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หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

Discovery E-book Game for Developing a Creation Thinking 
of Prathomsuksa 6 Students 

 
อนุชา  ภาผล1, เทียมยศ  ปะสาวะโน2  

 
บทคัดย่อ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือหาคุณภาพของหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 2) เพ่ือเปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลังการใช้หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบค้นพบ 3) เพ่ือหาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้             
คือ นักเรียน อายุระหว่าง 10 – 12 ปี เพศชายและเพศหญิง ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชัยรังสิต ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธัญบุรี จังหวัด
ปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 จ านวน 30 คน ด้วยวิธีการสุ่มอย่าง
ง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย แบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ TCT - DP โดยสถิติที่ใช้ในการในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ t - test 
Depended ผลการวิจัย พบว่า 1) คุณภาพของหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับดี 2) ผลการวัดความคิดสร้างสรรค์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือ
เกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่
ในระดับด ี
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Abstract 
This research is aimed 1) Gain the efficiency of using the discovery e-book 

game of prathomsuksa 6 students. 2) To compare the students’ creative thinking 
skill before and after using the discovery e-book game of prathomsuksa 6 
students.  3)  Identify the students’  satisfaction in learning with the discovery e - 
book game of prathomsuksa 6 students.  The samples in this study were 30 
prathomsuksa 6 students at Chokchai Rangsit school, under Pathum Thani Primary 
Educational Service Area office 2, The instruments used for gathering data were 1) the 
discovery e-book game, 2)  the TCT-DP creative thinking skill test, and the 
questionnaires on students’ satisfaction in learning with the discovery e-book game 
of prathomsuksa 6 students.  The statistics using to analyze the data in this study 
were t-test depended and the questionnaires on students’ satisfaction in learning 
with. The results of the study revealed that the efficiency the discovery e - book 
game of prathomsuksa 6 students was in good based on the standard. The students’ 
creative thinking skill after using the discovery e -book game of prathomsuksa 6 
students was significant higher than that before using at 0 .05 level. The students’ 
satisfaction in learning with the discovery e-book game of prathomsuksa 6 students 
development gained the average of 4.49 which was at the high level.   
Keywords : e - book, creative thinking skill, discovery learning 
 
บทน า  

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีบทบาทในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ เหมาะสมกับ
การเรียนรู้ของผู้เรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ, 2542) สื่อการเรียน
ส่งเสริมสนับสนุนการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ ทักษะกระบวนการ และคุณลักษณะ
ตามมาตรฐานการเรียนรู้ของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ สื่อประสมประเภท เกม มีบทบาทต่อ
กระบวนการเรียนการสอน เป็นกิจกรรมวัดและประเมินผลได้ กิจกรรมของเกมจูงใจให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้สึกอยากท า ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้เป็นอย่างดี (หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน, 2551) เกมคอมพิวเตอร์เชิงสร้างสรรค์มีประโยชน์ต่อพัฒนาการด้านสติปัญญาของวัยรุ่น
แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับการวางเงื่อนไขและวิธีการเล่น การคิดจ าแนกได้เป็น การคิดวิเคราะห์ 
คิดสังเคราะห์ คิดอย่างสร้างสรรค์ คิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ มุ่งพัฒนาผู้เรียน
ให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์เป็นการส่งเสริมพัฒนาผู้เรียน และเป็น
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ความสามารถทางสมองท าให้คิดได้หลายทาง (กรมวิชาการ, 2534, 2 ; อ้างอิงจาก Guiford. 1969) 
การจัดการเรียนรู้แบบค้นพบด้วยตนเอง เป็นวิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนค้นพบค าตอบหรือความรู้ด้วยตนเอง 

อย่างไรก็ตาม โรงเรียนโชคชัยรังสิต จัดการประชุมหัวหน้ากลุ่มสาระเพ่ือสรุปหาทางแก้ไข 
ปัญหา อันเกิดจากการจัดการเรียนการสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีลักษณะทางภาคทฤษฎี
เป็นส่วนใหญ่ การจัดการเรียนการสอนในแบบบรรยายจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่มีสมาธิ 
ท าให้ผลการเรียนรู้ไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้โรงเรียน ในการประชุมมีข้อสรุปว่า ให้ครูเพ่ิมเติม
การใช้สื่อประกอบการสอนเพ่ือกระตุ้นความสนใจกับนักเรียน และได้เสนอสื่อประเภทหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เพ่ือพัฒนาทักษะด้านการอ่านด้วยตนเองของนักเรียน  

