
บทที 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

การวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ในบทเรียนมัลติมีเสียที่ม ีต่อการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานวิชาออกแบบอุตสาหกรรมของนักศึกษาระดับ  
ปริญญาตรี ผู้ว ิจ ัยได้วิเคราะห์จำแนกตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานการวิจัยคือ

ตอนที่ 1. เพื่อเปรียบเทียบการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที ่
เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ 4 วิธีการคือบทเรียนมัลติมีเสียแบบ 
อุปมาอุปไมยตรง บทเรียนมัลติมีเสียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว บทเรียนมัลติมีเสีย 
แบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ และบทเรียนมัลติมีเสียแบบอุปมาอุปไมยเพ้อ'ฝืน

ตอนที่ 2. เพื่อเปรียบเทียนความคิดสร้างสรรค์1ของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสีย 
ในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ต ่างกัน

ตอนที่ 3. เพื่อเปรียบเทียบการพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนและหลัง 
เรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสียในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ 4 วิธีคือ บทเรียน 
มัลติมีเสียแบบอุปมาอุปไมยตรง บทเรียนมัลติมีเสียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว

บทเรียนมัลติมีเสียแบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ และบทเรียนมัลติมีเสียแบบอุปมาอุปไมยเพ้อฝืน

ตอนที่ 4. เพื่อเปรียบเทียบการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วย 
บทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ต่างกัน

ตอนที่ 5 เพ ื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ก ับการสร้างสรรค์ผลงาน

การออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสียในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์แต่ละวิธ  ี
สมมติฐานการวิจัย

1. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสียในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์มีความคิดสร้าง 
สรรค์ของหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทัง 4 วิธีการ

2. นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสียในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ ต่างกันมีความคิด 
สร้างสรรค์ต ่างกัน

3. นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสียในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์มีคะแนนการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทัง 4 วิธีการ

4. นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสีย ในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ ต่างกันมีการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบต่างกัน

5. ความคิดสร้างสรรค์กับลักษณะการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เรียน  
เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเสียในการจัดกิจกจรรมชินเน็คติกส์แต่ละวิธีม ีความสัมพันธ์กัน



ตอนที 1 เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย 
บทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ 4 วิธีการคือ บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมย 
ตรง บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว บทเรียนมัลติมีเดียแบบ 
อุปมาอุปไมยเชิง สัญลักษณ์ และบทเรียนมลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยเพ้อ^น

ตารางที่ 7 การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย 
บทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตรง

ลักษณะความคิดสร้างสรรค์

คะแนนความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียน หลังเรียน

N X SD. X SD. t P

ความคิดคล่อง 18 23.55 9.78 28.00 9.46 4.885* .000

ความคิดยืดหยุ่น 18 11.66 4.21 16.33 4.60 6.803* .000

ความคิดริเริ่ม 18 26.66 10.84 56.05 18.64 6.528* .000

คะแนนความคิดละเอียดลออ 18 115.44 35.38 133.44 34.38 2.140* .047

*p < .05

จากตารางที่ 7 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ย

ของกลุ่ม 23.55 ความคิดยืดหยุ่นคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 11.66 ความคิดริเริ่มคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
26.66 และความคิดละเอียดลออคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 115.44

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 28.00 ความคิดยืดหยุ่น 
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 16.33 ความคิดริเริ่มคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 56.05 และความคิดละเอียดลออ 
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 133.44 ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคะแนนสูงขึนอย่างมีนัยสำคัญทาง 
สถิติท ี่ระดับ .05 ของทุกกลุ่ม
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ตารางที่ 8 การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เร ียนด้วย 
บทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมชินณ็คติกส์ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยเชิง 
สัญลักษณ์

ลักษณะความคิดสร้างสรรค์

ความคิดคล่อง

ความคิดยืดหยุ่น 

ความคิดริเริ่ม

คะแนนความคิดละเอียดลออ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียน หลังเรียน

