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บทคัดย่อ 
  บทความนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) พัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่
สำหรับเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา  2) เปรียบเทียบคะแนนความถูกต้อง
ขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ                   
ภาพสัตว์ และภาพคน ภายหลังการฝึกระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และ 3) เปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมองช่วงความถี่อัลฟาของตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกซ้ายกับ
สมองซีกขวาในกลุ่มทดลองภายหลังการฝึก กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา อายุระหว่าง 
10 – 12 ปี จำนวน 60 คน สุ ่มตัวอย่างเข้ากลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุม แบ่งเป็นกลุ ่มละ 30 คน                  
ด้วยการสุ่มอย่างง่าย การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง เครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่                   
แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ และกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์  สถิติที ่ใช ้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ สถิต ิเช ิงพรรณนา การวิเคราะห์                  
ความแปรปรวนทางเดียว การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบหลายตัวแปร และการวิเคราะห์ดัชนี             
ความตรงตามเนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า 1) แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่เป็นการ
ฝึกการวาดเส้น ภาพการ์ตูนและภาพเหมือนจริง เรียงจากง่ายไปยาก และผ่านเกณฑ์การประเมินค่าดัชนี
ความตรงตามเนื้อหา 2) คะแนนความถูกต้องในกลุ่มทดลองภายหลังการฝึกสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ 3) ในกลุ่มทดลองภายหลังการฝึกมีค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมอง                
ช่วงความถี่อัลฟาของตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกขวาสูงกว่าซีกซ้าย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ซึ่ งสัมพันธ์
กับความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ แสดงให้เห็นว่า แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นที ่พัฒนาขึ ้นด้วย
กระบวนการควบคู่สามารถนำไปใช้สำหรับเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้
อย่างเหมาะสม 
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Abstract  
This article aimed to (1) study the development of drawing training application 

with a dual process for enhancing creative thinking of primary school students, (2) to 
compare the accuracy scores of creativity thinking test on computerized version in 
pictures of things, pictures of animals and pictures of people in the experimental group 
after training versus the control group, and (3) to compare the mean relative power of 
EEG. The alpha frequency range in the experimental group after training, the sample was 
sixty participants aged between 10 – 12 years old participated. They were selected by 
simple random assignment employed to place them in experimental and control groups 
of equal size. This research was an experimental research. The instrument for collecting 
data was drawing training application with a dual process and creativity thinking test on 
computerized version was assessed by response accuracy scores. Analysis data by 
Descriptive statistics, One-way ANOVA, MANOVA and Content Validity Index Analysis. The 
research results were: 

1) An application to practice drawing lines with a parallel process as a line drawing 
practice both cartoon and realistic images sorted of easy to difficult level. 

2) The accuracy scores in the experimental group after training were higher than 
the control group. 

3) After training, the mean relative power of EEG with the alpha frequency range 
in the experimental group expressed right hemisphere alpha wave was stronger and 
more pervasive than left hemisphere that was statistically significant and involved in art 
creativity. 

These showed that the drawing practice application developed with a tandem 
process was usable for primary school students to increase the creative thinking 
appropriately. 
 

Keywords: Drawing Training Application With A Dual Process, Creative Thinking, Primary 
School, Drawing, Electroencephalogram 

 
บทนำ 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล หรือเป็นกระบวนการที่สร้างสิ่งใหม่และ
มีคุณค่า ซึ่งพบได้ในหลากหลายสาขาวิชา โดยมีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจของชาติ และประยุกต์ใช้ทรัพยากรอย่างสร้างสรรค์เพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของการเรียน
การสอน (Zhou, Wang, Bavato, Tasseli, & Wu, 2019) จากการศึกพบว่าการคิดเป็นภาพสามารถ
แก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ โดยการคิดเป็นภาพเป็นการทำงานร่วมกันของการ
มองเห็น การจินตนาการ และการวาดเส้น ทั้งนี้การฝึกวาดเส้นจะส่งผลต่อการจินตนาการที่สัมพันธ์กับ
ความคิดสร้างสรรค์ได้ นอกจากนี้การฝึกวาดเส้นสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาสามารถฝึก
ตามกระบวนการใช้แนวความคิด ความคิดรวบยอด และโครงสร้างของรูปทรง โดยออกแบบตาม
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กระบวนการควบคู่ ที ่มีกระตุ ้นการทำงาน 2 ส่วน คือ ความยืดหยุ ่นทางปัญญา และความอดทน               
เพียรพยายามทางปัญญา ซึ่งเป็นกระบวนการควบคู่ที่นำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ ทั้งนี้การฝึกวาดเส้น
โดยใช้แอปพลิเคชันสามารถกระตุ้นกระบวนการควบคู่และสร้างความสนใจต่อการเรียนรู้ได้  

