
บทท่ี 5

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

งานวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียมีที่ม ีต่อการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานวิชาออกแบบอุตสาหกรรมของนักศึกษาระดับปริญญา 
ตรี ผู้ว ิจ ัยได้สรุปผลการวิจัยจำแนกตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานการวิจัยคือ

วัตถุประสงค์การวิจัย

1. เพื่อเปรียบเทียบการพัฒนาความคิดสร้างสรรฅํก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด้วย 
บทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ 4 วิธีการคือบทเรียนมัลติมีเดียแบนอุปมาอุปไมย 
ตรง บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว บทเรียนมลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมย 
เชิงสัญลักษณ์ และบทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยเพ้อวัเน

2. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการ 
จัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ต ่างกัน

3. เพื่อเปรียบเทียบการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบนก่อนและหลังเรียนของนักศึกษาที่

เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินฌ็คติกส์ 4 วิธีคือ บทเรียนมัลติมีเดียแบบ

อุปมาอุปไมยตรง บทเรียนมัลติมีเดียแบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว บทเรียนมัลติมีเดียแบบ 
อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ และบทเรียนมัลติมีเสืยแบบอุปมาอุปไมยเพ้อจัเน

4. เพื่อเปรียบเทียบการพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วย 
บทเรียนมัลติม ีเดียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์ต่างกัน

5. เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ก ับการสร้างสรรค์ผลงานการ 
ออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์แต่ละวิธี

ส ม ม ต ิฐ าน ก าร ว ิจ ัย

1. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์มีความคิด 
สร้างสรรค์ของหลังเรียนสูงกว่าก ่อนเรียนทัง 4 วิธีการ

2. นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์ ต่างกันมีความคิด 
สร้างสรรค์ต ่างกัน

3. นักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมชินเน็คติกส์ ม ีคะแนนการสร้าง 
สรรค์ผลงานการออกแบบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทัง 4 วิธีการ
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4. นักศึกษ!ที่เรียนด้วยบทเรียนบัลติมีเดีย ในการจัดกิจกรรมซินณ ็คติกส์ ต่างกันมี 
การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบต่างกัน

5. ความคิดสร้างสรรค์กับลักษณะการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่ 
เรียนด้วยบทเรียนมัลติม ีเดียในการจัดกิจกรรมซินฌค็ติกส์แต่ละวิธ ีม ีความสัมพันธ์กัน

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

1. ประชากรได ้แก่ น ักศึกษาสาขาศิลปอุตสาหกรรม ระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 ภาควิชาคร  ุ
ศาสตร์สถา!เตยกรรม คณะครุศาสตร์อ ุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง

2. กลุ่มตัวอย่าง คือนักศึกษาสาขาศิลปอุตสาหกรรม ภาควิชาครุศาสตร์สกาปีตยกรรม 
คณะครุศาสตร์อ ุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ระดับ 
ปริญญาตรีชันปีที่ 1 จำนวน 72 คนโดยขันตอนในการเลือกกลุ่มตัวอย่างสุ่มแบบง่าย

(simple random sampling) โดยใช้วิธีการจับฉลากเข้ากลุ่มทดลอง 4 กลุ่ม กลุ่มละ 18 คน หลังจากนัน  
จับฉลากเลือกเรียนด้วยบทเรียนบัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ 4 วิธีการ คือ

วิธีดำเนินการศึกษาค้นคว้า
การวิจัยครังนิเป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้ว ิจ ัยจึงดำเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลอง 

แบบการวจัย Pretest-Posttest Randomized Design

ว ิเคราะห ์ข้อมูล1ในการวิจัย
■ 1. สถิติทดสอบสมมติฐานความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม กรณีกลุ่มตัวอย่างไม่ 

เป ็นอ ิสระแก่ก ัน(dependent) สูตรที่ใช้คำนวณค่า t

2. การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์กันการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบโดย 
วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (Two-Way A N O V A )  และทดสอบความแตกต่างรายค ู่โดยว ิธ ี 

ทดสอบค่า F ตามวิธีของทูกี (Tukey)

3. การคำนวณค่าส ัมประสิทธ์ระหว่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก ับการสร้างสรรค  ์
ผลงานการออกแบบโดยใช้สูตรเพียรสัน (Pearson’s product moment correlation coefficient)
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ผลการว ิจ ัยพ บ ว 'ไ

1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ด้านความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม และคิด

ละเอียดลออ โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเดียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์ท ั้ง 4 วิธีการ หลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05

2. คะแนนความคิดสร้างสรรค ์ ด้านความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม และคิดละเอียดลออ 
โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ท ั้ง 4 วิธีการ ไม่แตกต่างกัน

3. คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานด้านผลิตภัณฑ์นวกรรม ผลิตภัณฑ์ปรับปรุง และ 
ผลิตภัณฑ์เลียนแบบ โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ท ัง 4 วิธีการ หลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05

4. คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานด้านผลิตภัณฑ์นวกรรม ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง

และผลิตภัณฑ์เลียนแบบ โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ท ั้ง 4 วิธ ีการไม ่ 
แตกต่างกัน

5. คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ปรับปรุงกับด้าน  
ผลิตภัณฑ์นวกรรม ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบคับด้านผลิตภัณฑ์นวกรรม ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับ 
ด้านผลิตภัณฑ์ปรับปรุง โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเต ียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์แบบอุปมาอุปไมย 
ตรง แบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ แบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว และแบบอุปมาอุไมย 
เพ้อ^น มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออกับด้านความคิดความคิดคล่อง โดยใช  ้
บทเรียนมัลติม ีเดียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์แบบอุปมาอุปไมย เชิงสัญลักษณ์ แบบอุปมาอุปไมย 
ตามความรู้ส ึกส่วนตัว และอุปมาอุไมยเพ้อรัเน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออกับความด้านความคิดริเริ่มโดยใช  ้
บทเรียนแบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับคะแนนความคิด 
สร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องโดยใช้บทเรียนอุปมาอุไมยเพ้อรัเนมีความสัมพันธ์กันในเชิงลบอย่างมี 
นัยสำคัญ
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อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

จากการศึกษาผลของการใช้บทเรียนมี'ลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์สรุปผลของที่ม  ี

ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานวิชาออกแบบอุตสาหกรรมของนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรี จากข้อค้นพบดังกล่าว ผู้วิจัยอภิปรายผลประกอบกับการค้นคว้าเอกสารและ 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังนี

1. ผลของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด ้านความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม และคิด 
ละเอียดลออ โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์ท ัง 4 วิธ ีการหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย ในข้อที่ 1

บทเรียนมัลติม ีเดียในการจัดกิจกรรมซินเน็คติกส์มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
สูงกว่าก่อนเรียนนันผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยที่ผ ู้ว ิจ ัยได้ศึกษาไว้หลายท่าน เช่น David (1999) 
ศึกษาการผลของการใช้ม ัลติมีเด ียกับความสัมพันธ์ ระหว่างเทคโนโลยีในการสอนศิลปะในการ

นำเสนอเนือหาทางศิลปะเพื่อแก่แมือทางทักษะของนักศึกษา David (1996) ศึกษาผลของการสอน 
ด้วยคอมพิวเตอร์ในวิชาการออกแบบ ว่าสามารถเรียนด้วยการแกหัด และยังนำหลักการไปประยุกต์ 
กับการสื่อสารระหว่างนักออกแบบด้วยกัน Rina (1997) กล่าวว่ามัลติมีเดียเปิดโอกาสให้นักเรียนและ 
อาจารย์ม ีอ ิสระในการเรียนการสอนเพิ่มความสะดวกสบายในการสอนได้ท ังครูและนักเรียน

ผลการศึกษาวิจัยการใช้กิจกรรมซินเน็กติกส์ในการแกความคิดสร้างสรรค์แสดงให้เห ็นว่า 
การอุปมาอุปไมยตรง อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ อุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว อุปมาอุปไมย 
เชิงเพ้อแน ข้อค้นพบของการศึกษาวิจัยเรื่องนีสามารถนำมาพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่ง 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Casakin and Goldschmidt (1999) ที่วิจัยเกี่ยวกับการใช้ภาพเปรียบเทียบ 
อุปมาอุปไมยการประยุกต์สำหรับการศึกษาด้านการออกแบบว่าสามารถช่วยให้นักเรียนแก้ปิญหา 
อย่างสร้างสรรค์ จากโจทย์ปีญหาที่เสนอให้อย่างมีนัยสำคัญ ข้อค้นพบดังกล่าวสนับสนุนแนวคิดของ 
Gordon (1960) ท ี่ได ้,นำเสนอทฤษฎี1ชินเน็คตกิส์ ซึ่งเป็นทฤษฎีที่ใช้สำหรับการพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค ์ ซึ่งต้องอาศัยกิจกรรมหรือเครื่องมือที่เรียกว่าการเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย

ผลการวิจ ัยการใช้กิจกรรมซินเน็คติกส์ในการแกความคิดสร้างสรรค์ตามหลักการและทฤษฎี 
ของ Torrance ด้านความคิดคล'อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ นีสอดคล้อง 
กับงานวิจัยของ กรกนก ธูปประสม (2536) ที่พบว่าการแกกิจกรรมแบบซินณ็คติกส์ม ีระดับความคิด  
สร้างสรรค์ส ูงกว่ากลุ่มท ี่เร ียนปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท ี่ระดับ 0.05 ทุกระดับของความคิด
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สร้างสรรค์ ผลของกิจกรรมซินฒ็คติกส์ในการ'ฝึกเด็กที่ม ีพรสวรรค์และไม'มีพรสรรค์ด ้านความคิด 
สร้างสรรค์ของเด็ก โดยมีวัตถุประสงค์การวิจ ัยเพื่อศึกษาผลของการถึงใช้ก ิจกรรมซินฌ็กติกสํ,ในการ 
ฝึกและเพื่อเปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลงพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์และทักษะด้านภาษาโดย 
แบ่งการทดสอบเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองผลการวิจัยพบว่าความคิดสร้างสรรค์ของ 
นักศึกษาสูงฃึนอย่างมีนัยสำคัญ นอกจากนีขอค้นพบจากงานวิจัยยังพบว่านักเรียนมีความสามารถใน 
ด้านอุปมาอุปไมยด้วยกิจกรรมซินฒ็คติกส์โดยการใช้เทปช่วยในการฝึกหัด นอกจากใX นการ'ฝึก 
ความคิดสร้างสรรค์ในชันเรียนยังช่วยให้เก ิดความคิดสร้างสรรค์ในชีวิตประจำวันหลังจากชันเรียน  
อีกด้วย(Meador, 1992)

2. ผลของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ด้านความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม และคิด 
ละเอียดลออ โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินณคติกส์ท ัง 4 วิธ ีการไม่แตกต่างกัน ซึ่ง 
ไม่เป็นไปตามสมมติฐานการวิจ ัยในข้อที่ 2

แสดงว่านักศึกษาที่เรียนด้วยบทเรียนทัง 4 ว ิธ ีม ีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ไม่แตกต่างกัน 
อธิบายได้ว่าไม่ว่านักศึกษาจะเรียนด้วยบทเรียนแบบใดก็ส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ข้อ 
พบดังกล่าวสอดคล้องคับงานวิจัยของ Hart (1992) ที่แยกตัวแปรด้านการอุปมาอุปไมยเชิงเพ้อฝึน 
เพียงเทคนิคเดียวมาฝึกการแค้ป็ญหาความคิดสร้างสรรค์ กับการเรียกคืนความจำ ซึ่งก ็สามารถพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดีเช่นกัน Bums (1983) วิจ ัยเปรียบเทียบการสอนความคิดสร้างสรรค์ 
ด้วยเทคนิคการสอน 3 วิธีคือ การสอนวิธีอ ุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว การสอนวิธ ีการระดม  
สมอง และการสอนแบบวิธ ีว ิเคราะห์เช ื่อมโยงความสัมพันธ์ ของนักศึกษามหาวิทยาลัย Denver ใช้ 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance พบว่า ว ิธ ีการสอนต่างกันคะแนนความคิดยืดหยุ่นและ 
ความคิดริเริ่มแตกต่างไม่มีนัยสำคัญ วิธ ีการสอนระดมสมองกับการอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วน  
ตน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่ม ต่างคันอย่างมีนัยสำคัญ ในขณะเดียวกันวิธีการ 
สอนแบบระดมสมองมีคะแนนความคิดละเอียดลออสูงสุด

การศึกษาวิจัยเรื่องนี้แสดงว่าการใช้บทเรียนมัลติมีเดียทั้ง4 วิธ ีโดยการนำเสนอการอุปมา 
อุปไมยด้วยภาพ เพื่อให้นักศึกษานำมาออกแบบผลงานนัน ความสามารถ การเข้าใจ การดีความหมาย 
ของภาพ Visual literacy ของนักศึกษาเป็นสิ่งที่สำคัญมากเพราะเป็นความสัมพันธ์กับประสาท  
สัมผัสด้วยตา ซึ่งมนุษย์สามารถพัฒนาได้ด้วยการมองเห็น และในขณะเดียวกันมนุษย์ก็ได้มีการ

ปฎิส ัมพันธ์เช ื่อมโยงประสบการณ ์ในการรับรู้ประสาทสัมผัสอื่นๆ Hutton (1978) กล่าวว่าความ 
สำคัญความจำเป็น ของการฝึกทางการมองภาพว่าอะไรเป็นทักษะของการมองและความเข้าใจวัตถ  ุ
และเหตุการณ์ ที่แสดงด้วยภาพถ่าย ภาพวาด การพัฒนากระบวนการส่วนบุคคลในการสื่อสารที่จะ
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เรียนรู ทางทัศนะไม'อาจสอนให้ล ึกซึงได้เพราะเป็นทักษะในการพัฒนากระบวนการ เหมือนการยืน 
การเดิน ทักษะทางทัศนะไม่ใช่เรื่องง่ายเพราะความแตกต่างของวัฒนธรรม ซึ่งสอดคล้องกับ  
Baca (1990) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ทางทัศนะเป็นการกล่าวอ้างอิงถึงการใช้ภาพเพื่อจุดมุ่งหมายในการ 
สื่อสาร ถ่ายทอดความคิด ศึกษาและสร้างความหมาย นำเสนอความคิดสร้างสรรค์และสุนทรียะทาง 
ความงาม

จากข้อคิดดังกล่าวอาจเป็นไปได้ท ี่ภาพเป็นสื่อชนิดหนึ่งซึ่งสามารถถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ

ให้ผ ู้พบเห็น แต่การแปลความหมายนั้นเป็นความสามารถเฉพาะบุคคล ข ึ้นอยู่ก ับประสบการณ ์ ดังนั้น

การใช้ภาพสื่อความหมายเพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกัน และมีความคิดเป็นไปในทางเดียวกัน จึงควร

มีทั้งภาพ และคำบรรยาย Paivio (1971) ได้ให้แนวคิดว่า กระบวนการรับข่าวสารของมนุษย์เก ี่ยวข้อง
0, จ้•เพท00 00 J

กับ 2 ระบบคือระบบวัจนสัญลักษณ (verbal-symbolic system) และระบบจิตนสัญลักษณ (imaginal-

symbolic system) โดยระบบวัจนสัญลักษณ์เป็นกระบวนการรับเรื่องราวในส่วนที่เป ็นนามธรรม

