
 

  

  

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 
เพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
LEARNING MANAGEMENT USING DIGITAL STORYTELLING 

BASED ON CONSTRUCTIONISM IN PROMOTING CREATIVE THINKING 
OF GRADE 4 STUDENTS AT SRINAKHARINWIROT UNIVERSITY 

PRASARNMIT DEMONSTRATION SCHOOL (ELEMENTARY) 
 

วรมณ ช่อไมท้อง  

บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
2564  

 

 



 

  

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 
เพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
 

วรมณ ช่อไมท้อง  

ปรญิญานิพนธน์ีเ้ป็นสว่นหนึ่งของการศึกษาตามหลกัสตูร 
การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
ปีการศกึษา 2564 

ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
 

 



 

  

LEARNING MANAGEMENT USING DIGITAL STORYTELLING 
BASED ON CONSTRUCTIONISM IN PROMOTING CREATIVE THINKING 

OF GRADE 4 STUDENTS AT SRINAKHARINWIROT UNIVERSITY 
PRASARNMIT DEMONSTRATION SCHOOL (ELEMENTARY) 

 

WORAMON CHOMAITONG 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Degree of MASTER OF EDUCATION 

(Educational Technology) 
Faculty of Education, Srinakharinwirot University 

2021 
Copyright of Srinakharinwirot University 

 

 

 



  
 

 
 

 

ปรญิญานิพนธ ์
เรื่อง 

การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 
เพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
ของ 

วรมณ ช่อไมท้อง 
  

ไดร้บัอนมุติัจากบณัฑิตวิทยาลยัใหน้บัเป็นสว่นหนึ่งของการศกึษาตามหลกัสตูร 
ปรญิญาการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา 

ของมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
  

  

  
(รองศาสตราจารย ์นายแพทยฉ์ตัรชยั  เอกปัญญาสกลุ) 

 

คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 
  

  
 

  

  

คณะกรรมการสอบปากเปล่าปรญิญานิพนธ์ 
  

.............................................. ที่ปรกึษาหลกั 
(ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.นทัธีรตัน ์พีระพนัธุ)์ 

.............................................. ประธาน 
(รองศาสตราจารย ์ดร.ณฐัพล ราํไพ) 

  

  

.............................................. กรรมการ 
(อาจารย ์ดร.นฤมล ศิระวงษ์) 

  

  

............................................... กรรมการ 
(ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.นทัธีรตัน ์พีระพนัธุ)์ 

 

 

 



  ง 

บทคัดย่อภาษาไทย  

ชื่อเรื่อง การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคดิคอนสตคัชนันิซมึ 
เพื่อส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ผูว้ิจยั วรมณ ช่อไมท้อง 
ปรญิญา การศกึษามหาบณัฑิต 
ปีการศกึษา 2564 
อาจารยท์ี่ปรกึษา ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. นทัธีรตัน ์พีระพนัธุ ์ 

  
การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคค์ือ 1) เพื่อออกแบบและพฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรือ่ง

เล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 2) เพื่อ
ศกึษาผลการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึมเพื่อส่งเสรมิความคิด
สรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ที่
สมคัรใจเขา้รว่มเรียนในวิชากิจกรรมพฒันาผูเ้รียนรายวิชา C-STEAM จาํนวน 20 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการศกึษา 
ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึม  แบบวดัความคิด
สรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) แบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบ
ดิจิทลั และแบบสงัเกตพฤติกรรม ผลการศึกษาวิจัยพบว่า แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบ
ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ ประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ขัน้เตรียมการ 2) ขัน้ระดมสมอง 3) ขัน้การ
เก็บรวบรวมและวางแผนงาน 4) ขั้นสรา้งชิน้งาน 5) ขั้นนาํเสนอชิน้งาน และ 6) ขั้นการประเมินผล จากการ
ประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญแผนการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดีมาก  (ค่าเฉล่ีย 4.81) หลงัจากการ
ใชแ้ผนการจดัการเรียนรู ้ผูเ้รียนมีคะแนนความคิดสรา้งสรรคโ์ดยรวมเฉล่ียสงูขึน้อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ .01 
สอดคลอ้งกบัคะแนนชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัครัง้ที่ 2 สงูกว่าครัง้ที่ 1 อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ .01 
และจากการสังเกตพฤติกรรม  พบว่า ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมในด้านความคิดริเริ่มสูงสุดมีค่าเฉล่ีย  79.79 
รองลงมาคือดา้น ความคิดคล่องแคล่ว มีค่าเฉล่ีย 73.75 ด้านความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉล่ีย 67.18 และดา้น
ความคิด ละเอียดลออ มีค่าเฉล่ีย 63.54 ตามลาํดบั 

 
คาํสาํคญั : ความคิดสรา้งสรรค,์ การเล่าเรื่องแบบดิจิทลั, แนวคดิคอนสตคัชนันิซมึ 

 

 

  



  จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

Title LEARNING MANAGEMENT USING DIGITAL STORYTELLING 
BASED ON CONSTRUCTIONISM IN PROMOTING CREATIVE THINKING 
OF GRADE 4 STUDENTS AT SRINAKHARINWIROT UNIVERSITY 
PRASARNMIT DEMONSTRATION SCHOOL (ELEMENTARY) 

Author WORAMON CHOMAITONG 
Degree MASTER OF EDUCATION 
Academic Year 2021 
Thesis Advisor Assistant Professor Dr. Nutteerat Pheeraphan  

  
The aims of this research were as follows: (1) to design and to develop learning 

management using digital storytelling based on the concept of constructionism to promote the 
creativity of primary school students; (2) to study the results of learning management using digital 
storytelling based on the concept of constructionism to promote the creativity of primary school 
students. The sample group used in the research were Grade Four students from Srinakharinwirot 
University Prasarnmit Demonstration School (Elementary) in the second semester of the 2020 
academic year. The sample group comprised of 20 students voluntarily participating in C-STEAM 
(learner development activity). The research tools included a lesson plan using constructionism 
digital storytelling, Torrance's Creativity Scale (Torrance Test of Creative Thinking) based on Picture 
A, a digital Storytelling work assessment form, and a behavioral observation form. The results of the 
study showed that a lesson plan using constructionism digital storytelling consisted of six stages: (1) 
preparation; (2) anchoring; (3) collection and planning; (4) product creation; (5) presentation; and (6) 
evaluation. After being assessed by experts, the learning management plan was at a very good level 
(mean: 4.81). After using the learning management plan, the students had a higher score for 
creativity by significant level of .01. Also, they had higher score for second digital storytelling than 
first time digital storytelling by a significant level of .01. From the behavioral observation, it was found 
that the learners exhibited the highest originality behavior with an average of 79.79, followed by a 
mean thinking fluency was 73.75, flexible thought was 67.18, and the elaboration thought was mean 
63.54, respectively. 
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ความทุ่มเทของอาจารย ์และขอกราบขอบพระคณุเป็นอย่างสงูไว ้ณ ที่นี ้

ขอกราบขอบพระคุณ  ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ตรวจสอบคุณภาพ
เครื่องมือวิจยั ตลอดจนคาํแนะนาํที่ช่วยใหง้านวิจยันีม้ีคณุภาพยิ่งขึน้ 

ขอขอบพระคณุอาจารยภ์าควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรี
นครนิทรวิโรฒทกุ ๆ ท่าน ที่ใหค้าํปรกึษา ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูจ้นมีผูว้ิจยัในวนันี ้

ขอขอบพระคณุอาจารยพ์ิไลพร หวงัทรพัยท์วี อาจารยโ์ยธิน หวงัทรพัยท์วี และครอบครวั ที่
ใหค้าํแนะนาํตลอดจนที่พักอาศัย และน้องเฉลิมชนม์ กรีหิรญั ที่ดูแลเรื่องอาหารการกินที่ไม่มีขาด 
พรอ้มกาํลงัใจที่มีใหเ้สมอมา 

ขอขอบพระคุณโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
บา้นหลังที่สอง และขอขอบใจเด็ก ๆ ที่น่ารกัทุกคน ที่ใหค้วามร่วมมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลวิจัย
เป็นอย่างดี 

ขอขอบคณุบทเพลงเพราะ ๆ ทัง้ไทย เกาหลี สากล และซีรี่ยห์ลากหลายเชือ้ชาติ โอปปา้ทุก
คนที่ใหค้วามบนัเทิง ความผ่อนคลายในขณะการทาํวิจยั 

ขอขอบพระคณุบิดามารดา และครอบครวั ที่สนับสนุน ใหก้าํลงัใจจนงานวิจยัสาํเร็จดว้ยดี 
คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาวิจัยนี ้ ผู้วิจัยขอน้อมบูชาพระคุณบิดามารดาและ
บูรพาจารยท์ุกท่าน ที่ไดอ้บรมสั่งสอนวิชาความรูแ้ละใหค้วามเมตตาแก่ผูว้ิจัยมาโดยตลอด และเป็น
กาํลงัใจสาํคญัที่ทาํใหก้ารศกึษาวิจยัฉบบันีส้าํเรจ็ลลุว่งไดด้ว้ยดี และยินดีที่ไดเ้ผยแพรผ่ลงานวิจยัครัง้
นี ้เพื่อเป็นประโยชนใ์นการพฒันางานวิจยั และพฒันาการจดัการเรียนการสอนต่อไป 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
ในปัจจุบันความเจริญกา้วหนา้ของเทคโนโลยีดิจิทัลส่งผลใหก้ารดาํเนินชีวิตของมนุษย์

เปลี่ยนแปลงไป ทัง้ทางดา้นเศรษฐกิจ สงัคมและวฒันธรรม ทาํใหว้ิถีแห่งการเรียนรูเ้ปลี่ยนแปลงไป
จากเดิม เป็นยุคแห่งการเรียนรูด้ว้ยวิธีการต่าง ๆ ที่ทันสมัย สามารถนาํองคค์วามรูม้าใชใ้นการ
พฒันาประเทศชาติใหม้ีความเจริญกา้วหนา้ได ้ดงันัน้จึงตอ้งเรง่พฒันาทรพัยากรมนษุยท์ี่เป็นกาํลงั
สาํคัญของประเทศใหม้ีคุณภาพ โดยเริ่มจากการพฒันาผูเ้รียนตัง้แต่เด็กซึ่งเป็นการวางรากฐานที่
มั่นคงต่อไป ในยุคดิจิทลัตอ้งการบุคลากรที่มีทกัษะที่จาํเป็นในการทาํงาน ไดแ้ก่ ความสามารถใน
การสื่อสาร การแกปั้ญหาและร่วมมือกบัผูอ่ื้น โดย World Economic Forum ไดร้ะบุถึง 10 ทักษะ
ที่จาํเป็นในปี 2020 ประกอบดว้ย 1. การแกปั้ญหาที่ซบัซอ้น (Complex Problem Solving) 2. การ
คิ ด อ ย่ า ง มี วิ จ า ร ณ ญ า ณ  ( Critical Thinking) 3. ค ว า ม คิ ด ส ร้ า ง ส ร ร ค์  ( Creativity) 
4. การบรหิารบุคคล (People Management) 5. การร่วมมือกบัผูอ่ื้น (Coordinating with Others) 
6. ความฉลาดทางอารมณ์ (Emotional Intelligence) 7. การลงความเห็นและการตัดสินใจ 
(Judgement and Decision Making) 8. ก า ร ใ ส่ ใ จ ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร ข อ ง ลู ก ค้ า  ( Service 
Orientation) 9. การต่อรอง (Negotiation) 10. ความยืดหยุ่นทางปัญญา (Cognitive Flexibility) 
(ประชาชาติธุรกิจออนไลน์, 2559, ออนไลน)์ สอดคลอ้งกับ พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 ในหมวดที่ 4 ไดก้ล่าวถึงแนวการจดัการศึกษา มาตราที่ 24 การจัดกระบวนการเรียนรู้
ตอ้งฝึกให้ผูเ้รียนมีทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรูม้าใชเ้พื่อป้องกันและแกไ้ขปัญหา มีจุดมุ่งหมายใหผู้เ้รียนเกิดคุณลกัษณะอันพึงประสงค์
ดา้นการคิด ขอ้ที่สาํคญัคือ ดา้นความคิดสรา้งสรรค ์อีกทัง้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีคณุลกัษณะพืน้ฐาน
ของพลเมืองไทย เป้าหมายและตวัชีว้ดัการจดัการศึกษาขัน้พืน้ฐาน คือตอ้งจดักระบวนการเรียนรู้
เชิ งบู รณ าก าร เพื่ อ พั ฒ น าทั ก ษ ะก ารคิ ด วิ เค ราะห์แ ล ะ ค ว าม คิ ด ส ร้า งส รรค์ เพิ่ ม ขึ ้น 
(กระทรวงศกึษาธิการ, 2560, น.89; สาํนกันายกรฐัมนตรี, 2560, ออนไลน)์  

ซึ่งทักษะดังกล่าวมีความสอดคล้องกับเป้าหมายในการพัฒนาผูเ้รียนให้มีทักษะการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills) ที่เด็กและเยาวชนควรมี คือ 3Rs + 
8Cs ซึ่งมีองคป์ระกอบ ดงันี ้3Rs ไดแ้ก่ Reading (การอ่าน), Writing (การเขียน) และ Arithmetic 
(คณิตศาสตร)์ และ 8Cs คือ  Critical Thinking & Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมี
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วิจารณญาณและทกัษะในการแกปั้ญหา) Creativity & Innovation (ทกัษะดา้นการสรา้งสรรคแ์ละ
นวัตกรรม) Collaboration, Teamwork & Leadership (ทักษะดา้นความร่วมมือ การทาํงานเป็น
ทีม และภาวะผูน้าํ) Cross-cultural Understanding (ทักษะดา้นความเขา้ใจต่างวัฒนธรรม ต่าง
กระบวนทัศน์) Communication, Information & Media Literacy (ทักษะดา้นการสื่อสารสนเทศ 
และรู้เท่ าทันสื่อ) Computing & Media Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร) Career & Learning Self-reliance (ทักษะอาชีพ และทักษะการ
เรียนรู้) Change (ทักษะการเปลี่ยนแปลง) (สกล สุวรรณาพิสิทธิ์, 2555, ออนไลน์) ทั้งยัง
สอดคลอ้งกบัการศึกษาในยุค Thailand 4.0 ที่การจดัการเรียนการสอนไม่ใช่เพียงการใหค้วามรูก้บั
ผูเ้รียนเท่านัน้ แต่เป็นการปรบัเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูต้ามแนวคิด “Growth for People/People 
for Growth”  มีเป้าหมายในการพัฒนาคนไทยใหเ้ป็นคนที่มีความคิดสรา้งสรรค ์มีความสามารถ
ในการสรา้งนวัตกรรม (Innovative People) เริ่มจากการใชค้วามคิด (Idea Based) การคิดนอก
กรอบ (Out of the Box) (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา, 2560, น.20) ซึ่งผูท้ี่
จะสร้างนวัตกรรมได้นั้นต้องเป็น “นวัตกร” ( Innovator) ซึ่งหมายถึง ผู้ริเริ่มประดิษฐ์คิดค้น 
สรา้งสรรคแ์ละสนบัสนนุใหเ้กิดเทคนิควิธีการ รูปแบบ เครื่องมือ กระบวนการ หรือการสรา้งผลงาน 
(สนุทรี ไกรกาบแกว้, ม.ป.ป., น.3) ซึ่งสอดคลอ้งกบั ลิกอน (Ligon. 1957 อา้งถึงใน อารี พนัธม์ณี, 
2546) ที่กล่าวว่า พัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในวัยเด็กนั้น ผู้เรียนจะมี
ความสามารถในการใชท้กัษะเพื่อสรา้งสรรคช์ิน้งาน สามารถคน้หาวิธีการต่าง ๆ ในการสรา้งงาน
ของตนเองได ้ 

ปัจจุบันโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เป็น
โรงเรียนหนึ่งที่เห็นถึงความสาํคญัของการพฒันาความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน จากอตัลกัษณข์อง
โรงเรียนที่มุ่งเน้นใหผู้เ้รียนกลา้คิด กลา้สรา้งสรรค ์กลา้แสดงออก โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนคิดและ
เลือกเรียนรูต้ามความสนใจของตนเอง โดยมีการจัดกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียนขึน้ในวิชาฉันทศึกษา 
ส่งเสริมให้ผู ้เรียนแสดงความรูส้ึกออกมาทางพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงความรัก ความพึงพอใจ 
ความสุข ดว้ยการลงมือปฏิบติั มุ่งมั่นทาํงาน ใหบ้รรลุเป้าหมาย และเห็นคุณค่าของสิ่งที่ตนเองได้
คิดสรา้งสรรคข์ึน้มา ดงันัน้หากผูเ้รียนมีความรกั ความพอใจในการทาํสิ่งใดแลว้ ตอ้งฝึกฝนตนเอง
ใหม้ีทกัษะ ไดล้งมือปฏิบติัจริง นาํไปสู่การสรา้งสรรคน์วตักรรม ผลงาน และความสาํเร็จ (พิไลพร 
หวังทรัพย์ทวี, 2561, น.14) ในชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ได้จัดกิจกรรมฉันทศึกษาขึน้โดย
ผสมผสานวิธีการเรียนการสอนตามแนวคิดฉันทศึกษาและสะเต็มศึ กษา ซึ่งเรียกวิชานี ้ว่า                   
“C-STEAM” โดยจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายใหผู้เ้รียนเลือกเรียนอย่างอิสระในฐาน
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การเรียนรู้ต่าง ๆ ตามความชอบ ความสนใจ บูรณ าการองค์ความรู้ 5 สาขาวิชา ได้แก่ 
วิทยาศาสตร ์เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร ์ศิลปะ และคณิตศาสตร ์เนน้พฒัานาทกัษะกระบวนการ
คิด คิดแกปั้ญหา การใชเ้ทคโนโลยี และกระบวนการกลุ่ม นาํไปสู่การคิดสรา้งสรรคผ์ลงาน หรือ
นวัตกรรมตามจินตนาการในที่สุด ทั้งนี ้ผู ้วิจัยได้ทําการวัดความคิดสรา้งสรรค์ของผู้เรียนใน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ในวิชา C-STEAM ฐานการเรียนรู ้Comics นกัเล่าการต์นู โดยนาํแบบ
วัดความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์(Torrance Test of Creative Thinking) แปลเป็นภาษาไทย
โดยอารีย ์พนัธม์ณี (2540) และเลือกใชแ้บบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัรูปภาพเป็นสื่อ
แบบ ก. (Thinking Creatively with Pictures Figural Form A) ไปทดสอบกับผูเ้รียน พบว่าผูเ้รียน
สว่นใหญ่มีคะแนนความคิดสรา้งสรรคด์า้นการคิดยืดหยุ่นอยู่ในระดบัปานกลาง รองลงมาคือ ดา้น
การคิดคล่องแคล่ว ดา้นการคิดริเริ่ม และดา้นการคิดละเอียดลอออยู่ในระดบันอ้ย จึงอาจกล่าวได้
ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ อาจไม่ส่งผลต่อองค์ประกอบของ
ความคิดสรา้งสรรคใ์นบางดา้น แต่ในบางกิจกรรมที่ส่งเสรมิใหผู้เ้รียนฝึกคิดเพื่อเปิดสมองก่อนการ
เรียนนัน้สามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคไ์ดค้รบทุกองคป์ระกอบ ส่วนในกิจกรรมอ่ืน ๆ อาจยัง
ไม่เพียงพอต่อการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนไดค้รบทุกองคป์ระกอบ อีกทั้ง เวลาการ
เรียนการสอนในแต่ละครัง้ใชเ้วลาคาบเรียนละ 45 นาที เรียนสปัดาหล์ะ 1 ครัง้ ทาํใหเ้วลาในการ
จดักิจกรรมนัน้ ๆ ไม่เพียงพอ ทาํใหผู้เ้รียนตอ้งรีบทาํงาน ไม่มีเวลาในการคิดออกแบบ สรา้งสรรค์
ขาดความพิถีพิถัน ความรอบคอบ เพราะตอ้งการอยากใหง้านเสร็จ อีกทั้งผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบัติ
นอ้ย ทาํใหไ้ม่เกิดความชาํนาญ และกิจกรรมส่วนใหญ่มีการตีกรอบวัตถุประสงคท์ี่ชัดเจน ทาํให้
เด็กไม่ไดร้บัการฝึกคิดก่อนเริ่มเรียน ดังนั้นทาํใหผู้เ้รียนไม่ไดร้บัการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
เท่าที่ควร 

การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคค์วรเริ่มตัง้แต่เด็กและต่อเนื่องสมํ่าเสมอ เพื่อใหค้วามคิด
สรา้งสรรคเ์จริญถึงขีดสุด (ทวีป อภิสิทธิ์, 2559, น.1-8; ประพันธ์ศิริ สุเสารจั, 2556, น.203-204) 
เนื่องจากความคิดสรา้งสรรค์เป็นสิ่งที่มีอยู่ภายในตัวบุคคลและผสมผสานอยู่ในทักษะการใช้
ชีวิตประจาํวนัของมนษุย ์เช่น การช่างสงัเกต การมองโลกในแง่ดี การสรา้งจินตนาการ การหาทาง
แกปั้ญหาต่าง ๆ โดยเฉพาะความอยากที่จะรูแ้ละการมีจินตนาการนัน้เป็นสิ่งที่มีอยู่ในตวับุคคลแต่
ละคนตั้งแต่เด็ก ซึ่งถ้าได้รบัการส่งเสริมอย่างเหมาะสม เด็กก็จะเติบโตเป็นผู้ใหญ่ที่มีความคิด
สรา้งสรรคต่์อไป (สมพร อินทรแ์กว้ และอมรากุล อินโอชานนท,์ 2552, ออนไลน)์ ดังนัน้ ความคิด
สรา้งสรรคม์ีความสาํคญัต่อผูเ้รียนมาก ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนาน เมื่อไดล้องเล่น ลองทาํ
ดว้ยตนเอง ช่วยลดความเครียดไดเ้พราะสิ่งที่สรา้งขึน้เป็นความตอ้งการของผูเ้รียนเอง ส่งผลให้
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ผูเ้รียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความเป็นผู้นาํ และเห็นถึงคุณค่าของสิ่งที่ตนเองทาํ ซึ่งการที่
ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเองนัน้จะช่วยพฒันากลา้มเนือ้ส่วนต่าง ๆ และสรา้งลกัษณะนิสยัที่ดี
ในการทาํงานอีกดว้ย (ทวีป อภิสิทธิ์, 2559, น.1-8; ประพันธศิ์ริ สุเสารจั, 2556, น.203-204) และ
จากการวิเคราะหเ์อกสารพบว่าโดยเฉพาะในช่วงอายุ 6-8 ปี พบว่าความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน
จะลดลง เด็กในวยันีม้ีความอยากรูอ้ยากเห็นมากขึน้ ใชต้นเองเป็นศนูยก์ลาง ระยะนีเ้ป็นช่วงเวลา
ที่จะใช้ความคิดสรา้งสรรค์ผ่านบทเรียน นิทาน หรือการอภิปราย (ปิยวรรณ อภินันท์รุ่งโรจน์, 
2555, น.46-47; พงศธ์ร อินทรล์า, 2559, น.95-96; Torrance, 1962, pp.84-103 อา้งถึงในอารี 
พันธ์มณี , 2540, น.58-59; Simpson. 1992 อ้างถึงในอารี พันธ์มณี , 2546) ซึ่งกิจกรรมและ
เครื่องมือที่จะสนบัสนุนความคิดสรา้งสรรคใ์หเ้หมาะกับช่วงวยัดังกล่าวนัน้ มีดว้ยกันหลากหลาย
รูปแบบ ทัง้การใชค้าํถาม การระดมสมอง เกม การสรา้งชิน้งานศิลปะ และการใชน้ิทานหรือเรื่อง
เล่าแบบดิจิทัลสอดคลอ้งกับ Bernard R. Robin (2016, p.19) ที่ไดอ้ธิบายว่า เรื่องเล่าจะกระตุน้
ใหผู้เ้รียนไดใ้ชค้วามคิดสรา้งสรรค ์เมื่อผูเ้รียนเริ่มคน้ควา้เรื่องราวของตนเอง รูจ้ักการสืบคน้ขอ้มูล 
การใช้ห้องสมุดและอินเทอรเ์น็ต มีความสามารถในการวิเคราะห์ และสังเคราะห์เนื ้อหาที่
หลากหลาย นอกจากนีย้งัช่วยพัฒนาทกัษะการสื่อสาร โดยการตัง้คาํถาม การแสดงความคิดเห็น 
การวิจารณอ์ย่างสรา้งสรรคใ์นงานของตนเองและผูอ่ื้น ซึ่งจะช่วยเสรมิทางดา้นทักษะทางอารมณ์ 
และการเขา้สงัคม รวมถึงเสริมสรา้งทักษะทางด้านเทคโนโลยีและมัลติมีเดียดว้ย สอดคลอ้งกับ
การศึกษาของ พัชรมนฑ์ ศุภสุข (2556) และ อันทิชา วิรมยร์ตัน ์(2557) ไดน้าํวิธีการเล่านิทาน 
ประกอบกับกิจกรรมวาดภาพและการใชค้าํถาม ทาํซํา้จนผูเ้รียนเกิดความคิดสรา้งสรรคท์ี่สูงขึน้ 
โดยวดัผลจากแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องเยลเลนและเออรบ์นั ทัง้นีก้ารเล่านิทานนัน้เป็น
การเล่าเรื่องราว สื่อสารใหผู้ ้อ่ืนเกิดความเขา้ใจตรงกัน และมีนักวิจัยทางการศึกษาไดก้ล่าวว่า 
มนษุยใ์ชว้ิธีการบอกเลา่เรื่องราวเพื่อแบ่งปันประสบการณ ์การใหผู้เ้รียนไดเ้ลา่เรื่องราวเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะพื ้นฐานทางปัญญาและส่งผลให้มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
(Microsoft, 2010b, pp.3-4) ดังนั้นการสรา้งเรื่องราวเป็นวิธีการหนึ่งในการส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค ์แต่การเล่าเรื่องแบบเดิมนัน้เนน้ดา้นการเขียนและพูด ซึ่งการเขียนนั้นจะตอ้งเกิดจาก
จินตนาการ ประสบการณ์ วุฒิภาวะและความรูส้ึกของผูเ้ขียน ผูเ้ขียนจะตอ้งมีความรูท้างภาษา
เป็นอย่างดีและมีความต้องการที่ จะเขียน (ชาติชาย ทนะขว้าง , 2551) แต่ผู้ เรียนในวัย
ประถมศึกษานัน้มีขอ้จาํกดัเก่ียวกับการเขียน ซึ่งเทคโนโลยีไดเ้ขา้มามีส่วนช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ
เชื่อมโยงความคิดออกมาเป็นรูปภาพ ทาํใหส้ิ่งที่เป็นนามธรรมสามารถแสดงออกมาเป็นรูปธรรม 
และใชส้ิ่งที่เป็นรูปธรรมนัน้สรา้งความเขา้ใจที่ลึกซึง้เก่ียวกบันามธรรม อีกทัง้รูจ้กัการนาํเทคโนโลยี
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ดิจิทัลและแอปพลิเคชันมาใชใ้นการสรา้งสรรคช์ิน้งาน สามารถทาํงานเป็นขัน้ตอน และนาํเสนอ
ผลงานได ้(บษุกร โยธานกั, 2554, ออนไลน)์ วิธีการนีน้อกจากจะช่วยเพิ่มความสามารถทางดิจิทลั
ของผูเ้รียนแลว้ ยงัสง่เสริมความสามารถดา้นความคิดสรา้งสรรคอี์กดว้ย 