จากประสบการณ์ในการสอนของผู้วิจัยเป็นเวลา 13 ปี และจากการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง พบว่า ระบบการศึกษาจะเน้นทักทักษะมากกว่าการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้
การนำสื่อที่เป็นเทคโนโลยีมาใช้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ยังมีน้อย ความคิดถูกจำกัดให้อยู่ในกรอบ 
บางครั้งนักเรียนสร้างสรรค์ผลงานไม่ตรงตามกรอบที่ครูวางไว้ โดยมีการคิดนอกกรอบ ซึ่งถือว่าเป็น
ความคิดสร้างสรรค์ แต่ครูกลับประเมินว่าผลงานไม่ได้คุณภาพ จะเห็นว่านอกจากครูจะไม่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนแล้ว ยังสร้างอุปสรรค์ต่อการคิดสร้างสรรค์อีกด้วย และการวาดเส้นมี
ความยุ่งยาก ใช้เวลานานในการเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ ซึ่งแต่ละชิ้นมีค่าใช้จ่ายสูง ส่งผลให้ไม่สามารถหา
วัสดุ อุปกรณ์ในการสร้างสรรค์ผลงานได้ ขาดความยืดหยุ่นในการแก้ไขและนำเสนอผลงานได้ทันที 
รวมทั้งแอปพลิเคชันสำหรับวาดเส้นโดยทั่วไปยังไม่มีการรวบรวมข้อมูลไว้ในคลังภาพเพ่ือเป็นแรงบันดาล
ใจในการสร้างสรรค์ผลงานที่ครอบคลุมและหลากหลาย ขาดการออกแบบเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมการ
วาดเส้นเพื่อนำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ ขาดขั้นตอนหรือตัวอย่างในการปฏิบัติ ขาดโหมดเปรียบเทียบที่
ใช้ประเมินผลงาน และมีข้อจำกัดของการเชื ่อมต่ออินเตอร์เน็ต ซึ ่งแอปพลิเคชันสำหรับวาดเส้น
สร้างสรรค์ที่ดีจะต้องมีการออกแบบให้ตอบสนองต่อความสนใจของผู้ใช้  (Yadav, Chakraborty, & 
Mittal, 2022) 

บทความวิจ ัยนี้ นำเสนอการพัฒนาและศึกษาผลใช้แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด ้วย
กระบวนการควบคู ่ที ่พัฒนาขึ ้นสำหรับเพิ ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา                 
ซึ่งความสำคัญของการทำงานวิจัยคือการนำสื่อที่เป็นเทคโนโลยีมาใช้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือลด
ความยุ่งยาก เวลา และค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับวัสดุ อุปกรณ์ของการฝึกวาดเส้นเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
รวมทั้งพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ที่ตอบสนองต่อความสนใจของผู้ใช้                  
มีการรวบรวมข้อมูลไว้ในคลังภาพเพื่อเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานที่ครอบคลุมและ
หลากหลาย มีเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมการวาดเส้นเพ่ือนำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ มีขั้นตอนหรือตัวอย่าง
ในการปฏิบัติ มีโหมดเปรียบเทียบที่ใช้ประเมินผลงาน และสามารถฝึกได้ทุกที่ ทุกเวลาโดยไม่มีข้อจำกัด
ของการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต โดยทำการวิจัยเชิงทดลองที่มีประชากรเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4-6 อายุ 10-12 ปี โรงเรียนในอำเภอสุวรรณภูมิ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา 
ร้อยเอ็ด เขต 2 ปีการศึกษา 2565 เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่
สำหรับเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา เปรียบเทียบคะแนนความถูกต้องขณะ
ทำกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพลังงาน
สัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมองช่วงความถี่อัลฟา ซึ่งประโยชน์จากงานวิจัยคือได้แอปพลิเคชันฝึกการวาด
เส้นด้วยกระบวนการควบคู่ที่ผ่านเกณฑ์การประเมินค่าดัชนีความตรงตามเนื้อหา สามารถนำไปใช้พัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้อย่างเหมาะสม คะแนนความถูกต้องภายหลังการ
ฝึกสูงขึ้น และค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมอง ช่วงความถี่อัลฟาภายหลังการฝึกมีตำแหน่ง
ขั้วไฟฟ้าสมองซีกขวาสูงกว่าซีกซ้าย ซึ่งสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะที่สูงขึ้น  
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1) เพื ่อพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่  สำหรับเพิ ่มความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา  

2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน ภายหลังการฝึกระหว่างกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม  

3) เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมองช่วงความถี่อัลฟาของตำแหน่ง
ขั้วไฟฟ้าสมองซีกซ้ายกับสมองซีกขวา ในกลุ่มทดลองภายหลังการฝึกขณะทำกิจกรรมการทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน 

 
การทบทวนวรรณกรรม 

การพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ตามแนวคิดของ Yadav et al. 
(2022) ซึ่งมีส่วนประกอบ 7 ส่วน คือ 1) คลังภาพ (Image Bank) เป็นส่วนของแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 2) เครื ่องมือ (Tools) เป็นส่วนที่ช่วยส่งเสริมการวาดเส้นเพื ่อนำไปสู ่ความคิด
สร้างสรรค์ 3) ขั้นตอนการปฏิบัติ (Tutorial Mode) เป็นส่วนที่ทำให้ปฏิบัติได้ถูกต้องและบรรลุตาม
เป้าหมาย 4) โหมดเปรียบเทียบ (Comparison Mode) เป็นส่วนที่ใช้ประเมินผลงานกับภาพต้นแบบ       
5) ระบบเก็บบันทึก (Recording System) เป็นส่วนที่ทำให้เห็นหลักฐานการทำงานและการนำเสนอ
ผลงาน 6) ชุมชนและการแบ่งปัน (Community & Sharing) เป็นส่วนที่ใช้สำหรับแลกเปลี่ยน เรียนรู้ 
และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงาน 7) โหมดออฟไลน์ (Offline Mode) เป็นส่วนที่ทำให้ฝึกได้ทุกที่
ท ุกเวลา โดยออกแบบการฝึกให้ม ีลักษณะเป็นการวาดเส้นสร้างสรรค์  และมีการเช ื ่อมโยงกับ
กระบวนการควบคู่ (A dual process) ประกอบด้วย 2 ส่วน คือ ความยืดหยุ่นทางปัญญา (Flexibility) 
และความอดทนเพียรพยายามทางปัญญา (Persistence) ซึ่งเป็นองค์ประกอบของกระบวนการที่นำไปสู่
ความคิดสร้างสรรค์ (Path Way to Creative Model) 4 แบบ ได้แก่ 1) ความคิดริเริ ่ม 2) ความคิด
คล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น 4) ความคิดละเอียดลออ 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษา อายุระหว่าง 
10 – 12 ปี จำนวน 60 คน สุ ่มตัวอย่างเข้ากลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุม แบ่งเป็นกลุ ่มละ 30 คน                   
ด ้วยการส ุ ่มอย ่างง ่าย ผ ู ้ว ิจ ัยกำหนดกรอบแนวคิดการว ิจ ัย  ทฤษฎีของ Yadav et al. (2022)                      
โดยออกแบบให้มีการฝึกโดยใช้การวาดเส้นสร้างสรรค์ ซึ ่งการฝึกจะกระตุ้นตามกระบวนการควบคู่
สำหรับเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ 4 แบบ ได้แก่ 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิด
ยืดหยุ่น 4) ความคิดละเอียดลออ โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
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แผนภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ พื้นที่วิจัย คือ โรงเรียนในอำเภอสุวรรณภูมิ สังกัดสำนักงาน

เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 2 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 อายุ
ระหว่าง 10-12 ปี ปีการศึกษา 2565 จำนวน 3,293 คน กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4-6 อายุระหว่าง 10-12 ปี โรงเรียนบ้านเหล่าติ้ว ปีการศึกษา 2565 จำนวน 60 คน ใช้วิธีการคัดเลือก 
แบบการสุ ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) สุ ่มแบ่งเป็น 2 กลุ ่ม กลุ่มละ 30 คน ได้แก่               
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งสมัครใจเข้าร่วมโครงการวิจัย มีคุณสมบัติตามที่กำหนดไว้ คือ เป็นเพศ
ชายและเพศหญิงใกล้เคียงกัน (กลุ่มควบคุม: ชาย 12 คน, หญิง 18 คน: กลุ่มทดลอง: ชาย 13 คน,        
หญิง 17 คน) โดยเป็นนักเรียนที่ศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที ่4-6 อายุระหว่าง 10-12 ปี ไมเ่คยได้รับ
บาดเจ็บที่สมองหรือผ่าตัดสมอง ไม่มีการเจ็บป่วยทางจิตเวช การมองเห็นปกติ ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์
เป็น ไม่เคยเข้าร่วมการฝึกโดยใช้แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่สำหรับเพ่ิม
ความคิดสร้างสรรค์ ถนัดมือขวาทุกคน อารมณ์ความรู้สึกเชิงบวกและอารมณ์ความรู้สึกเชิงลบปกติ                
และมีสุขภาพจิตเท่ากับคนทั่วไป  