ส่วนระบบจิตนสัญลักษณ ์เป ็นกระบวนการรับเรื่องราวในส่วนมากเป ็นรูปธรรม ถึงแม้ว่ารูปภาพซึ่ง

เป ็นสื่อรูปธรรมมากกว่าภาษาเขียนก็ย ังต้องเป็นส่วนประกอบซึ่งก ันและกัน เพื่อทำให้เกิดการเรียนรู้

ท ี่ถูกต้อง

3. ผลของคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานด้านผลิตภัณฑ์นวกรรม ผลิตภัณฑ์ปรับปรุง และ 
ผลิตกัณฑ์เลียนแบบ โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์ท ัง 4 วิธ ีการหลังเรียน  
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งเป ็นไปตามสมมติฐานการวิจ ัย ในข้อท ี่ 3

Perkin (1981) นั่นคือเกณฑ์การวัดความคิดสร้างสรรค์ท ี่แน่นอนที่ส ุด คือผลงานที่บ ุคคลสร้างขืนมา 
เราจะเร ียกบุคคลนันว่ามีความคิดสร้างสรรค์ก ็ต ่อเมื่อบุคคลนันได้ผลิตผลงานที่สร้างสรรค์ออกมา 
อย่างสมํ่าเสมอ การแกนักศึกษาให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ จึงไม ่ควรเน้นเรื่องกระบวนการคิดคล่อง 
อย่างเดียวแต่ต้องให้น ักศึกษาสามารถออกแบบหรือประดิษฐ์ผลงานออกมาได้ด ้วย(กรมวิชาการ, 
2537:26) และกล่าวถึงสาระสำคัญของวิธีการที่ใช้ในการส่งเสริมความคิดเชิงประดิษฐ์ 1) วิเคราะห์ 
งานออกแบบที่พบเห็นในชีว ิตประจำวัน เช่น เก้าอี เข็มหมุด กรรไกร ในหัวข้อต่างๆ คือ จ ุดประสงค ์ 
โครงสร้าง รูปแบบจำลอง และอธิบายเกี่ยวกับเหตุผลประกอบเรื่องโครงสร้าง 2) ประเมินงาน 
ออกแบบที่ได ้ว ิเคราะห์แล้ว พร้อมเสนอแนวทางปรับปรุงเพื่อให้งานออกแบบนันมีคุณค่ามากขืน 3) 
ออกแบบเครื่องม ือเครื่องใช้อะไรก ็ได ้ท ี่ย ังไม ่ม ีผ ูใ้ดคิดขึ้นมาก่อน 4) วิเคราะห์งานออกแบบที่เป ็น 
นามธรรม เช่น สูตร กฎและทฤษฎีต่างๆ เป็นด้น (สม สักด ภู่ว ิภาดาวรรธน์ 2541,122)



133

จากงานวิจัยของ ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา(2537)ไค้ช ีให ้เห ็นว่ารัเจจุบ ันมีการใช้ประโยชน  ์
จากหลักการคิดจินตนาการและการอุปมาอุปไมยมากตัวอย่างเช่น งานโฆษณา เครื่องหมายโลโกของ 
สินค้า องค์กร และบริษัทต่างๆ การศึกษาเกี่ยวกับการอุปมาอุปไมย แสดงว่าการส่งเสริมบุคคลไค้ 
แกหัดสร้างความสามารถค้านนี จะช่วยกระตุ้นและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไค้เป็นอย่างมาก เม่ือ 
มองดูรอบตัวเรา การสร้างสรรค์และประดิษฐ์ค ิดค้นสิ่งต ่างๆ ไม่ว่าจะเป็น ยารักษาโรค การฉายรังสี 
คอมพิวเตอร์ ยานอวกาศ ดาวเทียม พันธุวิศวกรรม ล้วนเป็นสิ่งที่เก ินกว่าความนึกคิดหรือสังคมใน  
สมัยก่อนแต่ก็เป็นความจริง

Torrance (1969) อ้างในปรียาพร วงค ์อบ ุตรโรจน ์ (2544) ไค้กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์จะ 
มีลักษณะเป็นผลงานตังนี

1. งานท ี่ร ิเร ิ่มโดยไม ่ม ีต ้นแบบหรือท ุ่นให ้ เช่น การวาดภาพของจิตรกร หรือการแต่งเพลง 
หรือคำประพันธ์

2. งานที่แสดงออกอย่างมีกฎเกณฑ์ทั้งทางศิลปะและวิทยาศาสตร์

3. งานที่ประดิษฐ์ข ึนใหม่โดยอาศัยสิ่งประกอบพืนฐานที่ม ีอยู่

4. งานที่เอาความคิดผู้อื่นมาดัดแปลง หรือปรับปรุงให ้ด ีข ึนโดยชีให ้เห ็นความแตกต่างอย่าง