การจดัการเรียนรูใ้นยคุปัจจุบนัที่มีการนาํเทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มาช่วยในการสนบัสนุนการ
จดัการเรียนรู ้ดังนัน้วิธีการสรา้งเรื่องเล่าจึงมีการเปลี่ยนแปลงไป โดยมีการผสมผสานเทคโนโลยี
ดิจิทัลในรูปแบบต่าง ๆ มาช่วยในการสรา้งเรื่องเล่า เช่น การเล่าเรื่อง ภาพ ตัวละคร ฉาก เสียง
บรรยายและเสียงประกอบ จึงทาํใหก้ารสรา้งเรื่องเลา่ที่ผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทลัปรบัเปลี่ยนเป็น
การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล ดังนั้นการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลนี ้เป็น
กิจกรรมที่สรา้งประสบการณ์ที่มีความหมายให้กับผูเ้รียน เปลี่ยนจากการเล่าเรื่องที่เหมือนการ
ออกไปรายงานหน้าชั้นเรียนเป็นการใช้สื่อดิจิทัลในการนําเสนอ แทน (Jason Ohler, 2008, 
Online; เนาวนิตย์ สงคราม , 2554, น.37; Clark MacLeod. 2005 อ้างถึงในหทัยรัตน์ เติมใจ , 
2552, น.45-46) ซึ่งจากงานวิจัยของ Ayman Hassan Ahmad Abu Elenein (2019) ไดศ้ึกษาผล
ของการใชก้ารเล่านิทานแบบดิจิทลัในการพฒันาทักษะการสื่อสารสาํหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 5 ที่โรงเรียนประถม Rafah ซึ่งผลการศึกษาพบว่า การใชก้ารเล่านิทานแบบดิจิทัลกระตุน้ให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ในการสื่อสารอย่างสรา้งสรรค ์ทัง้นีข้ึน้อยู่กบักลยุทธก์ารเรียนรู้ผ่านการ
เลา่เรื่อง สนบัสนนุใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มผ่านการฟังเรื่องราวและเลา่เรื่องของตนเอง เนื่องจากผูเ้รียน
จะมีแรงบนัดาลใจในการฝึกฝนผ่านกระบวนการต่าง ๆ  

นอกจากการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเขา้มาช่วยในการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลแลว้ยงัตอ้งนาํ
ทฤษฎีการเรียนรูม้าประยุกตใ์ชใ้นการจัดการเรียนรู ้ให้ผูเ้รียนไดส้รา้งความรูแ้ละนาํความคิดของ
ตนเองไปสรา้งสรรค์ชิน้งาน ซึ่งแนวคิดที่ส่งเสริมการสรา้งชิน้งานคือ แนวคิดคอนสตัคชันนิซึม  
มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบติัหรือสรา้งสิ่งที่มีความหมายกบัตนเอง เครื่องมือที่ใชต้อ้งมีลกัษณะเอือ้
ต่อการใหผู้เ้รียนนาํมาสรา้งเป็นชิน้งานไดส้าํเร็จ ตอบสนองความคิดและจินตนาการของผูเ้รียน      
(สุชิน เพ็ชรักษ์ , 2548, น.31-34; เนาวนิตย์ สงคราม , 2554) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ                  
โรจนฤทธิ์ จนันุ่ม และ วารีรตัน ์แกว้อุไร (2560) ที่ไดพ้ัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูค้อมพิวเตอร ์
โดยใชท้ฤษฎีคอนสตคัชนันิซึมสาํหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โดยใหผู้เ้รียนสรา้งสรรคช์ิน้งาน
ผ่านโปรแกรมกราฟิกพบว่า ความคิดสรา้งสรรคผ์่านการสรา้งชิน้งานดว้ยโปรแกรมกราฟิกของ
ผูเ้รียนนัน้เพิ่มขึน้ตามลาํดบั และผูเ้รียนมีความคิดสรา้งสรรคห์ลงัเรียนสงูกว่าเกณฑคิ์ดเป็นรอ้ยละ 
70  จะเห็นได้ว่าการนําทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึมมาช่วยให้ผู้เรียนสรา้งสรรค์ชิน้งานแล้ว ยังมี
เครื่องมือที่ถูกนาํมาส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้โดยเรียกวิธีการนีว้่า “การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล” 
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หรือ (Digital Storytelling) สอดคลอ้งกับไรลีย ์(1995) ที่กล่าวว่า การใชเ้รื่องเล่าแบบดิจิทัลเป็น
การขยายบทเรียนในชั้นเรียน เรื่องเล่าดิจิทัลจะสามารถเขา้ถึงผูเ้รียนไดดี้ ช่วยใหเ้ห็นภาพในเชิง
นามธรรมเป็นรูปธรรม ทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจง่ายขึน้ และในมมุมองของผูเ้รียนเรื่องเลา่แบบดิจิทลัเป็น
เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีความคิดสรา้งสรรค ์ 

ดว้ยเหตผุลดงัที่กล่าวมานี ้ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจที่จะพฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้าร
สรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึมเพื่อส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษา ซึ่งสามารถนาํไปใชเ้ป็นแนวทางในการจดัการเรียนรูท้ี่จะมุ่งพฒันาใหผู้เ้รียนเกิด
ความคิดสรา้งสรรค ์และตอบสนองผูเ้รียนในยคุดิจิทลัได ้

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 
2. เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้าง เรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด

คอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 

ความส าคัญของการวิจัย 
ผลการวิจยัจะเป็นประโยชนใ์นดา้นต่าง ๆ ดงันี ้
1. ประโยชนต์่อผู้เรียน การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนว 

คิดคอนสตคัชนันิซึม ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้จากการลงมือปฏิบติัและสรา้งชิน้งานดว้ยตนเอง เรียนรู้
วิธีการสรา้งงานโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เรียนรูก้ารทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการคิดสรา้งสรรคส์งูขึน้   

2. ประโยชนต์่อผู้สอน ผูส้อนสามารถนาํแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่อง 
เล่าแบบดิจิทัลไปใชเ้ป็นเครื่องมือเพื่อจัดการเรียนการสอน เพิ่มประสิทธิภาพดา้นการเรียนรูแ้ละ
ส่งเสริมความสามารถในดา้นการคิดสรา้งสรรค ์ทัง้นีผู้ส้อนสามารถนาํขัน้ตอนของวิธีการส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละขัน้ตอนของสรา้งเรื่องเล่านีไ้ปประยุกตใ์ชใ้นการจัดการเรียนรู้ในวิชาอ่ืน
และระดบัชัน้อ่ืนต่อไป 

3. ประโยชน์ต่อผู้บริหารโรงเรียน สอดคล้องกับความต้องการตามนโยบาย
การศึกษาของประเทศในการส่งเสรมิใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งสรรคน์วตักรรมหรือผลงานใหม่ สรา้ง
คุณลักษณะการเรียนรูข้องผูเ้รียนที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 ซึ่งผลของการวิจัยนีจ้ะไดม้าซึ่ง
แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึมที่มีคณุภาพ
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และประสิทธิภาพ อันเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ให้เกิดแก่ผู้เรียน  เป็น
รากฐานในการพฒันาประเทศต่อไป 

สมมติฐานการวิจัย 
ผูเ้รียนที่เรียนดว้ยแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิด

คอนสตคัชนันิซมึ มพีฒันาการความคิดสรา้งสรรคส์งูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ .01 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
การศึกษาวิจัยนีก้าํหนดประชากร กลุ่มตัวอย่างและตัวแปรที่ศึกษา ตามวัตถุประสงค์

ของการวิจยั ดงันี ้
1. การออกแบบและพฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตาม

แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษา 
1.1 เอกสารที่ใชใ้นการออกแบบและพฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่อง

เล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดตอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ ได้แก่ เอกสาร 
งานวิจยัขอ้มลูจากเว็บไซต ์ที่มีชื่อภาษาไทยประกอบดว้ยคาํว่า "ความคิดสรา้งสรรค"์ "คอนสตัคชนั
นิซึม" "ทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึม "การเล่าเรื่อง" "เรื่องเล่า" "การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล" และ "เรื่องเล่า
แบบดิจิทัล " ชื่ อภ าษ าอังกฤษ ประกอบด้วยคําว่า  "Creative thinking" "Constructionism" 
"Storytelling" และ "Digital Storytelling" 

1.2 ผูท้รงคุณวุฒิที่ใชใ้นการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้
การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดตอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ 
ผู ้เชี่ยวชาญหรือผู้มีประสบการณ์ที่ เก่ียวข้องไม่น้อยกว่า 2 ปี จํานวน  5 ท่าน ประกอบด้วย 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสอนระดับ
ประถมศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นความคิดสรา้งสรรค ์จาํนวน 1 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
การสรา้งสื่อดิจิทลั จาํนวน 2 ท่าน 

2. การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์

2.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
จาํนวน 240 คน 
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2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
ที่สมคัรใจเขา้รว่มเรียนในวิชากิจกรรมพฒันาผูเ้รียนรายวิชา C-STEAM จาํนวน 20 คน 

 
ระยะเวลาทีใ่ช้ในการวิจัย 

ระยะเวลาที่ใชใ้นการทดลองจาํนวน 12 ครัง้ สปัดาหล์ะ 1 ครัง้ ครัง้ละ 45 นาท ี
ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 

2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความคิดสรา้งสรรค ์

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางการคิดของผู้เรียนที่ เกิดจาก

รวบรวมความรูห้รือประสบการณเ์ดิม ผสมผสานความรูใ้หม่และสรา้งเป็นความคิดของตนเอง ซึ่ง
แสดงออกผ่านการสรา้งเรื่องเล่าดิจิทลั โดยมีองคป์ระกอบ 4 ประกอบ คือ 1) ความคิดริเริ่ม มีการ
สรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลที่มีความแปลกใหม่ 2) ความคิดคล่องแคล่ว แสดงออกผ่านการพูดหรือ
การเขียนเรื่องเล่าที่มีความหลากหลายในระยะเวลาจาํกัด 3) ความคิดยืดหยุ่น สามารถคิดแต่ง
เรื่องราวได้อย่างรวดเร็วมีการวางแผนการทํางาน  การแสดงความคิดเห็นร่วมกับผู้ อ่ืน                      
4) ความคิดละเอียดลออ สามารถออกแบบตัวละคร ฉาก สถานการณ์ที่มีองคป์ระกอบของเรื่อง
เลา่ที่สอดคลอ้งและมีความเชื่อมโยงกนั โดยประเมินจาก 

แบบวัดความคิดสรา้งสรรค์ของทอแรนซแ์บบรูปภาพ ประกอบดว้ย 3 กิจกรรม คือ การ
สรา้งภาพ การเติมภาพใหส้มบรูณ ์และเสน้ตรง โดยทาํกิจกรรมละ 10 นาท ีวดัความคิดสรา้งสรรค ์
ก่อนเรียนและหลงัเรียน 

แบบประเมินความคิดสรา้งสรรคจ์ากชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล โดยแบ่งการ
ประเมินออกเป็น 5 ส่วน ไดแ้ก่ 1) ชื่อเรื่อง 2) เนือ้เรื่อง 3) ภาพประกอบ 4) จังหวะของเรื่อง และ             
5) การนาํเสนอ วดัหลงัใชแ้ผนการจดัการเรียนรูใ้นหน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 และหน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 

แบบสงัเกตพฤติกรรมความคิดสรา้งสรรค ์โดยสงัเกตการแสดงออกพฤติกรรมของผูเ้รียน
ที่ปรากฏหรือไม่ปรากฏในระหว่างการจดักิจกรรมการเรียนการสอนทกุคาบเรียน 

2. การสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล หมายถึง กระบวนการออกแบบเรื่องราวซึ่งไดม้าจาก
ประสบการณ์ส่วนบุคคลหรือจากจินตนาการ โดยมีการสรา้งเรื่องเล่าผ่านแอปพลิเคชัน Stop 
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Motion และนาํเสนอผ่านสื่อดิจิทัล ซึ่งมี 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) มุมมองของเรื่อง 2) คาํถาม
สาํคัญของเรื่อง 3) เนือ้หาที่สื่ออารมณ์ 4) เสียงบรรยาย  5) เสียงประกอบ 6) ภาพประกอบ และ 
7) จงัหวะในการนาํเสนอ โดยมีลกัษณะเป็นวีดิทศัน ์และมีความยาวของเรื่องราวไม่เกิน 3-5 นาที  

3. แนวคิดคอนสตัคชันนิซึม หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเรียนรูก้ารทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้น มีการใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการลงมือปฏิบติั
หรือสรา้งเป็นชิน้งาน และมีการนาํเสนอชิน้งานผ่านสื่อดิจิทัล โดยมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน 6 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) การเตรียมการ 2) การระดมสมอง 3) การเก็บรวบรวมขอ้มูลและการ
วางแผนงาน 4) การสรา้งชิน้งาน ลงมือปฏิบติัตามแผนที่ไดว้างไว ้ 5) การนาํเสนอชิน้งาน และ 6) 
การประเมินผล 
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กรอบแนวคิดในงานวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ความคิดสร้างสรรค ์
Torrance อา้งถึงใน วิริยะ ฤาชยั

พาณิชย ์(2562), Guilford  (1967), 

Guilford  (1967), ลกัขณา สริวฒัน ์ 

(2558), ประจกัษ์  ปฏิทศัน ์ (2559), 

ทวีป อภิสิทธิ์  (2559), ตฤณ แจ่มถิน  

(2561), ศรณัย ์จนัทพลาบรูณ ์(2554) 

องคป์ระกอบของ
ความคิดสร้างสรรค ์

1) ความคิดริเริ่ม (Originality)  

2) ความคิดคล่องแคล่ว 

(Fluency)  

3) ความคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility)  

4) ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 

 
 

 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิ 

คอนสตรัคชันนิซึม 

โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัล 
Papert. 1993 (อ้างถึงใน Mattia Monga. 2018: 2), Jean Piaget           

(อ้างถึงใน ณัฐวุฒิ วงศ์ปราชญ์. 2558: ออนไลน์),  

สุชิน เพ็ชรักษ์.  (2548: 52), พรศิริ อูปคำ (2558)  

กิตติยา ปลอดแก้ว (2560), รัฐิกา เพ็ชรมุณี (2558) 

Glen Bell and Sara Kajder (2004: 47-49), Bernard R. Robin 

(2014: 223), เนาวนิตย ์สงคราม (2554: 43), Joe Lambert (2007) 

 

ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 
1) การเตรียมการ 
2) การระดมสมอง 
3) การเก็บรวบรวมขอ้มลูและการวางแผนงาน  
4) การสรา้งชิน้งาน ลงมือปฏิบัติตามแผนที่ได้

วางไว ้ 
องคป์ระกอบของเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 
       - มมุมองของเรื่อง  
       - คาํถามสาํคญัของเรื่อง  
       - เนือ้หาที่สื่ออารมณ ์ 
       - เสียงบรรยาย 
       - เสียงประกอบ 
       - ภาพประกอบ 
       - จงัหวะในการนาํเสนอ 

5) การนาํเสนอชิน้งาน 
6) การประเมินผล 

 



  
 

 
 

บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 

ในการวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ดังต่อไปนี ้

 
1. ความคิดสรา้งสรรค ์

1.1 ความหมายของความคิดสรา้งสรรค ์

1.2 ความสาํคญัของความคิดสรา้งสรรค ์

1.3 องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค ์

1.4 คณุลกัษณะของผูท้ี่มีความคิดสรา้งสรรค ์

1.5 พฒันาการความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กวยัประถมศกึษา 

1.6 เทคนิคการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์

1.7 กระบวนการสรา้งความคิดสรา้งสรรค ์

1.8 รูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์

1.9 ปัจจยัที่สง่ผลต่อความคิดสรา้งสรรค ์

1.10 การประเมินผลการความคิดสรา้งสรรค ์

1.11 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
2. ทฤษฎีคอนสตคัชนันิซมึ (Constructionism) 

2.1 ความหมายของคอนสตคัชนันิซมึ 
2.2 แนวคิดของคอนสตคัชนันิซมึ  
2.3 หลกัการของของทฤษฎีคอนสตคัชนันิซมึ  
2.4 บทบาทผูส้อน 
2.5 บทบาทผูเ้รียน 
2.6 การนาํไปใชใ้นการจดัการเรียนรู ้
2.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

3. เรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
3.1 ความหมายของเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
3.2 ความสาํคญัของเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 



  
 

 
 

 
3.3 องคป์ระกอบของเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
3.4 ประเภทของเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
3.5 ขัน้ตอนการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
3.6 การประเมินผลเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
3.7 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
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ปัจจุบันสังคมมีการเปลี่ยนแปลงชีวิตและสิ่งแวดล้อมให้ดีขึน้ ซึ่งได้มาจากผลผลิต
ทางดา้นความคิดสรา้งสรรคท์ั้งสิน้ โดยอาศัยแรงบันดาลใจ ความตั้งใจที่จะปรบัปรุงชีวิตความ
เป็นอยู่ให้สะดวกสบายขึน้ การไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา ไม่ล้มเลิกง่ายๆ จนความคิดนั้นสาํเร็จ 
ความคิดสรา้งสรรคจ์ึงเป็นสิ่งที่สาํคัญในสังคมที่ต้องการความเจริญก้าวหน้า (สมศักดิ์ สินธุระ
เวชญ ์และ กรมวิชาการ, 2534, น.1) ซึ่งเมื่อพิจารณาจากระดบัคณุภาพของการคิดสามารถจดัได ้
3 ประเภทใหญ่ คือ (อรพรรณ พรสีมา, 2543, น.6-7)  

1. ทักษะการคิดพืน้ฐาน ซึ่งเป็นทักษะที่ใชใ้นชีวิตประจาํวนั ไดแ้ก่ การรบัและตัดสิน
ขอ้มลู ทัง้การจดักลุม่ขอ้มลู แยกประเภท เรียงลาํดบั จนถึงการบนัทกึและการนาํเสนอ เป็นตน้ 

2. ทกัษะการคิดระดบักลาง เป็นทักษะที่เพิ่มเติมขึน้จากทกัษะการคิดพืน้ฐาน โดยมี
การพิจารณาในแง่มมุต่าง ๆ อย่างรอบดา้น เพื่อหาสาเหต ุความเชื่อมโยงขององคป์ระกอบต่าง ๆ 
ทาํการบนัทกึขอ้มลูและนาํเสนอสิ่งที่วิเคราะห ์ 

3. ทกัษะการคิดระดับสงู เป็นทกัษะที่จาํเป็นในการจดัการศึกษา เพราะทกัษะนีต้อ้ง
อาศยัทัง้ทักษะการคิดพืน้ฐาน และทักษะการคิดระดบักลาง โดยนาํขอ้มลูที่ไดม้าคิดทบทวน และ
สงัเคราะหจ์นไดแ้นวความคิดใหม่ เป็นความคิดที่มีเหตุผล มีวิจารณญาณ สรา้งสรรค ์แกปั้ญหา 
สามารถประเมินค่าและนาํไปประยกุตใ์ชไ้ด ้รวมถึงการเผยแพรต่่ออีกดว้ย 

          ส่ิงแวดล้อม / วัฒนธรรม / การอบรมเลีย้งดู 
 

 

ปัจจัยพืน้ฐาน 
คุณลักษณะของผู้
คิด 
- ระดบัสตปัิญญา 
- วฒิุภาวะทาง
อารมณ ์
- ประสบการณเ์ดิม 
ส่ิงเร้า 
ส่ืออุปกรณก์ารคิด 
ผู้ชีแ้นะ 

 

การคิดระดับสูง 
ก าหนดเป้าหมาย 
* การรับข้อมูล 
* การจัดการข้อมูล 
- พิจารณาไตรต่รอง 
- ตัง้คาํถาม 
- วิเคราะห ์
* สังเคราะหข้์อมูล
และองคค์วามรู้ใหม่ 
* คิดสร้างสรรค ์
* แก้ปัญหา 
* น าเสนอผลงาน 

 

ผลผลิต 
- เพ่ิมพนูปัญญา 
- เกิดความรูใ้หม่ 
- ผลงาน 

 
                                 ภาพประกอบ 1 แสดงแผนภมูิของระบบความคิด 

 ที่มา:  อรพรรณ พรสีมา,  2543, น.10                                                                                                                                  
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จากแผนภูมิขา้งตน้แสดงให้เห็นว่าความคิดสรา้งสรรค์มีความสาํคัญตต่อการพัฒนา
คณุภาพของประชากร รวมถึงเป็นทักษะที่จาํเป็นในดา้นการจดัการศึกษา ความคิดสรา้งสรรคจ์ึง
ไดถ้กูจดัว่าเป็นหนึ่งในการคิดระดบัสงู 

1. ความคิดสร้างสรรค ์
1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์

การคิดเป็นสิ่งที่มนุษย์มีมาตั้งแต่เกิด เนื่องจากมนุษย์จาํเป็นต้องสรา้งสิ่งอาํนวย
ความสะดวกต่าง ๆ ซึ่งเกิดจากความคิดสรา้งสรรค ์(Creative Thinking) ซึ่งลกัษณะของของการ
คิดที่ดีควรประกอบดว้ยลกัษณะ “ลึก” คือ ความเป็นไปไดแ้ละความชัดเจน “กวา้ง” คือ การมอง
ภาพจากการวิเคราะห ์สงัเคราะหอ์ย่างรอบคอบ “ไกล” คือ การมองในระยะยาว และ “สรา้งสรรค”์ 
คือ การสรา้งสิ่งใหม่ใหเ้กิดประโยชน ์ซึ่งความคิดสรา้งสรรคน์ีม้ีอยู่ในทุกคน แต่จะมีมากหรือน้อย
นัน้ขึน้อยู่กับประสบการณ ์การเรียนรู ้และการไดร้บัการพัฒนาตัง้แต่เด็กจนโต สามารถรบัมือกับ
สถานการณ์ต่าง ๆ ได ้(ลกัขณา สริวัฒน,์ 2558, น.155-156) นักจิตวิทยาต่างประเทศหลายท่าน
ไดใ้หค้วามหมายของการคิดสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

กิลฟอรด์ (Guilford, 1950 อา้งถึงใน อารี พันธ์มณี , 2557, น.4) กล่าวว่าความคิด
สรา้งสรรคเ์ป็นแนวทางการคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) คือ การคิดหลากหลายทิศทาง
ทัง้ทางดา้นปริมาณและคณุภาพ คิดไดอ้ย่างกวา้งไกล ซึ่งจะนาํไปสู่การคิดคน้สิ่งใหม่ ๆ รวมถึงการ
แก้ปัญหาได้ สอดคล้องกับ เดอ โบโน (De Bono อ้างถึงใน Burgh, 2014) กล่าวว่า ความคิด
สรา้งสรรค ์คือ ความสามารถในการคิดนอกกรอบ (lateral Thinking) เพื่อสรา้งแนวคิดใหม่และ
นาํมาใชแ้กปั้ญหาไดห้ลาย ๆ แนวคิด 

สว่น ทอแรนซ ์(Torrance, 1962 อา้งถึงใน เพียงจิต ด่านประดิษฐ์, 2542, น.2) ไดใ้ห้
ความหมายไวว้่า เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดคน้สิ่งใหม่ โดยอาศัยการเชื่อมโยงของ
ความรูเ้ดิมกับความรูห้รือประสบการณ์ใหม่ ซึ่งอาจอยู่ในรูปผลงานทางศิ ลปะ ผลงานทาง
วิทยาศาสตร ์หรือเป็นเพียงกระบวนการคิดก็ได ้

สาํหรบัในประเทศไทยนักวิชาการหลายท่านไดศ้ึกษาเก่ียวกับความคิดสรา้งสรรค ์
เช่น ลักขณา สริวัฒน ์(2558, น.158) กล่าวว่าความคิดสรา้งสรรค ์หมายถึง ความสามารถของ
บุคคลซึ่งประกอบดว้ย การคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดละเอียดละออ และคิดริเริ่ม ผสมผสานกนัเพื่อ
ตอบสนองต่อเหตกุารณต่์าง ๆ หรือการคิดคน้สิ่งใหม่ ไม่ซ ํา้กบัผูอ่ื้น และมีประโยชน ์ 

สาํนักงาน ก.พ. (2559, น.6) อธิบายว่า เป็นความสามารถในการคิดที่นาํไปสู่การ
ค้นพบสิ่งใหม่ การผสมผสาน การประดิษฐ์ โดยอาศัยจินตนาการเป็นสําคัญ สอดคล้องกับ  
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อารี พนัธม์ณี (2557, น.25) ไดก้ล่าวถึงความคิดสรา้งสรรคว์่า เป็นกระบวนการทางสมองที่คิดใน
ลกัษณะอเนกนัย อันนาํไปสู่การคิดสิ่งแปลกใหม่ดว้ยการคิดดัดแปลงหรือปรุงแต่งจากความคิด
เดิม ผสมผสานกนัใหเ้กิดสิ่งใหม่ และความคิดสรา้งสรรคจ์ะเกิดขึน้ไดไ้ม่ใช่เกิดจากการคิดในสิ่งที่
เป็นไปไดเ้ท่านัน้ ซึ่งตอ้งอาศัยจินตนาการควบคู่กันไป จึงอาจกล่าวไดว้่าเป็นจินตนาการประยุกต์
นั่นเอง ซึ่งทาํใหเ้กิดชิน้งานขึน้ 

ณัฐภร อินทุยศ (2556, น.264) กลา่วว่า กระบวนการคิดที่ยืดหยุ่น คิดออกจากกรอบ
เดิม ๆ และส่งผลใหเ้กิดความคิดใหม่ หรืออาจจะปรับปรุงวิธีการเดิมที่มีอยู่ใหดี้ขึน้ สอดคลอ้งกับ 
ศรณัย ์จนัทพลาบูรณ ์(2554, น.37) กลา่วว่า ความคิดสรา้งสรรค ์หมายถึง การคิดต่างไปจากเดิม 
การปรบัปรุงสิ่งต่าง ๆ ใหดี้ขึน้  

อุษณีย์ อนุ รุทธ์วงศ์ (2556, น.147) อธิบายว่า กระบวนการคิดที่ เริ่มจากการ
แกปั้ญหา หรือการคิดที่เป็นประโยชน ์ผ่านการคิดที่หลากหลายและนาํความรูเ้ดิมมาเชื่อมโยงโดย
ใชจ้ินตนาการ เพื่อหาช่องทางที่แตกต่างจนสามารถบรรลเุปา้หมายที่ตัง้ไว ้