N X SD. X SD. t P

18 23.11 12.66 30.00 11.36 3.695* .002

18 10.00 3.96 16.55 4.92 4.949* .000

18 24.22 10.44 49.55 13.52 6.370* .000

18 91.55 41.64 114.94 35.48 4.495* .000

*p  < .05

จากตารางที่ 8 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ย

ของกลุ่ม 23.11 ความคิดยืดหยุ่นคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 10.77 ความคิดริเริ่มคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
24.22 และความคิดละเอียดลออคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 91.55

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 30.00 ความคิดยืดหยุ่น 
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 16.55 ความคิดริเริ่มคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 49.55 และความคิดละเอียดลออ 
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 114.94 ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคะแนนสูงขึนอย่างมีน ัยสำคัญทาง 
สถิต ิท ี่ระดับ .05 ของทุกกลุ่ม



ตารางที่ 9 การเปรียบเท ียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก ่อนและหลังเรียนของน ักศ ึกษาที่เร ียนด้วย
บทเรียนมัลต ิม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินณ ็คติกส์ด ้วยบทเรียนมัลต ิม ีเด ียแบบอุปมาอุปไมยตาม
ความรู้ส ึกส ่วนต ัว

ลักษณะความคิดสร้างสรรค์

ความคิดคล่อง

ความคิดยืดหยุ่น 

ความคิดริเริ่ม

คะแนนความคิดละเอียดลออ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียน หลังเรียน

N X SD. X SD. t P

18 24.66 13.12 30.61 11.14 3.047* .007

18 11.33 5.17 18.27 5.24 5.374* .000

18 26.27 11.03 50.38 10.19 6.703* .000

18 98.05 52.15 122.55 43.57 3.242* .005

*p  < .05

จากตารางที่ 9 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ย

ของกลุ่ม 24.66 ความคิดยืดหยุ่นคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 11.33 ความคิดริเริ่มคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
26.27 และความคิดละเอียดลออคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 98.05

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 30.61 ความคิดยืดหยุ่น 
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 18.27 ความคิดริเริ่มคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 50.38 และความคิดละเอียดลออ 
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 122.55 ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคะแนนสูงขึนอย่างมีน ัยสำคัญทาง 
สถิต ิท ี่ระดับ .05 ของทุกกลุ่ม



ตารางที 10 การเปรียบเท ียบคะแนนความคิดสร้างสรรค ์ก ่อนและหลังเร ียนของนักศึกษา
ทีเรียนด้วยบทเรียนมัลติม ีเค ียในการจัดกิจกรรมซินเน ็คติกส์ด ้วยบทเรียนมัลติม ีเด ียแบบ
อุปมาอุปไมยเชิงเพ ้อ£1น

ลักษณะความคิดสร้างสรรค์

คะแนนความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียน หลังเรียน

N X SD. X SD. t P

กวามคิดคล่อง 18 20.88 10.11 26.94 10.51 4.871* .000

ความคิดยืดหยุ่น 18 11.44 3.88 15.77 5.83 4.530* .000

ความคิดริเริ่ม 18 25.22 11.43 43.11 11.51 6.557* .000

คะแนนความคิดละเอียดลออ 18 97.94 39.08 110.72 34.75 3.800* .001

* p <  .05

จากตารางที่ 10 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ย 
ของกลุ่ม 20.88 ความคิดยืดหยุ่นคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 11.44 ความคิดริเริ่มคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
25.22 และความคิดละเอียดลออคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 97.94

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ด้านความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 26.94 ความคิดยืดหยุ่น 
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 15.77 ความคิดริเริ่มคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 43.11 และความคิดละเอียดลออ 
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 110.72 ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีคะแนนสูงขึ้นอย่างมีน ัยสำคัญทาง 
สถิติท ี่ระดับ .05 ของทกกล่ม
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ตารางที่ 11 ค่าเฉลี่ยผลของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
ในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ต ่างกัน

ประเภทของกิจกรรม คะแนนความคิคสร้างสรรค์

ซ ินณ ็คต ิกสในบทเรียน คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม คิดละเอียดละออ
<XJ Qd d — — — —
มลตมเดย X SD. X SD. X SD. X ร อ .

