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บทคดัย่อ

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลอง ศึกษาผลของการพฒันาผูเ้รียนตามลกัษณะการเรียนรู้ VARK 

ต่อความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาพยาบาล  มีวตัถุประสงคเ์พ่ือ ศึกษาเปรียบ

เทียบค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรคแ์ละค่าเฉล่ียคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการพฒันา

ผูเ้รียนดว้ยชุดเกมส์ และแผนภาพเช่ือมโยง วชิากายวภิาคศาสตร์และสรีรวทิยา ประชากรคือ นกัศึกษาพยาบาล

ชั้นปีท่ี 1 วทิยาลยัเซนตห์ลุยส์ จ�ำนวน 130 คน แบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็น 2 กลุ่ม ๆ ละ 65 คน เป็นกลุ่มทดลอง

ทั้งสองกลุ่ม โดยกลุ่มท่ี 1 เรียนรู้ดว้ยเกมส์เช่ือมโยงความรู้ และกลุ่มท่ี 2 เรียนรู้ดว้ยแผนภาพเช่ือมโยง  เคร่ืองมือ 

วิจยัเป็นแบบประเมินลกัษณะการเรียนรู้ (VARK) แบบวดัความคิดสร้างสรรค ์ และแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนวิชากายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา เคร่ืองมือท่ีใชผ้า่นการตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา (Content 

validity) ไดค่้าดชันีความตรงไดเ้ท่ากบั .76 และตรวจสอบความเท่ียง (Reliability) ของแบบวดัความคิดสร้างสรรค ์
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โดยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน KR20 (r=.74) วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติพรรณนา t-test independent และ  
dependent ผลการวจิยัพบวา่ กลุ่มตวัอยา่งมีลกัษณะการเรียนรู้ VARK ท่ีแตกต่างกนั คือกลุ่มท่ี 1 มีการเรียนรู้
แบบการมอง (V) และการเรียนรู้แบบการฟัง (A) ซ่ึงมีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 31.11และ31.11  เปอร์เซนตเ์ท่ากนั ส่วน
กลุ่มท่ี 2 มีการเรียนรู้แบบการฟัง (A) และการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั (K) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 32.65 และ 
30.61เปอร์เซนต ์ ตามล�ำดบั เม่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรคก่์อนการเรียนรู้ดว้ยเกมส์เช่ือมโยง 
ความรู้ และแบบแผนภาพเช่ือมโยง พบวา่ มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 แต่หลงัการ
ทดลองไม่มีความแตกต่างกนั และเม่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัศึกษาก่อนและหลงัการเรียน
รู้ดว้ยเกมส์เช่ือมโยงความรู้ และแผนภาพเช่ือมโยง (Mind mapping) พบวา่ ไม่มีความแตกต่างกนั ขอ้เสนอแนะ
ควรประเมินลกัษณะการเรียนรู้ VARK และแยกลกัษณะการเรียนรู้แต่ละแบบก่อนจดัการเรียนการสอนเพ่ือ
พฒันาผลลลพัธ์การเรียนรู้ตามแนวทางการจดัการศึกษาในยคุปัจจุบนั

ค�ำส�ำคญั: ลกัษณะการเรียนรู้ (VARK)  ความคิดสร้างสรรค ์  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

Abstract

	 This research was Quasi-Experiment to study the effect of teaching management according to 

learning style for the ability to develop creative thinking and academic achievement of nursing students. The 

objectives of this study were 1) to study the VARK learning characteristics of first year nursing students, 2) 

to compare the scores of creative before and after the development of learners by creating a set of knowledge 

linking games and mind mapping of anatomy. and physiology 3) to compare the mean achievement scores 

before and after Developing students by creating a set of games to link knowledge and mind mapping  

anatomy and physiology subjects. The poupulation were 130 first year nursing students selected by purposive 

sampling. The samples were divided into two groups of 65 people each to be the experimental groups. Games 

and group 2 used a mind mapping learning style, a research tool as a measure of creativity. The Learning 

Characteristics Assessment Scale (VARK) and the Anatomy and Physiology Achievement Scale. Our  

instruments were validated with the content validity of .76 and reliability of .74 using Kuder-Richardson 

KR20 method. The data were analyzed using descriptive statistics and an independent t-test. The results 

showed the differences in VARK learning styles: Group 1 was Visual (V) = 31.11%, Aural (A) =31.11%, 

and Group2 was Aural (A) = 32.65% and Kinesthetic (K) = 30.61 % . The  results also showed that while the 

pre-experiment creative thinking of the two sample groups was different (t=2.38, p = .019), there was no 

statistical difference after the experiment (t=.716, p=.475). In terms of academic achievement, there was no 

difference before and after the experiment (t = 1.292, p= .199). We concluded that the VARK-based learning 

approach had effects on creative thinking but not academic achievement. Assessment of previous learning 

experience is valuable in determining the impact of learning outcome for education management.

Key words:  Learning style, Creative thinking, Academic achievement
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ความเป็นมาและความส�ำคญัของปัญหา

	 การจดัการศึกษาในยคุ 4.0 ท่ีเนน้การสร้างนวตักรรม 

สู่การศึกษายคุ 5.0 ท่ีมุ่งการใชน้วตักรรม ดงันั้นผูส้อนจึง

มีบทบาทส�ำคญัในการจดัการศึกษา และเป็นพลงัผลกัดนั

ใหก้ารศึกษามีการพฒันาและเป็นการสร้างรากฐานท่ีแขง็

แรงเพ่ือให้การศึกษาของประเทศด�ำเนินสู่การยกระดบั

คุณภาพชีวติของประชาชน (Butchui, 2019) การจดัการ

เรียนการสอนตอ้งสอดคลอ้งกบันโยบายและแผนพฒันาการ

ศึกษาระดบัชาติ โดยเนน้การเพ่ิมประสบการณ์ใหเ้กิดการ

เรียนรู้ ประกอบดว้ย เรียนรู้ (Learning to know) เรียนคิด 

(Learning to think/create) เรียนท�ำ (Learning to do) เรียน

แกปั้ญหา (Learning to solve problems) เรียนเพื่อจะเป็น

ตวัเอง (Learning to be) และเรียนเพ่ือจะด�ำรงชีวิตของ

ตนเอง (Learning to live) (Brahmawong, 2019) จากเหตุผล

ดงักล่าวผูส้อนจึงควรส่งเสริมทกัษะใหก้บัผูเ้รียนเพ่ือให้

สอดคลอ้งกบัการปรับตวัสู่การเปล่ียนแปลงของโลกและ

สงัคมในอนาคต โดยทกัษะท่ีจ�ำเป็นไดแ้ก่ การใชเ้ทคโนโลย ี

การคิดวเิคราะห์ การแกปั้ญหา ความคิดสร้างสรรค ์ การ

สร้างสมัพนัธภาพระหวา่งบุคคล การส่ือสารภาษาองักฤษ 

การคิดเชิงคณิตศาสตร์ และจิตสาธารณะ เป็นตน้  ในการ

จดัการเรียนรู้เพ่ือพฒันาทกัษะดงักล่าว ผูส้อนควรน�ำ

แนวทางของ STEAM education, Active learning และ 

Problem based learning มาใชเ้พ่ือหล่อหลอมใหผู้เ้รียน

เกิด “ทกัษะ” ดา้นต่าง ๆ  ใหค้งอยู ่และพฒันาอยา่งต่อเน่ือง

จนเป็นฐานในการสร้างผลผลิตหรือนวตักรรม (Innovation) 