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556, น.207) อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) เป็นการรวบรวมความรูเ้ดิมแลว้สรา้งเป็นความคิดของตนเอง เป็นการคิดในแง่ดีและ
เป็นประโยชน ์ผลงานตอ้งเป็นสิ่งใหม่ มีความคุม้ค่าและสามารถแกไ้ขปัญหาได ้

ส่วน  ทวีป  อภิสิท ธิ์  (2559 , น.10) กล่าวว่า  เป็นพฤติกรรมทางความคิดทั้ง
กระบวนการและผลผลิต มีความคิดที่หลากหลาย รวมถึงความสามารถในการหาความสมัพันธ ์
การคิดคน้สิ่งใหม่ วิธีการใหม่ ซึ่งเก่ียวขอ้งกับความคิดริเริ่ม คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น และคิด
ละเอียดลออ 

ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2559, น.82) อธิบายถึงความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นการหา
ความสมัพนัธท์างการคิดเพื่อนาํไปสูค่วามคิดใหม่ หรือแนวทางการแกปั้ญหาใหม่ ที่มีประโยชน ์ไม่
ซ ํา้ใคร สอดคลอ้งกับ จรสัศรี พัวจินดาเนตร (2561, น.26) ที่กล่าวว่าความคิดสรา้งสรรคคื์อ ผล
ของกระบวนการทางสมองที่มีความแตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล มีจินตนาการไม่ซ ํา้ใคร โดยอาจ
แสดงพฤติกรรมที่มีการสรา้งชิน้งานใหม่ หรือสามารถแกไ้ขปัญหาในสถานการณ์ที่ต่างจากเดิม
ดว้ยความรอบคอบเหมาะสม 

ทั้งนี ้ ตฤณ แจ่มถิน (2561, น.2) ได้สรุปถึงความคิดสร้างสรรค์ในเด็กว่า เป็น
ความสามารถในตัวบุคคล ผ่านการแสดงออกมาในรูปแบบของการกระทาํ หรือความคิดที่แปลก
หลากหลาย ซึ่งสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคใ์นเด็กปฐมวยัไดผ้่านการจดัประสบการณแ์ละ
สิ่งแวดลอ้มที่เปิดกวา้งอย่างเหมาะสม 
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จากที่กล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า ความคิดสรา้งสรรคห์มายถึง การรวบรวมความรูห้รือ
ประสบการณเ์ดิม ผสมผสานกบัความรูใ้หม่แลว้สรา้งเป็นความคิดของตนเองในลกัษณะที่มีความ
หลากหลาย อันนาํไปสู่การคิดสิ่งแปลกใหม่ ซึ่งความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความสามารถที่อยู่ในตัว
บุคคลแต่ละคนในระดบัที่แตกต่างกนั ดว้ยการคิดดดัแปลงหรือปรุงแต่งจากความคิดเดิม เป็นการ
คิดในแง่ดี เป็นประโยชน ์และสามารถแกไ้ขปัญหาได ้โดยการคิดและการกระทาํที่เกิดขึน้จะไม่เป็น
การลอกเลียนแบบผูอ่ื้น ซึ่งความคิดสรา้งสรรคส์ามารถพฒันาไดโ้ดยจดัประสบการณท์ี่เหมาะสม
กระตุน้ใหเ้ด็กไดแ้สดงออกอย่างอิสระ ไดส้มัผสัสิ่งที่แปลกใหม่ เพื่อแสดงผลงานที่แปลกและไม่ซ ํา้
ใคร อาจอยู่ในรูปแบบของการคิด พฤติกรรมที่แสดงออก หรือรูปแบบของผลผลิตที่เป็นประโยชน์
ต่อตนเองและต่อสงัคม  

 
1.2 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค ์

ความคิดสรา้งสรรคจ์ะช่วยส่งเสริมสังคมใหพ้ัฒนาไปในแนวทางที่ดีขึน้ เนื่องจาก
มนุษยส์รา้งนวัตกรรมและสิ่งอาํนวยความสะดวกมากมาย ทาํให้สภาพความเป็นอยู่ของมนุษย์
สะดวกสบายขึน้ ความคิดสรา้งสรรคจ์ึงมีความจาํเป็นสาํหรบัมนุษยเ์ป็นอย่างมาก ความสาํคัญ
ของความคิดสรา้งสรรคจ์ึงมีมากมายหลากหลายดา้น ทั้งนีน้ักวิชาการหลายท่านไดก้ล่าวถึงใน
ประเด็นต่าง ๆ ดงัต่อไปนี ้

ลักขณา สริวัฒน์ (2558, น.159-160) ได้อธิบายถึง ความสําคัญของความคิด
สรา้งสรรคโ์ดยแบ่งออกเป็น 3 ดา้น ดงันี ้ 

1. ด้านศิลปะ เป็นผลผลิตด้านความงาม ความบันเทิง ที่ก่อให้เกิดความสุข 
ความพงึพอใจ เช่น การวาดภาพ ถ่ายภาพ การเตน้ เป็นตน้ 

2. ดา้นการคน้พบ เกิดจากการสังเกต การทดลองจากสถานการณ์ใกลต้ัว การ
ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ เช่น สตีฟ จอบส ์สรา้งผลิตภัณฑ์ iphone หรือ บิล เกตส ์ผู้ก่อตั้งบริษัท
ไมโครซอฟต ์เป็นตน้ 

3. ดา้นอารมณ์ขัน ผูท้ี่มีอาชีพเป็นนักพูด หรือตลก ตอ้งมีการใชค้าํพูดลอ้เลียน 
การใชท้่าทางต่าง ๆ ใหผู้ช้มเกิดเสียงหวัเราะ ซึ่งตอ้งอาศยัความคิดสรา้งสรรคท์ัง้สิน้ 

ส่วนผุสดี กุฏิอินทร ์(2537 อา้งถึงใน จรสัศรี พัวจินดาเนตร, 2561, น.28) กล่าวว่า
คณุค่าของความคิดสรา้งสรรคน์ัน้สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 สว่น คือ 

1. คุณ ค่าต่อสังคม  ได้แก่  การนําความ คิดสร้างสรรค์ม าใช้เพื่ อความ
เจรญิกา้วหนา้ทัง้ทางดา้นการเกษตร การคมนาคม หรือดา้นการแพทย ์เป็นตน้ 
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2. คณุค่าต่อตนเอง ไดแ้ก่ เมื่อมีการสรา้งสรรคช์ิน้งานขึน้มาแลว้นัน้ จะทาํใหผู้ท้ี่
มีความคิดสรา้งสรรค์มีความพอใจและมีความสุข เช่น การที่เด็กวาดภาพด้วยตนเอง หรือต่อ
สิ่งของใหเ้ป็นรูปร่างต่าง ๆ การคิดเกมการเลน่ที่แปลกใหม่ เด็กก็จะเกิดความภมูิใจ มั่นใจในตนเอง 
และสามารถปรบัตวัเขา้กบัสงัคมของเด็กได ้

อารี พันธ์มณี  (2557, น.84-85) ได้ขยายความเพิ่มเติมว่า บุคคลที่มีความคิด
สรา้งสรรคจ์ะสามารถสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เหมาะสม และมีความสขุได ้มีจินตนาการและมีความ
มุ่งมั่นที่จะประสบความสาํเร็จ เมื่อพบอุปสรรคก็ไม่ย่อทอ้ แต่จะพยายามคิดคน้หาแนวทางออก
ของปัญหา สามารถยืดหยุ่นปรบัเปลี่ยนสถานการณต่์อไปได ้ซึ่งสง่ผลต่อความสขุหรือสขุภาพจิตที่
ดี ดงันัน้การที่พฒันาใหเ้ด็กมีความคิดสรา้งสรรคน์ัน้ตอ้งเริ่มจากเด็กตอ้งมีความสขุเป็นพืน้ฐานใน
การพัฒนาตนเองใหดี้ต่อไป รวมถึงการพัฒนาสิ่งต่าง ๆ ใหเ้กิดประโยชนใ์นทางที่ถูกที่ดี ทั้งต่อ
ตนเองและสงัคมสว่นรวมต่อไปได ้

หากกล่าวถึงความคิดสรา้งสรรค์ในเด็กว่ามีความสาํคัญอย่างไรนั้น จาํเป็นต้องมี
ความเขา้ใจเก่ียวกบัธรรมชาติของสมองในเด็กดว้ย ซึ่งเด็กจะเรียนรูผ้่านประสาทสมัผสัดา้นต่าง ๆ 
ทัง้จากการมอง การไดย้ิน การฟัง การรูร้สและการสมัผสัผ่านการเล่นตามธรรมชาติ ขณะที่เลน่นัน้ 
สมองของเด็กจะทาํงานไปดว้ยตลอดเวลา ส่งผลให้เมื่อเด็กได้เล่นมากเท่าใด ใยประสาทที่อยู่            
รอบ ๆ เซลลป์ระสาทจะเจรญิเติบโตมากเท่านัน้ สมองมีหนา้ที่สรา้งการเรียนรูจ้าก “ประสบการณ”์ 
ซึ่งความแปลกใหม่เป็นสิ่งที่สาํคัญที่สุดสาํหรบัเด็ก เพราะจะทาํให้เด็กมีความกระตือรือรน้ เช่น 
การต่อบล็อก วาดรูป เล่นทราย รวมถึงการเล่นอย่างอิสระ หรือการเล่นตามมมุ เช่น มมุบล็อก  มุม
ธรรมชาติ มุมบทบาทสมมติ มมุคณิตศาสตรห์รือเกมการศึกษา มมุหนงัสือ เป็นตน้ การเล่นอย่าง
อิสระนัน้ จะทาํใหเ้ด็กไดเ้ลือกและตดัสินใจดว้ยตนเอง แต่ตอ้งอยู่ในขอบเขต เช่น เมื่อเล่นแลว้ตอ้ง
เก็บของให้เข้าที่ เสมอ ซึ่งความคิดสรา้งสรรค์จะช่วยให้ค้นพบสิ่งแปลกใหม่ อาจเกิดจากการ
แกปั้ญหาหรือสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ (ฉันทนา ภาคบงกช, 2554, น.7-28) สอดคลอ้งกบัการศึกษาของ 
วลูนัทินา (Wulantina, 2015 อา้งถึงใน ตฤณ แจ่มถิน, 2561, น.2-3) และสุคนธ์ สินธพานนท์, วร
รตัน ์วรรณเลิศลักษณ์ และคณะ. (2552, น.31 อา้งถึงใน จันทรา ด่านคงรกัษ์, 2561, น.1-3) ว่า 
ความคิดสรา้งสรรคม์ีคณุค่าและความสาํคญัต่อเด็กอย่างยิ่ง และเป็นคุณลกัษณะที่ควรไดร้บัการ
สง่เสริมและพฒันาอย่างต่อเนื่อง เพื่อช่วยสง่เสรมิใหเ้ด็กเกิดการเรียนรูด้ว้ยการลงมือปฏิบติัเอง ได้
คน้ควา้และทดลองดว้ยตนเอง นาํไปสู่การที่เด็กสามารถนาํประสบการณท์ี่ไดไ้ปใชแ้กปั้ญหาและ
สรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ต่อไป ซึ่งความคิดสรา้งสรรคม์ีคณุค่าในดา้นต่าง ๆ ดงันี ้
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1. คุณค่าต่อสังคม เป็นการนาํมาซึ่งความแปลกใหม่ เช่น ในอดีตโทรศัพท์มือถือ
สามารถรบัสายได้อย่างเดียว แต่ปัจจุบันมีแอปพลิเคชันตอบสนองความต้องการของมนุษย์
มากมาย หรือช่วยในการผ่อนแรงของมนุษย ์เช่น การคิดคน้เครื่องจักร ลดภาระของมนุษยไ์ม่ตอ้ง
ทาํงานหนัก ทาํใหเ้กิดความสะดวกสบาย การคมนาคมรวดเร็ว เกิดความปลอดภัยในชีวิต เช่น 
ความเจรญิกา้วหนา้ดา้นการแพทย ์

2. คุณค่าต่อตนเอง การสรา้งผลงานขึน้มานั้นจะช่วยใหผู้ท้ี่สรา้งสรรคน์ัน้มีความสุข 
มีความพึงพอใจ เช่น การวาดภาพ การป้ันดินนํา้มนั การต่อเติมส่วนต่าง ๆ จนเกิดความภูมิใจใน
ตนเองและความสามารถในการปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสงัคม  

3. ความคิดสรา้งสรรค์ทาํให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินใหแ้ก่เด็ก ซึ่งถือเป็น
รางวัลต่อการปรบัตัวและการพัฒนาบุคลิกภาพของเด็ก เนื่องจากเมื่อเด็กไดเ้ล่น ไดท้ดลองทาํสิ่ง
ต่าง ๆ สาํเร็จไดด้ว้ยตนเอง เด็กก็จะทุ่มเททาํงานไดอ้ย่างเต็มความสามารถ ถึงแมง้านหนักก็จะดู
เป็นเรื่องง่ายถา้เรื่องนัน้เป็นเรื่องที่เด็กสนใจ  

4. ช่วยลดความเครียด การได้ทํางานตามที่ตนเองคิดจะช่วยให้ลดความกังวล 
เนื่องจากเด็กได้ทาํตามความต้องการของตนเอง โดยแสดงออกผ่านทางพฤติกรรม เช่น  ความ
อยากรูอ้ยากเห็น ความสนใจ ชอบเผชิญความทา้ทาย เป็นตน้  

5. มีความภูมิใจและเชื่อมั่นในตนเอง เช่น การไดเ้ล่น ไดล้องปฏิบติัจริง พัฒนาการ
เกิดจากการสมัผสัในทุกขัน้ตอนของชิน้งาน เมื่อเด็กมีความมั่นใจในตนเอง ก็พรอ้มที่จะคิดไดก้า้ว
ไกลยิ่งขึน้ 

6. การนาํมาซึ่งความเป็นผูน้าํ เด็กที่มีความคิดสรา้งสรรคจ์ะสามารถแนะนาํเพื่อนให้
ทาํกิจกรรมตามแบบที่ตนเองคิด โดยที่เพื่อนอาจจะไม่เคยเล่นมาก่อน เด็กจะเกิดความพงึพอใจใน
บทบาทผูน้าํของตนเอง และเป็นที่ยอมรบัของเพื่อน 

7. เด็กเห็นคุณค่าของตนเอง มีโอกาสได้ทําตามสิ่งที่ตนเองคิด ได้ทดลอง ได้ดู
ความสาํเรจ็ของงาน เมื่อเกิดความสาํเรจ็เด็กก็จะเกิดความภมูิใจ 

8. สง่เสรมิสนุทรียภาพ มีทศันคติที่ดีต่อสิ่งต่าง ๆ โดยผูใ้หญ่ควรกระทาํเป็นตวัอย่าง 
โดยการยอมรบัและชื่นชมผลงานของเด็ก ส่งเสริมใหเ้ด็กยอมรบัฟังสิ่งที่แปลกใหม่และสนใจในสิ่ง
ต่าง ๆ รอบตวัมากย่ิงขึน้ 

9. สรา้งลกัษณะนิสยัในการทาํงานที่ดี เช่น การที่ผูส้อนหดัใหเ้ด็กรูจ้กัเก็บของใหเ้ป็น
ที่ ลา้งมือเมื่อทาํชิน้งานเสรจ็แลว้ เป็นตน้ 
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10. การพัฒนากลา้มเนือ้ การเคลื่อนไหว การตัดกระดาษ ประดิษฐ์ภาพ วาดภาพ
ดว้ยนิว้มือ และการเลน่นํา้ เลน่ทราย เป็นตน้ 

11. เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดล้องผิดลองถูก โดยใชว้ตัถุต่าง ๆ ซํา้ ๆ กนัเพื่อสรา้งสิ่งต่าง ๆ 
เพื่อเด็กจะไดใ้ชค้วามคิดริเริ่มสรา้งสรรคแ์ละสรา้งจินตนาการใหม่  ๆ เช่น กล่องนม วัสดุเหลือใช ้   
อ่ืน ๆ 

จากที่กล่าวในข้างต้น และจากแผนภูมิแสดงระบบความคิดจะเห็นได้ว่าความคิด
สรา้งสรรคจ์ดัอยู่ในการคิดระดบัสงู ซึ่งเป็นทกัษะที่ตอ้งเรง่พฒันาใหเ้กิดขึน้ในตวับคุคล ถา้ผูเ้รียนมี
ความคิดสรา้งสรรคจ์ะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถคิดแกปั้ญหาในชีวิตประจาํวนัของตนเองได ้โดยอาจมี
แนวทางการแกปั้ญหาที่หลากหลาย สามารถแสดงความคิดเห็นใหม่ ๆ หรือปรปัรุงสิ่งต่าง ๆ ใหดี้
ขึน้ได้ และนําไปสู่ความสามารถในการผลิตผล  วิจัย โครงการ สื่อต่าง ๆ หรือสิ่งอาํนวยความ
สะดวกใหเ้กิดขึน้ในสงัคม จึงสรุปไดว้่าความคิดสรา้งสรรคม์ีประโยชนท์ัง้ต่อตนเอง และต่อสงัคม 
สง่เสรมิใหส้งัคมพฒันาไปในแนวทางที่ดีขึน้ และมีความสาํคญัต่อการพฒันาประเทศในอนาคต 
 

1.3 องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
นักวิชาการหลายท่านได้ให้แนวคิดเรื่ององค์ประกอบของความคิดสรา้งสรรค์ ใน

ลกัษณะที่ว่าความคิดสรา้งสรรคน์ัน้เป็นความคิดที่กวา้งไกล หรือกล่าวไดว้่าเป็นการคิดแบบอเนก
นยั (Divergent Thinking) ทัง้นีศ้าสตราจารย ์ดร.อี พอล ทอรแ์รนซ ์(E. Paul Torrance อา้งถึงใน 
วิริยะ ฤาชัยพาณิชยแ์ละวรวรรณ นิมิตพงษ์กุล , 2562, น.45) ซึ่งเป็นผูบุ้กเบิกเรื่องของความคิด
สรา้งสรรค ์และทฤษฎีโครงสรา้งทางสติปัญญาของกิลฟอรด์ (Guilford, 1967,  น.145-151 อา้งถึง
ใน จันทรา ด่านคงรกัษ์, 2561, น.4-5) รวมถึงนักวิชาการในประเทศไทยหลายท่าน ประกอบดว้ย
ลกัขณา สริวฒัน ์(2558, น.161-164) ทวีป อภิสิทธิ์ (2559, น.13-15) ประจกัษ ์ปฏิทศัน ์(2559, น.
88-89) ฉันทนา ภาคบงกช (2554, น.47-74) และ ตฤณ แจ่มถิน (2561 , น.4-5) กล่าวถึง
องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคว์่าประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 

1. ความคิดริเร่ิม (Originality) เป็นความคิดที่มีความแปลกใหม่ไปจากเดิม ไม่ซ ํา้ 
กบัความคิดของผูอ่ื้น ซึ่งอาจเกิดจากการนาํเอาความรูเ้ดิมมาดดัแปลงหรือประยุกตเ์พื่อใหเ้กิดสิ่ง
ใหม่ อาจใชจ้ินตนาการเขา้มาช่วยในการคิด หรือเรียกว่า จินตนาการประยุกต ์คือไม่ไดอ้าศยัการ
คิดเพียงอย่างเดียวแต่ตอ้งสรา้งและหาแนวทางทาํใหเ้กิดผลงานดว้ย ลกัษณะของความคิดริเริ่ม
ประกอบไปดว้ย แบ่งออกไดเ้ป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
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- ดา้นกระบวนการ คือ ความคิดใหม่ที่ไม่เหมือนเดิม  
- ด้านบุคคล คือ มีความมั่นใจในตนเอง  กล้าคิด กล้าทํา กล้าแสดงออก 

พรอ้มเผชิญสถานการณต่์าง ๆ อย่างมั่นใจ มองโลกในแง่บวกและมีวฒุิภาวะทางอารมณ ์
- ดา้นผลผลิต คือ ไดช้ิน้งานแปลกใหม่ ไม่เคยมีมาก่อน ชิน้งานมีคุณค่าทั้ง

ต่อตนเองและสงัคม 
บุคคลที่มีความคิดริเริ่ม จะเป็นผูท้ี่ไม่ชอบความจาํเจ ชอบสิ่งใหม่ ส่งเสริมใหบุ้คคล

นั้นเป็นผู้ที่มีความมุ่งมั่น มีความกล้าคิด กล้าแสดงออก ไม่กลัวกับสิ่งที่ท้าทาย อยากที่จะหา
คาํตอบ ทั้งนี ้ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2559, น.88) ได้ขยายความเพิ่มเติมว่า ผลงานทางความคิด
สรา้งสรรคน์ัน้ตอ้งไดร้บัการยอมรบัดว้ย 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) คือ การคิดที่ไม่ซ ํา้ในเรื่องเดียวกัน สามารถหา
คาํตอบในปริมาณมากและมีคณุภาพภายใตข้อ้จาํกดัของเวลา ยิ่งไดค้าํตอบมากเท่าใดแสดงว่าผู้
นัน้มีความคิดคล่องแคล่วมากเท่านัน้ เช่น จงบอกประโยชนข์องกระดาษใหม้ากที่สดุ ภายในเวลา 
3 นาที ความคิดคลอ่งแคล่วจะช่วยใหม้ีทางเลือกหลากหลายในการแกปั้ญหา ซึ่งแบ่งออกไดเ้ป็น 4 
ดา้น คือ 

- ดา้นถอ้ยคาํ (Word Fluency) คือ ความสามารถในการใชค้าํพดูสัน้ ๆ  และ
ไดใ้จความ เช่น การแต่งฉันท ์กาพย ์กลอน เป็นตน้ หรือมีความสามารถในการใชถ้อ้ยคาํไดอ้ย่าง
คลอ่งแคลว่  เช่น บอกคาํที่ลงทา้ยดว้ยสระอาใหไ้ดม้ากที่สดุใน 10 นาท ี

- ดา้นการแสดงออก (Expressional Fluency) คือ ความสามารถในการนาํ
วลี ประโยคมาเรียงใหไ้ดเ้นือ้ความอย่างรวดเรว็ เช่น มีคาํให ้50 ใหเ้รียงเป็นประโยคที่ถูกตอ้งใหไ้ด้
มากที่สดุ หรือการใหด้ภูาพแลว้ใหบ้อกว่าภาพนัน้ ๆ  จะพดูว่าอย่างไร ตอบใหไ้ดม้ากที่สดุ 

 
- ดา้นการเชื่อมโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) คือ ความสามารถใน

การคิดหาคาํที่มีลกัษณะคลา้ยกนั เช่น ใหบ้อกชื่อสตัว ์4 เทา้ใหไ้ดถู้กตอ้งใหไ้ดม้ากที่สดุ หรือบอก
ไดว้่ามะละกอกบัแตงโม เหมือนหรือคลา้ยกนัอย่างไร 

- ดา้นการคิด (Ideal Fluency)  คือ ความสามารถในการคิดในสิ่งที่ตอ้งการ
ในเวลาที่กาํหนดได ้หลากหลายแบบ หลากหลายประเภท เช่น ใหห้าประโยชนข์องไฟใหไ้ดม้าก
ที่สดุ หรือคิดถึงประโยชนข์องรถไถนาใหไ้ดม้ากที่สดุ ภายในเวลา 5 นาท ี

ทั้งนี ้ ฉันทนา ภาคบงกช (2554, น.48-49) ได้เสนอแนะแนวทางการใช้การระดม
ความคิดร่วมกนั ซึ่งอาจระดมความคิดดว้ยตนเอง หรือการคิดเป็นกลุ่มก็ได ้แต่จะมีความแตกต่าง
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กันตรงที่การระดมความคิดดว้ยตนเองนัน้พบว่าจะคิดไดจ้าํนวนมากและรวดเร็ว แต่การคิดเป็น
กลุ่มนัน้จะไดค้วามคิดในแง่ที่กวา้งและครอบคลมุกว่า ขอ้ควรระวงัคือตอ้งดแูลความคิดต่างอย่าง
ทั่วถึง ยกตวัอย่างคาํถามที่สง่เสรมิความคิดคลอ่งแคลว่ในเด็กคือ “อาหารที่ชอบมีอะไรบา้ง”,  “เมื่อ
เห็นคาํว่าบา้นนึกถึงอะไรบา้ง”, “ในหอ้งนีม้ีอะไรบา้งที่มีสี่เหลี่ยม” จงหาคาํตอบเป็น คาํ หรือ วลี ให้
มีจาํนวนมากที่สดุ ขอ้ละ 3 นาที เป็นตน้ 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ การมองสิ่งต่าง ๆ ในมมุใหม่ และสามารถหา
คาํตอบได้อย่างหลากหลาย มีทางเลือกหลายทางเลือก ทําให้สามารถหาคาํตอบได้มากมาย
ภายใตปั้ญหาเดียว แบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คือ 

- ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึน้ทันที (Spontaneous Flexibility) คือ สามารถคิด
ไดอ้ย่างอิสระ หลากหลาย และเป็นอิสระ เช่น ประโยชน์ของภูมิปัญญาไทยมีอะไรบ้าง คนที่มี
ความคิดยืดหยุ่นจะสามารถตอบไดอ้ย่างหลากหลาย แต่ผูท้ี่ไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะตอบไดเ้พียง
หนึ่งอย่างหรือสองอย่างเท่านัน้ 

- ความคิดยืดหยุ่นดา้นการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) คือ มีประโยชน์
ต่อการแกปั้ญหา คิดแกปั้ญหาไดโ้ดยไม่ซ ํา้ เช่น เชือกสามารถทาํอะไรไดบ้า้งใหคิ้ดภายใน 5 นาที 
ซึ่งความคิดยืดหยุ่นเป็นตัวเสริมของความคิดคล่องแคล่ว เพื่อใหก้ารคิดนั้นมีความแตกต่าง คิด
นอกกรอบ ไม่มีกฏเกณฑ ์ซึ่งจะช่วยใหม้องเห็นสิ่งต่าง ๆ ในหลากหลายแง่มมุ 

ตวัอย่างขอ้คาํถาม 
ภาพทั้ง  2 ภาพมีความเหมือนกันตรงไหนบ้าง เขียนให้ได้มากที่ สุด 

(ใชเ้วลา 3 นาที) 
 

 
 

 
 

  
                         ภาพประกอบ 2 แสดงภาพตวัอย่างสาํหรบัความคิดยืดหยุ่น 

 
 

ที่มา : ฉนัทนา ภาคบงกช (2554, น.55)                                      
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4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ การคิดใหค้รบถว้นสมบูรณ์ รอบดา้น 
คิดในรายละเอียดต่าง ๆ ซึ่งตอ้งอาศัยอายุ เพศ และความช่างสงัเกตของแต่ละบุคคลอีกดว้ย ซึ่ง
นกัวิชาการบางท่านใหข้อ้เสนอแนะไวว้่า อาจรวมถึงการเชื่อมโยงความสมัพนัธส์ิ่ง ต่าง ๆ หรือการ
แจกแจงรายละเอียดเป็นขัน้ตอน  