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มี 6 ชนิด ได้แก่ 1) แบบสอบถามข้อมูลทั่วไป 2) แบบสํารวจความ
ถนัดมือขวา 3) แบบประเมินสภาวะทางอารมณ์ 4) แบบวัดสุขภาพจิตคนไทย ฉบับสั้น (เครื่องมือที่ 1-4 
ใช้ศึกษาคุณสมบัติของผู้เข้าร่วมการวิจัย) โดยเคร ื่องมือที่ 1-4 มีลักษณะเป็นแบบสอบถามคุณสมบัติ
ตามท่ีกำหนดไว้ คือ เพศ อายุ ระดับการศึกษา การบาดเจ็บที่สมองหรือผ่าตัดสมอง ประวัติการเจ็บป่วย
ทางจิตเวช การมองเห็น การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ การเข้าร่วมการฝึกโดยใช้แอปพลิเคชันฝึก                       
การวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่สำหรับเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ ความถนัดมือขวา อารมณ์ความรู้สึก
เชิงบวก อารมณ์ความรู้สึกเชิงลบ และสุขภาพจิต 5) แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการ
ควบคู่ (ใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา) พัฒนาขึ้นโดยใช้องค์ประกอบ 3 
ส่วน ได้แก่ 1) รูปความคิดหรือมโนคติ 2) ความคิดรวบยอดหรือแนวความคิด และ 3) โครงสร้างของ
รูปทรง โดยมีการฝึกวาดเส้น 3 หมวดหมู่ คือ ภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน และแบ่งเป็น 2 
รูปแบบ คือ ภาพการ์ตูน และภาพเหมือนจริง เรียงลำดับจากง่ายไปยาก โดยภายในแอปพลิเคชันมี 7 
ส่วน คือ 1) คลังภาพ 2) เครื่องมือ 3) ขั้นตอนการปฏิบัติ 4) โหมดเปรียบเทียบ 5) ระบบเก็บบันทึก                 
6) ชุมชนและการแบ่งปัน 7) โหมดออฟไลน์ตามแนวคิดของ Yadav et al. (2022) และมีการเชื่อมโยง
ตามแนวคิดกระบวนการควบคู่สู่ความคิดสร้างสรรค์ มีการวาดเส้นต่อเติมภาพที่ส่งผลให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ 4 แบบ ได้แก่ 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 3) ความคิดยืดหยุ่น 4) ความคิด

แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้น 
ด้วยกระบวนการควบคู่ 

ความคิดสร้างสรรค์ 4 แบบ  
1) ความคิดริเริ่ม       2) ความคิดคล่องแคล่ว  
3) ความคิดยืดหยุ่น   4) ความคิดละเอียดลออ 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 
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ละเอียดลออ ซึ่งผลการตรวจสอบคุณภาพพบว่า แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ที่
พัฒนาขึ้น มีค่าดัชนีความตรงตามเนื้อหารายข้อ ทุกด้าน และทั้งฉบับ เท่ากับ 1.00 แสดงว่า มีความ
เหมาะสมสำหรับการนำไปใช้ 6) กิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์  (ใช้
ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา) การพัฒนาเครื่องมือสำหรับทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ มีการออกแบบเป็นกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ เป็น 3 
หมวดหมู่ คือ ภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน โดยใช้ภาพที่เหมาะสมกับวัยของผู้เข้าร่วมการวิจัย 
และแต่ละกิจกรรมมี 3 ระดับ ได้แก่ ระดับท่ี 1 ที่มีความไม่ชัดหรือเบลอ 40% ระดับท่ี 2 ที่มีความไม่ชัด
หรือเบลอ 60% และระดับที่ 3 ที่มีความไม่ชัดหรือเบลอ 80% ซึ่งการจัดหมวดหมู่ภาพและการเบลอ
ภาพมีการจัดเรียงลำดับจากง่ายไปยาก โดยลักษณะของกิจกรรมการทดสอบจะเป็นการใช้จินตภาพที่
แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์ในการจับคู่ภาพกับชื่อที่ปรากฏบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ โดยประยุกต์ใช้
กิจกรรมการทดสอบการใช้ทางเลือก (Alternative Uses Task) ของ Chrysikou et al. (2020) ทั้งนี้
กิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ที่ประกอบด้วยชุดคำถาม 3 หมวดหมู่ 
คือ                 ภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน ผ่านการตรวจสอบคุณภาพมีค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา 
เท่ากับ .85, .89 และ .82 ตามลำดับ ซึ่งมีความเหมาะสมสำหรับการนำไปใช้ 

นําข้อมูลเชิงปริมาณที ่เป็นคะแนนความถูกต้องในขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์มาวิเคราะห์ด้วยสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สถิติอ้างอิง ได้แก่ การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) และการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนแบบหลายตัวแปร (MANOVA) 