ไดใ้นอนาคต (Chularut, 2018) นอกจากน้ีแลว้การจดัการ

เรียนการสอนท่ีดีควรค�ำนึงถึงลกัษณะการเรียนรู้ของ 

ผูเ้รียน ซ่ึงมีความเฉพาะของบุคคลท่ีแตกต่างกนัตามความ

ถนดัหรือความชอบ ส่งผลใหแ้สวงหาความรู้หรือมีวธีิการ

เรียนรู้ท่ีแตกต่าง (Learning styles) ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผล

การศึกษารูปแบบการสอนท่ีมีความสัมพนัธ์กบัลกัษณะ

การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัของผูเ้รียน (Patitut, 2016) และผล

การศึกษาท่ีสนบัสนุนปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อลกัษณะการ

เรียนรู้ 4 ดา้นท่ีมีต่อการออกแบบการเรียนการสอน ไดแ้ก่ 

ส่ิงแวดลอ้ม อารมณ์ ความเขม้แขง็ในการรับรู้ และรูปแบบ

การเรียนรู้ทางสงัคม (Pissachart, Techasatian, Juthamanee, 

& Leelakraiwan , 2018)  เฟรมม่ิง และบอนเวล (Fleming 

& Bonwell, 2019) ไดจ้ �ำแนกผูเ้รียนตามลกัษณะการเรียน

รู้ (VARK) โดยเช่ือวา่ผูเ้รียนแต่ละคนมีลกัษณะการเรียน

รู้ท่ีแตกต่างกนัออกไปบนพ้ืนฐานแนวคิดการใชส้มองเป็น

ฐาน (Brain based learning: BBL) ลกัษณะการเรียนรู้ 

VARK ประกอบดว้ย 1) การมองเห็น (Visual: V) เป็นผูท่ี้

มีความถนดัในการจดจ�ำภาพท่ีเห็น การสอนท่ีเหมาะสม

คือ เนน้รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว แสงเงา สีท่ีเหมาะสม  2) 

การพูดฟัง (Aural: A) เป็นผูท่ี้เรียนรู้ไดดี้จากการพูดคุย 

การสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็น การสอนท่ีเหมาะคือ 

การบรรยาย และการอภิปรายกลุ่ม  3) การอ่าน/เขียน (Read/

Write: R) เป็นผูท่ี้มีความถนดัในดา้นตวัอกัษร เรียนรู้ได้

ดีจากการเขียนจดบนัทึก การสอนท่ีเหมาะคือ ใชส่ื้อส่ิง

พิมพห์รือเอกสาร การน�ำเสนอ หรือแผนภาพ 4) ผงัการ

ลงมือปฏิบติั (Kinesthetic: K) เป็นผูท่ี้อยู่ในรูปแบบ 

Multi-modal สามารถรับรู้เก่ียวกบัการใชป้ระสบการณ์

และการปฏิบติัจากการจ�ำลองสถานการณ์จริง ชอบการ

เคล่ือนไหวร่างกาย การสอนท่ีเหมาะคือ การฝึกจาก

ประสบการณ์จริงหรือประสบการณ์จ�ำลอง (Soontornnon  

& Natthaphatwirata, 2022 ) 

	 ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความคิดท่ียิ่งใหญ่ตามท่ี 

Einstein กล่าววา่ “Imagination is more important than 

knowledge” ความคิดสร้างสรรคมี์ความส�ำคญักวา่ความรู้  

สามารถพฒันาให้เป็นคนท่ีสนใจปัญหายอมรับความ

เปล่ียนแปลง ไม่ถอยหนีปัญหา แต่กลา้เผชิญและกระตือรือร้น

ท่ีจะแกปั้ญหา พร้อมท่ีจะปรับปรุงเปล่ียนแปลงพฒันา

ตนเอง (Satraphart, 2015)  นกัจิตวทิยาส่วนใหญ่เห็นเหมือน

กนัวา่ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถท่ีมีอยูใ่นตวั

มนุษยทุ์กคนตั้งแต่เกิด มากนอ้ยแตกต่างกนัไป สามารถ

พฒันาใหเ้พ่ิมมากข้ึนดว้ยการฝึกฝนและการส่งเสริมใหใ้ช้

จินตนาการ  ส่งผลกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้  ดงันั้นผูส้อน

ไม่ควรก�ำหนดใหผู้เ้รียนคิดหรือท�ำเหมือนกนั ควรสนบัสนุน

ใหคิ้ดคน้งานท่ีมีความแปลกใหม่และใหโ้อกาสผูเ้รียนน�ำ

เสนอ  ความคิดสร้างสรรคส์ามารถน�ำมาพฒันาใหเ้กิดเป็น

นวตักรรมท่ีจะน�ำใชป้ระโยชนไ์ดอ้ยา่งสอดคลอ้งกบัความ

ตอ้งการและตอบสนองวตัถุประสงคข์องการคิดไดเ้ป็น
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อยา่งดี (Charoenwongsak, 2010) ความคิดสร้างสรรคท์�ำให้

สมองพฒันาวธีิคิด แกปั้ญหาใหม่ ๆ ได ้ท�ำใหเ้กิดความเช่ือ

มัน่ในตนเอง กลา้เผชิญปัญหา และยกระดบัความอดทน 

(Devakul, 2016) จากการศึกษาท่ีน�ำแนวความคิดสร้างสรร

มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ผา่นเกมส์ โดยน�ำจิตวทิยา

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจมาใชเ้ป็นฐานของเกมโดยใหผู้เ้รียน

มีส่วนร่วม พบวา่ สามารถเพ่ิมแรงจูงใจและผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผูเ้รียน อยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิติท่ีระดบั 

.05 (Nakasan & Nakasan, 2010) นอกจากน้ียงัมีการศึกษา

วเิคราะห์ลกัษณะการเรียนรู้ของผูเ้รียน พบวา่ ลกัษณะการ

เรียนรู้ของนกัศึกษาพยาบาลชั้นปีท่ี 1 ถึงชั้นปีท่ี 3 แตกต่าง

กนัอยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05 และแสดงใหเ้ห็น

ว่าการประเมินลกัษณะการเรียนรู้ก่อนปรับรูปแบบการ

สอนใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนรู้ของผูเ้รียน เป็น

ปัจจยัส�ำคญัท่ีมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลทางการ

เรียน (Wattanakul, Ngamkham, & Ngamwongwan, 2018)