 
ตวัอย่างกิจกรรมเช่น  

สังเกตภาพ 2 ภาพและค้นหาว่ามีความแตกต่างกันที่ใดบ้าง แล้วเขียน
วงกลมที่บรเิวณนัน้ โดยใชเ้วลา 3 นาท ี

 

           
 
                        ภาพประกอบ 3 แสดงตวัอย่างภาพสาํหรบัความคิดละเอียดลออ 

ที่มา : https://bit.ly/2uoW29K สืบคน้เมื่อวนัที่ 25 เมษายน 2562 
 

ศรณัย ์จนัทพลาบูรณ ์(2554, น.59-94) อธิบายว่า องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค์
ของเด็ก ประกอบดว้ย องคป์ระกอบหลกั ๆ คือ 

1. ทกัษะหลกั (Domain Skills) คือ ความรูท้ี่เรียนในโรงเรียน 
2. ความคิดสรา้งสรรคแ์ละทกัษะการทาํงาน (Creative Thinking & Working Skills) 

คือ ทกัษะการคิด คิดในสิ่งที่แปลก แตกต่างออกไป และสามารถนาํไปใชไ้ด้ ซึ่งสามารถส่งเสริมได้
โดย 

2.1 ชวนคิด ชวนคุย สรา้งนิสัยการคิดไม่เลิก ตัวอย่างเช่น ขับรถแลว้เกิดความ
สงสัยว่าทาํไมรถในขบวนแรลลี่ต้องติดสติ๊กเกอร ์จึงตั้งคาํถามออกไป เมื่อเด็กตอบกลับมา ให้

https://bit.ly/2uoW29K%20สืบค้นเมื่อวันที่%2025%20เมษายน%202562
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สง่เสริมดว้ยคาํถามที่ชวนใหคิ้ดต่อ เช่น “แลว้รูห้รือไม่ว่า การติดสติก๊เกอรน์ัน้อาจสง่ผลเสียอย่างไร
บา้ง” เมื่อไดค้าํตอบก็ถามคาํถามถดัไป หรือรุง่เชา้อีกวนัถามคาํถามต่อเนื่องจากเมื่อวาน  

2.2 ถามคาํถามอะไรเอ่ย เช่น “ปลาอะไรเอ่ย 2 ตัว 20 บาท” ซึ่งคาํตอบสามารถ
ตอบไดอ้ย่างหลากหลายทัง้ “ปลาตวัละ 10 บาท 2 ตวั” หรือ “ปลาตวัหนึ่ง 5 บาท อีกตวั 15 บาท” 
เป็นตน้ และถา้เด็กตอบไม่ได ้จะตอ้งใชค้าํพดูเพื่อกระตุน้ใหเ้ด็กคิดต่อ เช่น “อย่าเพิ่งยอมแพ ้ลอง
คิดดอีูกครัง้” 

2.3 คิดต่างจากรูปแบบเดิม ๆ ซึ่งในเด็กมักจะเกิดความคิดแปลก ๆ ขึน้เสมอ 
ดงันัน้ผูใ้หญ่ตอ้งอย่าหา้มความคิดแปลก ๆ ใหม่ ๆ ของเด็ก อย่าพยายามใหเ้ด็กคิดเหมือนผูใ้หญ่ 

2.4 เปิดโอกาสให้มีทางเลือกเยอะ ๆ เช่น “เสาร-์อาทิตย ์อยากไปเที่ยวที่ไหน” 
โดยให้เด็กเสนอความคิดออกมาอย่างหลากหลาย ซึ่งถ้าเราหยุดที่ 2-3 ความคิดแรกจะพบว่า 
คาํตอบจะเป็นความคิดเดิม ๆ เช่น การไปหา้งสรรพสินคา้ ไปสวนสนุก แต่ถา้เราถามเปิดประเด็น
ต่อไป 7-8 ความคิด จะพบว่า ไอเดียจะแตกต่างไปจาก 2-3 ไอเดียแรก ๆ ทาํใหส้รุปไดว้่า ความคิด
ยิ่งขึน้มากขึน้เท่าใด ความคิดก็จะยิ่งนอกกรอบ มีความแปลกแตกต่างจากเดิมมาก 

2.5 ไม่ตดัสินว่าผิดหรือถกู ถา้เปรียบเทียบกบัสี ก็คือความคิดตรงสว่นของสีเทา  
ตวัอย่างเช่น บทสนทนาต่อไปนี ้

พ่อ : “นายเคนไปตีหวัโตโน่ นายเคนมีความผิดหรือไม่” 
ลกู : “ผิดครบั” (ความคิดสีดาํ) 
พ่อ : “เอ่อ แลว้ในกรณีไหนบา้งที่นายเคน เขาจะสามารถถกูขึน้มาได ้
(ความคิดสีเทา) 
ลกู : “ในกรณีที่นายโตโน่ไปเตะนายเคนก่อนครบั ก็เลยโดนนายเคนตีหวั” 
พ่อ : “หรือว่านายโตโน่กบันายเคนเลน่ตีหวักนัอยู่”  
พ่อ : “แลว้มีสถานการณอ์ะไรที่ถกูอีกหรือไม่” 
ลกู : “โตโน่ปวดหวัมากจึงขอรอ้งใหเ้คนตีหวัใหห้น่อยครบั” 

จากสถานการณข์า้งตน้พบว่า นายเคนเปลี่ยนจากสีดาํเป็นสีขาวแลว้ ทัง้นีห้ลงัจากที่
มีการชวนคิดอย่างหลากหลายแลว้ จาํเป็นจะตอ้งมีการสรุปในสิ่งที่ถูกและผิดตามความเป็นจริง
ดว้ย เพื่อเกิดความเขา้ใจที่ตรงกนั เช่น สอนลูกในการทาํกบัขา้วหลากหลายวิธี แลว้สรุปว่าวิธีไหน
ทาํกบัขา้วไดอ้รอ่ยที่สดุ  

2.6 มองให้กว้างเห็นถึงความสัมพันธ์ ถึงแม้คาํตอบของเด็กอาจมีความคิดที่
แปลก แตกต่างห้ามวิจารณ์ความคิดนั้นว่าถูกหรือผิด เช่น คาํถาม “ทาํไมเด็ดดอกไม้แล้วต้อง
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สะเทือนถึงดวงดาว” คาํตอบของเด็กอาจบอกว่า “ก็การเด็ดดอกไม ้เมื่อตน้ไมต้ายจะทาํใหน้ํา้ท่วม
ได”้ ถามต่อไปไดว้่า “ถา้นํา้ท่วมแลว้เป็นอย่างไรต่อ” คาํตอบอาจเป็นดังนี ้“ก็นํา้ท่วมถึงดาวดาว
เลย ดาวก็เลยเปียก” เป็นตน้ 

3. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) การคิดจะทาํในสิ่งที่แตกต่างไปจากเดิม 
ซึ่งเกิดจากแรงผลกัดนัที่มาจากภายในตวับุคคล คือ ความสขุในการที่ไดคิ้ด รูส้ึกผ่อนคลายในการ
คิดสิ่งใหม่ ๆ โดยหา้มใชแ้รงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) มากเกินไป เช่น เมื่อสอบไดท้ี่ 
1 จะพาไปเที่ยว เพราะการกระทาํที่ออกมาอาจเกิดจากความอยากไดจ้ากแรงใจภายนอก เมื่อไม่มี
แรงจูงภายนอกแลว้ก็ไม่อยากทาํพฤติกรรมนัน้ ๆ ดงันัน้ควรส่งเสริมความคิดใหเ้กิดจากแรงจูงใจ
ภายในเป็นหลกั อยากทาํเพราะมีความชอบ สนกุ เพื่อความพงึพอใจของตนเอง 

จากเอกสารที่เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจัยไดท้าํการวิเคราะหเ์ก่ียวกบัองคป์ระกอบของความคิด
สรา้งสรรคจ์ากนกัวิชาการทัง้ไทยและต่างประเทศ ดงันี ้

 
ตาราง 1 การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคจ์ากการศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้ง 
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จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งสรุปไดว้่า ทัง้นักวิชาการทัง้ในและต่างประเทศ
ส่วนใหญ่ใหก้ารยอมรบัแนวคิดของทอแรนซใ์นเรื่องขององคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคว์่า
สามารถสรุปองค์ประกอบของความคิดสรา้งสรรค์ว่าประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ซึ่งได้แก่           
1) ความคิดริเริ่ม  (Originality) คือ ความคิดที่แปลกใหม่จากเดิม 2) ความคิดคล่องแคล่ว 
(Fluency) คือ การคิดไม่ซ ํา้ในเรื่องเดียวกัน 3) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ การมองเห็นสิ่ง
ต่าง ๆ ในมุมใหม่ ๆ ที่หลากหลาย และ 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ การมองสิ่ง
ต่าง ๆ อย่างรอบดา้น เห็นถึงรายละเอียดต่าง ๆ แต่ในงานวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัจะกลา่วถึงองคป์ระกอบ
ของความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมซึ่งแสดงออกมาในรูปแบบของการสรา้งชิน้งานว่า เป็นชิน้งานที่
ผูเ้รียนสรา้งขึน้นัน้เป็นชิน้งานที่แปลกใหม่ไม่ซ ํา้กบัผูอ่ื้น มีคาํตอบของปัญหาที่หลากหลาย ผูเ้รียน
สามารถตอบคาํถามหรือปัญหานัน้ไดอ้ย่างรวดเร็วภายในระยะเวลาที่มีอย่างจาํกัด รวมทัง้ช่าง
สงัเกตมองเห็นถึงรายละเอียดต่าง ๆ และสามารถปรบัปรุงชิน้งานของตนเองใหม้ีความสมบูรณไ์ด ้
ซึ่งองคป์ระกอบที่กล่าวมานี ้เกิดจากการที่ผูเ้รียนมีความสุขในการที่ไดคิ้ด รูส้ึกผ่อนคลายในการ
คิดสิ่งใหม่ ๆ จะสงัเกตไดว้่าความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กจะเก่ียวเนื่องกบัการจดัการเรียนการสอน
หรือการสรา้งความรูใ้นโรงเรียน  การส่งเสริมทักษะการคิดผ่านกระบวนการทาํงานสิ่งเรา้  และ
สภาพแวดลอ้มที่สรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนอยากที่จะคิดในสิ่งที่ต่างไปจากเดิม  ดังนัน้ผูท้ี่สาํคัญใน
การช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความคิดสรา้งสรรคไ์ดน้ั่นก็คือ ผูส้อน 
 

1.4 คุณลักษณะของผู้ทีม่ีความคิดสร้างสรรค ์
บุคคลที่ มีความคิดสร้างสรรค์สูงมักมีคว ามฉลาด มีความใฝ่ รู ้ มีความคิดที่

คล่องแคลว่ มีความรอบคอบ ช่างสงัเกต เป็นตน้ (ลกัขณา สรวิฒัน,์ 2558, น.183) ซึ่งจากการวิจยั
ดา้นความคิดสรา้งสรรคข์องนกัวิชาการหลายท่านในเรื่องของลกัษณะของผูท้ี่มีความคิดสรา้งสรรค์
ซึ่งสว่นใหญ่จะพบลกัษณะพฤติกรรมที่คลา้ยคลงึกนั โดยมีลกัษณะดงันี ้ 

อารี พนัธม์ณี (2557, น.19-20) ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะของผูท้ี่มีความคิดสรา้งสรรคไ์ว้
ดงันี ้

1. มีความสามารถในการแกปั้ญหาใหบ้รรลผุลสาํเรจ็ 
2. ไม่ชอบการทาํตามผูอ่ื้น 
3. มีความอดทนไม่ยอมลม้เลิกต่อสิ่งใดง่าย ๆ 
4. มีจินตนาการสงู มีอิสระ และมีความยืดหยุ่น 
5. มีความเป็นผูน้าํ 
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6. ชอบรบัประสบการณใ์หม่ ๆ อยู่เสมอ กลา้เผชิญความเป็นจรงิ 
7. มีอารมณข์นั เป็นคนขีเ้ลน่ รา่เรงิ 
8. มีความเชื่อมั่นในตนเองสงู 
9. มีความสนใจในสิ่งแปลก ๆ 
10. ไม่เครง่ครดัในกฎ ระเบียบ แบบแผน 

Lowenfeld (1957 อา้งถึงใน ลักขณา สริวัฒน์, 2558, น.184) ไดก้าํหนดแนวคิด 8 
ประการเพื่อพิจารณาถึงความเป็นบคุคลที่มีความคิดสรา้งสรรค ์ไวด้งันี ้

1. สามารถเขา้ใจปัญหาไดอ้ย่างรวดเรว็ 
2. มีความคิดที่คลอ่งแคลว่  
3. มีความสามารถในการเปลี่ยนแปลงสิ่งต่าง ๆ ไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่ 
4. มีความคิดเป็นของตนเอง 
5. มีความสามารถในการอธิบายลาํดบัขัน้ตอนต่าง ๆ ได ้
6. มีความสามารถในการแยกแยะสิ่งต่าง ๆ ได ้
7. มีความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั 
8. มีความคิดแจง้ในการจดัการเรื่องต่าง ๆ  

ทั้งนี ้ ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556, น.219-221) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค์เป็น
ศักยภาพของแต่ละบุคคลและได้อธิบายถึงคุณลักษณะของผู้ที่มีความคิดสรา้งสรรค์ไวอ้ย่าง
ละเอียด ดงันี ้

1. เป็นผูท้ี่มีความอยากรูอ้ยากเห็น ชอบแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง ชอบคน้ควา้ 
ทดลอง 

2. มีสมาธิยาวนาน และชอบทาํงานคนเดียว 
3. มีความสนใจที่กวา้งขวาง 
4. ชอบตัง้คาํถาม ช่างสงสยั ช่างสงัเกต สามารถจดจาํรายละเอียดต่าง ๆ ได ้เห็น

ลกัษณะที่ผิดปกติหรือแปลกแตกต่างไดอ้ย่างรวดเร็ว 
5. ไม่ชอบความซํา้ซาก มีความคิดเป็นอิสระ ไม่ชอบทาํตามผูอ่ื้น 
6. ไม่ชอบการบงัคบั ไม่ชอบทาํตามกฎเกณฑ ์ 
7. ไม่ใหก้ารรว่มมือถา้เป็นสิ่งที่ไม่เห็นดว้ย ไม่เขา้รว่มกิจกรรมที่ไม่ชอบ 
8. สรา้งจินตนาการเก่ง แสดงความคิดไดอ้ย่างหลากหลายในเรื่องเดียว 
9. ชอบคิดและหมกมุ่นอยู่กบัความคิด และมกัเป็นคนแรกที่คิดทาํเรื่องใหม่ ๆ  
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10. มีความคิดยืดหยุ่น สามารถคิดแกปั้ญหาไดห้ลากหลายแนวทาง 
11. มีความสามารถในการทาํสิ่งต่าง ๆ ไดใ้นเวลาเดียวกนั 
12. เห็นความเชื่อมโยงของสิ่งต่าง ๆ ที่ผูอ่ื้นมกัไม่เห็น 
13. ชอบแสดงออกดา้นศิลปะ ดนตรี ภาษา มีความซาบซึง้ในธรรมชาติ 
14. มองสิ่งต่าง ๆ ในมมุแปลก ๆ และมีอารมณข์นั 
15. ยอมรบัความคิดเห็นของผูอ่ื้น ถา้มีเหตผุล 

สอดคลอ้งกบั ฉันทนา ภาคบงกช (2554, น.42-43) กล่าวว่าผูท้ี่มีเชาวปั์ญญาสงูอาจ
มีความคิดสรา้งสรรคไ์ม่สูงนัก เนื่องจากความคิดสรา้งสรรคแ์ละเชาวปั์ญญาเก่ียวขอ้งกันเพียง
บางสว่นเท่านัน้ ซึ่งจากผลการวิจยัพบว่า ผูท้ี่มีความคิดสรา้งสรรคจ์ะมีลกัษณะ ดงันี ้

1. มีอิสระในการคิดและการกระทาํ 
2. ชอบความทา้ทาย การผจญภยั ชอบสิ่งที่ซบัซอ้น 
3. มีการคิดหาคาํตอบที่หลากหลาย 
4. มีความจาํดี จดจาํรายละเอียดต่าง ๆ ไดดี้ 
5. มีความอดทนต่อความไรร้ะเบียบ 
6. มีความมุ่งมั่นในการทาํงาน 
7. มีอารมณข์นั ผ่อนคลาย 
8. สามารถเพิ่มเติมความคิดหรือผลงานของผูอ่ื้นได ้

จะเห็นไดว้่าลกัษณะของบุคคลที่มีความคิดสรา้งสรรคน์ัน้จะมีลกัษณะที่หลากหลาย
อยู่ในคนคนเดียวกัน ซึ่งคลารค์ (Clark, 2010 อ้างถึงใน ตฤณ แจ่มถิน, 2561, น.26-27)ได้ให้
ขอ้สงัเกตลกัษณะของเด็กที่มีความคิดสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

1. มีความอยากรูอ้ยากเห็น มีปฏิกิรยิาโตต้อบเรว็ ไวต่อปัญหา 
2. มีความสนใจต่อเหตกุารณใ์หม่ มีคาํถามหาเหตผุลว่าเพราะอะไร 
3. มีความสามารถในการเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ และนาํความรูน้ัน้ไปใชใ้นชีวิตประจาํวนั 
4. มีความคิดริเริ่มในสิ่งแปลกใหม่ ช่างคิด มีอารมณ์ขัน ชอบความทา้ทาย คิด

ยืดหยุ่นได ้
5. เป็นตวัของตวัเอง ไม่คลอ้ยตามความคิดของผูอ่ื้นง่าย ๆ  
6. มีอิสระทางความคิด ไม่ชอบทาํตามกฎเกณฑ ์และตื่นตวัอยู่ตลอดเวลา 
7. รูจ้กัใชเ้หตผุลในการแกไ้ขปัญหา ไม่โทษสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตวั 
8. ไม่กลวัการลม้เหลว ไม่เครง่เครียดในการทาํงานมากเกินไป 
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ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2557, น.31-45) กล่าวว่าผู้ที่มีความคิดสรา้งสรรค์จะมี
ลกัษณะที่โดดเด่น เนื่องจากจะมีความเป็นผูน้าํสงู กลา้คิด ริเริ่มสิ่งใหม่ ๆ ชอบทดลอง มองโลกใน
แง่บวก ซึ่งสามารถระบลุกัษณะได ้ดงันี ้

1. คิดสิ่งใหม่ (ความคิดริเริ่ม) มองเห็นสิ่งต่าง ๆ และนาํมาประยุกต ์ดัดแปลง 
กลา้คิด กลา้แสดงออก มีความเชื่อมั่นในตนเอง และมีความกลา้ที่จะทาํในสิ่งที่แตกต่าง 

2. คิดกวา้งไกล (ความคิดยืนหยุ่น) มองเห็นสิ่งต่าง ๆ ในทุกแง่มุม เชื่อว่าทุกสิ่ง
สามารถเป็นไปไดน้าํไปสูก่ารทดลอง ลงมือทาํจนไดผ้ลลพัธ ์

3. คิดใหว้่องไว (ความคิดคล่องแคล่ว) เป็นผูท้ี่มีความคิดหลากหลายในเวลาที่
จาํกดั คิดเชื่อมโยงจากสิ่งหนึ่งไปหาสิ่งหนึ่ง ซึ่งอาจไดส้ิ่งใหม่เกิดขึน้ดว้ย 

4. คิดใส่ใจรายละเอียด (ความคิดละเอียดลออ) เป็นคนช่างสังเกต มองเห็น
รายละเอียด เล็ก ๆ นอ้ย ๆ มีความประณีตในการทาํงาน 

จากการศึกษาเอกสารข้างต้นพบว่า บุคคลที่ มีความคิดสร้างสรรค์สูงมัก มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาให้บรรลุผลสําเร็จ  ร่าเริงมีอิสระ มีความยืดหยุ่นสูง ชอบรับ
ประสบการณ์ใหม่ ๆ อยู่เสมอ มีความสนใจในสิ่งแปลกใหม่ อยากรู ้อยากเห็น มีอารมณ์ขนั เป็น
คนขีเ้ลน่ มีความอดทนไม่ยอมลม้เลิกต่อสิ่งใดง่าย ๆ ไม่ชอบการทาํตามผูอ่ื้น เชื่อมั่นในตนเองสงู มี
จินตนาการสูง  กล้าเผชิญความเป็นจริง  รวมทั้งไม่ เคร่งครัดในกฎ ระเบียบ แบบแผน ซึ่ง
คณุลกัษณะดังกล่าวมักปรากฏในผูท้ี่ไดร้บัการเลีย้งดแูบบมีการใชเ้หตผุล ดงันัน้จึงควรหลีกเลี่ยง
บรรยากาศความตึงเครียดที่จะบั่นทอนความสามารถในการคิดสรา้งสรรคล์งได ้เช่น การตาํหนิ 
การแข่งขนั เป็นตน้ 

 
1.5 พัฒนาการความคิดสร้างสรรคข์องเด็กวัยประถมศึกษา 

การศึกษาพัฒนาการความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กระดับประถมศึกษาไดผ้ลตรงกัน 
แมว้่าจะใชว้ิธีศกึษาหลาย ๆ วิธีก็ตาม ซึ่งผลการศกึษา มีดงันี ้

ซิมป์สนั (Simpson.  1922 อา้งถึงใน อารี พันธม์ณี, 2546) ศึกษาเก่ียวกับความคิด
สรา้งสรรคด์า้นจินตนาการของเด็กชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 2 เขาพบว่าเมื่อเด็ก
เข้าเรียนชั้นประถมปีที่ 3 ความคิดสรา้งสรรค์ในด้านจินตนาการของเด็กอยู่ในระดับตํ่าและจะ
เพิ่มขึน้ในตอนปลายประถมปีที่ 3 และเริ่มลดลงอีกเมื่อขึน้ประถมศึกษาปีที่ 4 จากนัน้ก็มีแนวโนม้
เพิ่มขึน้เรื่อย ๆ จนถึงครึ่งหลังของประถมศึกษาปีที่  6 ต่อจากนั้นก็จะลดลงเมื่อย่างเข้าชั้น
มธัยมศกึษาปีที่ 1 และลดลงเรื่อยจนถึงมธัยมศกึษาปีที่ 2 
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มานส์ (Marns.  1941 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี , 2546) ได้ศึกษาและยืนยันว่า
ความคิดสรา้งสรรคแ์สดงออกมาอย่างอิสระในระหว่างเด็กเรียนอยู่ชัน้ประถมปีที่ 4 และ 5 เด็กชัน้
ประถมปีที่ 1 มีความรูส้ึกเพลิดเพลินและสนุกสนานในการแสดงออกอย่างเสรีและผู้เรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 2 ชอบตัง้คาํถามดว้ยคาํว่า “ทาํไม” และ “อย่างไร” มากกว่าเด็กชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 3 นอกจากนัน้ยงัพบว่าการแสดงออกอย่างสรา้งสรรคจ์ะลดลงอย่างรวดเรว็ในชัน้ประถมศึกษา
ปีที่ 6 และมธัยม 1 แต่จะเพิ่มขึน้ในชัน้มธัยม 2 และอาจจะเพิ่มขึน้ไดท้กุปีจนถึงวยัผูใ้หญ่ 

บาคาน (Bakan.  1960 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี , 2546) ได้ทาํการสังเกตเก่ียวกับ
กระบวนการพัฒนาการของความคิดสรา้งสรรคข์องผูส้อนที่สอนศิลปะในชั้นประถมศึกษา เขา
พบว่า พฒันาการบางช่วงจะเจริญรวดเรว็มากกว่าบางระยะ เช่น ความเจรญิเติบโตของชัน้ประถม
ปีที่ 1 – 2 จะเจริญเติบโตมากกว่าช่วงระยะชัน้อนุบาล และความอยากรูอ้ยากเห็นของเด็กประถม
ปีที่ 2 ที่แสดงออกดว้ยการตัง้คาํถามว่า “ ทาํไม ” และ “ อย่างไร ” และกระตือรือรน้ต่อคาํอธิบาย
มากกว่าเด็กในชัน้ประถมปีที่ 3 และ 4 ซึ่งเด็กชัน้ประถมปีที่ 4 ส่วนใหญ่มีแนวโนม้ที่จะเป็นผูท้ี่ไม่
ค่อยซกัถาม เนื่องจากความเกรงกลวัและความกดดนัที่ไดร้บัจากผูใ้หญ่ 

ทอแรนซ ์(Torrance, 1962, pp.84-103, 1967 อา้งถึงใน ปิยวรรณ อภินันทรุ์่งโรจน์, 
2555, น.46-47; พงศธ์ร อินทรล์า, 2559, น.95-96; อารี พันธม์ณี, 2540, น.58-59) ไดช้ีใ้หเ้ห็นว่า
พฒันาการความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กในวยัประถมศึกษาแบ่งความคิดออกเป็น 3 ระยะ ไวด้งันี ้

1. อายุ 6-8 ปี ความคิดสรา้งสรรค์ของเด็กจะลดลงในระยะของการเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 แต่มีความอยากรูอ้ยากเห็นมากขึน้ ซึ่งสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคไ์ด้
จากบทเรียน การเลา่นิทาน การอภิปรายแลกเปลี่ยน และเมื่อเด็กเกิดคาํถาม ผูใ้หญ่ควรเปิดโอกาส
ใหเ้ด็กแสดงความคิดเห็น 

2. อายุ 8-10 ปี เด็กวยันีม้ีทกัษะในการคิดสรา้งสรรคส์งูขึน้ เด็กสามารถทาํงานที่
ยากขึน้ได ้รูจ้กัถามปัญหาที่ซบัซอ้นขึน้ รูจ้กัคิดมากขึน้ มีความกงัวลใจในสิ่งที่ตนเองทาํไม่ได ้และ
สรา้งสรรค์ พรอ้มทั้งแสดงให้เด็กเห็นด้วยว่าความคิดของเขาเป็นประโยชน์ แต่เด็กก็ต้องการ
คาํแนะนาํสนบัสนนุและปลอบโยนดว้ยเมื่อตอ้งทาํงานที่ยากมาก ๆ จะรูส้กึเสียใจถา้ไม่ไดร้บัความ 
ยติุธรรม เด็กวยันีต้อ้งการโอกาสที่จะแสดงออกถึงความคิด  

3. อายุ 10-12 ปี เด็กจะเริ่มชอบการอ่านหนังสือมากขึน้ และสามารถอยู่นิ่ง ๆ 
หรือทํากิจกรรมต่างๆ ได้นานขึน้ มีความคิดที่ละเอียดรอบคอบมากขึน้ เห็นถึงรายละเอียด 
ขอ้ปลีกย่อยต่างๆ และมีพฒันาการดา้นศิลปะและมีความสามารถเรียนรูเ้รื่องดนตรีไดอ้ย่างรวดเร็ว 
ซึ่งเด็กวัยนีม้ักจะชอบทดลองทาํสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง และมีความจาํที่ ดี สามารถแสดงความ
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คิดเห็น หรือมีความสามารถในการประดิษฐ์สิ่งต่าง ๆ ได ้ชอบสิ่งที่ทา้ทาย ซึ่งผูใ้หญ่ควรเปิดโอกาส
ให้เด็กได้มีโอกาสได้แสดงความสามารถด้านต่าง ๆ ที่มีอยู่ ในระยะนีเ้ป็นเวลาที่สมควรในการ
กระตุน้ใหเ้ด็กฝึกการทาํงานยาก ๆ เพื่อใหเ้ด็กรูจ้กัคิดและฝึกการตดัสินใจ 