จากความส าคัญดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาว่า หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ
เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้หรือไม่ ซึ่งผลที่ได้รับ
จากการวิจัยในครั้งนี้จะเป็นแนวทางในการพัฒนาหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบให้แก่ครู
และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาด้านเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ไปจัดเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 

 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1.  เพ่ือหาคุณภาพของหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

2.  เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อน
และหลังการใช้หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 

3.  เพ่ือหาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 
สมมติฐานการวิจัย  

1.  การพัฒนาหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพในระดับดีขึ้นไป 

2.  นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นหลังจากที่ได้จัดการเรียน
การสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

3.  ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับดีขึ้นไป 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  
   ตัวแปรต้น    ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนประถมศึกษา ชายและหญิง อายุระหว่าง 10 – 12 ปี 

ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนโชคชัยรังสิต  
ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2  
ซึ่งนักเรียนประถมศึกษา ทั้งหมด 100 คน รวมทั้งหมด 3 ห้องเรียน 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนประถมศึกษา ชายและหญิง อายุระหว่าง  
10 – 12 ปี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียน
โชคชัยรังสิต ต าบลบึงยี่โถ อ าเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี 
เขต 2 จ านวน 30 คน คละนักเรียนเก่งและอ่อน ซึ่งได้มาโดยวิธีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random  
Sampling) 

แบบแผนการวิจัย  
ตารางที่ 1  แบบแผนการทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามรูปแบบ One - Group Pretest  

    Posttest Design  
กลุ่มตัวอย่าง ก่อนเรียน ทดลอง หลังเรียน 

E O1 X O2 
  
 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง  

E แทน  กลุ่มตัวอย่าง 
O1 แทน  การทดสอบก่อนเรียน 
X       แทน  การเรียนจากการสอนผ่านสมาร์ทโฟนตามแนวคิดองค์กร  

 
หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส ์

ความคิดสร้างสรรค ์

1. ด้านความคดิคล่อง    
2. ด้านความคดิยืดหยุ่น  
3. ด้านความคดิริเริ่ม   
4. ด้านความคดิ

ละเอียดลออ   

 

 

การจัดกระบวนการเรียน 
การสอนแบบค้นพบ 

การเรยีน 
แบบค้นพบ 

โดยใช้หนังสือ 
เกมอิเล็กทรอนิกส ์
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             แห่งการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์  
O2 แทน  การทดสอบหลังเรียน 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย   
ระบุลักษณะเครื่องมือวิจัย ขั้นตอนการสร้าง และคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 

       1.  หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 
       2.  แบบสอบถามความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบ
ค้นพบเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

3.  แบบทดสอบความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ TCT - DP  
การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1.  ผู้วิจัยด าเนินการติดต่อประสานงานท าหนังสือขอความร่วมมือไปยังโรงเรียนโชคชัยรังสิต 

เพ่ือขอทดลองในการท าวิจัยและใช้สถานที่   
2.  เตรียมสถานที่และเครื่องมือ   
3.  ออกแบบหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
4.  เก็บข้อมูลก่อนท าการทดลองด้วยแบบทดสอบ TCT - DP ก่อนการทดลอง   
5.  จัดกิจกรรมด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
6.  ในระหว่างทดลองท าการเก็บคะแนนของผลระหว่างการทดลอง โดยให้นักเรียน

ท าแบบทดสอบ TCT - DP 
7.  เก็บข้อมูลหลังท าการทดลองด้วยแบบทดสอบ TCT - DP 
9.  ผู้วิจัยด าเนินการตรวจแบบทดสอบก่อนการทดลอง/หลังการทดลอง จัดเก็บข้อมูลเป็น

แบบการใช้คะแนน จากนั้นน าคะแนนที่ได้มาทดสอบด้วยวิธีทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน   
10.  ด าเนินการบันทึกข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ แล้วน าผล

ที่ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีทางสถิติต่อไป 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  
- ค่าเฉลี่ย (̅) 
- ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)  
- ทดสอบค่าที (t - test Dependent)  
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สรุปผลการวิจัย  
1.  หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ มีผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญใน

ระดับดี (4.1) 
 2.  การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและ
หลังการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ ซึ่งมีการวิเคราะห์
ข้อมูลปรากฏดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 2  การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและหลัง 
    การจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ 

 
ความคิดสร้างสรรค์ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง  

d 

 
S 

 
t ̅ S.D. ̅ S.D. 