วทิยาลยัเซนตห์ลุยส์ เป็นสถาบนัอุดมศึกษาเอกชนท่ีมีพนัธ

กิจ คือ การผลิตบณัฑิตให้มีความรู้ในทางวิชาการและ

วิชาชีพ มีคุณลกัษณะตามท่ีหลกัสูตรก�ำหนด จากแผน

อุดมศึกษาระยะยาว 20 ปี ฉบบัท่ี 2 (พ.ศ. 2561 – 2580) 

ไดก้�ำหนดสมรรถนะของบณัฑิต วา่ตอ้งเป็นผูมี้การพฒันา

ความสามารถสู่ระดบัสากล (Office of Higher Education 

Policy and Planning, 2018) ส�ำหรับคณะพยาบาลศาสตร์ 

ไดใ้ช้กรอบมาตรฐานคุณวุฒิปริญญาตรีสาขาพยาบาล

ศาสตร์ ของกระทรวงศึกษาธิการ ในปีพ.ศ. 2560 มาก�ำหนด

มาตรฐานการเรียนรู้ เพ่ือใหไ้ดล้กัษณะบณัฑิตท่ีพึงประสงค ์

มีความรู้ มีทกัษะทางปัญญา มีความสมัพนัธ์ระหวา่งบุคคล

และ ความรับผดิชอบ ทกัษะการวเิคราะห์เชิงตวัเลข การ

ส่ือสารและการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและทกัษะการ

ปฏิบติัทางวิชาชีพปฏิบติัการพยาบาลอย่างมีคุณธรรม 

จริยธรรม และยดึมัน่ในจรรยาบรรณวิชาชีพ ไดก้�ำหนด

กลยทุธ์การจดัการเรียนการสอนท่ีผูเ้รียนช้ีน�ำตนเองและ

มีส่วนรวมในการเรียนรู้ (The Announcement of the 

Ministry of Education on Qualification Standards of. 

Bachelor Degree Level in Nursing Science, 2017) โดย

เร่ิมจากการจดัการเรียนการสอนวิชาพ้ืนฐานวิชาชีพการ

พยาบาลส�ำหรับนกัศึกษาชั้นปีท่ี1 ไดแ้ก่ วชิากายวภิาคศาสตร์

และสรีรวิทยา  และจะน�ำไปต่อยอดสู่รายวิชาทางการ

พยาบาลในชั้นปีท่ีสูงข้ึน  เพื่อใหบ้รรลุผลลพัธ์การเรียนรู้

ตามตวับ่งช้ีท่ีก�ำหนด  ในปีการศึกษา 2561ท่ีผา่นมาแลว้

นั้น ผูรั้บผดิชอบวชิาไดอ้อกแบบเทคนิคการสอนโดยใช้

เกมส์มาประยกุตใ์ช ้พบวา่ นกัศึกษาท่ีสอนโดยใชเ้กมส์มี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีใชแ้ผนภาพเช่ือม

โยง (Mind mapping)  และนกัศึกษาหน่ึงกลุ่มไดน้�ำเกมส์

ดงักล่าวไปพฒันาต่อยอดความคิดสร้างสู่นวตักรรมทางการ

พยาบาลจนประสบความส�ำเร็จไดรั้บรางวลัระดบัชาติ คือ 

เกมส์เสริมทกัษะการเรียนรู้ผา่นแอปพลิเคชัน่ เร่ือง Nurs-

ing Run และจดลิขสิทธ์ิ ประเภทงานวรรณกรรม ทะเบียน

เลขท่ี ว1. 7571  ณ วนัท่ี 26 ก.ค. 2561 ไวท่ี้กรมทรัพยสิ์น

ทางปัญญา ประเทศไทย จากผลของการพฒันาการเรียน

การสอนดงักล่าวท�ำให ้ผูส้อนจึงมีแนวคิดการปรับเปล่ียน

รูปแบบการจดัการเรียนการสอนตามลกัษณะการเรียนรู้

ของนกัศึกษา เพ่ือพฒันาผูเ้รียนตามลกัษณะการเรียนรู้ 

VARK ต่อความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวชิากายวภิาคศาสตร์และสรีรวทิยา เพ่ือช่วยใหผู้เ้รียน

สามารถเช่ือมโยงความรู้ในรายวชิาโดยใชจิ้นตนาการและ

ความคิดสร้างสรรคต์ามลกัษณะการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบั

ตนเอง  ท่ีจะน�ำไปเป็นพื้นฐานสู่การเรียนรายวชิาทางการ

พยาบาลในระดบัท่ีสูงข้ึนต่อไปในอนาคต

วตัถุประสงค์การวจิยั  

	 1.	 เพ่ือศึกษาลกัษณะการเรียนรู้แบบ VARK ของ

นกัศึกษาพยาบาลศาสตร์ ชั้นปีท่ี 1 

	 2.	 เปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนความคิดสร้างสรรค์

ก่อนและหลงัการเรียนรู้ดว้ยเกมส์เช่ือมโยงความรู้ และ

แผนภาพเช่ือมโยง วชิากายวภิาคศาสตร์และสรีรวทิยา 

	 3.	 เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนก่อนและหลงัการพฒันาผูเ้รียนดว้ยเกมส์เช่ือมโยง

ความรู้ และแผนภาพเช่ือมโยง วชิากายวภิาคศาสตร์และ

สรีรวทิยา
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        3. เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการพฒันาผูเ้รียนดว้ยเกมส์เช่ือมโยงความรู้ 
และแผนภาพเช่ือมโยง วชิากายวภิาคศาสตร์และสรีรวทิยา 
 
กรอบแนวคดิทีใ่ช้ในการวจิยั 
 จากแนวคิด ความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการทางสมองท่ีคิดในลกัษณะการคิดวิเคราะห์เพ่ือน าไปสู่การ
แกปั้ญหา หรือการสังเคราะห์เร่ืองต่าง ๆ จากการคิดดดัแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสานกันก่อให้เกิดการคิดส่ิงประดิษฐ์ใหม่ 
(Invention)  และสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ สร้างคุณค่าไดอ้ยา่งความเหมาะสมท่ีเรียกว่า นวตักรรม (Innovation) และจะ
เช่ือมโยงไปสู่การสร้างทฤษฎีได้ต่อไป (Satraphart, 2015)  ผูว้ิจัยได้แบ่งกลุ่มของผูเ้รียนตามแนวคิด VARK และสร้าง
ส่ิงแวดลอ้มท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค ์จากโมเดลของ Amabile (Amabile et al., 1996) มาใชใ้นการก าหนด จ านวน 3 ขอ้  

1. การส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์(Encourage of creativity)ไดแ้ก่ การสนบัสนุนดว้ยการสร้างบรรยากาศ
ภายในกลุ่มดว้ยการใหเ้ขา้ถึงแนวคิด และใหเ้กิดไอเดียใหม่ ท่ีจะน าไปสู่การเกิดความคิดสร้างสรรค ์

2. ความเป็นอิสระ (Autonomy) ไดแ้ก่ การให้ความเป็นอิสระดา้นความคิดของนักศึกษาโดยปราศจากจากครอบง า
น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค ์ 