การอุปมาอุปไมยตรง 28.00 9.46 16.33 4.60 56.06 18.64 133.44 34.38

การอุปมาอุปไมยเชิง 30.00 11.36 16.55 4.92 49.55 13.52 1 14.94 35.48

สัญญลักษณ์

การอุปมาอุปไมยตาม 30.61 11.14 18.27 5.24 50.38 10.19 122.55 43.57

ความรู้ส ึกส่วนตน

การอปมาอปไมยเพอจัเน 26.94 10.51 15.77 5.83 43.11 11.51 1 10.72 34.75

จากตารางที่ 11 พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตาม

ความรู้ส ึกส่วนตน ม ีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ส ูงส ุดคือ ด้านความคิดคล่องค่าเฉลี่ยของคะแนน 
เท่ากับ 30.61 และด้านความคิดยืดหยุ่นเท่ากับ 18.27 ในขณะเดียวกันนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน 
มัลติม ีเดียแบบอุปมาอุปไมยตรงมีคะแนนสูงสุด ด้านความคิดริเริ่มเท่ากับ 56.05 และด้านความคิด 
ละเอียดลออเท่ากับ 113.44

ตารางที่ 12 วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที 
เรียนด้วยประเภทของกิจกรรมซินฒ็คติกส์ท ี่แตกต่างกัน

แหล่งความแปรปรวน รร d f MS F Sig.

ผลของตัวแปรร่วม 720009.401 1 720009.401 5696.951 .000

ความคิดสร้างสรรค์ 1.454E-05 3 4.846E-06 .000 1.000

ประเภทของกิจกรรมชินเน็คติกส์ใน 5.338E-06 3 1.779E-06 .000 1.000
บทเรียนมัลติมีเดีย

ปฎิส ัมพ ันธ์ 2.590E-05 9 2.878E-06 .000 1.000

ความคลาดเคลื่อน 34376.733 272 126.385

รวมทังหมด 754386.135 288

p<0.05



จากตารางที่ 12 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนค ว าม คิด 
สร้างสรรค ์แสดงให ้เห ็นว ่า ประเภทของกิจกรรมชินเน็คติกส์ที่แตกต่างกัน ไม่ม ีผลต่อคะแนน  
ความคิดสร้างสรรค ์ และพบว่าไม ่ม ีปฎ ิส ัมพ ันธ์ระหว่างประเภทของกิจกรรมซินเน ็คติกส์ กับ 
คะแนนความคิดสร้างสรรค ์ท ัง 4 ด้าน

Estimated Marginal Means of SCORE
50.6

i :

ร ิ1 49.8 ro

m 49.6I
m 49.4

DIRECT SYM BO  FANTACY PERSONA

ANALOGY

ภาพที่ 14 กราฟแสดงปฏิส ัมพ ันธ์ระหว่างประเภท1ของกิจกรรม1ซินเน ็คติกส์,ในบทเรียนบัลติมีเดีย 
ทัง 4 วิธ ีการอุปมาอุปไมย (อุปมาอุปไมยตรง อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ อุปมาอุปไมยเพ้อ'ฝืน และ 
อุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส ่วนตน) และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท ัง 4 ด้าน(ความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ) กราฟเส้นมีลักษณะเป็นเส้นแบนขนาน 
อยู่ในเส้นตรงเดียวกันแสดงว่า 2 ป ีจจัยน ันไม ่ม ีผลกระทบร่วมต่อกันระหว่างก ิจกรรมชินเน ็คติกส  ์
ในบทเรียนมัลติม ีเด ียกับคะแนนความคิดสร้างสรรค์

ELAB



117

ตอนที 3 เพื่อเปรียบเทียบการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนและหลังเรียนของ

าไกศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ 4 วิธีคือ บทเรียนมัลติมีเดีย 
แบบอุปมาอุปไมยตรง บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว บทเรียน

มัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ และบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยเพอ'ฝืน

ตารางที่ 13 การเปรียบเทียบคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนและหลังเรียนของ 
นักศึกษาทีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย1ในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกสิ,1ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบ 
อุปมาอุปไมยตรง