ทั้งนี ้ปิยวรรณ อภินันท์รุ่งโรจน์ (2555, น.46-47) ได้กล่าวถึงทอแรนซ์ (Torrance.  
1964, pp.87-88) ที่ไดอ้า้งอิงงานวิจัยของลิกอนเก่ียวกับพัฒนาการทางความคิดสรา้งสรรคข์อง
เด็กโดยสรุปไดด้งันี ้

1. แรกเกิด-2 ขวบ ในระยะแรกของเด็กจะมีการพฒันาดา้นจินตนาการ เริ่มมีการ
ถามชื่อต่าง ๆ ของสิ่งของ พยายามทําเสียงต่าง  ๆ การทําเสียงหรือจังหวะต่าง ๆ มีความ
กระตือรือรน้ที่อยากจะชิม สมัผสั มีความอยากรูอ้ยากเห็น เด็กจะเกิดการเรียนรูว้่าสิ่งไหนทาํได ้สิ่ง
ไหนทําไม่ได้ ซึ่งขึน้กับวิธีการที่เด็กได้แสดงออกและลักษณะเฉพาะของเด็กแต่ละคน ในช่วง
ระยะเวลานี ้เด็กชอบที่จะไดร้บัแรงกระตุน้โดยการใหส้ิ่งเรา้เป็นของต่าง ๆ ทัง้นีค้วรมีการเล่นกับ
เด็ก โดยการรอ้งเพลงใหเ้ด็กฟัง สนใจเล่นกับเด็ก การเล่นและการตัง้คาํถามสามารถช่วยใหเ้ด็ก
พฒันาดา้นจิตนาการได ้

2. ระยะ 2-4 ขวบ เด็กจะเกิดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์โดยตรงแลว้ถ่ายทอด
ประสบการณ์ โดยการแสดงออกและจินตนาการ เช่น เด็กไม่เขา้ใจว่าทาํไมไม่ใหเ้ล่นนํา้ร ้อน แต่
เมื่อเด็กไดเ้กิดประสบการณโ์ดนนํา้รอ้นขึน้ เด็กจึงรูว้่าเป็นสิ่งที่เล่นไม่ได ้ซึ่งในระยะนีเ้ด็กจะตื่นเตน้
กบัสิ่งต่าง ๆ แต่มีความสนใจสัน้ และการเรียนรูส้ิ่งใหม่อาจส่งผลใหเ้ด็กเกิดความหวาดกลวั ดงันัน้
จึงตอ้งระวังสิ่งแวดลอ้มใหม้ีความปลอดภัยอยู่เสมอ การให้เด็กเล่นของเล่นกึ่งสาํเร็จรูปจะช่วยให้
เด็กมีโอกาสในการคิดในขณะที่กาํลงัเลน่ เช่น เล่นต่อไมบ้ล็อกเป็นรูปต่าง ๆ ทัง้เป็นบา้น รถไฟ เป็น
ตน้ 

3. ระยะ 4-6 ขวบ เป็นวัยที่เด็กมีจินตนาการสูง เด็กมีความสุขกับการคาดคะเน 
มีความสนุกสนานจากการเล่น เด็กมีการเลียนแบบบทบาทของผูใ้หญ่ มีความอยากรูอ้ยากเห็น 
อยากทราบขอ้เท็จจริง ความคิดสรา้งสรรคเ์กิดจากประสบการณใ์หม่  ๆ ซึ่งไม่ควรประเมินเด็กโดย
ใชม้าตรฐานของวยัเด็กที่สงูกว่า เด็กควรไดร้บัการสง่เสรมิผ่านการเลน่เพื่อส่งเสรมิจินตนาการ โดย
เด็กได้แสดงออกทางความคิด เมื่อเล่นเสร็จก็ตอ้งเน้นเรื่องการเก็บของให้เขา้ที่และอาจใช้การ
เสรมิแรงดว้ย 

จากการศกึษาความคิดสรา้งสรรคต่์างวฒันธรรม แสดงใหเ้ห็นว่าพฒันาการความคิด
สร้างสรรค์ในวัฒนธรรมอ่ืนแตกต่างจากวัฒนธรรมอเมริกัน โดย Union College Character 
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Research Project ในปี ค.ศ. 1957 ซึ่งสรุปผลการศึกษาเด็กที่มีอายุ 6-12 ปี โดยลิกอน (Ligon.  
1957 อา้งถึงใน อารี พนัธม์ณี, 2546) ปรากฏผลดงันี ้ 

1. เด็กที่มีอายุ 8-10 ปี จะเพิ่มความสามารถในการใชท้ักษะเพื่อสรา้งสรรคง์าน 
และสามารถคน้พบวิธีการต่าง ๆ ที่จะสรา้งผลงานที่สรา้งสรรค ์เด็กวยันีช้อบการเป็นตวัของตวัเอง 
ชอบทําตัวเด่นดัง ดังนั้นพวกเขาควรได้รับการสนับสนุนให้ใช้จินตนา การและทักษะในการ
ช่วยเหลือเพื่อน ๆ ได ้เขาสามารถที่จะวางโครงการระยะยาวที่ตนสนใจและไดร้บัการสนบัสนุนให้
ทาํ แต่ความรูท้ี่เด็กไดร้บัถา้แตกต่างไปจากคนอ่ืน ๆ อาจทาํใหเ้ด็กเกิดความกงัวลเก่ียวกบับางสิ่ง
บางอย่างที่ไม่สามารถทาํไดแ้ละจะรูส้ึกเป็นทุกขม์าก เมื่อถูกตัดสินจากคนอ่ืน ๆ ลิกอน ยังพบว่า 
เด็กอายุ 8-10 ปีต้องการโอกาสที่จะแสดงออกในความคิดริเริ่มและความคิดอย่างคล่องแคล่ว 
ผูใ้หญ่ควรเปิดโอกาสให้เด็ก ๆ ไดใ้ชท้ักษะและความสามารถ เด็ก ๆ ตอ้งการกาํลังใจและการ
สนับสนุนเมื่อประสบความล้มเหลว หรือเมื่อทํางานที่ยากเกินไป ในช่วงเวลานี ้เด็กควรได้รับ
อนุญาตใหเ้ล่นในสิ่งที่เป็นไปไดใ้นชีวิตจริง และควรไดร้บัรูเ้ก่ียวกับความจริงที่ว่า ตนไม่ไดเ้ก่งไป
หมดทกุ ๆ อย่าง 

2. เด็กอายุ 10-12 ปี เด็กวยันีช้อบสาํรวจสิ่งต่าง ๆ เด็กผูห้ญิงชอบสาํรวจหนงัสือ
ชนิดต่าง ๆ และการเล่นสมมติุ เด็กชายชอบประสบการณต์รง ช่วงนีเ้ป็นระยะที่สาํคญัของการอ่าน 
(Great age for reading) เด็ก ๆ มีช่วงเวลาสนใจในการอ่านและคิดนานมากขึน้ เจตคติที่มีต่อ
ศิลปะและดนตรีจะพฒันาอย่างรวดเร็ว ในช่วงอายุนีเ้ด็กจะพยายามเพิ่มประสบการณใ์นทุกอย่าง 
แต่เขาจะขาดความเชื่อมั่นถา้ผลของความพยายามของเขานัน้ทาํกบัคนหมู่มาก ความสนใจและ
ความคล่องแคล่วในการจาํของเด็กจะดีมาก ดงันัน้ผูใ้หญ่ควรสอนเด็กเก่ียวกบัความจริงแทนที่จะ
ทา้ทายใหเ้ด็กไดคิ้ดเอง มีคาํแนะนาํว่า ช่วงอายุ 10-12 ปี ควรใหโ้อกาสเด็กไดส้าํรวจ ไดส้รา้ง ได้
กระทาํสิ่งต่าง ๆ ดว้ยตนเอง และมีโอกาสไดอ่้าน ซึ่งเท่ากับช่วยใหเ้ด็กไดส้ื่อสารกับคนอ่ืน ๆ หรือ
แลกเปลี่ยนเก่ียวกบัประสบการณข์องตน ช่วงเวลานีเ้ป็นช่วงเวลาสาํหรบัการสาํรวจความสามารถ 
เป็นช่วงเวลาสาํหรบัการช่วยใหเ้ด็กไดเ้รียนรูใ้นการทาํงานที่ยากขึน้เรื่อย ๆ และทา้ทายใหเ้ขาได้
เรียนรูถ้ึงสิ่งที่ยากต่าง ๆ ลิกอนเสนอว่า ควรใหเ้ด็กไดร้บัรูเ้รื่องราวของบุคคลที่ยืนหยดัต่อสูเ้พื่อที่จะ
ทาํงานยาก ๆ ให้สาํเร็จ เด็ก ๆ เหล่านีต้้องการทดสอบความคิดและทักษะซึ่งควรจะได้รบัผ่าน
ประสบการณ์ต่าง ๆ อย่างกวา้งขวาง เพื่อใชใ้นการวางแผนกิจกรรมและเพื่อใชใ้นการอภิปราย
รว่มกบัคนอ่ืน ๆ 

สมพร อินทรแ์กว้ และอมรากุล อินโอชานนท ์(2552, ออนไลน)์ ไดก้ล่าวถึง ความคิด
สรา้งสรรคก์บัพฒันาการตามวยั โดยแบ่งออกเป็นอาย ุดงันี ้
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1. ช่วงอาย ุ0-4 ปี : ในช่วง 0-2 ปี เด็กจะมีพฒันาการทางดา้นจินตนาการ และมี
ความพรอ้มในการสาํรวจสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตวั เมื่อเริ่มเขา้อายุ 4 ปี จะมีการต่ืนตวักบัสิ่งที่มีความ
แปลกใหม่ และใชก้ารเล่นในการสรา้งสรรคจ์ินตนาการ และเริ่มแสดงพฤติกรรมของตนเองสูงขึ ้น 
แต่ยงัมีระยะเวลาในการสนใจต่อกิจกรรมนัน้ ๆ ไม่มาก 

2. อายุ 4-8 ปี : มีความสขุ สนกุสนานกบัการเลน่ ชอบการสมมติและทดลองเล่น
ในการสวมบทบาทต่าง ๆ โดยใชจ้ินตนาการ มีความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนั 
เมื่ อเริ่ม เข้าช่วงอายุ  6-8 ปี  จินตนาการสร้างสรรค์จะเปลี่ยนไปสู่ความจริงมากขึ ้น ชอบ
ประสบการณท์ี่มีความทา้ทาย และรูจ้กัการถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นคาํพดูมากขึน้ 

3. อายุ 8-12 ปี : เป็นช่วงวยัที่สามารถสรา้งสรรคส์ิ่งต่าง ๆ โดยใชค้วามสามารถ
เฉพาะตวั มีความอยากรูอ้ยากเห็นเพิ่มมากขึน้ และพรอ้มที่จะเลียนแบบคนที่เขาชื่นชม เมื่อเขา้สู่
ช่วงอายุ 10-12 ปี จะชอบการสาํรวจคน้ควา้ มีสมาธิ มีความสนใจนานขึน้ ซึ่งความชอบทางการ
เรียนรูจ้ะเริ่มมีความแตกต่างกัน โดยที่เด็กผูห้ญิงชอบเรียนรูจ้ากหนังสือและการเล่นสมมติ สวม
บทบาทต่าง ๆ แต่เด็กผู้ชายชอบเรียนรูจ้ากประสบการณ์ตรง เช่น การเล่นผจญภัย เป็นต้น) 
จุดอ่อนคือเป็นช่วงที่ต้องระวังเนื่องจากการเข้ากลุ่มเพื่อน การต้องการการยอมรับ ทําให้เกิด
พฤติกรรมการเลียนแบบและลดความคิดอิสระลง เพื่อใหไ้ม่เกิดการแปลกแยกและสามารถเขา้กบั
กลุม่เพื่อนได ้

สรุปไดว้่า พฒันาการความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กในแต่ละช่วงวยัมีความแตกต่างกัน 
กล่าวคือ แรกเกิด-6 ปี เด็กจะมีจินตนาการ เกิดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ และชอบไดร้บัแรง
กระตุน้ แต่มีความสนใจสัน้ รวมทัง้มีการเลียนแบบบทบาทของผูใ้หญ่ดว้ย อายุ 8-10 ปี ตอ้งการ
โอกาสที่จะแสดงออกในความคิดริเริ่มและความคิดอย่างคล่องแคล่วและสามารถคน้พบวิธีการ
ต่าง ๆ ที่จะสรา้งผลงานสรา้งสรรค์ เรียนรูด้้วยตนเอง เด็กวัยนี ้ชอบการเป็นตัวของตัวเอง แต่
พฒันาการความคิดสรา้งสรรคจ์ะพัฒนานอ้ยลงเมื่อมีความเครียด เด็กอายุ 10-12 ปี เด็กจะชอบ
สาํรวจสิ่งต่าง ๆ ชอบความทา้ทาย เด็กผูห้ญิงชอบเลน่บทบาทสมมติ สว่นเด็กผูช้ายชอบเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ตรง แต่ต้องระมัดระวังในเรื่องการต้องการยอมรับในกลุ่มเพื่อน อาจทําให้เกิด
พฤติกรรมการเลียนแบบและความคิดอิสระลดลงได ้
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ตาราง 2 การวิเคราะหพ์ฒันาการความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนวยัประถมศึกษา 
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พฤติกรรม 

มา
นส

 ์(M
ar

ns
.  

 
(1

94
1 
อ้า

งถึ
งใ
น 

อา
รี 
พัน

ธม์
ณี
.  

25
46

) 

ทอ
แร

นซ
 ์(T

or
ra

nc
e.

  
19

62
: 8

4-
10

3, 
19

67
 

อ้า
งถึ

งใ
น 

 
อา

รี 
พัน

ธม์
ณี
. 2

54
0)

 

ปิย
วร
รณ

 อ
ภินั

นท
ร์ุ่ง
โร
จน

 ์  
(2
55
5)

 

พง
ศธ์

ร 
อิน

ทร
ล์า

   
(2
55
9)

 

Lig
on

. (
19

57
 อ้
าง
ถึง

ใน
  

อา
รี 
พัน

ธม์
ณี
 2

54
6)

 

สม
พร

 อิ
นท

รแ์
ก้ว

 แ
ละ

  
อม

รา
กุล

 
อิน

โอ
ชา

นน
ท ์
 (2

55
2)

 

อายุ แรกเกิด-2 ปี  
เลียนเสียง       

อยากรูอ้ยากเห็น       
สิ่งเรา้/การกระตุน้       

ชอบถามคาํถาม       
อายุ 2-4 ปี  
ประสบการณต์รง       

การเล่นของเล่น       
อายุ 4-6 ปี  
มีจินตนาการสงู       

บทบาทสมมติ       
การเล่น       

อายุ 6-8 ปี  

รกัการเรียน       
ชอบตัง้คาํถาม       
อยากรูอ้ยากเห็น       

เอาแต่ใจตนเอง       
เรียนผ่านนิทาน  การอภิปราย       

อายุ 8-10 ปี  

ทาํงานท่ีซบัซอ้นขึน้       
กงัวลในสิ่งท่ีตนทาํไม่ได ้       
ตอ้งการความยตุิธรรม       

ช่วยเหลือเพื่อนได ้       
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ตาราง 2 (ต่อ) 

นักวิชาการ/ 
นักวิจัย 
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อายุ 10-12 ปี  

อยู่น่ิงไดน้านขึน้       
ศิลปะ ดนตรี       
ชอบทาํสิ่งต่างๆดว้ยตนเอง       

มีความคิดละเอียด       
ชอบสิ่งทา้ทาย       
รูจ้กัการตดัสินใจ       

 
จากตารางการวิเคราะห์ขา้งตน้พบว่าพัฒนาการทางด้านพฤติกรรมของผูเ้รียนในวัย            

ต่าง ๆ มีการพฒันาขึน้ ดงันี ้
แรกเกิด-2 ขวบ ในระยะแรกของเด็กจะมีการพัฒนาด้านจินตนาการ พยายามทาํ

เสียงต่าง ๆ การทาํเสียงหรือจงัหวะต่าง ๆ มีความอยากรูอ้ยากเห็น เด็กจะเกิดการเรียนรู้ว่าสิ่งไหน
ทาํได ้สิ่งไหนทาํไม่ได ้ซึ่งเด็กชอบที่จะไดร้บัแรงกระตุน้โดยการใหส้ิ่งเรา้เป็นของต่าง ๆ ทัง้นีค้วรมี
การเล่นกับเด็ก โดยการรอ้งเพลงใหเ้ด็กฟัง สนใจเล่นกับเด็ก การเล่นและการตัง้คาํถามสามารถ
ช่วยใหเ้ด็กพฒันาดา้นจิตนาการได ้

ระยะ 2-4 ขวบ เด็กจะเกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์โดยตรงแล้วถ่ายทอด
ประสบการณ์ โดยการแสดงออกและจินตนาการ ซึ่งในระยะนีเ้ด็กจะต่ืนเตน้กับสิ่งต่าง  ๆ การให้
เด็กเล่นของเล่นกึ่งสาํเร็จรูปจะช่วยให้เด็กมีโอกาสในการคิดในขณะที่กาํลังเล่น เช่น เล่นต่อไม้
บล็อกเป็นรูปต่าง ๆ เป็นตน้ 

ระยะ 4-6 ขวบ เป็นวัยที่เด็กมีจินตนาการสูง การเล่น เด็กมีการเลียนแบบบทบาท
ของผูใ้หญ่ มีความอยากรูอ้ยากเห็น ความคิดสรา้งสรรคเ์กิดจากประสบการณใ์หม่ ๆ เด็กควรไดร้บั
การสง่เสรมิผ่านการเลน่เพื่อสง่เสรมิจินตนาการ  

ระยะ 6-8 ปี ความคิดสรา้งสรรค์ของเด็กจะลดลง แต่เด็กวัยนี ้จะรักการเรียน ใช้
ตวัเองเป็นศนูยก์ลาง ระยะนีเ้ป็นช่วงเวลาที่จะใชค้วามคิดสรา้งสรรคผ์่านบทเรียน นิทาน หรือการ
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อภิปราย ซึ่งผูใ้หญ่ควรช่วยใหเ้ด็กไดแ้สดงความคิดเห็นของตนเองและคอยตอบคาํถามต่าง ๆ ของ
เด็ก 

ระยะ 8-10 ปี เด็กวยันีม้ีทักษะในการคิดสรา้งสรรคส์งูขึน้ เด็กสามารถทาํงานที่ยาก
ขึน้ได ้รูจ้ักถามปัญหาที่ซบัซอ้นขึน้ รูจ้ักคิดมากขึน้ มีความกังวลใจในสิ่งที่ตนเองทาํไม่ได ้และจะ
รูส้ึกเสียใจถา้ไม่ไดร้บัความยุติธรรม เด็กวยันีต้อ้งการโอกาสที่จะแสดงออกถึงความคิดสรา้งสรรค ์
พรอ้มทัง้แสดงใหเ้ด็กเห็นดว้ยว่าความคิดของเขาเป็นประโยชน ์สามารถช่วยเหลือเพื่อนได ้

ระยะ 10-12 ปี เด็กจะชอบอ่านหนังสือและอยู่นิ่ง ๆ ไดน้าน เป็นวัยที่มีพัฒนาการ
ด้านศิลปะและดนตรีได้อย่างรวดเร็ว เด็กวัยนี ้มักจะชอบลองทําทุกสิ่งทุกอย่างด้วยตนเอง มี
ความคิดที่ละเอียดลึกซึง้ และชอบสิ่งที่ทา้ทาย ระยะนีเ้ป็นเวลาที่สมควรกระตุน้ใหเ้ด็กหัดทาํงาน
ยาก ๆ และรูจ้กัการตดัสินใจ 

 
1.6 เทคนิคการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับความคิดสรา้งสรรคพ์บว่า นักการศึกษาหลาย
ท่านไดก้ลา่วถึงวิธีการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคส์ามารถทาํไดห้ลากหลายวิธี ไดแ้ก่ 

1. แนวทางการใชอุ้ปมาในการกระตุ้นให้เกิดความคิดสรา้งสรรค์ พัฒนาโดย 
Meador (1994 อา้งถึงใน ลกัขณา สรวิฒัน,์ 2558, น.172) ซึ่งมีวิธีการ ดงันี ้

1.1 การอุปมาตนเอง (Personal Analogy) เมื่อเกิดปัญหาใหน้าํตัวเองเขา้สู่
ปัญหานัน้ เพื่อใหท้ราบสถานการณท์ี่ตอ้งไดร้บัการแกไ้ข และทราบถึงแนวทางการปฏิบติัเพื่อแกไ้ข
สถานการณน์ัน้ 

1.2 การอุปมาโดยตรง (Direct Analogy) เป็นการกระตุน้ใหค้น้หาแนวทาง
อ่ืน ๆ ในการแกปั้ญหา หรือการไดเ้ห็นวิธีการแกปั้ญหาของคนอ่ืน  

1.3 การอปุมาสญัลกัษณ ์(Symbolic Analogy) การใชจ้ินตนาการในสิ่งที่ไม่
มีตวัตน เช่น ตวัการต์นูต่าง ๆ เพื่อดงึความคิดสรา้งสรรคอ์อกมา 

1.4 อปุมาคิดฝัน (Fantasy Analogy) การจินตนาการที่เหนือความเป็นจรงิ 
2. แนวคิดการใชค้าํถามเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์การใชค้าํถามที่มีความ

หลากหลายจะช่วยส่งเสริมให้เกิดองค์ประกอบได้ครบถ้วนทั้ง 3 องค์ประกอบ คือ ความคิด
คล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ ความคิดริเริ่ม (Originality) (ชัยวัฒน ์
สทุธิรตัน,์ 2557, น.95-99) ตวัอย่างกิจกรรม เช่น 
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2.1 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) เช่น การคิดถึงตัวเลขที่บวกกันแล้วได้
เลขคู่ คาํในภาษาองักฤษที่มีตวั B โดยใหผู้เ้รียนตอบคาํถามไดม้ากที่สดุภายใน 3 นาที เป็นตน้ ซึ่ง
สามารถให้คะแนนจากจํานวนคาํตอบที่ไม่ซ ํา้กัน ภายในเวลา 3 นาที โดยให้คาํตอบข้อละ 1 
คะแนน 

2.2 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เช่น ใหผู้เ้รียนเขียนชื่อสตัวใ์หไ้ดม้ากที่สุด
ตามประเภทของสตัว ์ดงันี ้สตัวท์ะเล สตัวเ์ลือ้ยคลาน สตัวเ์ลีย้งลกูดว้ยนม เป็นตน้  ซึ่งสามารถให้
คะแนนจากจาํนวนตามประเภทที่ผูส้อนกาํหนด โดยใหค้ะแนนในแต่ละประเภทขอ้ละ 1 คะแนน 

2.3 ความคิดริเริ่ม (Originality) เช่น ใหผู้เ้รียนเขียนชื่อสิ่งประดิษฐ์ที่มีความ
แปลกใหม่ โดยไม่ซ ํา้กนั และใชว้ัสดุในทอ้งถิ่นในการประดิษฐ์ เป็นตน้  ซึ่งสามารถใหค้ะแนนจาก
สดัสว่นความถ่ีของคาํตอบ คาํที่แปลกใหม่ ไม่ซ ํา้กบัผูอ่ื้น โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน ดงันี ้

คาํตอบที่ไม่ซ ํา้กบัใครเลย            ไดค้ะแนน     5     คะแนน 

คาํตอบซํา้กนั  1  คน   ไดค้ะแนน     4     คะแนน 

คาํตอบซํา้กนั  2-3  คน   ไดค้ะแนน     3     คะแนน 

คาํตอบซํา้กนั  4-5  คน   ไดค้ะแนน     2     คะแนน 

คาํตอบซํา้กนั  6  คนขึน้ไป ไดค้ะแนน     1     คะแนน 

3. การอ่านเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์ทอแรนซพ์ยายามที่จะเสนอขัน้ตอนที่
จะช่วยเพื่อส่งเสริมการอ่านที่เป็นส่วนที่สาํคัญในการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคใ์นเด็ก ซึ่งทอ
แรนซไ์ดเ้สนอการพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์ดว้ยการอ่านไวด้งันี ้(อารี พนัธม์ณี, 2540, น.71-78)  

ผูส้อนหลายคนมีความเชื่อที่ว่า การสอนโดยการอ่านนัน้ ผูเ้รียนจะสามารถอ่านจาก
เรื่องที่ผูเ้รียนผูกขึน้เองได ้โดยเนน้การสอนใหผู้เ้รียนเกิดการคิดจินตนาการเชื่อมโยงกบัสิ่งที่ไดอ่้าน
จากการอ่านหนงัสือ และสง่เสริมใหผู้เ้รียนใชก้ารตัง้คาํถามกบัเรื่องที่ตนไดอ่้าน คน้หาคาํตอบดว้ย
การคิด จินตนาการ การเชื่อมโยงและคาดคะเนจากความรูเ้ดิมบวกกับความรูใ้หม่ ผู้อ่านที่มี
ความคิดสรา้งสรรคจ์ะสามารถเพิ่มพนูประสบการณข์องตนเองจากการอ่าน เนื่องจากจะสามารถ
ใชข้่าวสารที่ไดม้าเป็นประโยชนไ์ดม้ากเหมือน ๆ กับการไดร้บัประสบการณ์ตรงในการแกปั้ญหา
และการตดัสินใจกระทาํใด ๆ  

 
ทัง้นี ้ฟิชเชอร ์(Fisher, 2000 อา้งถึงใน ธูปทอง กวา้งสวาสดิ์, 2554, น.280-292) ได้

เสนอแนะแนวทางการสรา้งกิจกรรมเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์ดงันี ้
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1. นิทาน ผูส้อนสามารถใชน้ิทานในกิจกรรมหลงัการอ่านไดห้ลากหลายกิจกรรม 
เช่น เมื่ออ่าน แลว้วาดภาพ หรือจินตนาการจากเรื่องที่อ่าน การจินตนาการจะกระตุน้ใหผู้ร้บัสาร
ตอบสนองไดอ้ย่างกวา้งขวาง ซึ่งคาํตอบของแต่ละคนจะไม่เหมือนกันขึน้อยู่กับการตีความจาก
เรื่องที่อ่าน อีกทั้งการใชค้าํถามหลงัจากการอ่านนิทานหรือระหว่างการอ่านมีบทบาทสาํคัญต่อ
ความคิดสรา้งสรรค์ ยกตัวอย่าง เดาสิว่าจะเกิดอะไรขึน้ในตอนต่อไป หรือเมื่อ อ่านนิทานแล้ว
สามารถเขียนภาพประกอบและสามารถแสดงละครตามเรื่องที่อ่านไดไ้หม 

