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นิรัช ส ุดสังข์: ผลของกิจกรรมชินฌ็คติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียที่ม ีต ่อการพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานในวิชาการออกแบบอุตสาหกรรมของนักศึกษาระดับ  
ปริญญาตรี (EFFECTS OF SYNECTIC  ACT IV IT IES  IN  M U LT IM E D IA  LESSONS IN  
DEVELOPING CREAT IVE  TH IN K IN G  AND  CREATIVE  PRODUCTS IN  
INDUSTR IAL DESIGN COURSE FOR UNDERGRADUATE STUDENTS)0.ที่ปรึกษา 
ผศ.ดร.สุวิมล วัชราภัย, ดร.อำไพ ตีรณสาร. จำนวนหน้า 209 หน้า. ISBN 974-03-0750-2

ว ัตถ ุประสงค ์ของการว ิจ ัยในคร ั้งน ี้ค ือ 1) เพ ื่อเปรียบเท ียบคะแนนความคิดสร้างสรรค ์และ  
คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานก่อนและหลังเร ียนของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด้วยการจัดก ิจกรรมชินเน ็คต ิกส์ใน  
บทเรียนมัลติมีเตีย 4 วิธ ีการ 2) เพ ื่อเปรียบเท ียบคะแนนความคิดสร้างสรรค ์และคะแนนการสร้างสรรค ์ 
ผลงานของนักศึกษาที่เร ียนด้วยบทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดก ิจกรรมต่างก ัน 3) เพ ื่อศ ึกษาความสัมพ ันธ์ 
ระหว ่างความค ิดสร ้างสรรค ์ก ับการสร ้างสรรค ์ผลงานการออกแบบของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยการจ ัด  
ก ิจกรรม ช ิน เน ็ค ต ิก ส ์ใน บ ท เร ียน ม ัล ต ิม ีเด ีย แต ่ล ะว ิธ ี แผน การท ดลอ งเป ็น แบ บ  Pretest-Posttest 
Randomized Design เคร ื่องม ือท ี่ใช ้ในการว ิจ ัย 1) ก ิจกรรมช ินเน ็คต ิกส ์ในบทเร ียนม ัลต ิม ีเต ีย 2) แบบ 
ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance (Figurai test Booklet B ,1968) และ 3) แบบประเมินผลงานการ 
ออกแบบ กลุ่มตัวอย่างคือนักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 72 คน แบ่งกลุ่มทดลองเป็น 4 กลุ่ม กลุ่ม 
ละ 18 คน ซึ่งเร ียนด้วยกิจกรรมชินเน ็คต ิกส์ในบทเรียนมัลต ิม ีเด ียการอุปมาอุปไมย 4 วิธ ีการตาม ทฤษฎ  ี
ของ Gordon (1961) คือ อ ุปมาอ ุปไมยตรง อ ุปมาอุปไมยเช ิงส ัญลักษณ ์ อ ุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกของ 
ตน และอุปมาอุปไมยเพ้อรัเน สถ ิต ิท ี่ใช ้ในการวิจ ัยคร ั้งน ี้ค ือ Two- way A N O V A  และ Pearson’s correlation
coeffic ien t

ผลการวิจัยพบว่า 1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนการสร้างสรรค์ผลงาน  
การออกแบบของนักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ในบทเรียนมัลติม ีเตียทั้ง 4 วิธ ีหลังการเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิติท ี่ระดับ.05 2) คะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนน
การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมชินณ ็คติกส์ท ั้ง 4 วิธ ีในบทเรียน 
มัลติมีเดียไม,แตกต่างกัน 3) คะแนนความคิดสร้างสรรค์กับการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบจาก
การเรียนโดยการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ทั้ง 4 วิธ ีในบทเรียนมัลติม ีเต ียมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.05
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The purpose o f this research were 1) to compare pretest and posttest creative th inking  
and the creative products scores o f the undergraduates who studied multimedia lessons which  
consisted o f 4 synectic activities, 2) to compare the creative th inking and the creative product 
scores o f the undergraduates who studied multimedia lessons o f each synectic activity, and 3) to 
study the relationship between the creative thinking and the creative products o f the 
undergraduates who participated in the multimedia lessons o f each synectic activity. The 
experimental design was Pretest-Posttest Randomized design. The research instruments were 
1) multimedia lessons which synectic activities, 2) Torrance’s creative th inking test (F igurai test 
Booklet B,1968), and 3) evaluation form fo r creative products in the industrial designThe sample 
group included 72 undergraduates. They were randomly d ivided into 4 experimental groups each 
contained 18 students. The synectic multimedia lessons consisted o f 4 d ifferent analogies which  
are D irect Analogy, Symbolic Analogy, Personal Analogy, and Fantasy Analogy (Gorgon, 1961). 
Two-way A N O V A  and Pearson’ s correlation coefficient were utilized fo r statistical analysis.

The results o f this research were 1 ) there was a significant o f both the creative thinking  
scores and the creative product scores. The scores after completing a ll multimedia lessons were 
higher than the scores before taking the lessons at the significant level o f .05, 2) there was no 
significant different between creative th inking and creative products o f  the undergraduates who 
learned the synectic activities in multimedia lessons, and 3) there was positive relationship  
between creative thinking and the creative product scores after studying multimedia lessons w ith  
4 synectic activities at the significant level o f .05.
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