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงาน

ลักษณะการสร้างสรรค์

ผลงาน ก่อนเรียน หลังเรียน

N X SD. X SD. t P

ผลิตภัณฑ์นวกรรม 18 68.55 7.44 78.33 5.05 6.602* .000

ผลิตภัถเฑ์ดัดแปลง 18 67.88 10.06 75.11 5.36 4.705* .000

ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ 18 67.11 7.45 75.44 3.20 5.550* .000

* p <  .05

จากตารางที่ 13 คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนเรียน ด้านผลิตภัณฑ์ 
นวกรรมมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 68.55 ด้านผลิตภัณฑ์ดัดแปลงคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 67.88 ด้าน

ผลิตภัณฑ์เลียนแบบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 67.11

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ด้านผลิตภัณฑ์นวกรรมมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 78.33 ด้าน

ผลิตภัณฑ์ดัดแปลงคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 75.11 ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม

75.44 การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ1ของนักศึกษามีคะแนนสูงฃึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท ี่ 
ระดับ .05 ของทุกกลุ่ม



ตารางท ี่ 14 การเปร ียบเท ียบคะแนนการสร ้างสรรค ์ผลงานการออกแบบก ่อนและหล ังเร ียนของ

น ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเร ียนบ ัลต ิม ีเด ีย1ในการจ ัดก ิจกรรมซ ินฒ ็คต ิกส ์ด ้วยบทเร ียนบ ัลต ิม ีเด ียแบบ

อ ุปมาอ ุปไมยเช ิงส ัญ ล ักษณ ์

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงาน

ลักษณะการสร้างสรรค์

ผลงาน ก่อนเรียน หลังเรียน

N X SD. X SD. t P

ผลิตภัณฑ์นวกรรม 18 65.66 9.15 73.88 7.04 7.676* .000

ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง 18 65.66 8.51 72.33 5.99 6.969* .000

ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ 18 66.00 7.29 72.44 6.94 6.337* .000

ฯ ’ < .05

จากตารางที่ 14 คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนเรียน ด้านผลิตภัณฑ์ 
โทกรรมมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 65.66 ด้านผลิตภัณฑ์ดัดแปลงคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 65.66 ด้าน 
ผลิตภัณฑ์เลียนแบบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 66.00

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ด้านผลิตภัณฑ์นวกรรมมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 73.88 ด้าน 
ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง คะแนนเฉลี่ยซองกลุ่ม 72.33 ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
72.44การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษามีคะแนนสูงขึนอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิติท ี่

ระดับ .05 ของทุกกลม



ตารางท ี 15 การเปร ียบเท ียบคะแนนการสร ้างสรรค ์ผลงานการออกแบบก ่อนนละหล ังเร ียนของ

น ักศ ึกษาท ีเร ียนด ้วยบทเร ียนบ ัลต ิม ีเด ียในการจ ัดก ิจกรรมซ ินเน ็คต ิกส ์ด ัวยบทเร ียนบ ัลต ิม ี!,ด ียนบบ

อ ุปมาอ ุป ไมยตามความร ู้ส ึกส ่วนต ัว

ลักษณะ 
การสร้างสรรค  ์
ผลงาน

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงาน

P

ก่อนเรียน หลังเรียน

N X SD. X รอ. t
^ 0 / ๙ผลิตภัณฑนวกรรม 18 64.11 9.51 75.11 6.06 5.704* .000

ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง 18 66.22 7.90 71.77 6.78 4.415* .000

a/ ๙ผลิตภัณฑ์ 18 65.77 6.05 72.33 4.95 5.745* .000

เลียนแบบ

*p  < .05

จากตารางที่ 15 คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนเรียน ด้านผลิตภัณฑ  ์
นวกรรมมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 64.11 ด้านผลิตภัณฑ์ดัดแปลงคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 66.22 ด้าน 
ผลิตภัณฑ์เลียนแบบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 65.77