1. ความคิดริเริ่ม 8.80 0.71 13.96 1.27 5.16 1.31 5.41 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 8.73 0.69 14.33 0.84 5.60 1.13 5.80 
3. ความคิดยืดหยุ่น 8.83 1.31 14.56 1.00 5.73 1.61 6.04 
4. ความคิดละเอียดลออ 8.90 1.09 15.03 1.06 6.13 1.31 6.37 

รวม 35.26 3.81 57.90 4.18 22.63 5.39 23.64 

 
ผลการวิเคราะห์ตามตารางที่  2  ปรากฏว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ
โดยรวมและรายด้าน ได้แก่ ด้านความคิดริเริ่ม ด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิดยืดหยุ่น และ
ด้านความคิดละเอียดลออ สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 แสดงว่า การ
จัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ได้จึงเป็นไปตามสมมติฐาน 
 3. การเปลี่ยนแปลงความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนและ
หลังการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบซึ่งมีการวิเคราะห์
ข้อมูลปรากฏดังตารางดังตาราง 3 
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ตารางที ่3  การเปลี่ยนแปลงความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อน 
     และหลังการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ 

ความคิดสร้างสรรค์ ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง การเปลี่ยนแปลง ร้อยละ 
ของการ

เปลี่ยนแปลง 
̅ S ̅ S ̅ S 

1. ความคิดริเริ่ม 8.80 0.71 13.96 1.27 5.16 1.31 36.96 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 8.73 0.69 14.33 0.84 5.60 1.13 39.00 
3. ความคิดยืดหยุ่น 8.83 1.31 14.56 1.00 5.73 1.61 39.35 
4. ความคิดละเอียดลออ 8.90 1.09 15.03 1.06 6.13 1.31 40.75 

รวม 35.26 3.81 57.9 4.18 22.63 5.39 39.08 
 

 ผลการวิเคราะห์ตามตารางที่  3 ปรากฏว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ มี
การเปลี่ยนแปลงเพ่ิมขึ้นจากก่อนการทดลองในทุกด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ โดยด้านความคิดละเอียดลออเพ่ิมมากเป็นอันดับแรก รอง
ลงไป ได้แก่ ด้านความคิดริเริ่ม ด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดคล่องแคล่ว ตามล าดับ  
 
อภิปรายผลการวิจัย  

การวิจัยเรื่อง หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานของการวิจัย ซึ่งผลการวิจัยน ามา
อภิปรายผลได้ดังนี้ 

1.  หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีความส าคัญ ดังนี้ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้รับการจัดกระบวนการ
เรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ มีความคิดสร้างสรรค์โดยเฉลี่ยสูงขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ทั้งนี้ เนื่องจากการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้เด็กมีอิสระในการแสดงกระบวนการคิด โดยใช้
หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ จะสนองตามความแตกต่างของแต่ละบุคคล ซึ่งสอดคล้องกับ 
เพียเจท์ (อ านวย เดชชัยศรี, 2542 ; อ้างอิงจาก PIAGET) ที่กล่าวว่า “การเล่นเป็นส่วนส าคัญของ
การพัฒนาทางสติปัญญา เพราะการเล่นเป็นการกระท าที่ถือว่าเป็นการแสดงออกของผลรวมในพฤติกรรม
ทั้งหมดที่เด็กกระท าและแสดงออกมา เป็นการกระท าที่ตนเองคิดแล้วและกระท าด้วยความพึงพอใจ 
เพราะเป็นกิจกรรมที่อิสระในความคิดของตนเอง” ดังนั้น ถ้าครูจะด าเนินกิจกรรมการสอนโดยอาศัยเกม 
เพ่ือให้เด็กหรือผู้เรียนแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบออกมาให้เห็นเด่นชัดก็คือ การเน้นวิธีเรียนปนเล่นนั่นเอง 
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ส่งผลให้การจัดกระบวนการสอนโดยใช้หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ ท าให้นักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6  มีความคิดสร้างสรรค์ในด้านความคิดริเริ่ม ด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิด
ยืดหยุ่น และด้านความคิดละเอียดลออ สูงขึ้นกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 สอดคล้องกับ (พิเชษฐ เพียรเจริญ, 2546, 67 - 76) ได้วิจัยพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
เรื่องสื่อการสอน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษา 
โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เรื่องสื่อการสอน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
หลังจากที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เรื่องสื่อการสอน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 