3. ทรัพยากร (Resources) เป็นการสนบัสนุนดว้ยการให้เขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศ, เน้ือหาทางวิชาการ, และทรัพยากร
ทัว่ไปส าหรับการท างาน 
การก าหนดกรอบแนวคิดการศึกษาโดยเปรียบเทียบผลการทดสอบก่อนและหลงัของความคิดสร้างสรรคแ์ละผล

การทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวา่งกลุ่มนกัศึกษาท่ีสร้างสรรคชุ์ดเกมส์เช่ือมโยงความรู้กบันกัศึกษาท่ีสร้างแผนภาพ
เช่ือมโยง ดงัน้ีแสดงในรูปท่ี 1  

 
                                                          รูปที1่ กรอบแนวคดิการวจิยั 
 
 
 

กรอบแนวคดิทีใ่ช้ในการวจิยั

	 จากแนวคิด ความคิดสร้างสรรค ์ เป็นกระบวนการ

ทางสมองท่ีคิดในลกัษณะการคิดวเิคราะห์เพ่ือน�ำไปสู่การ

แกปั้ญหา หรือการสงัเคราะห์เร่ืองต่าง ๆ  จากการคิดดดัแปลง 

ปรุงแต่ง ผสมผสานกนัก่อใหเ้กิดการคิดส่ิงประดิษฐใ์หม่ 

(Invention)  และสามารถน�ำไปใชป้ระโยชน ์สร้างคุณค่า

ไดอ้ยา่งความเหมาะสมท่ีเรียกวา่ นวตักรรม (Innovation) 

และจะเช่ือมโยงไปสู่การสร้างทฤษฎีไดต่้อไป (Satraphart, 

2015)  ผูว้จิยัไดแ้บ่งกลุ่มของผูเ้รียนตามแนวคิด VARK 

และสร้างส่ิงแวดลอ้มท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค ์ จาก

โมเดลของ Amabile (Amabile et al., 1996) มาใชใ้นการ

ก�ำหนด จ�ำนวน 3 ขอ้ 

	 1.	 การส่งเสริมใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์(Encourage 

of creativity)ไดแ้ก่ การสนบัสนุนดว้ยการสร้างบรรยากาศ

วธีิด�ำเนินการวจิยั 

	 การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัย ก่ึงทดลอง (Quasi- 

experimental Research) ขั้นตอนด�ำเนินการวจิยั แบ่งเป็น 

4 ขั้นตอน

	 ขั้นท่ี 1 ขั้นเตรียมการ ศึกษาแนวคิดทฤษฎีและงาน

วจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ การเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21, 

Active learning, Student center, Learning style, Mind 

mapping, การเรียนรู้แบบใชเ้กมส์, ความคิดสร้างสรร

	 ขั้นท่ี 2 ขั้นช้ีแจง ช้ีแจงวตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ การ

เขา้ร่วมงานวจิยัและการพิทกัษสิ์ทธ์ิ กลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่ม 

ท�ำแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบผล

สมัฤทธ์ิทางการเรียน การพิทกัษสิ์ทธ์ิกลุ่มตวัอยา่งงานวจิยั

น้ีไดรั้บความเห็นชอบจากคณะกรรมการพิจารณาและ

ควบคุมการวิจยัในคนของวิทยาลยัเซนต์หลุยส์ เลขท่ี

รับรองE.049/2562 ลงวนัท่ี 26 พฤศจิกายน 2562  และกลุม่

ตวัอยา่งไดรั้บการพิทกัษสิ์ทธ์ิโดยไดรั้บค�ำช้ีแจงวตัถุประสงค์

ของการวิจยัจากผูว้ิจยัและกลุ่มตวัอยา่ง สามารถปฏิเสธ

การเขา้ร่วมวจิยัโดยไม่มีผลกระทบต่อการเรียนขอ้มูลท่ีได้

จากกลุ่มตวัอยา่งจะถือเป็นความลบัและน�ำเสนอในภาพ

รวมเท่านั้น

ภายในกลุ่มดว้ยการให้เขา้ถึงแนวคิด และให้เกิดไอเดีย

ใหม่ ท่ีจะน�ำไปสู่การเกิดความคิดสร้างสรรค์

	 2.	 ความเป็นอิสระ (Autonomy) ไดแ้ก่ การใหค้วาม

เป็นอิสระดา้นความคิดของนกัศึกษาโดยปราศจากจาก

ครอบง�ำน�ำไปสู่ความคิดสร้างสรรค ์

	 3.	 ทรัพยากร (Resources) เป็นการสนบัสนุนดว้ยการ

ให้เขา้ถึงขอ้มูลสารสนเทศ, เน้ือหาทางวิชาการ, และ

ทรัพยากรทัว่ไปส�ำหรับการท�ำงาน

	 การก�ำหนดกรอบแนวคิดการศึกษาโดยเปรียบเทียบ

ผลการทดสอบก่อนและหลงัของความคิดสร้างสรรคแ์ละ

ผลการทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่ม

นกัศึกษาท่ีสร้างสรรคชุ์ดเกมส์เช่ือมโยงความรู้กบันกัศึกษา

ท่ีสร้างแผนภาพเช่ือมโยง ดงัน้ีแสดงในรูปท่ี 1



70 Journal  of  Nursing  and  Health Sciences Vol. 17 No. 2 May-August 2023

	 ขั้นท่ี 3 ขั้นมอบหมายงาน จ�ำแนกนกัศึกษาโดยใช้

แนวคิดของ VARK ดงัน้ี

	 -	 นกัศึกษากลุ่มท่ี 1 แบ่งเป็น 6 กลุ่มยอ่ย จดัท�ำเกมส์

เช่ือมโยงความรู้ จากเน้ือหาแต่ละบท ในรายวิชาฯ โดย

วางแผนน�ำเน้ือหาเช่ือมโยงเขา้สู้รูปแบบของเกมส์ โดย

สนบัสนุนให้เกิดความคิดสร้างสรรค ์ จากการใชข้อ้มูล

สารสนเทศ และสนบัสนุนให้เกิดไอเดียใหม่ๆ และให้

อิสระทางดา้นความคิด จดัหาทรัพยากรส�ำหรับการท�ำงาน

กลุ่ม จนสามารถผลิตเกมส์ และทดลองใช ้ในระยะเวลา 

6 เดือน 

	 -	 นักศึกษากลุ่มท่ี 2 แบ่งเป็น 6 กลุ่มย่อย จดัท�ำ

แผนภาพเช่ือมโยง (Mind mapping) จากเน้ือหาแต่ละบท

ในรายวชิาฯ โดยวางแผนน�ำเน้ือหาเช่ือมโยงเป็นแผนภาพ

เช่ือมโยง ภายใตก้ารดูแล แนะน�ำ และติดตาม  ในระยะ

เวลา 6 เดือน 

	 ขั้นท่ี 4 ขั้นประเมินผล กลุ่มตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่มท�ำแบบ