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ด้านผลิตภัณฑ์นวกรรมมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 75.11 ด้าน 
ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 71.77 ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
72.33การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษามีคะแนนสูงขึนอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิติท ี่ 
ระดับ .05 ของทกกล่ม
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ตารางท ี่ 16 การเปร ียบเท ียบคะแนนการสร ้างสรรค ์ผลงานการออกแบบก ่อนและหล ังเร ียนของ

น ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเร ียนม ัลต ิม ีเด ียในการจ ัดก ิจกรรมซ ินฌ ็คต ิกส ์บทเร ียนม ัลต ิม ีเด ียแบบ

อ ุปมาอ ุปไมยเพ ้อปน

ลักษณะการสร้างสรรค์ 
ผลงาน

ผลิตภัณฑ์นวกรรม 

ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง 

ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงาน 

ก่อนเรียน หลังเรียน

N X SD. X SD. t P

18 64.66 7.54 74.88 6.10 7.210* .000

18 66.66 8.00 72.77 4.90 3.930* .000

18 67.55 6.11 73.11 4.29 6.934* .000

* p <  .05

จากตารางที่ 16 คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบก่อนเรียน ด้านผลิตภัณฑ์ 
นวกรรมมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 64.66 ด้านผลิตภัณฑ์ดัดแปลง คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 66.66 ด้าน 
ผลิตภัณฑ์เลียนแบบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 67.55

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ด้านผลิตภัณฑ์นวกรรมมีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 74.88 ด้าน

ผลิตภัณฑ์ดัดแปลงคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 72.77 ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม 
73.11 การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษามีคะแนนสูงขึนอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิติท ี่ 
ระดับ .05 ของทุกกลุ่ม

ตอนท่ี 4 เพื่อเปรียบเทียบการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วย 
บทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ต่างกัน
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ตารางที 17 ค่าเฉลี่ยผลคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียน 
มัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ต่างกัน

ประเภทของกิจกรรม คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ

ซินณ ็คติกส ์ในบทเรียน ผลิตภัณฑ์นวกรรม ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ

มัลติมีเดีย X SD. X SD. X SD.

การอุปมาอุปไมยตรง 78.00 5.05 75.11 5.36 75.44 3.20

การอุปมาอุปไมยเชิง 73.88 7.04 72.33 5.99 72.44 6.94

สัญญลักษณ์

การอุปมาอุปไมยตาม 75.11 6.06 71.77 6.78 72.33 4.95

ความรู้ส ึกส่วนตน  
การอุปมาอุปไมยเพ้อ'ฝืน 74.88 6.10 72.77 4.90 73.11 4.29

จากตารางที่ 17 พบว่านักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตรง

มีคะแนนเฉลี่ยการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบสูงสุดคือ ผลิตภัณฑ์นวกรรมมีคะแนนเท่ากับ

78.33 ผลิตภัณฑ์ดัดแปลงมีคะแนนเท่ากับ 75.11 และผลิตภัณฑ์เลียนแบบมีคะแนนเท่ากับ 75.44

ตารางที่ 18 วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนความการสร้างสรรค์ผลงานการ 
ออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วยประเภทของกิจกรรมซินณ็คติกส์ที่แตกต่างกัน

Source SS d f MS F Sig.

ผลของตัวแปรร่วม 1181632.296 1 1181632.296 36768.302 .000

ประเภท1ของกิจกรรม1ชินเน็คติกส่ใน 406.370 3 135.457 4.215 .056
บทเรียนมัลติมีเดีย

การสร้างสรรค์ผลงาน 277.926 2 138.963 4.324 .064

ปฏิส ัมพ ันธ์ 23.407 6 3.901 .121 .994

ความคลาดเคลื่อน 6556.000 204 32.137

รวมทั้งหมด 1188896.000 216

p<0.05



จากตารางที่ 18 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทางของคะแนนการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบแสดงให้เห ็นว่า ประเภทของกิจกรรมซินเน็คติกส์ท ี่แตกต่างกัน  
คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบไม่แตกต่างกัน และพบว่าไม ่ม ีปฎ ิส ัมพ ันธ์ระหว่าง 
ประเภทของก ิจกรรมซินณ ็คต ิกส ์ กับคะแนนความคิดสร้างสรรค์ท ั้ง 4 ด้าน