 
ผลการวิจัย 

วัตถุประสงค์ที่ 1 ผลการวิจัย พบว่า แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่                
มีค่าดัชนีความตรงตามเนื้อหารายข้อ ทุกด้าน และทั้งฉบับ เท่ากับ 1.00  

 
ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน ดัชนีความ

ตรง (CVI) คนที ่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน      
1. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  4 4 4 1.00 
2. ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตัวอักษร 4 4 4 1.00 
3. ความชัดเจนของตัวอักษรสีต่างๆ บนพื้นหลัง 4 4 4 1.00 
4. ความสะดวกในการควบคุมการเล่น  3 3 4 1.00 
5. ความต่อเนื่องในการนำเสนอเนื้อหาในแอปพลิเคชัน 3 4 3 1.00 
6. ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพประกอบ 3 4 4 1.00 
7. ความชัดเจนของคำอธิบายการใช้แอปพลิเคชัน 3 3 3 1.00 
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รายการประเมิน 
ระดับคะแนน ดัชนีความ

ตรง (CVI) คนที ่1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ด้านการดำเนินการตามขั้นตอนของแอปพลิเคชัน 
1. การกำหนดเป้าหมาย จุดมุ่งหมาย เนื้อหา เกณฑ์ 4 3 3 1.00 
2. มีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับเนื้อหา 4 3 4 1.00 
3. มีความน่าสนใจของแอปพลิเคชัน 3 4 3 1.00 
4. การใช้งานของแอปพลิเคชันง่ายและสะดวก 3 4 4 1.00 
5. ความเหมาะสมของกิจกรรมกับนักเรียน 3 4 4 1.00 
6. ความชัดเจนในการสรุปผลหลังจบแอปพลิเคชัน 
ด้านความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน 
1. มีการอธิบายขั้นตอนปฏิบัติได้อย่างมีลำดับขั้นตอน 

3 
 
3 

3 
 
4 

4 
 
3 

1.00 
 

1.00 
2. มีเนื้อหาครอบคลุมในการปฏิบัติ 
3. ภาษาท่ีใช้ในคู่มือการใช้งานอ่านแล้วเข้าใจง่าย 
4. มีภาพประกอบที่ชัดเจนเหมาะสมกับนักเรียน 

3 
3 
3 

4 
4 
4 

3 
4 
4 

1.00 
1.00 
1.00 

ภาพรวม 3 4 4 1.00 
 
 จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่า จากการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันฝึกการวาด
เส้นด้วยกระบวนการควบคู่  โดยผู ้ทรงคุณวุฒิ 3 คน ในด้านการออกแบบแอปพลิเคชัน ด้านการ
ดำเนินการตามขั้นตอนของแอปพลิเคชัน และด้านความชัดเจนของคู่มือการใช้งาน โดยการวิเคราะห์ค่า
ดัชนีความตรงตามเนื้อหา (Content Validity Index: CVI ) พบว่า แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วย
กระบวนการควบคู่มีค่าดัชนีความตรงตามเนื้อหารายข้อ ทุกด้าน และทั้งฉบับ เท่ากับ 1.00 แสดงว่า 
แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมที่จะนำไปใช้สำหรับ
เพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาต่อไป  

วัตถุประสงค์ที่ 2 ผลการวิจัย พบว่า คะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน ทั้ง 3 กิจกรรม 
ภายหลังการฝึกในกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

 
ตารางที ่ 2 แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมกการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน ภายหลังการฝึกโดยใช้
แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง  
 

กิจกรรม n     M    SD SS df MS F ES 
ภาพสิ่งของ         
  กลุ่มควบคุม 30 16.17 3.05 153.60 1 153.60 20.10** 1.16 
  กลุ่มทดลอง 30 19.37 2.44      
ภาพสัตว์         
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กิจกรรม n     M    SD SS df MS F ES 
  กลุ่มควบคุม 30 17.13 3.14 163.35 1 163.35 20.47** 1.17 
  กลุ่มทดลอง 30 20.43 2.47      
ภาพคน         
  กลุ่มควบคุม 30 12.57 2.60 187.27 1 187.27 29.19** 1.40 
  กลุ่มทดลอง 30 16.10 2.47      

**p < .01 
 
จากตารางที ่ 2 แสดงให้เห็นว่า เมื ่อทำการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way 