ชัดเจน

5. งานใหม่ท ี่ย ังไม่ม ีผ ู้ใด คิดถึงหรือค้นพบมาก่อนเลย

ในขณะเดียวกันผลการวิจัยของ K le iner (1991) เรื่องผลของซินณ็คติกส์ในการแกความคิด 
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิทางการเรียนค้านโครงงานการประดิษฐ์และออกแบบในวิชาวิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนโดยมีวัตถุประสงค์เพ ื่อวัดผลกระทบของกิจกรรมซินณ็คติกส์เพ ื่อความเข้าใจ 
ความสามารถในค้านความคิดสร้างสรรค์และทักษะความรู้ในเรื่องการเรียนของนักเรียนผลการวิจัย 
พบว่ากล่มทดลองที่ใช้ก ิจกรรมซินณ็คติกส์โดยเทคนิคอุปมาอุปไมยสามารถอธิบายแนวคิดทาง 
วิทยาศาสตร์ไค้ดีกว่ากลุ่มควบคุมทุกข้อ นอกจากนีกิจกรรมซินณ็คติกส์ย ังเป็นทางเลือกสำหรับ  
แบบจำลองการสอนของครูไค ้อ ีกทางหนึ่ง Efros (1985) กล่าวสรุปเพิ่มเติมจากการวิจัยของเขาว่าการ 
ใช ้ ก ิจกรรม1ซินฌ็คติกสในการ'แกทักษะการแก้ปีญหาและทัศนคติ ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา 
ระดับปริญญาตรีสามารถใช้ไค ้ผลดีในการเรียนการสอนที่เน ้นการแก้ปีญหาและความคิดสร้างสรรค์

4. ผลของคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานค้านผลิตภัณฑ์นวกรรม ผลิตภัณฑ์ดัดแปลง 
และผลิตภัณฑ์เลียนแบบ โดยใช้บทเรียนมัลติม ีเด ียในการจัดกิจกรรมซินณ็คติกส์ท ัง 4 วิธีการ 
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ ซึ่งไม่เป ็นไปตามสมมติฐานการวิจ ัย ในข้อที่ 4
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อาจกล่าวได้ว่าลักษณะการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่มีความเปีน 
เอกพันธ์ส ูง(homogeneous group) ด้วยสภาพแวดล้อม วัย และทักษะ!เมือใกล้เคียงกัน ทำให้คะแนน  
การสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาแตกต่างกันอย่างไม'มีนัยสำคัญทางสถิติ สอดคล้อง 
กับงานวิจัยของ ทองเจือ เขียดทอง (2536) ว่าคะแนนการตัดสินใจในการออกแบบของนักศึกษา 
สถาบันราชภัฎทีเ่ร ียนสถานที่เดียวกันมีคะแนนไม่แตกต่าง ผลการวิจ ัยชีประเด ็นเป ็นประโยชน์

สน ับสนุนแนวคิดของ Torrance (1969) ที่กล่าวว่าองค์ประกอบที่ม ีผลต่อพัฒนาการของความ 
คิดสร้างสรรค ์ คือ 1) การคัดเลือกนักศึกษา 2) วัตถุประสงค์ของการสอน 3) หลักสูตร 4) วิธ ีการสอน  
และวัสดุอ ุปกรณ ์ 5) การประเมินผลการเรียน 6) ความสัมพันธ์ระหว่างครูและนักศึกษา ซึ่งการจัด 
การศึกษาทัง 6 ประการที่กล่าวมา การใช้บทเรียนมัลติมีเดียของนักศึกษาสาขาศิลปอุตสาหกรรม จัด 
ได้เท่าเทียมกัน

5. ผลของคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์ปรับปรุงกับด้าน  
ผลิตภัณฑ์นวกรรม ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับด้านผลิตภัณฑ์นวกรรม ด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับ 
ด้านผลิตภัณฑ์ปรับปรุง โดย1ใช้บทเรียนมัลติมีเดีย1ในการจัดกิจกรรม1ซินณ ็คต ิกส ์แบบอุปมาอุปไมย  
ตรง แบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ แบบอุปมาอุปไมยตามความรู้ส ึกส่วนตัว และแบบอุปมาอุไมย 
เพัอรัเน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งเป ็นไปตามสมมติฐานการวิจ ัย ในข้อท ี่ 5

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออกับด้านความคิดความคิดคล่อง โดยใช ้ 
บทเรียนมัลติมีเดียในการจัดกิจกรรมซินฒ็คติกส์แบบอุปมาอุปไมย เชิงสัญลักษณ์ แบบอุปมาอุปไมย 
ตามความรู้ส ึกส่วนตัว และอุปมาอุไมยเพ้อ'ฝืน มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดละเอียดลออกับความด้านความคิดริเริ่มโดยใช  ้
บทเรียนแบบอุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสำคัญ

คะแนนการสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบด้านผลิตภัณฑ์เลียนแบบกับคะแนนความคิด 
สร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องโดยใช้บทเรียนอุปมาอุไมยเพ้อ1ฝืนมีความสัมพันธ์กันในเชิงลบอย่างมี 
นัยสำคัญ

ผลการวิจัยได้พบว่ามีสหสัมพันธ์ท ี่ม ีน ัยสำคัญทางสถิติในบทเรียนมัลติม ีเดียทัง 4 วิธี กับการ 
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบสอดคล้องกับงานวิจัยของ Mengping(1998) ท ี่ศ ึกษาผล1ของบัลติมีเดีย 
ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา พบว่ากลุ่มทดลองมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ อย่างมีนัยสำคัญ และม  ี
ความสัมพ ันธ์ในทิศทางบวกระหว่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงาน โดยที่