Estimated Marginal Means of SCORE

ANALOGY

รูปที่ 15 กราฟแสดงiJฏิส ัมพ ันธ์ระหว่างประเภทของกิจกรรมซินณ็คติกส์ในบทเรียนมัลติม ีเด ีย  
ทัง 4 วิธ ีการอุปมาอุปไมย (อุปมาอุปไมยตรง อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ อุปมาอุปไมยเพ้อ'ฝืน และ 
อุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตน) และคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบทัง 3 ด้าน 
(ผลิตภัณฑ์นวกรรม ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง และผลิตภัณฑ์เลียนแบบ) กราฟเส้นมีลักษณะเป็นเส้นแบบ  
ขนานกันแสดงว่า 2 ป็จจัขน'นไม่มีผลกระทบร่วมต่อกัน ระหว่างกิจกรรมซินเน ็คติกส์ในบทเรียน  
มัลติม ีเด ียกับคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานในการออกแบบ



ตอนที 5 เพือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ก ับการสร้างสรรค์ผลงาน  
การออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์แต่ละวิธี

ตารางที่ L9 ค่าส ัมประสิทธ์สหสัมพ ันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ก ับการสร้างสรรค์ผลงานการ 
ออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์แบบ 
อุปมาอุปไมยตรง

ความสัมพ ันธ์ 
ระหว่างคะแนน

คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเร่ิม ละเอียดลออ นวกรรม ดัดแปลง เลียนแบบ

คิดคล่อง 1.000
คิดยืดหยุ่น .218 1.000
คิดริเร่ิม .011 -.043 1.000
คิดละเอียดลออ .100 .100 .235 1.000 •

นวกรรม .054 -.025 .192 .272 1.000

ดัดแปลง -.206 -.068 .137 .086 .758** 1.000

เลียนแบบ .035 -.106 .115 -.075 .550* .626** 1.000

* * p <  .01 
* P < .05

จากตารางที่ 19 พบว่าคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตกัณฑ์ดัดแปลง 
กับคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์นวกรรม มีความสัมพันธ์ก ันในเชิง

บวกอ'ยางมีนัยสำคัญ (r = .75, pc.01)

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับคะแนนการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตกัณฑ์นวกรรมและด้านผลิตภัณฑ์ปรับปรุงมีความสัมพันธ์ 
กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ (r = .55. p<.05, r = .62, pc.01)
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ตารางท ี 20 ค ่าส ัมประส ิทธ ์สหส ัมพ ันธ ์ระหว ่างความค ิดสร ้างสรรค ์ก ับการสร ้างสรรค ์ผลงานการ

ออกแบบของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเร ียนม ัลต ิม ีเด ียในการจ ัดก ิจกรรมซ ิน เน ็คต ิกส ์แบบ

อ ุปมาอ ุปไมยเช ิงส ัญ ล ักษณ ์

ความสัมพ ันธ์ 
ระหว่างคะแนน

คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเร่ิม ละเอยดลออ นวกรรม ดัดแปลง เลียนแบบ

คิดคล่อง 1.000
คิดยืดหยุ่น .054 1.000
คิดริเร่ิม .230 .038 1.000
คิดละเอยดลออ .525* -.077 .518* 1.000
นวกรรม .311 .341 .038 .201 1.000
ดัดแปลง .411 .440 .150 .349 .893** 1.000
เลียนแบบ .234 .350 .021 .246 775** .771** 1.000

** P < .01 

* P < .05

จากตารางที่ 20 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออกับคะแนน 
ความคิดสร้างสรรค์ด ้านความคิดความคิดคล่องและด้านความคิดริเริ่มมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวก 
อย่างมีนัยสำคัญ (r = .75, pc.01, r = .51, Pc.05)

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ดัดแปลงกับคะแนนการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ด้านนวกรรมมีความสัมพันธ์ก ันในเชิงบวกอย่างมี 
นัยสำคัญ (r = .89, pc.01)