ANOVA) พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน หลังการฝึกโดยใช้แอปพลิเคชันฝึกการ
วาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง  พบว่า ในกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย
คะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ใน
กิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน เท่ากับ 16.17, 17.13 และ 12.57 ตามลำดับ ขณะที่กลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี ่ยคะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน เท่ากับ 19.37, 20.43 และ 16.10 
ตามลำดับ โดยผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ (F = 20.10, ES = 1.16), ภาพสัตว์ (F = 
20.47, ES = 1.17) และภาพคน (F = 29.19, ES = 1.40) ทั ้ง 3 กิจกรรม ภายหลังการฝึกโดยใช้                
แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ ในกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01  

วัตถุประสงค์ที่ 3 ผลการวิจัย พบว่า ในกลุ่มทดลองภายหลังการฝึกขณะทำกิจกรรมการทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน ค่าเฉลี่ย
พลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมองช่วงความถี่อัลฟาของตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกขวาสูงกว่าซีกซ้าย 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
ตารางที่ 3 แสดงผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมอง  ช่วงความถี่อัลฟา 
ของตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกซ้ายและซีกขวาขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้า
จอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน ภายหลังการฝึกในกลุ่มทดลอง  
 
Wilks’ Lambda F Hypothesis df Error df ES 

.15 10.60** 21 38 .85 
**p < .01 
 

จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่า การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบหลายตัวแปร (MANOVA) 
ค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมอง ช่วงความถี่อัลฟาของตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกซ้ายและ
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ซีกขวาขณะทำกิจกรรมการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ 
ภาพสัตว์ และภาพคน ตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกขวาแตกต่างกับซีกซ้าย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 (F = 10.60, ES = .85) โดยค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมอง ช่วงความถี่อัลฟา
ของตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกขวาที่สูงกว่าซีกซ้าย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
อภิปรายผล 

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่           
มีค่าดัชนีความตรงตามเนื้อหารายข้อทุกด้าน และทั้งฉบับ เท่ากับ 1.00 ซึ่งมีความเหมาะสมในการ
นำไปใช้สำหรับเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้วิจัยมีการ
ทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่  สำหรับเพ่ิม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยออกแบบตามแนวคิดของ Yadav et al. (2022) 
ประกอบไปด้วย 1) คลังภาพ 2) เครื่องมือ 3) ขั้นตอนการปฏิบัติ 4) โหมดเปรียบเทียบ 5) ระบบเก็บ
บันทึก 6) ชุมชนและการแบ่งปัน และ 7) โหมดออฟไลน์ โดยมีการฝึกโดยใช้การวาดเส้นสร้างสรรค์ให้
ครอบคลุม 3 หมวดหมู่ คือ ภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน และมีการฝึก 2 รูปแบบ คือ ภาพการ์ตูน 
และภาพเหมือนจริง เรียงจากง่ายไปยาก รวมทั้งเชื่อมโยงกับกระบวนการควบคู่ ซึ่งเป็นการทำงาน
เกี่ยวกับความยืดหยุ่นทางปัญญาและความอดทนเพียรพยายาม อันจะนำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์  

ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมการ
ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ  ภาพสัตว์ และภาพคน                     
ทั้ง 3 กิจกรรม ภายหลังการฝึกในกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