ค ุณลักษณะ1ของมัลติมีเดียประกอบด้วย การสร้างแรงจูงใจจากภาพ เสียง การเคลื่อนไหวและเนือหาที่
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นำเสนอ นาถวดี นันทาภินัย (2536) ได้ทำวิจ ัยเรื่องปฎิสัมพันธ์ระหว่างประเภทของบทเรียนช่วย 
สอนกับระดับความคิดสร้างสรรค์ท ี่ม ีต ่อความคิดคล่องในการสร้างภาพในวิชาศิลปศึกษาพบว่ๅ 
ปฎิสัมพันธ์ระหว่างประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับความคิดสร้างสรรค์ม ีผลต่อความ 
คิดคล่องอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 Steell (1999) ศึกษาความสัมพันธ์ในการคิดเป็นภาพ 
เพื่อการอุปมาอุปไมยระหว่างการออกแบบผลิตภัณฑ์และธรรมชาติที่อยู่บนพื้นฐานการจินตนาการ 
ของ 2 สิ่งที่มีล ักษณะรูปแบบคล้ายคลึงในหลายๆ จุดนำมาออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ได้เช่นกัน และ 
Ellen and Mark(1995) อธิบายแนวคิดของรูปทรงและรูปร่างโดยใช้การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
นำมาสู่การออกแบบเช่น ภาพหลังคาบ้านรูปเห็ด โครงสร้างอาคารจากด้นปาล์ม

ก าร ว ิจ ัย เร ื่อ งน ีค ้น พ บ แ ง ่ม ุม บ างอ ย ่า งข อ งบ ท เร ีย น ม ัล ต ิม ีเด ีย ท ี่ผ ู้ว ิจ ัย ได ้อ อ ก แ บ บ ส ำห ร ับ  

ท ด ล อ งค ร ังน ี จ าก ก ารส ัง เก ต พ ฤ ต ิก รรม ก าร เร ีย น ข อ งน ัก เร ีย น  พ บ ว ่าม ีค ว าม ก ระ ต ือ ร ือ ร ้น ท ี่จ ะ เร ีย น  

แ ล ะม ีค ว าม ต ัง ใจ ใน ก ารพ ิจ า รณ าร ูป ภ าพ ป ระ ก อ บ พ ร ้อ ม ค ำอ ธ ิบ าย ท ี่จ ัด ให ้เพ ื่อ ให ้ส าม ารถ อ อ ก แ บ บ ได ้ 

ต าม โจ ท ย ์ป ็ญ ห าท ี่ผ ู้ว ิจ ัย จ ัด ไว ้ใน บ ท เร ีย น บ ัล ต ิม ีเด ีย บ ัง  4 ว ิธ ี ก ารบ รรจ ุข ้อ ค ว าม ร ู้ใน บ ท เร ีย น  

(cognitive load) ผ ู้ว ิจ ัย ได ้จ ัด ณ ือ ห า ใน บ ท เร ีย น ม ีล ัก ษ ณ ะก ารจ ัด เบ ือ ห า เป ็น ห ม วด ห ม ู่ ม ีต ัว ช ี,น ำเป ็น  

ล ำ ด ับ ห ัว ข ้อ ก า รอ อ ก แ บ บ ไอ ค อ น จ ะ น ำไป ส ู่ช ุด ข ้อ ม ูล ท ี่ถ ูก จ ัด ไว ้เป ็น เร ื่อ ง   ๆ เพ ื่อ ช ่ว ย ให ้น ัก ศ ึก ษ า  

ส าม าร ถ เข ้า ใจ เบ ือ ห า ได ้ใน เวล าท ี่ร วด เร ็ว ไม ่เส ีย เวล าม าก เก ิน ไป ใน ข ณ ะท ี่เร ีย น ด ้ว ย บ ท เร ีย น ม ัล ต ิม ีเด ีย  

ครูอ าจ า ร ย ์ค ว ร ส ่ง เส ร ิม ก า ร ป ฏ ิบ ัต ิง า น ข อ งน ัก ศ ึก ษ า ให ้บ ร ร ล ุจ ุด ม ุ่ง ห ม าย ท ี่ได ้ก ำ ห น ด ไว ้ ส ่ว น ว ิธ ีก า ร  

ป ฏ ิบ ัต ิผ ล งาน ข อ งน ัก ศ ึก ษ า  อ าจ ม ีว ิธ ีก ารท ี่แ ป ล ก ๆ ให ม ่ๆ ม า ใช ้ได ้อ ย ่า ง เห ม าะส ม จ ะ ท ำให ้น ัก ศ ึก ษ า

ส ร ้า งส ร ร ค ์ผ ล ง าน  ค ้น ค ว ้าห าแ น ว ค ว าม ค ิด ให ม ่  ๆ ห ล ัง เร ียน ด ้วยบ ท เร ียน  เพ ื่อ ม าป ร ับ ป ร ุง ง าน ข อ ง  

ต น เอ ง ให ้เป ็น ไป ต า ม ค ว าม ม ุ่ง ห ม าย ท ี่ได ้ก ำ ห น ด ไว ้ บ ท บ า ท ข อ งผ ู้ส อ น ค ือ ส น ับ ส น ุน ให ้น ัก ศ ึก ษ า แ ส ด ง  