วดัความคิดสร้างสรรค ์ และแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง

	 ประชากรท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ีใชเ้ป็นกลุ่มตวัอยา่ง

ทั้งหมด ไดแ้ก่ นกัศึกษาพยาบาล ปีท่ี 1 ท่ีลงทะเบียนเรียน

วชิากายวภิาคศาสตร์และสรีรวทิยา 1 ภาคตน้ ปีการศึกษา 

2562 ท่ียนิยอมเขา้ร่วมโครงการวจิยั จ�ำนวน130 คน  แบ่ง

เป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 65 คน แบ่งตามความสมคัรใจในการ

เขา้กลุ่ม ดงัน้ี กลุ่มท่ี 1 เกมส์เช่ือมโยงความรู้ และกลุ่มท่ี 

2 แผนภาพเช่ือมโยง 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั

	 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัแบ่งออกเป็น 3 ชุด ไดแ้ก่ 

	 ชุดท่ี 1 เคร่ืองมือส�ำหรับการจ�ำแนกลกัษณะการเรียนรู้  

(Learning style) ไดแ้ก่ แบบสอบถามลกัษณะการเรียนรู้ 

(VARK Questionnaire Version 8.01) มีจ�ำนวน 10 ขอ้ โดย

แต่ละขอ้มี 4 ตวัเลือกตาม Learning Style 4 แบบ แบ่งกลุ่ม

การเรียนรู้ตามค�ำตอบท่ีเลือกในแต่ละแบบ ประกอบดว้ย 

Visual, Audio, Read and Write และ Kinetics เพื่อจําแนก

ความถนดัในการเรียนรู้ของผูเ้รียน (Soontornnon & Nat-

thaphatwirata, 2022) ซ่ึงไดศึ้กษาไวก่้อนเร่ิมการทดลอง 

และคะแนนสอบยอ่ยคร้ังท่ี 1 วิชากายวิภาคศาสตร์และ

สรีรวทิยา 

	 ชุดท่ี 2 แบบสอบถามความคิดสร้างสรรค ์ มีจ�ำนวน 

10 ขอ้ เป็นแบบทดสอบ 2 ตวัเลือก ไดแ้ก่ ถูกและผดิ เกณฑ์

การใหค้ะแนนโดยใชค่้าเฉล่ียดงัน้ี ถา้ค่าเฉล่ียมีคะแนนสูง 

การแปลผล คือ ความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัต�่ำ และ

ค่าเฉล่ียมีคะแนนต�่ำ การแปลผลคือ ความคิดสร้างสรรค์

อยูใ่นระดบัสูง (Tewakul, 2017) คณะผูว้ิจยัไดเ้ลือกใช้

แบบทดสอบส�ำเร็จรูปท่ีมีวตัถุประสงคค์รอบคลุมความ

หมายของการสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคต์าม

ท่ีไดท้บทวนวรรณกรรมและศึกษารายละเอียดของการ

จดัการเรียนการสอนตามผลลพัธ์การเรียนรู้ของรายวิชา

กายวภิาคศาสตร์-สรีรวทิยา ปีการศึกษา 2562 

	 ชุดท่ี 3 แบบแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

วชิากายวภิาคศาสตร์และสรีรวทิยา  จ�ำนวน 25 ขอ้ โดยมี

ตวัเลือก 4 ขอ้ด�ำเนินการวดัก่อนท่ีคณะผูว้ิจยัจดัท�ำข้ึน 

ประกอบดว้ยขอ้สอบปรนยั เน้ือหาครอบคลุมแต่ละบท

ในรายวชิาฯ

การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ

	 1)	 ความตรงตามเน้ือหา (Content validity) แบบวดั

ความคิดสร้างสรรคท่ี์สร้างข้ึนน�ำไปใหผู้ท้รงคุณวฒิุจ�ำนวน 

3 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา ความเหมาะสม

และความชดัเจนของภาษา (IOC=.76)  

	 2)	 ความเท่ียง (Reliability) ด�ำเนินการหาความเท่ียง

ของเคร่ืองมือวจิยัซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนยั ดว้ยวธีิของ

คูเดอร์-ริชาร์ดสนั (Kuder – Richardson Formula) KR20 

เพ่ือหาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) น�ำไป

ทดลองใชก้บันกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 คณะกายภาพบ�ำบดั วทิยาลยั

เซนตห์ลุยส์ จ�ำนวน 30 คน แบบวดัความคิดสร้างสรรค ์

ผลการทดสอบความเท่ียงไดค่้า r=.74 แบบทดสอบวดัผล

สมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชากายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา 

ผลการทดสอบความเท่ียงไดค่้า r= .79 
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การเกบ็รวบรวมข้อมูลและวเิคราะห์ข้อมูล

	 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล ผูว้จิยัท�ำหนงัสือถึงอธิการบดี

วทิยาลยัเซนตห์ลุยส์ เพ่ือขอความอนุเคราะห์เกบ็รวบรวม

ขอ้มูลท่ีคณะพยาบาลศาสตร์ วิทยาลยัเซนตห์ลุยส์และ

ด�ำเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยทีมคณะผูว้ิจยั ด�ำเนิน

การวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมส�ำเร็จรูป ด�ำเนินการ

วิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนาโดยใช ้ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และวเิคราะห์สิถิติเชิงอนุมานโดย

เปรียบเทียบค่าเฉล่ียโดยใชส้ถิติทดสอบ t-test ท่ีระดบันยั

ส�ำคญั .05

ผลการวจิยั 

	 รูปแบบการเรียนรู้ Vark    

	 การแบ่งกลุ่มนกัศึกษาโดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้ VARK 

ก�ำหนดเง่ือนไขการแบง่กลุ่มนกัศึกษา โดยใหท้�ำแบบสอบถาม

น�ำผลคะแนนมาวิเคราะห์ขอ้ค�ำตอบแลว้ประเมินขอ้ค�ำ

ตอบเป็นร้อยละแสดงผลดงัตารางท่ี 1

ตารางที ่1 เปรียบเทียบลกัษณะการเรียนรู้แบบ VARK ของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 เกมส์เช่ือมโยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่ม

ท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง
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ชุดท่ี 3 แบบแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชากายวิภาคศาสตร์และสรีรวิทยา  จ านวน 25 ขอ้ โดยมี
ตวัเลือก 4 ขอ้ด าเนินการวดัก่อนท่ีคณะผูว้จิยัจดัท าข้ึน ประกอบดว้ยขอ้สอบปรนยั เน้ือหาครอบคลุมแต่ละบทในรายวชิาฯ 
 
การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

1) ความตรงตามเน้ือหา (Content validity) แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ีสร้างข้ึนน าไปให้ผูท้รงคุณวฒิุจ านวน 3 
ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา ความเหมาะสมและความชดัเจนของภาษา (IOC=.76)   
  2) ความเท่ียง (Reliability) ด าเนินการหาความเท่ียงของเคร่ืองมือวจิยัซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนยั ดว้ยวธีิของคูเดอร์-ริ
ชาร์ดสัน (Kuder – Richardson Formula) KR20 เพ่ือหาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) น าไปทดลองใชก้บั
นกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 คณะกายภาพบ าบดั วทิยาลยัเซนตห์ลุยส์ จ านวน 30 คน แบบวดัความคิดสร้างสรรค ์ผลการทดสอบความ
เท่ียงไดค้่า r=.74 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวชิากายวภิาคศาสตร์และสรีรวทิยา ผลการทดสอบความเท่ียงไดค้่า 
r= .79  
 
การเกบ็รวบรวมข้อมูลและวเิคราะห์ข้อมูล 
          การเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้จิยัท าหนงัสือถึงอธิการบดีวทิยาลยัเซนตห์ลุยส์ เพื่อขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมขอ้มูลท่ี
คณะพยาบาลศาสตร์ วิทยาลยัเซนต์หลุยส์และด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยทีมคณะผูว้ิจยั  ด าเนินการวิเคราะห์ขอ้มูล
โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป ด าเนินการวิเคราะห์สถิติเชิงพรรณนาโดยใช ้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ
วเิคราะห์สิถิติเชิงอนุมานโดยเปรียบเทียบค่าเฉล่ียโดยใชส้ถิติทดสอบ t-test ท่ีระดบันยัส าคญั .05 
 
ผลการวจิยั  
รูปแบบการเรียนรู้ Vark     
การแบ่งกลุ่มนกัศึกษาโดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้ VARK ก าหนดเง่ือนไขการแบ่งกลุ่มนกัศึกษา โดยใหท้ าแบบสอบถามน าผล
คะแนนมาวเิคราะห์ขอ้ค าตอบแลว้ประเมินขอ้ค าตอบเป็นร้อยละแสดงผลดงัตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบลกัษณะการเรียนรู้แบบ VARK ของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 เกมส์เช่ือมโยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 
แผนภาพเช่ือมโยง  
ลกัษณะการเรียนรู้ 
VARK 

                ลกัษณะการเรียนรู้ (ร้อยละ)  
กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 2 

การเรียนรู้แบบการมอง (V) 31.11 26.53 
การเรียนรู้แบบการพดูฟัง (A) 31.11 32.65 
การเรียนรู้แบบการอ่านเขียน (R) 6.67 10.20 
การลงมือปฏิบติั (K) 30.61 24.44 
 

กลุ่มท่ี 1 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการมอง (V) และการเรียนรู้แบบการพูดฟัง (A) คิดเป็นร้อยละ 31.11  เท่ากนั ส่วน
กลุ่มท่ี 2 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง (A) 32.65 และการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั (K) คิดเป็นร้อยละ 30.61 จากตาราง
น้ีสรุปผลไดว้า่ทั้งสองกลุ่มมีลกัษณะเด่นตรงกนัคือมีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง(A)  

 

	 กลุ่มท่ี 1 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการมอง (V) และ

การเรียนรู้แบบการพดูฟัง (A) คิดเป็นร้อยละ 31.11  เท่า

กนั ส่วนกลุ่มท่ี 2 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง (A) 

32.65 และการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั (K) คิดเป็นร้อยละ 

30.61 จากตารางน้ีสรุปผลไดว้า่ทั้งสองกลุ่มมีลกัษณะเด่น

ตรงกนัคือมีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง(A) 

การทดสอบสถติเิชิงอนุมาน

	 1)	 การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค ์

ก่อนและหลงัการทดลอง ของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 เกมส์เช่ือม

โยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง ดงั

ตารางท่ี 2

ตารางที ่ 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค ์ ก่อนและหลงัการทดลอง ของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 เกมส์เช่ือม

โยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง 
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การทดสอบสถิตเิชิงอนุมาน 
1) การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค ์ก่อนและหลงัการทดลอง ของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1  

เกมส์เช่ือมโยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง ดงัตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลงัการทดลอง ของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 เกมส์เช่ือมโยง
ความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง  
ความคิดสร้างสรรค ์ กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 2          t  

x  S.D. x  S.D. 
ก่อนการทดลอง 7.23 1.51 7.87 1.39        2.38*  
หลงัการทดลอง 7.62 1.41 7.80 1.38        0.71  
       
*p<.05 

พบว่า ก่อนการทดลองนักศึกษาทั้งสองกลุ่มมีลกัษณะความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัท่ีทางสถิติท่ี
ระดบั .05 (t=2.38) โดยค่าเฉล่ียกลุ่มท่ี 2 เท่ากบั 7.87 สูงกวา่ค่าเฉล่ียของกลุ่ม 1 ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 7.23 คะแนนเฉล่ียความคิด
สร้างสรรคภ์ายหลงัการทดลอง พบวา่ความคิดสร้างสรรคข์องทั้ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกนั   

2. การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการทดลองของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 
เกมส์เช่ือมโยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง  ดงัตารางท่ี 3 

 

ตารางที ่3 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการทดลองของนกัศึกษากลุ่มท่ี1และกลุ่มท่ี2 
ความคิดสร้างสรรค ์ กลุ่มท่ี 1   กลุ่มท่ี 2         t  

x  S.D.   x  S.D. 
ก่อนการทดลอง 24.42 1.01   23.93 4.35            .45  
หลงัการทดลอง 81.05 0.91   84.10 1.29       -1.29  
 

พบว่า ก่อนการทดลองนักศึกษาทั้งสองกลุ่มมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกนั และคะแนน
เฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการทดลอง ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของทั้ง 2 กลุ่มก็ไม่แตกต่างกนั  
 
อภิปรายผล 

1.จากการเปรียบเทียบลกัษณะการเรียนรู้แบบ VARK ของนกัศึกษา พบวา่ กลุ่มท่ี 1 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการ
มอง (V) และลกัษณะการเรียนรุ้แบบการพูดฟัง (A) ซ่ึงมีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 31.11 เท่ากนัทั้งสองลกัษณะการเรียนรู้ ซ่ึงตรงกบั
ลกัษณะเด่นของกลุ่มท่ี 2 ท่ีมีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพูดฟัง (A)  และการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั (K) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
32.65 และค่าเฉล่ียเท่ากบั 30.61 สูงกวา่ค่าเฉล่ียของกลุ่มท่ี 1 อภิปรายไดว้า่กลุ่มท่ี 1 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการมอง (V) 
และลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง(A) ซ่ึงเป็นลกัษณะการเรียนรู้ท่ีเหมาะกบัการผลิตเกมส์เช่ือมโยงความรู้  เน่ืองจากการ
เรียนรู้แบบการมอง (V) ตอ้งส่ือดว้ยภาพ สี หรือสัญลกัษณ์ และเก็บรายละเอียดจากภาพรวม กรอบแนวคิด โดยมองเห็น
ขอ้มูลต่างๆ ในรูปแบบแผนท่ี แผนผงั แผนภาพ กราฟ แผนภูมิ และลูกศรสัญลกัษณ์ต่างๆ มกัจะเห็นภาพใหญ่ๆ ก่อนลง
รายละเอียดในการเรียน  เพื่อจะผลิตเกมส์เช่ือมโยงความรู้  ส่วนกลุ่มท่ี 2 อภิปรายไดว้า่มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง 
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	 พบวา่ ก่อนการทดลองนกัศึกษาทั้งสองกลุ่มมีลกัษณะ