การวาดเส้นเป็นการกระตุ้นความจำขณะทำงานและสมองส่วนบริหารจัดการ ซึ่งทำให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งมีการสร้างแรงบันดาลใจและกระตุ้นความสนใจโดยใช้สุนทรียศาสตร์และ
วัฒนธรรม ได้แก่ คลังภาพที่หลากหลายและเป็นภาพที่เกี่ยวกับวัฒนธรรมของกลุ่มตัวอย่าง จึงส่งผลทำ
ให้ค่าเฉลี่ยคะแนนความถูกต้องสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Panesi and Morra (2018) เรื่อง 
ความสัมพันธ์ระหว่างการพัฒนาการวาดเส้นและภาษา บทบาทของสมองส่วนบริหารจัดการและ
ความจำขณะทำงาน ผลการวิจัย พบว่า ข้อมูลหรือทรัพยากรและความสามารถทางปัญญาช่วยสนับสนุน
การพัฒนาสมองส่วนบริหารจัดการ รวมทั้งสนับสนุนความสัมพันธ์ระหว่างการพัฒนาการวาดเส้นกับ
ภาษา สมองส่วนบริหารจัดการ และความจำขณะทำงาน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Welke, Purton, 
and Vessel (2023) เรื่อง แรงบันดาลใจจากงานศิลปะ สุนทรียศาสตร์ที่สูงขึ้นทำให้เกิดแรงบันดาลใจ
ในงานเขียนเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น ผลการวิจัย พบว่า การถูกกระตุ้นด้วยสุนทรียศาสตร์จะเพ่ิมโอกาสใน
การได้รับแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Darda, Christensen, and 
Chatterjee (2023) เรื่อง กรอบของงานศิลปะมีความสำคัญหรือไม่ กรอบวัฒนธรรมและการตัดสิน
สุนทรียศาสตร์สำหรับศิลปะเชิงนามธรรมและศิลปะเชิงรูปลักษณ์ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เข้าร่วมการวิจัย
จะชอบงานศิลปะท่ีแสดงเนื้อหาเกี่ยวกับวัฒนธรรมของตนเองมากกว่าที่อ่ืน  
 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า ในกลุ่มทดลองภายหลังการฝึกขณะทำกิจกรรมการ
ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน 
ค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมองช่วงความถี่อัลฟาของตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกขวาสูงกว่า
ซีกซ้าย อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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การเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาโดยใช้แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้น
ด้วยกระบวนการควบคู่มีลักษณะการฝึกโดยใช้การวาดเส้น ซึ่งเป็นการฝึกทางศิลปะ และมีการเพิ่มขึ้น
ของความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ จึงทำให้สมองซีกขวาซึ่งมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ทาง
ศิลปะ (Artistic creativity) ทำงานสูงกว่าสมองซีกซ้าย ซึ ่งในทางกลับกันผู ้ที ่มีความสามารถทาง
วิทยาศาสตร์จะมีการทำงานของสมองซีกซ้ายสูงกว่าซีกขวา สอดคล้องกับงานวิจัยของ Zhang, Cheng, 
Dai, Tong, Hu (2020) เรื่อง วัยรุ่นที่มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และศิลปะที่แตกต่างกัน 
ความเหมือนและความแตกต่างในการควบคุมทางปัญญา ผลการศึกษา พบว่า นักเรียนที่มีความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ซึ ่งมีการทำงานของสมองซีกซ้ายสูงกว่าซีกขวา มีความสามารถในการ
ควบคุมและการตอบสนองได้ดีกว่านักเรียนที่มีความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Jingyuan Ren et al. (2023) หน้าที่ของสมองส่วนกลีบขมับด้านในเกี่ยวกับการประมวลผลแบบ
เชื่อมโยงแนวใหม่ระหว่างการประเมินความคิดสร้างสรรค์ ผลการวิจัย พบว่า สมองกลีบขมับด้านในซีก
ซ้าย มีประสิทธิภาพมากกว่าสมองกลีบขมับด้านในซีกขวาในการวิเคราะห์แยกแยะความแตกต่างของ
ประโยชน ์ในต ัวกระต ุ ้นใหม่  ซ ึ ่ งม ีความเก ี ่ยวข ้องก ับว ิทยาศาสตร ์  และในทางตรงก ันข ้าม                             
สมองกลีบขมับด้านในซีกขวามีการเชื่อมต่อที่แข็งแกร่งของสมองส่วนอะมิกดาลา  สมองส่วนกลาง                    
และสมองส่วนฮิปโปแคมปัส ซึ่งเกี่ยวกับอารมณ์ ความรู้สึก การเคลื่อนไหว และความจำ ซึ่งจะเห็นว่า                    
มีความเก่ียวข้องกับศิลปะ 

 
องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 

จากการดำเนินการพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่สำหรับเพ่ิม 
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา พบองค์ความรู้ที่สามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ ดังนี้ 
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แผนภาพที่ 2 แสดงการพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ 
สำหรับเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