ค วาม ค ิด เห ็น ข อ งต น เอ งผ ่าน ผ ล งาน  ต ้อ งย อ ม ร ับ ค วาม ค ิด เห ็น ต ่า ง   ๆ ไม ่ย ับ ย ัง  ไม ่ข ัด ข ว า ง  ต ล อ ด จ น ไม  ่

กล ่าวต ิเต ียน  แต่ค ว รช ม เช ย ท ี่น ัก ศ ึก ษ าส าม ารถ เส น อ ค ว าม คิดเห ็น ที่ดีแล ะม ีค ุณ ค ่าต ่อ ค วาม งอ ก งาม  

ท า งก า รส ร ้า งส ร รค ์ข อ งน ัก ศ ึก ษ า

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะจากการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้บทเรียนมัลติมีเดียมีในการจัดกิจกรรมชินเน็ค 
ติกส ์ ท ี่ม ีต ่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานวิชาออกแบบอุตสาหกรรมของ 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี
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1. บ ท เร ีย น ม ัล ต ิม ีเด ีย ใน ก ารจ ัด ก ิจ ก รรม ซ ิน เน ็ค ต ิก ส ์ท ัง  4  ว ิธ ีก า รม ีผ ล ต ่อ ก ารพ ัฒ น า

ค ว าม ค ิด ส ร ้า งส ร ร ค ์ ด ้าน ค วาม ค ิด ค ล ่อ ง  ค ิดย ืดหย ุ่น  ค ิดร ิเร ิ่ม  และค ิด ละเอ ียด ลอ อ  แ ล ะ ก า ร ส ร ้า ง ส ร ร ค ์ 

ผ ล งาน ด ้าน ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์น ว ก รรม  ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ป ร ับ ป ร ุง  แล ะผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์เล ียน แบ บ  ส ูงก ว ่า ก ่อ น เร ีย น อ ย ่า งม ี 

น ัยสำค ัญ  คร ู อ าจ ารย ์ส าม ารถ น ำบ ท เร ีย น ม ัล ต ิม ีเด ีย เป ็น ส ่วน เส ร ิม ท างบ วก ข อ งก ิจ ก รรม ก าร เร ีย น  

ก ารส อ น  ซ ึงอ าจ น ำ ไป ใช ้อ ย ่า งม ีป ร ะ ส ิท ธ ิภ า พ ร ่ว ม ก ับ ว ิธ ีก า ร ว ัด ค ว า ม ค ิด ส ร ้า งส ร ร ค ์ท ี่ม ีค ว า ม เท ี่ย งต ร ง  

ก าร ให ้น ัก ศ ึก ษ าว าด ภ าพ จ าก ส ิ่ง เร ้าท ี่ก ำห น ด เป ็น ก ารถ ่าย ท อ ด ค วาม ค ิด เช ิงส ร ้า งส ร รค ์อ อ ก เป ็น ร ูป ธ ร รม  

แ ล ะ ส าม า รถ ส ือ ค ว า ม ห ม า ย ได ้ ด ังท ี่ผ ู้ว ิจ ัย ได ้ใช ้ว ิธ ีก ารข อ ง  T o rra n ce  ให ้น ัก ศ ึก ษ า ว า ด ภ าพ พ ร ้อ ม ก ับ ให ้ 

อ ธ ิบ าย ป ระก อ บ ภ าพ ท ี่ก ำล ัง ว าด ใด ย ใช ้ส ิ่ง เร ้า เป ็น ร ูป ถ ั่ว ส ีเข ีย ว ส ิ่ง เร ้า เป ็น ภ าพ ท ี่ต ่อ เต ิม ให ้ส ม บ ูรณ ์ 

แ ล ะ เป ็น ว งก ล ม  แ ล ะพ ิจ ารณ าค วาม แ ป ล ก ให ม ่ ไม ่ซ ำแ บ บ แ ล ะม ีค ว าม ล ะ เอ ีย ด ล อ อ ใน ก ารต ก แ ต ่งภ าพ  

น อ ก จ าก น ีอ าจ น ำห ล ัก ก ารก ารอ อ ก แ บ บ ม ัล ต ิม ีเด ีย ไป ป ระย ุก ต ์ก ับ ส ื่อ ช น ิด อ ื่น  เช ่น  ก า ร เร ีย น ก ารส อ น  

ด ้วย เวบ  ว ีด ิท ัศ น ์ บ ท เร ีย น อ อ น ไล น ์ ห ร ือ ส ื่อ อ ื่น ๆ

2. แ ม ้ว ่าบ ท เร ีย น ม ัล ต ิม ีเด ีย ใน ก ารจ ัด ก ิจ ก รรม ซ ิน ณ ็ค ต ิก ส ํท ั้ง  4  ว ิธ ีก า รม ีผ ล ต ่อ ก ารพ ัฒ น า  

ค ว าม ค ิด ส ร ้า งส รรค ์ด ้าน ค วาม ค ิด ค ล ่อ ง  ค ิดย ืดหย ุ่น  ค ิดร ิเร ิ่ม  แ ละค ิด ละเอ ียด ลอ อ  แ ล ะก ารพ ัฒ น าก าร  