ความคิดสร้างสรรคแ์ตกต่างกนัอยา่งมีนยัส�ำคญัท่ีทางสถิติ

ท่ีระดบั .05 (t=2.38) โดยค่าเฉล่ียกลุ่มท่ี 2 เท่ากบั 7.87 สูง

กวา่ค่าเฉล่ียของกลุ่ม 1 ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 7.23 คะแนนเฉล่ีย

ความคิดสร้างสรรคภ์ายหลงัการทดลอง พบวา่ความคิด

สร้างสรรคข์องทั้ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกนั  

	 2.	 การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนก่อนและหลงัการทดลองของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 เกมส์

เช่ือมโยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง  

ดงัตารางท่ี 3

ตารางที ่3 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการทดลองของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 และกลุ่มท่ี 2
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การทดสอบสถิตเิชิงอนุมาน 
1) การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค ์ก่อนและหลงัการทดลอง ของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1  

เกมส์เช่ือมโยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง ดงัตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความคิดสร้างสรรค์ ก่อนและหลงัการทดลอง ของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 เกมส์เช่ือมโยง
ความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง  
ความคิดสร้างสรรค ์ กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ี 2          t  

x  S.D. x  S.D. 
ก่อนการทดลอง 7.23 1.51 7.87 1.39        2.38*  
หลงัการทดลอง 7.62 1.41 7.80 1.38        0.71  
       
*p<.05 

พบว่า ก่อนการทดลองนักศึกษาทั้งสองกลุ่มมีลกัษณะความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัท่ีทางสถิติท่ี
ระดบั .05 (t=2.38) โดยค่าเฉล่ียกลุ่มท่ี 2 เท่ากบั 7.87 สูงกวา่ค่าเฉล่ียของกลุ่ม 1 ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 7.23 คะแนนเฉล่ียความคิด
สร้างสรรคภ์ายหลงัการทดลอง พบวา่ความคิดสร้างสรรคข์องทั้ง 2 กลุ่มไม่แตกต่างกนั   

2. การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการทดลองของนกัศึกษากลุ่มท่ี 1 
เกมส์เช่ือมโยงความรู้ และนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 แผนภาพเช่ือมโยง  ดงัตารางท่ี 3 

 

ตารางที ่3 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการทดลองของนกัศึกษากลุ่มท่ี1และกลุ่มท่ี2 
ความคิดสร้างสรรค ์ กลุ่มท่ี 1   กลุ่มท่ี 2         t  

x  S.D.   x  S.D. 
ก่อนการทดลอง 24.42 1.01   23.93 4.35            .45  
หลงัการทดลอง 81.05 0.91   84.10 1.29       -1.29  
 

พบว่า ก่อนการทดลองนักศึกษาทั้งสองกลุ่มมีคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกนั และคะแนน
เฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการทดลอง ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของทั้ง 2 กลุ่มก็ไม่แตกต่างกนั  
 
อภิปรายผล 

1.จากการเปรียบเทียบลกัษณะการเรียนรู้แบบ VARK ของนกัศึกษา พบวา่ กลุ่มท่ี 1 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการ
มอง (V) และลกัษณะการเรียนรุ้แบบการพูดฟัง (A) ซ่ึงมีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 31.11 เท่ากนัทั้งสองลกัษณะการเรียนรู้ ซ่ึงตรงกบั
ลกัษณะเด่นของกลุ่มท่ี 2 ท่ีมีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพูดฟัง (A)  และการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั (K) มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
32.65 และค่าเฉล่ียเท่ากบั 30.61 สูงกวา่ค่าเฉล่ียของกลุ่มท่ี 1 อภิปรายไดว้า่กลุ่มท่ี 1 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการมอง (V) 
และลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง(A) ซ่ึงเป็นลกัษณะการเรียนรู้ท่ีเหมาะกบัการผลิตเกมส์เช่ือมโยงความรู้  เน่ืองจากการ
เรียนรู้แบบการมอง (V) ตอ้งส่ือดว้ยภาพ สี หรือสัญลกัษณ์ และเก็บรายละเอียดจากภาพรวม กรอบแนวคิด โดยมองเห็น
ขอ้มูลต่างๆ ในรูปแบบแผนท่ี แผนผงั แผนภาพ กราฟ แผนภูมิ และลูกศรสัญลกัษณ์ต่างๆ มกัจะเห็นภาพใหญ่ๆ ก่อนลง
รายละเอียดในการเรียน  เพื่อจะผลิตเกมส์เช่ือมโยงความรู้  ส่วนกลุ่มท่ี 2 อภิปรายไดว้า่มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง 

	 พบวา่ ก่อนการทดลองนกัศึกษาทั้งสองกลุ่มมีคะแนน

เฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไม่แตกต่างกนั และคะแนน

เฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการทดลอง ผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนของทั้ง 2 กลุ่มกไ็ม่แตกต่างกนั 

อภปิรายผล

	 1.	 จากการเปรียบเทียบลกัษณะการเรียนรู้แบบ VARK 

ของนกัศึกษา พบวา่ กลุ่มท่ี 1 มีลกัษณะการเรียนรู้แบบ

การมอง (V) และลกัษณะการเรียนรุ้แบบการพดูฟัง (A) 

ซ่ึงมีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 31.11 เท่ากนัทั้งสองลกัษณะการเรียน

รู้ ซ่ึงตรงกบัลกัษณะเด่นของกลุ่มท่ี 2 ท่ีมีลกัษณะการเรียน

รู้แบบการพดูฟัง (A)  และการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบติั (K) 

มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 32.65 และค่าเฉล่ียเท่ากบั 30.61 สูงกวา่

ค่าเฉล่ียของกลุ่มท่ี 1 อภิปรายไดว้า่กลุ่มท่ี 1 มีลกัษณะการ

เรียนรู้แบบการมอง (V) และลกัษณะการเรียนรู้แบบการ

พดูฟัง (A) ซ่ึงเป็นลกัษณะการเรียนรู้ท่ีเหมาะกบัการผลิต

เกมส์เช่ือมโยงความรู้ เน่ืองจากการเรียนรู้แบบการมอง 

(V) ตอ้งส่ือดว้ยภาพ สี หรือสญัลกัษณ์ และเกบ็รายละเอียด

จากภาพรวม กรอบแนวคิด โดยมองเห็นขอ้มูลต่างๆ ใน

รูปแบบแผนท่ี แผนผงั แผนภาพ กราฟ แผนภูมิ และลูกศร 

สญัลกัษณ์ต่างๆ มกัจะเห็นภาพใหญ่ๆ ก่อนลงรายละเอียด

ในการเรียน เพื่อจะผลิตเกมส์เช่ือมโยงความรู้  ส่วนกลุ่ม

ท่ี 2 อภิปรายไดว้า่มีลกัษณะการเรียนรู้แบบการพดูฟัง (A) 