2.  การจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ ท าให้ความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 สูงขึ้น  ทั้งนี้ เนื่องจากนักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม
ทีเ่ป็นรูปธรรมและเรียนรู้ปฏิบัติจริง เป็นการเรียนแบบค้นพบด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับโลว์รี่ 
(Lowry, 1967, 201) กล่าวถึงวิธีการสอนแบบค้นพบว่า เป็นวิธีการสอนที่ต้องการให้นักเรียนได้
ผ่านการวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลด้วยตัวของนักเรียนเอง และสอดคล้องกับ (เกษม คันธตระกูล, 254, 
บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเพื่อสร้างชุดการเรียนแบบค้นพบเรื่อง สถิติระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการสอน
โดยใช้ชุดการเรียนแบบค้นพบผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภายหลังได้รับการสอนด้วยชุดการเรียนแบบค้นพบ สูงกว่าก่อนได้รับการสอน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3.  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 แยกเป็นรายด้าน พบว่า 
นักเรียนที่ได้รับการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ หลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง โดยมีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นในทุกด้าน 

เมื่อพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่แยกออกเป็น
รายด้านแล้วพบว่า มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น สอดคล้องกับ ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1964)  กล่าวถึง  
ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นได้ทุกวัยทั้งวัยเด็ก หนุ่มสาว และวัยผู้ใหญ่ จากผลการศึกษาพบว่า เด็กมี
ความคิดสร้างสรรค์สูง และสอดคล้องกับเลคแมน (Lechman, n.d.) ที่กล่าวว่า “คนเรามีความคิด
สร้างสรรค์ที่พัฒนาสูงขึ้นเรื่อย ๆ จนถึงอายุ 30 ปี” ซึ่งผลการวิจัยสอดคล้องกับ (ละมุล ชัชวาล, 
2543 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการจัดกิจกรรมการละเล่นพ้ืนบานของไทยประกอบค าถามปลายเปิด
ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย ผลการศึกษา พบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรม
การละเล่นพ้ืนฐานของไทยประกอบค าถามปลายเปิดกับประกอบค าถามอิสระ มีความคิดสร้างสรรค์
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับไอบาหิม (Ibrahim, 1998 : 708) 
ได้ศึกษาความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์กับลักษณะพิเศษของนักเรียนชั้นมัธยมปลายในประเทศ
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ซาอุดิอาระเบีย ผลการศึกษา พบว่า ลักษณะพิเศษมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่  
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว และ ความคิดยืดหยุ่นในระดับสูง 

 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

1. การสร้างสื่อหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ จ าเป็นต้องใช้องค์ประกอบจ านวนมาก 
ผู้พัฒนาควรเตรียมองค์ประกอบต่าง ๆ ให้พร้อมก่อนการพัฒนาสื่อ 

2. การใช้สื่อเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์นั้น จ าเป็นต้องใช้ความถี่ที่สม่ าเสมอ
ในการใช้ มิเช่นนั้น อาจไม่เกิดการพัฒนาที่คาดหวัง 

3. การจัดการเรียนการสอนด้วยเกม จะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ผู้ใช้สื่ออาจต้อง
ควบคุมบรรยากาศในการเรียนการสอน เพ่ือไม่ให้มีผลกระทบต่อนักเรียนคนอ่ืน 

4.  นักเรียนบางคนอาจไม่ถนัดการเล่นเกม ผู้ใช้สื่อต้องสังเกตนักเรียนอย่างใกล้ชิดเพ่ือให้
ค าแนะน าท่ีถูกต้อง 
 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 เนื่องจากการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนค้นพบความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเอง ซึ่งผู้ที่สนใจจะน าหนังสือ
เกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบไปใช้หรอืพัฒนาต่อยอด มีข้อควรค านึงถึงดังนี้ 
 1.  ก่อนใช้หนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ ครูควรศึกษาวิธีการใช้หนังสือเกม
อิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบแต่ละเกม ให้เข้าใจก่อนให้นักเรียนลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 
 2.  ก่อนใช้แบบทดสอบวัดความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ TCT - DP ครูควรศึกษา
วิธีการใช้แบบทดสอบวัดความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ TCT - DP และวิธีการให้คะแนน 
ให้เข้าใจก่อนลงมือปฏิบัติ 
 3. ส าหรับผู้ที่สนใจจะน าหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบไปใช้ ควรศึกษาข้อปลีกย่อย
ต่าง ๆ ในการปฏิบัติ เพ่ือสร้างความเข้าใจพ้ืนฐานก่อนลงมือปฏิบัติ เช่น ความคิดสร้างสรรค์แต่ละด้าน  
เกมอิเล็กทรอนิกส์แบบค้นพบ เป็นต้น 
 4.  ควรมีการศึกษาผลของการจัดกระบวนการเรียนการสอนด้วยหนังสือเกมอิเล็กทรอนิกส์
แบบค้นพบ ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนในวิชาอ่ืน ๆ  เช่น วิชาคณิตศาสตร์วิชาวิทยาศาสตร์  
วิชาศิลปศึกษา เป็นต้น 
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