ส ร ้า งส ร รค ์ผ ล ง าน ด ้า น ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์น ว ก ร รม  ผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์ด ัด แ ป ล ง แ ล ะผ ล ิต ภ ัณ ฑ ์เล ีย น แ บ บ  แ ต ก ต ่า งก ัน  

อ ย ่า ง ไม ่ม ีน ัข ส ำค ัญ ท างส ถ ิต ิ ก ็ไม ่แ ส ด งผ ล ล บ ใน ด ้าน ก าร ‘ฝ ึก ค ว า ม ค ิด ส ร ้า งส ร รค ์ใน ว ิช า ก า รอ อ ก แ บ บ  

อ ุต ส าห ก รรม ข อ งน ัก ศ ึก ษ าระด ับ ป ร ิญ ญ าต ร ี ข ้อ ค ้น พ บ ข อ ง งา น ว ิจ ัย น ีม ่ง ให ้เป ็น ป ร ะ โย ช น ์ต ่อ ก า ร ฝ ึก  

ค ว าม ค ิด ส ร ้า งส ร ร ค ์แ ล ะ โป รแ ก รม ใน อ น า ค ต ท ี่ค ล ้าย ค ล ึง ก ัน  ใน ราย ว ิช าอ ื่น  ๆ ท ี่ม ่ง เน ้น ก าร ส อ น  

ส ร ้า ง ส ร ร ค ์ เช ่น  ก ล ุ่ม ว ิช าท างด ้าน ภ าษ า  ว ิท ย า ศ าส ต ร ์ว ิศ ว อ ุต ส า ห ก ร รม  ใน ร ะ ด ับ ก า ร ศ ึก ษ า ท ี่ต ่า งก ัน

3. บ น พ ื้น ฐ าน ข อ งข ้อ ค ้น พ บ  ได ้ให ้ข ้อ เส น อ แ น ะ ใน เร ื่อ งค ว า ม ส ัม พ ัน ธ ์ร ะ ห ว ่า งค ว าม ค ิด  

ส ร ้า งส ร ร ค ์แ ล ะ ก า ร ส ร ้า ง ส ร ร ค ์ผ ล ง า น ก า ร อ อ ก แ บ บ ได ้ม ีค ว า ม ห ว ัง ว ่า ข ้อ เส น อ แ น ะ เห ล ่า น ัน อ า น ำ ไป ใช ้ 

ให ้เก ิด แ น ว ค ิด ใน ก า ร ว ัด ค ว า ม ค ิด ส ร ้า งส ร ร ค ์ว ่า ค ว ร จ ะ พ ิจ า ร ณ า ผ ล งา น ก า ร ส ร ้า งส ร ร ค ์ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย ไม  ่

ค วรว ัด จ าก ค ะแ น น จ าก แ บ บ ว ัด ต ่า ง   ๆ เป ็น เก ณ ฑ ์ม าต รฐาน เด ีย ว ใน ก ารต ัด ส ิน ใจ

4. ใน ก าร ว ิจ ัย ค ร ังต ่อ ไป ผ ู้อ อ ก แ บ บ แ ล ะพ ัฒ น า โป รแ ก ร ม ม ัล ต ิม ีเด ีย ใน ก าร เร ีย น ก าร ส อ น ศ ิล ป ะ

ต ้อ งร ู้จ ัก ป ิจ จ ัย ท ี่ม ีอ ิท ธ ิพ ล ต ่อ ก าร จ ัด ก าร ส ิ่งท ี่ข ัด ข ว า งค ว าม งอ ก งาม ท างก าร ส ร ้า งส รร ค ์ผ ล งาน ก าร  

อ อ ก แ บ บ เช ่น  ส ิ่ง แ วด ล ้อ ม  บ รรยากาศ  ก าร เน ้น บ ท บ าท แ ล ะค วาม แ ต ก ต ่า งท าง เพ ศ  ต ล อ ด จน ก าร เอ า  

อย ่างตาม เพ ื่อน  (ก ารท ำก ิจ ก รรม  ก า ร ต ัด ส ิน ใจ ) โป รแ ก รม ก าร 'ฝ ึก ก ิจ ก รรม 1ซ ิน ณ ็ค ต ิก ส ัใ น บ ท เร ีย น  

ม ัล ต ิม ีเด ีบ ค ว ร ได ้ร ับ ก า รส ร ้า งส ร รค ์ โด ย พ ิจ ารณ าต ัวแ ป รอ ื่น ๆ  น อ ก จ าก ก าร ใช ้ว ิธ ีก า ร อ ุป ม าอ ุป ไม ย  

อย ่างเด ียว อ าจ ใช ้ว ิธ ีก า รอ ื่น เป ็น ส ่ว น ท ำ ให ้เก ิด ป ระ ส ิท ธ ิภ า พ ใน ก า รส ร ้า งส ร ร ค ์ผ ล งา น ก า ร อ อ ก แ บ บ

เช ่น  การ‘ฝ ึก ค ว า ม ค ิด ส ร ้า งส ร รค ์ด ้ว ย ว ิธ ีก า ร ร ะ ด ม ส ม อ ง  ก าร เร ีย น แ บ บ ร ่วม ม ือ  ว ิธ ีก า ร ว ิเค ร า ะ ห ์ 

ค ว าม ส ัม พ ัน ธ ์ข อ งอ งค ์ป ร ะ ก อ บ  เป ็น ต ้น
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