2. โคลง การใชโ้คลงนอกจากจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความสนุกสนานแลว้นั้น ยัง            
ช่วยในการจัดกิจกรรมทัง้กิจกรรมเด่ียว กิจกรรมกลุ่ม ผูส้อนจะช่วยใหเ้ด็กเขา้ใจโคลงดว้ยการใช้
คาํถามหรือการอภิปรายรว่มกนั ซึ่งโคลงเป็นสื่อที่มีลกัษณะหลากหลาย เช่น สามารถใชใ้นการเล่า
เรื่อง เล่นเกมภาษา สะทอ้นความคิด โดยผูส้อนสามารถจัดกิจกรรมไดห้ลงัที่เด็กเขา้ใจโคลงแลว้ 
เช่น ผูส้อนมีการตัง้คาํถามเก่ียวกบัโคลง วาดภาพระบายสีจากโคลง สื่อสารดว้ยการแสดงท่าทาง
เคลื่อนไหว อภิปรายกลุ่มย่อย เขียนโคลงของตนเอง คิดเสียงดนตรีประกอบโคลง เป็นตน้ แต่การ
ใชโ้คลงสาํหรบัเด็กเล็ก คือ ประสบการณข์องเด็กมีไม่มาก อาจส่งผลต่อแรงบนัดาลใจ ดงันัน้การ
กระตุน้ใหเ้ด็กแต่งโคลง ผูส้อนอาจจะตอ้งใหค้าํ ประโยค แนวคิดและมีการใหดู้ตัวอย่าง รวมถึง
อาจมีการใชก้ิจกรรมกลุม่เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูร้ว่มกนั 

3. เกม เกมช่วยใหผู้เ้ล่นเกิดการคิดที่รอบคอบ มีการวางแผนและมีการใชว้ิธีการ
ที่หลากหลาย ทั้งนีผู้เ้ล่นต้องศึกษากติการ่วมกันก่อน หลังจากนั้นผูส้อนจึงอธิบายกติกาทีหลัง
เพื่อใหผู้เ้รียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดกนั และที่สาํคญัคือตอ้งมีการชีแ้จงวตัถปุระสงคข์องการ
เลน่ก่อน เนื่องจากเกมไม่ไดใ้ชเ้ลน่เพื่อความสนุกสนานเพียงอย่างเดียวแต่ตอ้งมีการฝึกคิดดว้ย ซึ่ง
ฟิชเชอรแ์บ่งชนิดของเกมออกเป็น 3 ชนิด คือ เกมภาษา เกมคณิตศาสตร ์และเกมเก่ียวกับพืน้ที่ 
มิติ การเคลื่อนไหว ตวัอย่างกิจกรรมที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์มีดงันี ้

- รูปภาพ (Picture) เช่น การบรรยายจากภาพ มีเหตกุารณใ์ดที่เกิดจากภาพ 
ตัง้คาํถามจากภาพแลว้ใหเ้พื่อนตอบ 

- เรื่องเล่า (Story) การใชน้ิทานหรือโคลงกลอนต่าง ๆ เมื่อจัดกิจกรรมแล้ว 
ผูส้อนควรใชค้าํถามปลายเปิดเพื่อใหผู้เ้รียนไดห้าคาํตอบที่หลากหลาย 

- การระดมสมอง (Brainstorming) การระดมสมองจะช่วยให้เด็กเกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนั 

- การออกแบบ (Designing) การวาดรูปร่างต่าง ๆ จะช่วยให้คามคิดของ
ผูเ้รียนกระจ่างขึน้ เนื่องจากผูเ้รียนในวัยเด็กจะสื่อสารผ่านการวาดภาพใหเ้ขา้ใจไดง้่ายมากกว่า
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การเขียนตวัอกัษร นอกจากจะช่วยส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ลว้ ยงัช่วยใหเ้กิดความสนกุสนาน 
และเป็นการสรา้งแรงจงูใจในการเรียนอีกดว้ย 

- การวาดภาพ (Drawing) ผูส้อนใหผู้เ้รียนวาดภาพลายเสน้ลงกระดาษ แลว้
ใหผู้เ้รียนลงความเห็นเก่ียวกบัภาพ หรือช่วยกนัตัง้ชื่อภาพ เป็นตน้ 

- การเล่นคาํ (Word Play) เป็นเครื่องมือในการแสดงออกทางอารมณข์นัของ
ผูเ้รียน ซึ่งมขุตลกต่าง ๆ ถือเป็นการสง่เสริมจินตนาการ การคาดเดาและการจาํของเด็ก นอกจากนี ้
การเล่าเรื่องตลก จะช่วยส่งเสริมความจาํ เพราะตอ้งใชก้ารระลึก (Recall) อย่างรวดเรว็ในการคิด 
เรียงลาํดับของเรื่องแลว้เล่าออกมาเป็นคาํพูดพรอ้มแสดงท่าทาง ทั้งนีก้ารเล่นคาํจะใชใ้นเด็กโต
มากกว่าเด็กเล็ก 

- คําถามออสบอน (Osborn’s Question) ได้คิดคําถามซึ่งสามารถใช้กับ
สิ่งของเรื่องราว หรือสถานการณต่์าง ๆ ได ้เช่น  

ดดัแปลง - ดดัแปลงสิ่งนีอ้ย่างไร 
เปลี่ยนแปลง      - สามารถปลี่ยนสีหรือภาพไดห้รือไม่ 
เพิ่มอะไร            - เพิ่ มอะไรเข้าไปได้บ้าง เช่น  เวลา รูป ร่าง 

สว่นผสม 
ลดอะไร              - ทาํใหส้ัน้ลง หรือแยกกนัไดห้รือไม่ 
แทน                   - ลองทาํวิธีอ่ืน ๆ ไดห้รือไม่ 
จดัลาํดบัใหม่      - เปลี่ยนโครงสรา้งหรือสว่นประกอบไดห้รือไม่ 
ยอ้นศร               - ลองทาํสิ่งที่ตรงขา้มกนัไดห้รือไม่ 
เชื่อมโยง             - ทดลองเชื่อมวตัถปุระสงค ์ความคิด เนือ้เรื่อง 

- กิจกรรมจินตนาการรูปร่าง (Virsual Thinking) เป็นการคิดโดยใหเ้หตุผลที่
ไม่แสดงคําพูดออกมา ซึ่งมีควมสําคัญ ต่อความคิดระดับสูง (HOT-higher order thinking) 
โดยเฉพาะทางด้านวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร ์และเทคโนโลยี โดยวิธีการคือฝึกให้ผู้เรียน
จินตนาการ โดยวาดรูปรา่ง สญัลกัษณ ์ไดอะแกรม แลว้ใชค้าํถามว่า รูปรา่งอย่างนีค้วรจะเป็นอะไร 
กระตุน้ใหเ้ด็กใชจ้ินตนาการ หรือจับคู่ใหค้นหนึ่งบรรยายภาพอีกคนฟัง แลว้วาดภาพตามที่เพื่อน
บรรยาย 

- กิจกรรมคน้หาประโยชนท์ี่หลากหลาย ผูส้อนยกตัวอย่าง เช่น กอ้นอิฐ ของ
เลน่ แลว้ใชค้าํถามว่า สิ่งเหลา่นัน้ทาํประโยชนอ์ะไรไดบ้า้งนอกเหนือจากประโยชนโ์ดยตรง 
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ทั้งนี ้ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2557, น.14-22) กล่าวถึงผลการวิจัยเก่ียวกับความ
ฉลาดของเด็กว่า ความฉลาดของเด็กคือ การส่งเสริมจินตนาการอย่างอิสระ ซึ่งเป็นกระบวนการ
สื่อสารระหว่างเด็กกับบุคคลรอบตัว การแสดงออกอย่างเหมาะสมจะส่งผลให้เพิ่มพูน
ประสบการณ์ด้านอ่ืน ๆ รบัฟังสิ่งใหม่ ทาํใหเ้ขา้ใจผูอ่ื้น มีความคิดที่หลากหลาย สามารถแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึน้ได ้ซึ่งเป็นการพฒันาความฉลาดทัง้ 6 ดา้นไปพรอ้มกนั ไดแ้ก่ IQ ความฉลาดดา้น
สติปัญญา (Intelligence Quotient) EQ ความฉลาดทางดา้นอารมณ์ (Emotional Quotient) AQ 
ความฉลาดด้านแก้ปัญหาและการเผชิญวิกฤติ (Adversity Quotient) MQ ความฉลาดด้าน
คณุธรรมและจริยธรรม (Moral Quotient) SQ ความฉลาดดา้นสงัคม (Social Quotient) และ CQ 
ความฉลาดดา้นความคิดสรา้งสรรค ์(Creative Quotient) ซึ่งความคิดสรา้งสรรคเ์ดิมนัน้เชื่อว่าเป็น
พรสวรรคข์องคนที่ติดตัวมาตั้งแต่เกิด แต่ปัจจุบันสามารถพัฒนาใหเ้พิ่มขึน้ดว้ยการฝึกฝนอย่าง
สมํ่าเสมอ ดงันัน้กิจกรรมที่สามารถสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคน์ัน้ไดแ้ก่ 

1. เล่นแบบเชื่อมโยงจินตนาการ เป็นการสรา้งปฏิสมัพันธร์ะหว่างพ่อแม่ ผูส้อน 
หรือเพื่อน ดงันัน้กิจกรรมจะมีผูเ้ขา้ร่วมมากกว่า 1 คนขึน้ไป เพื่อพฒันาทกัษะดา้นสงัคม เช่น การ
ตัง้คาํถามปลายเปิดหรือใชใ้นลกัษณะของแผนภูมิความคิด (Mind Map) เป็นการใชจ้ินตนาการ
เขา้มาช่วยในการแก้ปัญหา เช่น การต่อเติมภาพ การเติมคาํในช่องว่าง การเล่านิทาน การรอ้ง
เพลง การเลน่บทบาทสมมติ ฯลฯ 

2. การเล่นผ่านนิทาน เรื่องราวในนิทานอาจจะมีจริงหรือถูกสรรคส์รา้งขึน้ ทัง้ตัว
ละคร เรื่องราวต่าง ๆ นิทานเป็นสื่อหนึ่งที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรูท้างดา้นภาษา การเรียงลาํดับ
ขัน้ตอน การสอดแทรกคณุธรรมจริยธรรมเขา้ไปในเนือ้เรื่อง บูรณาการสิ่งต่าง ๆ พัฒนาใหผู้เ้รียน
เลา่เรื่องดว้ยตนเอง จะช่วยใหเ้กิดความมั่นใจในตนเอง  

ทัง้นี ้สาวิกาพร แสนศกึ (2560) ไดศ้ึกษาผลการใชก้ิจกรรมวาดภาพประกอบการเล่า
นิทานที่มีต่อพัฒนาการความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออของเด็ก
ปฐมวัย ซึ่งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย แผนการจัดกิจกรรมวาดภาพประกอบการเล่า
นิทาน และแบบประเมินพัฒนาการด้านความคิดสรา้งสรรค์ โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 5 
ขั้นตอน ดังนี ้1. ขั้นเรา้ความสนใจ เป็นขั้นของการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน โดยส่งเสริม
ความคิดและจินตนาการของเด็กดว้ยบทเพลงหรือกลอน แลว้เล่านิทานโดยใชเ้ทคนิคการเล่าแบบ
ผสมผสาน การเล่าดว้ยการตั้งคาํถาม มีการใชส้ื่อประกอบ เช่น รูปภาพ หุ่นนิว้มือ ที่คาดศีรษะ 
เพื่อกระตุ้นให้เด็กได้คิดจินตนาการ 2. ขั้นขยายความรูส้ึกนึกคิด ครูใช้วิธีการตั้งคาํถามอย่าง
หลากหลาย ใหเ้ด็กไดใ้ชค้วามคิดจินตนาการ 3. ขัน้ฝึกกิจกรรมวาดภาพ เป็นขัน้ที่เด็กไดถ้่ายทอด
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ความคิดจินตนาการออกมาเป็นรูปภาพ การเลือกภาพ การต่อเติมภาพ กระตุน้ใหเ้ด็กไดม้ีการตัง้
ชื่อภาพเพื่อฝึกการสนทนา 4. ขัน้นาํเสนอผลงาน เด็กไดน้าํเสนอผลงานจากกิจกรรมวาดภาพ โดย
ครูกระตุน้ชักชวนเสริมแรงใหเ้ด็กปฐมวัยไดส้นทนา เล่า อธิบาย ผลงานของตนที่จัดทาํขึน้และ           
5. ขัน้สรุปกิจกรรมการเรียนรู ้เป็นขัน้ที่ครูและเด็กร่วมกันสนทนาสรุปเนือ้หาของนิทาน ตัวละคร 
และผลงานการวาดภาพของผูเ้รียน  

รวมถึง De Ceceo (1968, p.459 อ้างถึงใน นฤมล บุญ เกษม , 2558, น.46-47) 
กล่าวว่า ผูส้อนสามารถจัดสถานการณ์ที่จะส่งเสริมความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องแคล่ว และ
ความคิดริเริ่มในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ของผู้เรียนได้ โดยมองว่าความคิดสรา้งสรรค์เป็นการ
แกปั้ญหาระดบัสงู ซึ่งสามารถจดัการเรียนการสอนใหพ้ฒันาความสามารถในการคิดสรา้งสรรคไ์ด ้
และไดเ้สนอแนวทางในการจดัการเรียนการสอนไว ้3 วิธี คือ 

1. การจาํแนกชนิดของปัญหา จะเกิดขึน้ไดใ้นสถานการณ์ที่ผูส้อนเป็นผูเ้ตรียม
ปัญหาไวใ้ห้กับผู้เรียน แต่ไม่บอกวิธีการแก้ปัญหานั้น และจากสถานการณ์ดังกล่าวจะนาํไปสู่
สถานการณ์ที่ไม่บอกทั้งปัญหา และวิธีการแกปั้ญหาแก่ผู้เรียน ซึ่งถา้ผูเ้รียนทราบถึงสถานการณ์
ของปัญหามากนอ้ยเท่าไรก็จะยิ่งสง่ผลใหผู้เ้รียนสามารถคิดสรา้งสรรคไ์ดม้ากขึน้เท่านัน้ 

2. วิ ธีระดมพลังสมอง (Brainstorming) ในการระดมความคิดนั้นจะต้อง
ดาํเนินการไม่ใหม้ีการวิพากษ์วิจารณค์วามคิดของคนอ่ืนที่เสนอไปแลว้ ไม่ควรใหม้ีลกัษณะผกูขาด
เกินไป อาจมีการนาํเสนอความคิดโดยเป็นในลกัษณะของการเขียนแผนผังความคิด หรือแผนที่
ความคิด (Mind Map) ก็ได ้ซึ่งแผนผังความคิดนี ้คือ รูปจาํลองที่แสดงใหเ้ห็นถึงความเชื่อมโยง
ของมโนภาพที่เก่ียวเนื่องสมัพนัธก์นั  

นอกจากนี ้ทอรแ์รนซเ์ชื่อว่าทุกคนสามารถไดร้บัการฝึกดา้นความคิดสรา้งสรรคจ์าก
กิจกรรมทางดา้นศิลปะ เพื่อช่วยฝึกประสาทสัมพันธ์กับตา การรูจ้ักใชค้วามคิดในหลาย  ๆ ดา้น 
เช่น การกระโดด การแสดงออกทางอารมณแ์ละความรูส้ึก ซึ่งกิจกรรมทางดา้นศิลปะนีไ้ดแ้ก่ การ
วาดภาพ การวาดภาพดว้ยนิว้มือ (Finger Painting) การฉีก การปะกระดาษ การพบักระดาษ การ
ป้ันดินนํา้มัน ป้ันแป้ง ป้ันดินเหนียว และการประดิษฐ์เศษวสัดุ (ปิยวรรณ อภินนัทรุ์่งโรจน์, 2555, 
น.59-60) 

1. การวาดภาพ ซึ่งสามารถแบ่งการวาดภาพออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ  
1.1 การใหอิ้สระในการวาดภาพ ลากเสน้ตามความพอใจ โดยใหเ้ด็กวาด 

ภาพจากจินตนาการ วาดจากประสบการณ ์จากสิ่งแวดลอ้ม หรือเสียงเพลง 
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1.2 วาดภาพต่อจากสิ่งเรา้ที่กาํหนดให ้หรือต่อเติมจากส่วนที่ไม่สมบูรณอ์าจ
ใหม้าเฉพาะหวั ปาก เป็นตน้ แลว้ใหเ้ด็กใชจ้ินตนาการต่อเติมเป็นรูปอะไรก็ได ้เช่น ใหภ้าพวงกลม 
สามเหลี่ยม เสน้ตรง แลว้ใหเ้ด็กใชจ้ินตนาการเติมใหเ้ป็นรูปอะไรก็ได ้

2. การวาดภาพดว้ยนิว้มือ คือ การละเลงสีลงบนกระดาษ ใชน้ิว้มือลากเป็นเสน้  
3. การฉีกกระดาษ การปะ การติด การตดักระดาษใหเ้กิดเป็นภาพ เช่น ใหเ้ด็กหา

ภาพจากท่ีต่าง ๆ เช่น หนงัสือพิมพ ์นิตยสาร มาประกอบขึน้เป็นรูปใหม่ 
4. การพับกระดาษ ให้เป็นรูปทรงต่าง ๆ ตามความคิด และติดลงบนกระดาษ 

จากนัน้ต่อเติมภาพใหส้มบรูณ ์
5. การป้ัน อาจจะใชแ้ป้ง ดินนํา้มนั ดินเหนียว โดยใหป้ั้นตามจินตนาการโดยอาจ

สงัเกตสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบตวั 
6. การประดิษฐ์เศษวัสดุ เช่น กล่องขนาดต่าง ๆ เศษกระดาษ เศษผา้ฯ ใหเ้ด็ก

ประดิษฐ์อะไรก็ไดต้ามใจชอบ ตามจินตนาการ และความตอ้งการของเด็ก 
จันทรา ด่านคงรักษ์ (2561, น.25-27) กล่าวถึงวิธีการสอนเพื่อส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรค ์ดว้ยวิธีสอนแบบบทบาทสมมติ เป็นวิธีการสอนที่ผูส้อนสรา้งสถานการณ์และบทบาท
สมมติขึน้จากความเป็นจริงเพื่อใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกทั้งทางท่าทางและความคิด โดยมีขัน้ตอน
ดงัต่อไปนี ้

1. ขัน้เตรียมการสอน  โดยตอ้งเตรียมวตัถุประสงคใ์หแ้น่ชดั เตรียมสถานการณ์
ให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงคท์ี่กาํหนดไว ้ซึ่งต้องมีความชัดเจน และมีความยากง่ายที่
เหมาะสมกับระดบัของผูเ้รียน มีเนือ้หาคลา้ยความเป็นจริง มีสถานการณปั์ญหาเพื่อใหผู้เ้รียนได้
ฝึกคิด 

2. ขัน้ดาํเนินการสอน สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 7 ขัน้ตอน คือ 
2.1 ขั้นนํา เป็นการกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรม 

ชีแ้จงประโยชนข์องการแสดงบทบาทสมมติ 
2.2 เลือกผู้แสดงบทบาทสมมติ โดยอาจใช้วิ ธีการเลือกแบบเจาะจง 

อาสาสมคัร หรือมีบคุลิกภาพเหมาะสมตามบทบาทที่กาํหนดให ้
2.3 เตรียมความพรอ้มใหผู้แ้สดง ผูส้อนตอ้งใหก้าํลงัใจเพื่อลดความต่ืนเตน้ 

ความกงัวลต่าง ๆ ของผูแ้สดง เพื่อใหผู้แ้สดงไดแ้สดงออกอย่างธรรมชาติ 
2.4 จดัฉากการแสดง โดยควรจะเป็นฉากง่าย ๆ โดยคาํนึงทัง้การประหยดัทัง้

เวลาและทรพัยากร 
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2.5 การเตรียมผู้สังเกตการณ์ ผู้สอนอาจต้องเตรียมหัวข้อการสังเกต เพื่อ
ประโยชนข์องการวิเคราะหแ์ละอภิปรายในภายหลงั 

2.6 การแสดง เมื่อทุกฝ่ายเตรียมพรอ้มแลว้จึงเริ่มการแสดง ซึ่งผู้สอนควร
สงัเกตพฤติกรรมของผูแ้สดงและผูช้มอย่างใกลช้ิด และไม่ควรขดักลางคนั 

2.7 การตัดบท ไม่ควรปล่อยให้การแสดงมีความยืดเยื ้อ  เพราะจะทําให้
เสียเวลาและส่งผลให้ผู้ชมเกิดความเบื่อหน่าย ซึ่งการตัดบทควรกระทําต่อเมื่อ 1) การแสดง
สามารถนาํมาวิเคราะหแ์ละอภิปรายได ้2) ผูช้มและผูแ้สดงสามารถพอที่จะเล่าไดว้่าเรื่องราวจะ
เป็นอย่างไรต่อไป 3) ผูแ้สดงไม่สามารถทาํการแสดงต่อไปได ้4) การแสดงยืดเยือ้ไม่ยอมจบและ
ผูช้มหมดความสนใจที่จะชม 

3. ขัน้วิเคราะหแ์ละอภิปรายผลการแสดง ผูเ้รียนรวบรวมขอ้มูลนาํมาวิเคราะห์
และอภิปรายจนเกิดการเรียนรูร้ว่มกนั 

4. ขัน้แสดงเพิ่มเติม เมื่ออภิปรายผลร่วมกันแลว้ อาจมีการเสนอแนวทางใหม่  ๆ 
เพื่อแกปั้ญหาหรือการตดัสินใจ ซึ่งในขัน้ตอนนีส้ามารถขา้มขัน้ตอนไปขัน้ตอนที่ 5 ได ้

5. ขั้นแลกเปลี่ ยนประสบการณ์ และส รุป  กระตุ้น ให้ผู ้ เรียนแลกเปลี่ ยน
ประสบการณร์ว่มกนั ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความคิดกวา้งขวางขึน้ 

และจากการศึกษาเอกสารงานวิจัยพบว่า มีนักวิจัยหลายท่านใชว้ิธีการสรา้งงาน
ประดิษฐ์ต่าง ๆ เพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน ดงัตวัอย่างต่อไปนี ้

อัญชลี ครุธงาม (2558)ได้ศึกษาเรื่องงานประดิษฐ์ผลิตภัณฑ์จากผ้าทอคูบัวตาม
แนวคิดเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์ สาํหรบัผูเ้รียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 โดยประเมินความสามารถในการ
ทาํโครงงานงานประดิษฐ์จากผา้ทอคูบวัตามแนวเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ ผ่านเครื่องมือวดัความคิด
สรา้งสรรคจ์ากแบบประเมินผลิตภัณฑส์รา้งสรรค ์ผลการวิจัยพบว่าผลิตภัณฑส์รา้งสรรคจ์ากผา้
ทอคบูวัของผูเ้รียนอยู่ในระดบัดี 

และ ชลธิชา ชิวปรีชา และ พฒันา ชชัพงศ ์(2554) ไดศ้ึกษาความคิดสรา้งสรรคข์อง
เด็กปฐมวยัก่อนและหลงัการจดักิจกรรมศิลปะดว้ยใบตอง เด็กมีโอกาสไดเ้ลือกวสัดอุปุกรณใ์นการ
ทาํกิจกรรมที่หลากหลายอย่างอิสระ เช่น ใบตองสด ใบตองแห้ง ก้านกล้วย เชือกกล้วย ตาม
ความคิดและจินตนาการ เด็กได้เรียนรูไ้ดล้งมือปฏิบติัฝึกฝนและพฒันางานศิลปะของเด็กที่ไม่ซ ํา้
แบบใคร ทาํใหเ้กิดองค์ความรูด้ว้ยตนเอง และใชแ้บบทดสอบวดัความคิดสรา้งสรรคจ์ากการวาด
ภาพ พบว่าความคิดสรา้งสรรคห์ลงัการจดักิจกรรมสงูกว่าก่อนการจดักิจกรรม  
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ซึ่งการพัฒนาความสามารถในการคิดเพื่อให้ปรากฏคุณลักษณะอย่างชัดเจนนั้น 
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน (2553, น.1-19 อา้งถึงใน จันทรา ด่านคงรกัษ์, 2561, น.14-
17) ไดเ้สนอกรอบการนาํทักษะการคิดสู่การพัฒนาผูเ้รียน ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน พ.ศ.2551 ไดแ้ก่ ความสามารถในทกัษะการคิดขัน้พืน้ฐาน ประกอบดว้ย 1. ทกัษะที่ใชใ้น
การสื่อสาร 2. ทักษะการคิดที่เป็นแกน และทักษะการคิดขั้นสูง ประกอบดว้ย 1) ทักษะการคิด
ซับซ้อน 2) ทักษะพัฒนาลักษณะการคิด และ 3) ทักษะกระบวนการคิด ซึ่งได้กล่าวถึงทักษะ
กระบวนการคิดสรา้งสรรค ์ที่ผูส้อนตอ้งศึกษาความหมายใหเ้ขา้ใจ การจัดกิจกรรมการเรียนรูจ้ึง
ตอ้งมีความสอดคลอ้งกบัขัน้ตอน วิธีการนัน้ ๆ สามารถสรุปไดด้งันี ้

ทกัษะพฒันาลกัษณะการคิด 
ทกัษะการคิด : กระบวนการคิดสรา้งสรรค ์
ความหมาย : ความคิดที่แปลกใหม่ และความสามารถในการประดิษฐ์ คิดค้นที่

นาํไปสูผ่ลผลิตใหม่ๆ ทางเทคโนโลยี 
ขัน้ตอน/วิธีการ :  

1. การระดมสมอง 
2. การสรา้งสรรคช์ิน้งาน 
3. การนาํเสนอ วิพากษว์ิจารณ ์
4. การประเมินผลงานของตนเอง 
5. การเผยแพรผ่ลงาน 