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับคะแนนการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตกัณฑ์ด ้านนวกรรมและด้านผลิตกัณฑ์ด้านดัดแปลงมี 
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ (r = .77, pc.01, r = .77, pc.01)
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ตารางท ี่ 21 ค ่าส ัมประส ิทธ ์สห ส ัมพ ัน ธ ์ระห ว ่างความค ิดสร ้างสรรค ์ก ับ การสร ้างสรรค ์

ผลงานการออกแบบของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเร ียนม ัลต ิม ีเค ียในการจดก ิจกรรมซ ินเน ็คต ิกส ์แบบ

อ ุปมาอ ุปไมยตามความร ู้ส ึกส ่วนต ัว

ความสัมพ ันธ์ 
ระหว่างคะแนน

คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเร่ิม ละเอียดลออ นวกรรม ดัดแปลง เลียนแบบ

คิดคล่อง 1.000
คิดยืดหยุ่น -.169 1.000
คิดริเร่ิม .117 .280 1.000
คิดละเอยดลออ .541* -.320 -.205 1.000
นวกรรม .012 .400 .271 -.101 1.000
ดัดแปลง -.160 .141 -.024 -.103 749** 1.000
เลียนแบบ .073 .150 -.242 .223 714** .506* 1.000

**p<  .01 

* P < .05

จากตารางที่ 21 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออกับคะแนนความคิด 
สร้างสรรค์ด้านความคิดความคิดคล่องมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีน ัยสำคัญ  
(เ- = .54, PC.05)

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ตัดแปลงกับคะแนนการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ด้านนวกรรมมีความสัมพันธ์ก ันในเชิงบวกอย่างมี 
นัยสำกัญ (r = .74, p<.01)

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับคะแนนการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตกัณฑ์ด ้านนวกรรมและด้านผลิตภัณฑ์ดัดแปลงมี 
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำกัญ (r = .71, pc.01, r = .50, p<.05)
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ตารางท ี่ 22 ค ่าส ัมประส ิทธ ์สหส ัมพ ันธ ์ระหว ่างความค ิดสร ้างสรรค ์ก ับ การสร ้างสรรค ์ผลงานการ

ออกแบบของน ักศ ึกษาท ี่เร ียนด ้วยบทเร ียนม ัลต ิม ีเด ียในการจ ัดก ิจกรรมซ ิน เน ็คต ิกส ์แบบ

อุปมาอุปไมยเพ ้อผัเน

ความสัมพ ันธ ์ 
ระหว่างคะแนน

คิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเร่ิม ละเอียดลออ นวกรรม ดัดแปลง เลียนแบบ

คิดคล่อง 1.000
คิดยืดหยุ่น .371 1.000
คิดริเร่ิม -.093 .192 1.000
คิดละเอียดลออ .665** .352 -.095 1.000
นวกรรม -.349 .395 .049 .073 1.000
ดัดแปลง -.378 .253 -.091 -.053 .800** 1.000
เลียนแบบ -.634** .123 .192 -.293 .838** .738** 1.000

* *  P < .01 
* P < .05

จากตารางที่ 22 พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออกับคะแนน 
ความคิดสร้างสรรค์ด ้านความคิดความคิดคล่องมีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีา!ยสำคัญ  
0 = .66, PC.01)

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ดัดแปลงกับคะแนนการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ด ้านนวกรรมมีความสัมพันธ์ก ันในเชิงบวกอย่างมี 
นัยสำคัญ (r = .80, p<01 )

คะแนนทารสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับคะแนนความคิด  
สร้างสรรค์ด ้านความคิดคล่อง มีความแตกต่างอย่างมีความสัมพันธ์กันในเชิงลบอย่างมีนัยสำคัญ  
(r = -.63, p<.01) ด้านผลิตภัณฑ์ด้านนวกรรม ด้านผลิตภัณฑ์ด้านดัดแปลงมีความสัมพันธ์กันในเชิง 
บวกอย่างมีนัยสำคัญ (r = .83, pc.01, r = .78, pc.01)


	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