และการเรียนรู้แบบการอ่านเขียน (K)  สอดคลอ้งกบัการ

ศึกษา อมานิยานและคณะ (Amaniyan, Pouyesh, Bashiri,  

Snelgrove, & Vaismoradi, 2020) ท่ีพบวา่ การสอนดว้ย

แผนภาพเช่ือมโยงมีผลต่อลกัษณะการเรียนรู้แบบลงมือ

ปฏิบติั (K) มากกวา่การสอนแบบดัง่เดิมอยา่งมีนยัส�ำคญั

ทางสถิติท่ีระดบั .05 อยา่งไรก็ตามลกัษณะการเรียนรู้ท่ี

เด่นท่ีสุดของนกัศึกษาพยาบาล คือ การลงมือปฏิบติั (K)  

(Hong-rui et al., 2018)  แต่เน่ืองจากการศึกษาน้ีกลุ่ม

ตวัอยา่งเป็นนกัศึกษาชั้นปีท่ี 1 ซ่ึงยงัไม่ไดข้ึ้นฝึกปฏิบติั

ตามโรงพยาบาลต่างๆแต่น่าจะเกิดประโยชนใ์นการพฒันา

ตนเองเตรียมพร้อมเขา้สู่วชิาชีพพยาบาลในอนาคตต่อไป

ได้

	 2.	 ความคิดสร้างสรรคก่์อนการทดลองของทั้งสอง

กลุ่มแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิติท่ีระดบัท่ีระดบั 

.05  แปลผลวา่ก่อนการทดลองกลุ่ม 1 เกมส์เช่ือมโยงความ

รู้มีความคิดสร้างสรรคสู์งกวา่กลุ่ม 2 แผนภาพเช่ือมโยง 

อภิปรายไดว้่า ลกัษณะการเรียนรู้กลุ่ม 1 เหมาะสมกบั

กิจกรรมการท�ำเกมส์เช่ือมโยงจึงท�ำใหค้วามคิดสร้างสรรค์

สูงกวา่กลุ่ม 2 ท่ีมีลกัษณะการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกบัการท�ำ

แผนภาพเช่ือมโยง  แต่หลงัหลงัการทดลองกลบัพบว่า

ความคิดสร้างสรรคข์องทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกนั ไม่
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สอดคลอ้งกบัการศึกษาพฒันาการจดัการเรียนการสอน

แบบร่วมกบัแบบผสมผสานท่ีใชเ้ทคนิคการคิดแกปั้ญหา

อนาคต เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบ

กราฟิกส�ำหรับส่ือการเรียนการสอนของนกัศึกษาระดบั

ปริญญาตรี มีความสอดคลอ้งกบัผลการประเมินความคิด

สร้างสรรคข์องผูเ้รียนหลงัเรียนท่ีสูงข้ึนกวา่ก่อนเรียนอยา่ง

มีนยัส�ำคญัทางสถิติ (Chitrakorn, 2017) อภิปรายไดว้า่รูป

แบบการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่ม 1 เกมส์

เช่ือมโยงความรู้ อาจใชร้ะยะเวลานานในการท�ำ 6 เดือน 

ส่งผลต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียนได ้

สอดคลอ้งกบัโมเดลของ อมาบายส์ (Amabile, 1996) ท่ี

กล่าวถึงส่ิงแวดลอ้มท่ีมีผลต่อความคิดสร้างสรรค ์ ไดแ้ก่ 

ความกดดนัดา้นบวกและดา้นลบจากการท�ำงาน และอุป

สรรคข์องส่ิงแวดลอ้มในการคิดสร้างสรรคท่ี์ตอ้งท�ำกิจกรรม

ท่ียาวนาน 6 เดือน จนอาจเกิดความขดัแยง้ในจิตใจ ส่งผล

ท�ำใหค้วามคิดสร้างสรรคล์ดลงตามระยะเวลา 

	 3.	 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการทดลอง

ของทั้ง 2 กลุ่ม พบวา่ไม่แตกต่างกนั แปลผลวา่ กลุ่มแผนภาพ

เช่ือมโยงมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัการทดลอง

สูงกว่ากลุ่มเกมส์เช่ือมโยงความรู้ ผลการศึกษาแตกต่าง

จากการศึกษาอ่ืน ท่ีพบวา่ นกัศึกษาแต่ละชั้นปีมีลกัษณะ

การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส�ำคญัทางสถิติ และการ

ประเมินลกัษณะการเรียนรู้ก่อนการจดัการเรียนการสอน

ใหส้อดคลอ้งกบัลกัษณะการเรียนรู้ของผูเ้รียน เป็นปัจจยั

ส�ำคญัท่ีเพิ่มประสิทธิภาพผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Wat-

tanakul , Ngamkham, & Ngamwongwan, 2018) เน่ืองจาก

การศึกษาคร้ังน้ีไม่ไดแ้ยกลกัษณะการเรียนรู้ของนกัศึกษา

ออกเป็น 4 รูปแบบไดอ้ยา่งชดัเจน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัการ

ศึกษาของ ซูหงรุ่ย และคณะ (Hong-rui et al., 2018) พบ

ว่า ลกัษณะการเรียนรู้ส่วนใหญ่ของนักศึกษาพยาบาล

ปริญญาตรีและต�่ำกวา่ปริญญาตรี เป็นการลงมือปฏิบติั (K) 

ลองลงมาคือการเรียนรู้แบบการอ่านเขียน (R) และยงัคน้

พบวา่การจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสอดคลอ้งและ

กลยทุธ์ท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะการเรียนรู้แต่ละแบบสามารถ

เพิ่มผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนได ้(Hong-rui et al., 2018)

ข้อเสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป

	 จากการศึกษาในคร้ังน้ีผูว้จิยัไดป้ระเมินลกัษณะการ

เรียนรู้ตามโมเดลของ VARK ซ่ึงยงัมีขอ้จ�ำกดัในเร่ืองของ

จ�ำนวนกลุ่มตวัอยา่งจึงควรมีการศึกษาเพ่ิมเติม โดยจ�ำแนก

ลกัษณะการเรียนรู้แต่ละกลุ่มก่อนจดัการเรียนการสอน

เพ่ือใหเ้กิดการศึกษาองคค์วามรู้จากโมเดลอยา่งต่อเน่ือง 

ทั้งน้ีในเชิงการน�ำไปใชป้ระโยชนใ์นระยะแรก น�ำเคร่ือง

มือท่ีใชใ้นการศึกษาไปทดลองใชใ้นกลุ่มท่ีมีความคลา้ยคลึง

กนั เพ่ือศึกษาผลลพัธ์การเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนและปรับให้

สอดคลอ้งกบัการจดัการศึกษาในยุคใชเ้ทคโนโลยีและ

นวตักรรม 
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