ทั้งนีข้ ้อมูลจาก Dominican University (2018, Online) กล่าวว่าการเล่าเรื่องแบบ
ดิจิทลัเป็นการสรา้งประสบการณด์ว้ยเครื่องมือมลัติมีเดีย เป็นการส่งเสรมิการรูห้นงัสือและช่วยให้
ผูเ้รียนพฒันาทกัษะทางปัญญา ความคิดสรา้งสรรคแ์ละการคิดเชิงวิพากษ์ที่หลากหลาย ทัง้นี ้การ
เล่าเรื่องแบบดิจิทัลมีความสาํคัญเนื่องจากเป็นแนวคิดการสอนใหม่  ๆ ช่วยส่งเสริมความเป็น
ปัจเจกบุคคลและเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดแ้สดงเอกลกัษณข์องตนเองผ่านเรื่องราวและสรา้งความ
เชื่อมั่นในตนเอง จากการวิจัยพบว่าการเล่าเรื่องช่วยเพิ่มรอยต่อในสมองและปรบัปรุงการทาํงาน
ของสมอง รวมถึงการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการทาํงาน ซึ่งการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลตอ้งมีการ
วางแผน โดยมีจุดเริ่มตน้ จุดกึ่งกลางและจุดสิน้สดุ เรื่องราวเป็นส่วนประกอบที่สาํคญัที่สดุ แต่การ
ใชเ้ครื่องมือดิจิทลัสามารถนาํภาพและเสียงมาผสมผสานเรื่องราวใหดี้ยิ่งขึน้ โดยหวัขอ้ที่ใชใ้นการ
เล่าเรื่องแบบดิจิทลัมีตัง้แต่นิทาน การเล่าเหตกุารณท์างประวติัศาสตร ์สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ 
Alejando catala; & Mariet Theune; & Hannie Gijlers; & Dirk Heylen (2017, Unpaged) ซึ่ ง
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จากการวิจัยพบว่า การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลนั้นสามารถใชเ้ป็นเครื่องมือในการส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคไ์ด ้และเป็นหนึ่งในทักษะของผูเ้รียนที่สาํคญัในศตวรรษที่ 21 โดยระบุว่าปัจจุบนัมีการ
นาํการเล่าเรื่องแบบดิจิทลัมาใชใ้นโรงเรียนประถม ผ่านการใชหุ้่นยนต ์Zumo ใช ้Tablet Arduino2 
เพื่อควบคมุการเคลื่อนไหว การแสดงออกทางสีหนา้ และสามารถบนัทกึเสียงของเด็ก ๆ ลงไปได ้

 
ตาราง 3 การวิเคราะหเ์ทคนิคการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
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จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งทั้งในและต่างประเทศสรุปไดว้่า  เทคนิคการส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคม์ีหลากหลายวิธี ซึ่งตอ้งเลือกใหเ้หมาะสมกบัวยัและความสามารถของผูเ้รียน 
เนื่องจากความคิดสรา้งสรรค์เป็นสิ่งที่ทุกคนมีติดตัวมาตั้งแต่เกิด ถ้าได้รับการจัดกิจกรรมที่
เหมาะสม เปิดโอกาสให้คิดอย่างอิสระ จะส่งผลให้เด็กเกิดการแสดงออกอย่างเหมาะสม มี
ความคิดที่หลากหลาย แต่จากการศึกษาพบว่า ส่วนใหญ่ใช้วิธีการเล่าเรื่อง เนื่องจากการจัด
กิจกรรมนีส้อดคลอ้งกับพัฒนาการทางดา้นพฤติกรรมของผูเ้รียนดา้นความคิดสรา้งสรรคใ์นวัย
ประถมศึกษา ซึ่งเด็กจะมีความอยากรูอ้ยากเห็น ตอ้งการการแสดงออกทางความคิด ควรใหก้าร
สนบัสนนุเด็กในดา้นการเลา่นิทาน การอภิปราย ใหเ้ด็กไดแ้สดงความคิดของตนเอง 

 
1.7 กระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค ์

ขั้นตอนของความคิดสรา้งสรรค์เกิดจากการที่มนุษย์พบว่าบางสิ่งบางอย่างขาด
หายไป ทาํใหเ้กิดความไม่สบายใจและตอ้งกระทาํบางสิ่งเพื่อผ่อนคลายความเครียดนัน้ใหห้มดไป 
ผ่านกระบวนการคาดเดา การตั้งคาํถาม และการทดลองเพื่อทดสอบสิ่งนั้น ซึ่งเป็นเหตุผลตาม
ธรรมชาติของเด็กที่ตอ้งการเรียนรูโ้ดยวิธีสรา้งสรรคก์็เพื่อการตอบสนองความตอ้งการของตนเอง 
ทั้งนีท้อแรนซไ์ด้สังเกตพฤติกรรมความคิดสรา้งสรรค์ของสัตวแ์ละพบว่า การฝึกนั้นต้องมีการ
ลงโทษในพฤติกรรมไม่พึงประสงคแ์ละใหร้างวลักบัพฤติกรรมที่ปรารถนา และทอแรนซเ์ชื่อว่า เด็ก
ที่มีความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นเด็กที่ชอบก่อความยุ่งยาก เนื่องจากเราไม่ยอมรบัความแตกต่างและ
ความตอ้งการอย่างอิสระนัน้ ทัง้สตัวแ์ละเด็กที่มีความคิดสรา้งสรรคม์ีความตอ้งการอย่างมากจาก
สภาพแวดลอ้มรอบตวั และมีวิธีการกระตุน้ความคิดสรา้งสรรคท์ี่หลากหลาย เพื่อนาํไปสู่ความคิด
สรา้งสรรคท์ี่มีประสิทธิภาพต่อไป (อารี พนัธม์ณี, 2540, น.27-30)   

การคิดสรา้งสรรค์ต้องอาศัยจินตนาการ และการคิดที่มีลาํดับขั้นตอนจะช่วยให้
สรา้งสรรค์ผลงานออกมาได้ดียิ่งขึน้ ณัฐภร อินทุยศ (2556, น.271) กล่าวถึงกระบวนการคิด
สรา้งสรรค์ว่า ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับ Wallach and Kogan (1965 อ้างถึงใน 
ลกัขณา สรวิฒัน,์ 2558, น.166-167) ประกอบดว้ย   

1. ขัน้เตรียมการ (Preparation) เป็นขัน้ที่เริ่มพบปัญหา ซึ่งตอ้งมีการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลของงานที่จะกระทาํ ขัน้ตอนการดาํเนินการ การเก็บรวบรวมข้อมูลนั้นอาจทาํไดใ้นหลาย
วิธีการ ทัง้การฟังบรรยาย การอ่าน การสงัเกต หรือการลองผิดลองถกู 

2. ขัน้ระยะฟักตวั (Incubation) เมื่อไดร้บัขอ้มลูมาแลว้เกิดกระบวนการคิดเพื่อ 
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แกปั้ญหา โดยการทบทวนความรู ้หาความสมัพนัธข์องปัญหา เพื่อหลอมรวมเป็นความคิดใหม่ จน
ไดค้าํตอบที่ตอ้งการแต่ยงัไม่สามารถแกปั้ญหาได้ ซึ่งระยะฟักตวันีจ้ะยาวนานหรือไม่ขึน้กบัความ
มุ่งมั่นของบคุคลนัน้ ๆ  

3. ขัน้ความคิดกระจ่าง (Illumination) การจดัลาํดบั เชื่อมโยงความคิดต่าง ๆ เขา้
ดว้ยกันให้เกิดความชัดเจน จินตนาการหรืออาจจะเป็นความคิดที่ฉุกคิดขึน้มาได้ทันทีทันใดใน
ระหว่างที่ปฏิบติักิจกรรมอื่นอยู่ก็ได ้

4. ขัน้ตรวจสอบ (Verification) การตรวจสอบในขัน้ตอนที่ 3 เพื่อใหไ้ดค้าํตอบที่
แน่นอน ความคิดนัน้ไดร้บัการตรวจสอบ ประเมิน ทาํการพิสจูน ์และทบทวนจดุมุ่งหมายท่ีตัง้ไว ้

ทั้งนี ้กราแฮม วาลาส (Graham Wallas อ้างถึงใน อุษณีย์ อนุรุทธ์วงศ์, 2556, น.
162) ผูส้รา้งแบบทดสอบและการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งไดเ้ขียนหนังสือเก่ียวกับความคิด
สร้างสรรค์ที่ชื่อว่า “Art of Thought” โดยอธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์จะแสดงออกตลอด
กระบวนการ 5 ขัน้ตอน ซึ่งเพิ่มเติมในขัน้ของ ขัน้ความคิดก่อตวั (Intimation) คือ ขัน้ที่มองเห็นถึง
ความสมัพันธ์ของความคิดที่ซ ํา้กัน หรืออาจเห็นถึงแนวทางใหม่ๆ ที่อาจไม่เก่ียวขอ้งกับความคิด
เก่า โดยขัน้ตอนนีจ้ะเกิดหลงัจากขัน้ระยะฟักตวั 

ทั้งนี ้ แอนเดอร์สัน (Anderson. 1975 อ้างถึงใน สํานักงาน ก.พ., 2559, น.11)
กลา่วถึงกระบวนการดา้นความคิดสรา้งสรรคอ์อกเป็น 6 ขอ้ ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 ขัน้ความสนใจ คือ การรูถ้ึงความตอ้งการของจิตใจและสมอง 
ขัน้ที่ 2 ขั้นรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ คือ การเก็บ รวบรวม เนือ้หาที่มีความสัมพันธ์

และสิ่งที่น่าสนใจ 
ขัน้ที่ 3 ขัน้ไตรต่รองถึงการวางแผน คือ การวางโครงรา่งหรือรูปแบบของงาน 
ขัน้ที่ 4 ขัน้ตอนจากผลขอ้ 1-3 จะสง่ผลใหผู้เ้รียนเกิดจินตนาการ 
ขั้นที่  5 ขั้นตอนการสรา้งจินตนาการให้ออกมาเป็นความจริง และสามารถ

แสดงผลใหช้ดัเจน 
ขัน้ที่ 6 ขัน้ตอนการรวบรวมความคิด และแสดงออกมาในรูปแบบของผลงาน 

จุงส์  (Jungs.  1963 อ้างถึ งใน  สํานักงาน  ก .พ . , 2559 , น.102) อธิบ ายถึ ง
กระบวนการคิดสรา้งสรรคว์่ามีกระบวนการ 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 คิดรวบรวมขอ้มูล หมายถึง การพยายามใชค้วามคิดกับสิ่งต่างๆ อย่าง
กระตือรือรน้ 

ขัน้ที่ 2 กระบวนการใชว้ตัถดิุบ หมายถึง การทบทวนขอ้มลูที่ไดร้วบรวมมา 
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เปรียบเทียบกบัความคิดเพื่อหาคาํตอบ 

ขัน้ที่ 3 ทาํใจใหว้่าง หมายถึง การหยุดคิด และหนัเหความสนใจไปยงัสิ่งอ่ืนๆ อีก 
และปลอ่ยใหจ้ิตสาํนึกทาํงานต่อไป 

ขัน้ที่ 4 ยูเรกา หมายถึง ขัน้ความคิดที่เขา้มาโดยไม่คาดฝัน ซึ่งอาจเกิดขึน้ในเวลา
ไหนก็ได ้

ขั้นที่ 5 วิพากษ์วิจารณ์ หมายถึง การจริงจังต่อความคิดที่ได ้แลว้พยายามจัด
ความคิดนัน้ เพื่อที่จะนาํไปใชป้ระโยชนไ์ด ้

ซึ่ง จิตตระการ วงศ์ปฏิณวัตติ์ (2556, น.47-53) อธิบายถึงกระบวนการสร้าง
ความคิดสรา้งสรรคไ์ว ้4 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. กาํหนดเปา้หมาย การกาํหนดความตอ้งการว่าตอ้งการอะไร เพื่อไม่ใหห้ลง 
ทิศทาง 

2. การแสวงหาวิธี  เมื่อมีเปา้หมายแลว้จึงตอ้งหาวิธีการว่าตอ้งทาํอย่างไรถึงจะ 
สาํเรจ็ตามเปา้หมายนัน้ ซึ่งวิธีการอาจมีความหลากหลาย 

3. การเลือกสรร เลือกว่าวิธีไหนที่เหมาะสมที่จะนาํไปสูก่ารบรรลเุปา้หมาย 
4. การทดสอบ การนาํวิธีที่ดีที่สดุไปทดสอบหรือลองปฏิบติัเพื่อทดสอบว่า 

วิธีการนีใ้ชไ้ดจ้รงิหรือไม่ เกิดผลดี ผลเสียอย่างไร  
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งพบว่า กระบวนการส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรค ์ประกอบดว้ยขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้
 

ตาราง 4 สรุปกระบวนการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
 

นักวิชาการ /นักวิจัย 
 

กระบวนการ 

Wallach and 

Kogan (1965) 
ณัฐภร  
อินทุยศ 
(2556) 

Anderson 
(1975) 

Jungs 
(1963) 

จิตตระการ 
วงศป์ฏิณวตัติ ์
(2556: 47-53) 

1. เตรียมการ/ไดร้บัโจทย ์      

2. หาขอ้มลู       

3. วางแผนงาน      

4. การสรา้ง      

5. นาํเสนอ      

6. ใหข้อ้เสนอแนะ 
     
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จากตารางสรุปไดว้่ากระบวนการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคน์ัน้ประกอบดว้ยขัน้ตอน
ย่อย 6 ขั้นตอน ได้แก่  1) เตรียมการ/ได้รับโจทย์ 2) หาข้อมูล 3) วางแผนงาน 4) การสร้าง 
5) นาํเสนอ 6) ใหข้อ้เสนอแนะ ซึ่งในวิจยัเล่มนีผู้ว้ิจยัไดยุ้บรวมกระบวนการที่มีเนือ้หาใกลเ้คียงกัน 
รวมทั้งจากการสังเคราะหร์่วมกับแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมที่ไดน้าํมาใชใ้นการส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคข์องผูเ้รียน จึงสรุปได้ว่า กระบวนการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคน์ั้นประกอบดว้ย 5 
ขัน้ตอน ดงันี ้

1) กาํหนดโจทย/์กระตุน้ความสนใจ คือ การรวบรวมเนือ้หาที่มีความสมัพนัธแ์ละ
สิ่งที่น่าสนใจ โดยอาจมีการกาํหนดโจทยห์รือเป้าหมายร่วมกนัระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน หรือผูส้อน
ผูส้อนเป็นผูก้าํหนดเปา้หมายหรือประเด็นปัญหาใหก้บัผูเ้รียนก็ได ้  

2) ระดมสมองและคัดเลือกแนวคิด คือการทบทวนข้อมูลที่ ได้รวบรวมมา
เปรียบเทียบกับความคิดร่วมกนั จากนัน้ช่วยกนัคดัเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดมาใชใ้นการสรา้ง
งานหรือแกปั้ญหา  

3) วางโครงเรื่อง คือ การจัดลาํดับ เชื่อมโยงความคิดต่าง ๆ เขา้ดว้ยกันให้เกิด
ความชดัเจนมากยิ่งขึน้  

4) การสรา้งชิน้งาน คือ ขั้นตอนการสรา้งจินตนาการให้ออกมาเป็นความจริง 
และสามารถแสดงผลใหช้ดัเจน  

5) นาํเสนอและใหข้อ้เสนอแนะ คือ ทาํการตรวจสอบ ประเมินผล ทาํการพิสูจน ์
และทบทวน จดุมุ่งหมายท่ีตัง้ไวร้ว่มกนัว่ามีความสอดคลอ้งกบัชิน้งานที่สรา้งขึน้หรือไม่ 

 
1.8 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

การจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์เนน้ที่การพัฒนาทางสมองและการ
คิดมีหลากหลายวิธี ซึ่งตอ้งศึกษาใหเ้ขา้ใจอย่างถ่ีถว้น เพื่อใหส้ามารถใชใ้หเ้หมาะสมกบัปัญหาใน
การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรูไ้ด้จริงและตรงตาม
เปา้หมาย (ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน,์ 2558, น.401)  

เอ็ดเวิรด์ เดอโบโน (De Bono อา้งถึงใน ชัยวัฒน์ สุทธิรตัน์, 2558, น.372-376) ได้
เสนอแนะแนวคิดแบบหมวก 6 ใบ ที่ช่วยให้เกิดการคิดอย่างรอบด้าน คือสามารถคิดได้อย่าง
หลากหลายในสถานการณ์หนึ่ง  ๆ ช่วยให้สามารถแยกความรู้สึกออกจากเหตุและผลทั้ง
กระบวนการทางความคิด การระดมสมองจากทัง้การคิดแบบรายบุคคลและกรณีการคิดเป็นกลุ่ม 
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โดยการใชส้ีเป็นชื่อหมวก เพื่อใหเ้ห็นภาพไดง้่ายขึน้ ซึ่งสีของหมวกแต่ละใบสอดคลอ้งกับแนวคิด
ของหมวก ดงันี ้

1. หมวกสีขาว แสดงถึงความเป็นกลาง ขอ้มลู ขอ้เท็จจรงิต่าง ๆ  
2. หมวกสีแดง แสดงถึงอารมณ ์ความรูส้กึ สญัชาติญาณ 
3. หมวกสีดาํ แสดงถึงการมองในดา้นลบ ขอ้เสีย จดุดอ้ย ขอ้ผิดพลาด 
4. หมวกสีเหลือง แสดงถึงความสดใส การมองในดา้นบวก ความเป็นไปได ้ 

คณุประโยชน ์เหตแุละผลในการยอมรบั 
5. หมวกสีเขียว แสดงถึงการมีชีวิต ความเจรญิ งอกงาม ความอดุมสมบรูณ ์ 

การมองมมุใหม่ ๆ อย่างสรา้งสรรค ์
6. หมวกสีนํา้เงิน แสดงถึงการควบคมุ การประเมิน การจดัระเบียบ และการ 

สรุปแนวทางการจัดการเรียนรูโ้ดยการใชห้มวก 6 ใบนัน้ สามารถจัดทาํไดโ้ดยใหผู้ส้วมหมวกเป็น
สิ่งแทนใหผู้ส้วมหมวกคิดตามสีของหมวกท่ีสวมอยู่ในขณะนัน้ ซึ่งมีขัน้ตอนการสอนดงันี ้

1. ขัน้นาํ เป็นการแนะนาํใหท้ราบถึงสิ่งที่จะสอน 
2. ขัน้ชีแ้จงรายละเอียด แจง้ถึงรายละเอียดที่จะสอน ซึ่งเป็นรายละเอียด 

เก่ียวกบัธรรมชาติ และลกัษณะของหมวกแต่ละใบ 
3. ขัน้สาธิต เป็นการแสดงใหเ้ห็นถึงวิธีการใชห้มวก โดยที่สีของแต่ละหมวกม ี

ความสัมพันธ์กับการคิด รวมถึงมีการแนะนาํตัวอย่างของคาํถามเพื่อสรา้งความเข้าใจให้เกิด
ตรงกนั 

4. ขัน้ฝึกปฏิบติั เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดฝึ้กใชห้มวกจากหวัขอ้หรือ 
5. ขัน้หารายละเอียดเพิ่มเติม เป็นการรว่มกนัพดูคยุเพื่อหาขอ้มลูหรือ 

รายละเอียดเพิ่มเติม ซึ่งจะช่วยใหเ้ห็นความชดัเจนในสิ่งที่คิดมากยิ่งขึน้ 
6. ขัน้สรุป เป็นการทบทวนในสิ่งที่คิด โดยเนน้ประเด็นสาํคญัเพื่อใหเ้ห็นผลจาก 

การคิด 
นอกจากนีย้ังมีการเรียนรูโ้ดยใชส้มองเป็นฐาน (Brain-based Learnig) คือ การนาํ

ความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบัสมองและระบบการทาํงานของสมองมาใชใ้นการออกแบบกระบวนการ
เรียนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัระบบการทาํงานของสมองแต่ละช่วงวยั (เกศสดุา ใจคาํ, 2557, น.62-70) 

1. เมื่อสมองรบัรูภ้าพและเสียงพรอ้มกัน การเห็นภาพและไดย้ินเสียงสามารถ
ดงึดดูขอ้มลูเขา้สมองไดเ้ป็นจาํนวนมากว่าการไดร้บัขอ้มลูในทางอ่ืน ดงันัน้ผูส้อนควรอ่านและใหดู้
ภาพประกอบ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจไดง้่ายขึน้ 
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2. สมองเรียนรูไ้ดดี้เมื่อสรา้งแผนภาพความคิด การสรา้งแผนภาพความคิดใน
สมองสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลที่มีอยู่ นํามาจัดระบบข้อมูลออกมาเป็น
แผนภาพก่อให้เกิดความคิดและการเรียนรูใ้ห้มีประสิทธิภาพมากขึน้ ซึ่งจะช่วยในการเรียบ
เรียงความคิด สะทอ้นความคิดออกมาเป็นภาพและขอ้มลู 

3. สมองเรียนรูไ้ดดี้เมื่อผ่านการปฏิบติั การใชส้มองผ่านการบัรูข้อ้มูลในรูปของ
ภาพ เสียง การสมัผสัผ่านเหตกุารณต่์าง ๆ หรือการลงมือปฏิบติั ทาํใหว้งจรความจาํและการรบัรู ้
ขอ้มลูในดา้นต่าง ๆ มีความเชื่อมโยงสมัพนัธก์นั และก่อใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่เรว็ขึน้  

4. สมองเรียนรูไ้ดดี้เมื่อเขา้ไปอยู่ในเหตุการณ์คลา้ยจริง กระบวนการเรียนรูข้อง
สมองจะใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพดี เมื่อผูเ้รียนไดอ้ยู่ในสถานการณ์ที่คลา้ยความจริงที่สุด หรือ 
สถานการณจ์าํลอง เช่น การเลน่ละคร การกาํหนดบทบาทสมมติ หรือการไดท้ศันศึกษาในสถานที่
ต่าง ๆ สามารถทาํใหเ้ด็กเขา้ใจและเรียนรูไ้ดม้ากยิ่งขึน้ 

5. สมองเรียนรูไ้ด้ดีเมื่อท่องจาํ ทําซํา้-ฝึกทักษะ การได้ลงมือทําเอง หรือการ
ฝึกฝนบ่อย ๆ เป็นการให้ผูเ้รียนไดเ้ห็นสิ่งที่ตัวเองทาํ ซึ่งสิ่งที่ปรากฏนั้นเป็นขอ้มูลยอ้นกลับไปที่
สมอง ทาํใหเ้สรมิสรา้งเซลลส์มองที่มีอยู่ก่อนนีท้าํใหม้ีเสถียรภาพมากย่ิงขึน้ สามารถจดจาํ และให้
เกิดความชาํนาญ  

การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชส้มองเป็นฐานนัน้ ผูส้อนควรตระหนัก
ถึงกระบวนการทาํงานของสมองดว้ย ซึ่งขั้นตอนในการออกแบบใหป้ระสบความสาํเร็จนั้นมีอยู่ 
5 ขัน้ตอน (ADDIE) ดงันี ้

1. Assess ผูส้อนตอ้งสาํรวจความรูเ้ดิมที่ผูเ้รียนมีอยู่ รวมทัง้สรา้งแรงจงูใจ แรง 
กระตุน้ที่ทาํใหเ้กิดการเรียนรูเ้ดิมนัน้ขึน้มาและหาวิธีการเรียนในสิ่งใหม่ ผูส้อนควรระมัดระวังใน
เรื่องขอ้มูลที่ขาดหายไป ความรูท้ี่ไม่ปะติดปะต่อ และขั้นตอนการเรียนรูจ้ะต้องมีการวิเคราะห์
ระหว่างความรูท้ี่ผูเ้รียนไดร้บักบัผลการเรียนรูท้ี่คาดหวงัไว ้ 

2. Design ผูส้อนสามารถกาํหนดจดุประสงคข์องการเรียนรูโ้ดยการออกแบบ 
ใหผู้เ้รียนไดค้นัพบวิธีการแกปั้ญหา หาคาํตอบที่เป็นทางออกของปัญหา ซึ่งผูส้อนสามารถกาํหนด
โปรแกรมการเรียนที่มีช่วงเวลาสาํหรบัใหผู้เ้รียนไดซ้ึมซบัสิ่งใหม่ๆ โดยการจดัช่วงเวลาใหพ้กัและมี
เวลาใหซ้ึมซบัระหว่างนือ้หาแต่ละตอน รูปแบบการจดัการเรียนการสอนนัน้อาจจะเป็นในชัน้เรียน 
หรือโปรแกรมออนไลน ์การเรียนรูด้ว้ยตนเองหรือการทาํงานรว่มกนัในรูปของโครงงานก็ได ้

3. Develop ผู้สอนสามารถสร้างแบบฝึกหัดให้ผู ้เรียนได้เกิดการค้นพบเพื่ อ
สนับสนุนส่งเสริมใหเ้กิดการรวบรวมสรุปเนือ้หาของผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนค้นพบรูปแบบของการ
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เรียนรูท้ี่สามารถใช้เนือ้เรื่องมาช่วยเชื่อมโยงระหว่างอารมณ์กับความรู ้ผู ้สอนต้องสรา้งความ
ชาํนาญคน้หาเนือ้หาหลกัที่สาํคัญแก่ผูเ้รียน เพื่อใหค้วามมั่นใจไดว้่ากระบวนการเรียนรู ้และการ
นาํเสนอที่ทาํมานัน้ บรรลผุลสาํเร็จตามเป้าหมายของรายวิชาที่ตัง้ไว ้และทาํใหเ้กิดความแม่นยาํ
ในเนือ้หาอีกดว้ย 

4. Implement ผู้สอนมั่นใจได้ว่าสภาพแวดล้อมส่งเสริมการเรียนรูข้องสมอง
สามารถทาํกิจกรรมสรา้งสรรคก์ารทาํงานรว่มกนัในสภาพแวดลอ้มที่ทา้ทาย แต่รูส้กึปลอดภยั 
ผูส้อนอาจจะจดัใหผู้เ้รียนอยู่ในชัน้เรียน อ่านคู่มือ ทาํบทบาทสมมติ ทาํแบบฝึกหดัหรือทาํกิจกรรม
อะไรก็ไดข้ึน้อยู่กบัเทคนิคของผูส้อน เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจเนือ้หาอย่างลกึซึง้ 

5. Evaluate ผูส้อนสามารถตรวจสอบดูว่าผูเ้รียนมีความเขา้ใจและตอบคาํถาม
เลือกตัวเลือกไดถู้กต้อง สามารถนาํมาอภิปรายถึงเนือ้หาใหม่ เพื่อนาํมาสู่การปฏิบัติได้หรือไม่ 
สว่นใหญ่ในการสอนผูส้อนมกัจะหวงัคะแนนที่สงู แต่ผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรูท้ี่แทจ้ริงหรือไม่ผูส้อน
ตอ้งมองใหล้ึกซึง้กว่านัน้ ดถูึงพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรูว้่าบรรลผุลสาํเรจ็ตามเปา้หมายท่ีตัง้ไว้
หรือไม่ ผูเ้รียนไดร้บัความรูเ้ปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและทัศนคติ หรือไดร้บัทักษะตามที่ต้องการ
หรือไม่ 