 
          จากภาพที่ 2 แสดงให้เห็นว่า การพัฒนาแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ 
(Drawing Training Application: DTA) ประกอบไปด้วย 7 ส ่วน คือ 1) คลังภาพ (Image Bank)                 
2) เครื่องมือ (Tools) 3) ขั้นตอนการปฏิบัติ (Tutorial Mode) 4) โหมดเปรียบเทียบ (Comparison 
Mode) 5) ระบบเก ็บบ ันท ึก  (Recording System) 6) ช ุมชนและการแบ ่งป ัน  (Community & 
Sharing) 7) โหมดออฟไลน์ (Offline Mode) โดยจะเน้นในส่วนของคลังภาพให้มีความหลากหลาย 
ครอบคลุม 3 หมวดหมู่ คือ 1) ภาพสิ่งของ 2) ภาพสัตว์ และ 3) ภาพคน ซึ่งเป็นภาพที่ตอบสนองต่อ
ความสนใจของนักเรียน ช่วยสร้างแรงจูงใจในการฝึก มีเครื่องมือที่เป็นเส้น สี และยางลบ 3 ขนาด 
สำหรับการสร้างสรรค์และแก้ไขงาน มีสีให้เลือกใช้ 26 สี และมีโหมดย่อ ขยาย ช่วยให้การทำงานใน
พื้นที่แคบๆ สะดวกยิ่งขึ้นและการทำงานบรรลุตามเป้าหมาย นอกจากนี้ยังมีโหมดเปรียบเทียบที่ทำให้
เห็นพัฒนาการและความคิดสร้างสรรค์เมื่อเปรียบเทียบกับภาพต้นแบบได้อย่างชัดเจน มีระบบเก็บ
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บันทึกภาพท่ีวาดเส้นเสร็จแล้ว ทำให้สามารถย้อนไปดูผลงานการฝึกได้ มีชุมชนและการแบ่งปัน สามารถ
แสดงความคิดเห็น แลกเปลี ่ยน เร ียนรู ้ เก ี ่ยวกับผลงานการวาดเส้นได้ และมีโหมดออฟไลน์                 
เหมาะสำหรับผู้ที่มีข้อจำกัดเรื่องอินเตอร์เน็ต โดยสามารถฝึกได้ทุกที่ ทุกเวลา 
          โดยลักษณะการฝึกเป็นการวาดเส้นสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 1) รูปความคิดหรือมโนคติ (Idea) 
ในขั ้นตอนนี้จะมีการนำแรงบันดาลใจมาใช้ในการวาดเส้น 2) ความคิดรวบยอดหรือแนวความคิด 
(Concept) จะมีการรวมตัวของมโนคติที่หลากหลายเข้าด้วยกันเป็นแนวความคิดที่ชัดเจน เป็นหลัก
สำคัญ และ 3) โครงสร้างของรูปทรง (Shape) การวาดเส้นออกมาเป็นรูปทรงที่สอดคล้องกับแนวคิด
และมีการถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึก ซึ่งการฝึกจะเชื่อมโยงกับกระบวนการควบคู่ 2 ส่วน คือ จะเกิด
การทำงานร ่วมกันของความยืดหยุ ่นทางปัญญา (Flexibility) และความอดทนเพียรพยายาม 
(Persistence) ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 4 แบบ คือ 1) ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่องแคล่ว                   
3) ความคิดยืดหยุ่น 4) ความคิดละเอียดลออ 
          โดยนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียน หน่วยงานที่เกี ่ยวข้องหรือองค์กรต่าง ๆ ที่สนใจ 
สามารถนำแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ไปใช้สำหรับเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนระดับประถมศึกษา 

 
สรุป 

1.1 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่า แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการ
ควบคู่มีค่าดัชนีความตรงตามเนื้อหารายข้อทุกด้านและท้ังฉบับ เท่ากับ 1.00  
          1.2 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า คะแนนความถูกต้องขณะทำกิจกรรมการทดสอบ
ความคิดสร ้างสรรค์ผ ่านหน้าจอคอมพิวเตอร ์ในกิจกรรมภาพสิ ่งของ  ภาพสัตว ์ และภาพคน                                   
ทั้ง 3 กิจกรรม ภายหลังการฝึกในกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
       1.3 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า ในกลุ่มทดลองภายหลังการฝึกขณะทำกิจกรรม
การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ในกิจกรรมภาพสิ่งของ ภาพสัตว์ และภาพคน 
ค่าเฉลี่ยพลังงานสัมพัทธ์ของคลื่นไฟฟ้าสมองช่วงความถี่อัลฟาของตำแหน่งขั้วไฟฟ้าสมองซีกขวาสูงกว่า
ซีกซ้ายอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ข้อเสนอแนะ 
       จากผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
      1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
        หน่วยงานที่เกี่ยวข้องควรดำเนินการนำแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ไป
ใช้สำหรับเพ่ิมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

งานวิจัยนี้ได้ข้อค้นพบองค์ความรู้ที่สำคัญ คือ แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการ
ควบคู่สามารถนําไปใช้สำหรับเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้อย่างเหมาะสม 
สามารถนำไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาได้ 
โดยควรให้ความสำคัญกับการฝึกโดยใช้แอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้นด้วยกระบวนการควบคู่ จะต้องทำ
ตามขั้นตอนการฝึกปฏิบัติจนเสร็จสิ้นทุกครั้ง เพื่อกระตุ้นตามกระบวนการควบคู่สู่ความคิดสร้างสรรค์ 



 

  

 533 
วารสารศิลปศาสตร์ราชมงคลสุวรรณภูมิ  
ปีที่ 5 ฉบับที่ 3 (กันยายน-ธันวาคม 2566) 

สำหรับประเด็นในการวิจัยครั้งต่อไป ควรทำวิจัยในประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดย
ใช้เสียงในแอปพลิเคชันฝึกการวาดเส้น ด้วยกระบวนการควบคู่ขณะฝึกสำหรับกระตุ้นการรับรู้ของสมอง
ส่วนขมับท่ีเกี่ยวข้องกับการจินตภาพซ่ึงมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ 
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