ซึ่ง วพจนา มะกรูดอินทร ์(ม.ป.ป., Online) ไดเ้สนอแนวทางการจดัการเรียนการสอน
ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์เก่ียวกับการสืบเสาะหาความรูไ้วว้่า เป็นกระบวนการที่ผูเ้รียนใชใ้น
การค้นควา้หาคาํตอบของสิ่งต่าง ๆ อย่างเป็นระบบเพื่ออธิบายถึงเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่ต้องการ
ศึกษาคน้ควา้ อีกความหมายหนึ่งก็คือเป็นกระบวนการที่กล่าวถึงปรากฎการณ์ทางธรรมชาติ โดย
อยู่บนรากฐานของเหตุผลต่าง ๆ ที่นักวิทยาศาสตรใ์ช้ในการศึกษาซึ่งกระบวนการสืบเสาะหา
ความรูป้ระกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน เป็นรูปแบบหนึ่งของการสืบเสาะหาความรูคื้อ การสรา้งความสนใจ 
(Engagement) การสาํรวจและคน้หา (Exploration) การอธิบาย (Explanation) การขยายความรู ้
(Elaboration) และการประเมินผล (Evaluation) ซึ่งทั้ง 5 ขัน้ตอนเป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูส้อน
จะตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนรูจ้กัคิด มีความคิดสรา้งสรรค์ใหโ้อกาสผูเ้รียนไดใ้ชค้วามคิดของตนเองได้
มากที่สดุ ทัง้นีก้ิจกรรมที่จะใหผู้เ้รียนสาํรวจตรวจสอบจะตอ้งเชื่อมโยงกบัความคิดเดิม และนาํไปสู่
การแสวงหาความรูใ้หม่และได้ใช้กระบวนการและทักษะต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตรแ์ละการสืบ
เสาะหาความรู ้สถาบนัสง่เสรมิการสอนวิทยาศาสตร ์(สสวท.) ได ้กลา่วถึงแต่ละขัน้ตอนไว ้ดงันี ้

1. การสรา้งความสนใจ เป็นการนาํเขา้สูบ่ทเรียนโดยใชเ้รื่องที่มีความน่าสนใจ ซึ่ง
อาจเกิดขึน้เองจากการอภิปรายภายในกลุ่ม เกิดจากความสนใจของตัวผูเ้รียนเอง อาจเป็นเรื่องที่
เชื่อมโยงกับความรูเ้ดิมที่ เพิ่งเรียนรูม้าแล้วเป็นตัวกระตุ้นให้ผู ้เรียนสรา้งคําถามหรือมาจาก
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เหตุการณ์ที่กาํลังเกิดขึน้อยู่ในช่วงเวลานั้น มาใชใ้นการกาํหนดประเด็นที่จะศึกษา ซึ่งถา้ยังไม่มี
ประเด็นใดน่าสนใจ ทั้งนีผู้ส้อนอาจจะจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์เพื่อกระตุน้ ทา้ทายใหผู้เ้รียน
ต่ืนเตน้ อยากรูอ้ยากเห็น หรือขัดแยง้ เพื่อนาํไปสู่การแกปั้ญหา การศึกษาคน้คว้า ผูเ้รียนยอมรบั
ประเด็นหรือปัญหาที่ผู ้สอนกําลังสนใจเป็นเรื่องที่จะศึกษา ซึ่งในขั้นตอนนี ้ผู ้สอนสามารถจัด
กิจกรรมไดห้ลากหลายแบบ เช่น สาธิต ทดลอง นาํเสนอข้อมลู เล่าเรื่องเหตุการณ์ คน้ควา้ พูดคุย 
สนทนา อ่านเรื่อง  นํามาอภิปราย  รวมถึ งการใช้เกม  ใช้สื่ อวัสดุอุป กรณ์  ในการสร้าง 
สถานการณปั์ญหาใหม้ีความน่าสนใจ  

2. การสาํรวจและค้นควา้ ผูเ้รียนดาํเนินการรวบรวมขอ้มูล สาํรวจ คน้หา และ 
วางแผน หรือออกแบบการทดลอง แล้วนําไปลงมือปฏิบัติ  เช่น การสังเกต รวบรวมข้อมูล 
ขอ้สนเทศ หรือปรากฏการณต่์าง ๆ 

3. การอธิบาย ผูเ้รียนนาํขอ้มลูที่ไดจ้ากการสาํรวจและค้นหามาวิเคราะหแ์ปลผล 
สรุปและอภิปราย พรอ้มทัง้นาํเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นรูปวาด ตารางแผนผงั โดย
มีการอ้างอิงความรู้ประกอบการให้เหตุผลสมเหตุสมผลการลงข้อสรุปถูกต้องเชื่อถือได้มี
เอกสารอา้งอิงและหลกัฐานชดัเจน 

4. การขยายความรู ้ 
4.1 ผูส้อนจัดกิจกรรมหรือสถานการณ์เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรูล้ึกซึง้ขึน้ หรือ

ขยายกรอบความคิด กวา้งขึน้หรือเชื่อมโยงความรู้เดิมสู่ความรูใ้หม่หรือนาํไปสู่การศึกษาคน้คว้า 
ทดลองเพิ่มขึน้ เช่น ตัง้ประเด็น เพื่อใหผู้เ้รียนรว่มกนัอภิปราย แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมใหช้ดัเจน
มากยิ่งขึน้ โดยผูส้อนอาจมีการถามคาํถามเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความชดัเจนในเรื่องนัน้ ๆ มากยิ่งขึน้ 
หรือสามารถนนาํความรูท้ี่ไดไ้ปเชื่อมโยงกบัความรูเ้ดิม 

4.2 ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เช่น การยกสถานการณ์ตวัอย่างมาอธิบาย
เพื่อขยายความรูเ้พิ่มเติม ใหม้ีความละเอียดมากขึน้ และนาํไปสู่ความรูใ้หม่หรือความรูท้ี่ลึกซึง้
ยิ่งขึน้ รวมทัง้สามารถประยุกตค์วามรูท้ี่ไดไ้ปใชใ้นสถานการณ์อ่ืน ๆ ต่อไป หรือสรา้งคาํถามใหม่
สาํรวจคน้หา ออกแบบ และรวบรวมเพื่อนาํไปสูก่ารสรา้งความรูใ้หม่ 

5. การประเมิน ให้ผู ้เรียนได้ระบุสิ่งที่ผู ้เรียนได้เรียนรูท้ั้งด้านกระบวนการและ
ผลผลิต เพื่อเป็นการตรวจสอบความ ความถกูตอ้งของความรูท้ี่ไดโ้ดยใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะหว์ิจารณ์
แลกเปลี่ยนความรูซ้ึ่งกันและกัน คิดพิจารณาให้รอบคอบทั้งกระบวนการและผลงาน อภิปราย 
ประเมินปรบัปรุงเพิ่มเติมและสรุป ถ้ายังมีปัญหาใหศ้ึกษาทบทวน ใหม่อีกครัง้อา้งอิงทฤษฎีหรือ
หลกัการและเกณฑเ์ปรียบเทียบผลกบัสมมติฐาน เปรียบเทียบความรูใ้หม่กบัความรูเ้ดิม 
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จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคไ์ดน้ัน้มีหลากหลายวิธี ซึ่งทัง้วิธีการใชส้มองเป็นฐาน (Brain-based Learning) อธิบาย
ถึงการใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบัติ ทาํซํา้ ฝึกฝนบ่อย ๆ จนเกิดการเชื่อมโยงความรู ้มีการใหข้อ้มูล
ยอ้นกลบั รวมถึงการเรียนรูด้ว้ยตนเอง การทาํงานกลุ่ม การอภิปราย ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดน้าํเสนอ
ความรู ้และเรียนรูก้ารทํางานร่วมกับผู้อ่ืน จะก่อให้เกิดความรูท้ี่รวดเร็วขึน้และความรูท้ี่ได้มี
ประสิทธิภาพ 

1.9 ปัจจัยทีส่่งผลต่อความคิดสร้างสรรค ์
Albano (1987 อ้างถึงใน ลักขณา สริวัฒน์, 2558, น.177-178) กล่าวว่าปัจจัยที่

สง่ผลต่อความคิดสรา้งสรรค ์ประกอบดว้ย 2 สว่น อธิบายไดด้งันี ้
1. ปัจจยัที่สง่ผลทางบวก เป็นปัจจยัที่สง่เสรมิเกือ้กลูใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์

1.1 บุคคล บา้น และสถานศึกษา ดงันัน้พ่อแม่ และผูส้อนจึงเป็นผูท้ี่สามารถ
ช่วยใหค้วามคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนสงูขึน้ได้ ถา้สามารถวางรากฐานที่มั่นคงไดจ้ะช่วยใหผู้เ้รียน
พฒันาความคิดสรา้งสรรคต่์อไปได ้

1.2 สภาพแวดลอ้มทางสังคม ที่ทาํใหผู้เ้รียนรูส้ึกปลอดภัย รูส้ึกว่าตนเองมี
คณุค่า มีอิสระทางความคิดและการแสดงออก  

1.3 ลักษณะนิสัยที่ตอ้งมีจินตนาการ (Imagination) จินตนาการจะช่วยให้
มนุษยคิ์ดไดก้วา้งไกล และเป็นส่วนช่วยในการคิดริเริ่ม มีความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่งต่างๆ 
และตอ้งมีแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิ์ มีแรงบนัดาลใจ มีความมุ่งมั่นท่ีจะประสบความสาํเรจ็  

2. ปัจจัยที่ส่งผลทางด้านลบ เป็นปัจจัยที่ทําให้เกิดอุปสรรคของความคิด
สรา้งสรรค ์กลา่วไดด้งันี ้

2.1 อปุสรรคดา้นการรบัรู ้เมื่อไดร้บัขอ้มลูมาแลว้ มนษุยจ์ะเลือกเฉพาะขอ้มลู
ที่ตนสนใจ สอดคลอ้งกบัประสบการณเ์ดิม ทาํใหม้นุษยใ์ชว้ิธีเดิม ๆ ในการแกปั้ญหา ส่งผลใหข้าด
ความคิดสรา้งสรรค ์

2.2 อปุสรรคดา้นอารมณ ์ส่งผลต่อบุคลิกภาพและลกัษณะนิสยั การที่มนุษย์
เกิดความกลวั กลวัการถูกตาํหนิ ความลม้เหลว เป็นตน้ การกลวัที่จะเริ่มตน้หรือรเิริ่มสิ่งใหม่ทาํให้
ประสบความสาํเรจ็ไดย้าก  

2.3 อุปสรรคดา้นสภาพแวดลอ้ม ทั้งประเพณี วัฒนธรรมต่าง ๆ เช่น การที่
ผูใ้หญ่ไม่ชอบใหเ้ด็กถามคาํถามเพราะคิดว่าเป็นเรื่องของผูใ้หญ่ บรรยากาศที่เครง่ครดัเกินไป และ
การชอบเลียนแบบในสิ่งที่เหมือนกนั  
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การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์สามารถส่งเสริมโดยการจัดสภาพแวดลอ้มไดใ้น 2 
แนวทาง คือ (ทวีป อภิสิทธิ์, 2559, น.18)  

1. ทางออ้ม จดัสภาพแวดลอ้มทัง้ทางบา้นและโรงเรียนใหเ้ปิดกวา้งทางความคิด
ในการเรียนรูแ้ละการกระทาํ 

2. ทางตรง การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อฝึกอบรมเพื่อสรา้งความคิดสรา้งสรรค์
โดยตรง 

ประจักษ์ ปฏิทัศน์ (2559, น.83-85) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ไม่มีอยู่ตาม
ธรรมชาติ หากเกิดจากมนษุยเ์ป็นผูคิ้ดสรา้งสรรคข์ึน้มา ซึ่งจาํเป็นตอ้งพิจารณาทัง้ 3 องคป์ระกอบ 
ไดแ้ก่ ลกัษณะเฉพาะสว่นบคุคล กระบวนการสรา้งสรรค ์และผลงานการสรา้งสรรค ์

1. ลักษณ ะเฉพาะส่วนบุคคลผู้คิดสร้างสรรค์ (Creative person) จากผล
การศึกษาในเชิงจิตวิทยาบุคลิกภาพ พบว่าบุคคลที่มีความคิดสรา้งสรรคจ์ะมีบุคลิกภาพโดดเด่น 
ดงันี ้

1.1 เผชิญ เหตุการณ์ ต่าง  ๆ  โดยใช้ส ติหาทางแก้ไข ปัญ หาอย่างสุด
ความสามารถ ไม่หลีกเลี่ยงปัญหา 

1.2 ทาํในสิ่งที่ตนเองเลือกและมีความสุข ทาํในสิ่งที่ตนเองรกั มากกว่าทาํ
แลว้ไดเ้งินทองหรือเกียรติยศเท่านัน้ 

1.3 ไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา ไม่หยดุคิดจนกว่าจะเจอแนวทางใหม่ที่ดีกว่าเดิม 
ทาํใหเ้กิดความแปลกใหม่ 

1.4 มีความอยากรูอ้ยากเห็น เปิดรบัข้อมูลใหม่ๆ มีความสุขที่ได้เรียนรูส้ิ่ง         
ใหม่ ๆ กลา้เสี่ยง มีความอดทนต่อความเครียด ภาวะกดดนัมากกว่าผูอ่ื้น 

1.5 เมื่อสนใจสิ่งไหน มีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งนัน้มากเป็นพิเศษ มีความคิดอิสระ 
มีความเป็นตวัของตวัเองสงู มีความเชื่อมั่นในตนเอง ไม่คลอ้ยตามความคิดของผูอ่ื้นง่าย ๆ 

1.6 มีความยืดหยุ่นทางความคิด สามารถปรบัเปลี่ยนวิธีคิดและรบัขอ้มลูได ้
1.7 มีจิตใจที่เป็นกลาง ยอมรับการเปลี่ยนแปลงอย่างเท่าทัน  ชอบพึ่งพา

ตนเอง 
1.8 กลา้แสดงออกเมื่อรูส้ึกไม่เห็นดว้ย ต่อตา้นกฎระเบียบต่าง ๆ ที่ไม่ถูกตอ้ง 

แต่ไม่ตัง้ตวัเป็นศตัรูกบัใคร  
2. ก ระบ วน ก ารส ร้างส รรค์  (Creative process) ซึ่ ง ใน แ ต่ ล ะบุ ค ค ล จะมี

กระบวนการคิดที่แตกต่างกัน เมื่อบุคคลสงัเคราะห์องคค์วามรูใ้หม่ การแปลผลต่าง ๆ จากสิ่งเรา้
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รอบ ๆ ตัว ยิ่งส่งผลต่อเนื่องทําให้การคิด การตัดสินใจ การแสดงพฤติกรรมตอบสนองจะมี
เอกลกัษณ์เฉพาะตัว ความคิดสรา้งสรรคเ์กิดขึน้ในจังหวะที่ลงตัวพอดีของกระบวนการเชื่อมโยง
ทางความคิดในสมองของแต่ละบคุคลอย่างนอ้ย 2 แนวทาง คือ 

2.1 การสรา้งจินตนาการเพื่อนาํมาแกไ้ขปัญหาในโลกของความเป็นจริง ซึ่ง
การจินตนาการนัน้มีความสวยงามและแกปั้ญหาไดอ้ย่างอิสระ แต่จินตนาการนัน้ไม่ใช่ความจริง 
จึงตอ้งลงมือทาํตามจินตนาการนัน้ดว้ย หากผลลพัธท์ี่สรา้งขึน้นัน้เป็นประโยชนแ์ละเป็นที่ยอมรบัก็
จะเรียกสิ่งนัน้ว่า “นวตักรรม (Innovation)” 

2.2 บคุคลนัน้ตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจในปัญหานัน้เป็นอย่างดี แลว้นาํขอ้มลู 
ไปต่อยอดความคิดตนเองใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรคเ์รื่องใหม่ ๆ ที่สามารถแกปั้ญหาไดอ้ย่างมี 
ประสิทธิภาพ และเกิดประโยชนม์ากกว่า ก็เรียกว่า “นวตักรรม (Innovation) 

3. ผลผลิตที่เกิดจากความคิดสรา้งสรรค์ (Creative product) คือ ผลที่เกิดจาก
กระบวนการคิดของแต่ละคน ทัง้ในรูปแบบของผลลพัธท์ี่เป็นความคิด วตัถุสิ่งประดิษฐ์ ชิน้งานที่มี
คุณค่าสามารถประยุกต์ใช้เพื่อแก้ปัญหาให้แก่บุคคล กลุ่ม องค์กร สังคม ประเทศชาติหรือ
มนษุยชาติในโลกได ้

และ อารี พนัธม์ณี (2537 อา้งถึงใน ประพนัธศิ์ร ิสเุสารจั, 2556, น.196-197) ไดส้รุป
ถึงบรรยากาศที่ส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรค ์โดยเฉพาะสิ่งแวดลอ้มทางโรงเรียน เป็นส่วนที่สามารถ
เสริมสรา้งใหแ้ววฉลาดของเด็กปรากฎเด่นชัด โดยมีผูส้อนเป็นผูช้ีแ้นะและบอกถึงความกา้วหนา้
ของผลงาน โดยการจดัสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ เช่น  

1. กิจกรรม เปิดโอกาสใหเ้ด็กมีโอกาสสาํรวจคน้หาความสามารถและความถนัด
พิเศษ และทราบว่าเด็กมีจดุเด่นดา้นใด 

2. สง่เสรมิความสามารถและความสนใจของเด็ก โดยสง่เสรมิใหเ้ด็กไดแ้สดงออก 
ลงมือปฏิบติัจรงิ  

3. บรรยากาศที่อบอุ่นและเป็นกันเอง ผู้สอนมีความใกลช้ิดกับเด็ก ยอมรบัฟัง
ความคิดเห็น เป็นที่พึ่งและที่ปรกึษาของเด็ก 

4. ส่งเสริมการสอนและการปกครองระบอบประชาธิปไตย ส่งเสริมให้เด็ก
แสดงออกอย่างเหมาะสม กลา้ตดัสินใจ 

ซึ่งในการสอนคิดสรา้งสรรค์นั้น ผู้สอนมีหน้าที่สาํคัญในการส่งเสริมและพัฒนา
ความคิดสรา้งสรรคใ์หก้บัผูเ้รียน เพราะผูส้อนมีความเขา้ใจผูเ้รียนเป็นอย่างดี ซึ่งเนน้ใหเ้ด็กรูจ้กัคิด
ทัง้นีอ้ารี พนัธม์ณี (2545 อา้งถึงใน พาสนา จลุรตัน,์ 2548, น.111-114) ไดก้ลา่วถึงลกัษณะผูส้อน 
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ที่มีความคิดสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

1. มีความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ ผู้สอนต้องพัฒนาตนเองให้เป็นผู้ที่มีความคิด
สรา้งสรรคเ์สียก่อน กล่าวคือ ตอ้งมีความคิดแปลกใหม่ คิดในสิ่งที่แปลก แตกต่างและไม่ซ ํา้กับ
ความคิดเดิมหือของคนอ่ืน ไม่ยึดติดกับรูปแบบใดแบบหนึ่งมากเกินไปเป็นแหล่งความรูแ้ละมี
ความรอบรู ้เป็นผูท้ี่ชอบศึกษาคน้ควา้ มีความว่องไว สามารถปรบัตนใหเ้ขา้กบัสิ่งแวดลอ้มได้ดี ไม่
ยดึติดกบัเอกสารการสอน มีจิตใจกวา้งขวาง เผชิญความเป็นจรงิ และไม่อธิบายในสิ่งที่ยงัไม่รูแ้จ่ม
แจง้แก่เด็ก 

2. มีความสนใจผูเ้รียน  ชอบการสอนและทาํงานรว่มกบัเด็กดว้ยความตัง้ใจ ตอ้ง
ไวต่อปัญหาและสงัเกตผูเ้รียนอยู่เสมอ รูจ้กัเด็กในดา้นต่าง ๆ ไดม้ากที่สดุ ผูส้อนตอ้งแนะนาํ 
ผูเ้รียนดว้ยความเต็มใจและเสียสละ  

3. อารมณข์นั บุคคลที่มีอารมณข์นัมกัจะมองสิ่งแวดลอ้มในแง่มมุที่ดี แปลกใหม่ 
สามารถมองปัญหาและเปลี่ยนแปลงให้เบาลงได้ ผู ้สอนที่มีอารมณ์ขันจึงไม่เพียงแต่ทําให้
บรรยากาศในการเรียนการสอนเป็นไปอย่างราบรื่น ช่วยใหผู้เ้รียนสนกุสนาน 

4. คุณสมบติัส่วนตัว ควรเป็นบุคคลที่มีบุคลิกภาพและมารยาทที่ดี มีรสนิยมใน
การแต่งกาย มีความสามารถทัง้ทางดา้นภาษาพดูและเขียนไดดี้ วางตวัเหมาะสมกับสถานที่และ
เวลา สามารถติดต่อประสานงานกบัคนอื่น ๆ ไดเ้ป็นอย่างดี 

จากที่กล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความคิดสรา้งสรรคม์ีทัง้ทางบวก
และทางลบ ทางบวกคือ การจดัสภาพแวดลอ้มทางบวกทัง้ที่บา้นและโรงเรียนที่ทาํใหผู้เ้รียนรูส้ึกมี
ความปลอดภัย มีอิสระทางความคิดและการแสดงออก การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเผชิญ
สถานการณ์ต่าง ๆ และหาทางแกไ้ขปัญหาอย่างสุดความสามารถ ไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา และ
ปัจจัยทางลบที่ต้องขจัดหรือทาํให้เกิดอุปสรรคกับผู้เรียนน้อยที่สุดคือ การแก้ปัญหาโดยใช้วิธี
แบบเดิม ๆ และดา้นอารมณก์ารเกิดการกลวัความลม้เหลว การถกูตาํหนิ หรือผูใ้หญ่ไม่ชอบใหเ้ด็ก
ตั้งคาํถาม เด็กอยู่ในบรรยากาศที่เคร่งเครียดเกินไป เป็นต้น และผู้สอนต้องเป็นผู้ที่มีความคิด
แปลกใหมื่มีบุคคลิกภาพที่ดี มีความว่องไว กลา้คิดกลา้ทาํ มีอารมณ์ขัน สนใจสิ่งต่าง  ๆ รอบตัว
อย่างกวา้งขวาง มีความรอบรู ้ซึ่งจะทาํใหผู้ส้อนสามารถทาํงานร่วมกบัเด็กไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
และบรรลตุามเปา้หมายที่คาดหวงัไว ้
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1.10 การประเมินผลการความคิดสร้างสรรค ์
อุษณีย์ อนุรุทธ์วงศ์ (2556, น.198-200) กล่าวถึง การวัดและประเมินความคิด

สรา้งสรรคข์องเด็กจากแนวคิดของ มอรแ์รน (Moran, 2009) ว่า ส่วนใหญ่เนน้ที่ความคิดคล่องตัว 
(Fluency) แต่คาํตอบที่ไดจ้ากเด็กมกัเป็นคาํตอบที่มีความหลากหลายและผูใ้หญ่อาจคิดไม่ถึง การ
ประเมินจึงขึน้กับวิธีการถาม เมื่อไดค้าํตอบจากผูเ้รียนจึงควรพิจารณาจากความหลากหลายนั้น
ตามเกณฑ์ความคิดสรา้งสรรค์ อีกทั้งในทัศนะของ นอรแ์มน (Norman, 2005) ได้ขยายความ
เพิ่มเติมว่า ผูส้อนตอ้งนาํเอาคณุลกัษณะของลกัษณะของผูท้ี่มีความคิดสรา้งสรรคม์าเป็นเกณฑ ์
โดยดจูากผลงานของผูเ้รียนที่แสดงออกมาว่าตรงกบัพฤติกรรมในดา้นใด ระดับใด ซึ่งถา้ผูส้อนใช้
แนวทางของนักวิชาการท่านใดไปพัฒ นา ก็ควรใช้แนวทางนั้นในการประเมินด้วย  ทั้งนี ้ 
อุษณีย ์อนุรุทธ์วงศ ์(2554 อา้งถึงใน อุษณีย ์อนุรุทธ์วงศ์, 2556, น.200) ไดเ้สนอแนะเกณฑก์าร
ประเมินความคิดสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

ตารางแสดงเกณฑก์ารประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
ประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กโดยใชม้าตราประเมินค่า 1-5  
1 หมายถึง ปรากฏลกัษณะนัน้ แสดงพฤติกรรมนัน้นอ้ยมากหรือไม่ปรากฏ 
2 หมายถึง ปรากฏลกัษณะนัน้ แสดงพฤติกรรมนัน้นอ้ย 
3 หมายถึง ปรากฏลกัษณะนัน้ แสดงพฤติกรรมนัน้ปานกลาง 
4 หมายถึง ปรากฏลกัษณะนัน้ แสดงพฤติกรรมนัน้มาก 
5 หมายถึง ปรากฏลกัษณะนัน้ แสดงพฤติกรรมนัน้มากที่สดุ 

 
ตาราง 5 แสดงเกณฑก์ารประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
 

รายละเอียด 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. มีการใชค้วามรูท้ั่วไป และความคิดที่เป็นพืน้ฐาน      

2. มีการใชค้วามรูเ้ฉพาะทาง และลกัษณะเฉพาะทาง      

3. มีการสงัเกตที่ด ี      

4. ความมใีจจดจ่อต่องาน มีความมุ่งมั่นในความสาํเรจ็      

5. มีแรงจงูใจและแรงผลกัดนัภายในการทาํงาน      

6. มีความอดทนที่จะพยายามหาทางพิสจูนค์วามสงสยัหรือความคลมุเครือ      

 



 58 
 
ตาราง 5 (ต่อ) 

รายละเอียด 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
7. การวเิคราะหโ์ดยการท่ีเอาหนทางการแกปั้ญหาเป็นตวัตัง้      

8. มีการใชค้วามคิด หรือการปฏิบตัิที่แสดงใหเ้ห็นถงึความคิดซึง่ยดืหยุ่น
หลากหลาย 

     

9. ถกัทอโยงใยกบัส่ิงต่างๆ หลายมิติที่อาศยัขอ้มลูประสบการณท์ี่มีอยู่      

10. มีการใชจ้ินตนาการ      

11. มีการนาํเอาขอ้มลูต่างๆ มาประมวลมาวางรากฐานทิศทางใหม่ หรือมีงานท่ี
เป็นการสงัเคราะห ์การสรา้งโครงสรา้งใหม่ 

     

12. การสรา้งส่ิงใหม่ ท่ีแปลก ไมธ่รรมดา      

13. มีกระบวนการคิด หรืองานท่ีเป็นเอกลกัษณ ์      

14. งานมีความละเอียดอ่อน มีรายละเอยีดตา่งๆ       

15. งานมีเอกลกัษณ ์      

                                           ที่มา : อษุณีย ์อนรุุทธว์งศ ์ (2556, น.200) 

ทัง้นี ้อุษณีย ์อนุรุทธ์วงศ ์(2556, น.201) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมถึงแนวทางการประเมิน
ความคิดสรา้งสรรคไ์วว้่า การประเมินความคิดสรา้งสรรคห์ลังการสอน ตอ้งอาศัยการพิจารณา
ขอ้มูลหลากหลายดา้น ทัง้แบบทดสอบ การสงัเกต แบบประเมินผลงาน แลว้นาํขอ้มูลทุกดา้นมา
วิเคราะหเ์พื่อหาขอ้สรุป  

การวัดความคิดสรา้งสรรค์ไม่เพียงทําให้ทราบถึงระดับของความคิดสรา้งสรรค์
เท่านัน้แต่ยงัช่วยในการออกแบบกิจกรรมการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันาความคิดสรา้งสรรคใ์หส้งูขึน้ 
อีกทัง้ยงัช่วยใหเ้ห็นถึงอปุสรรคต่อการพฒันาความคิดสรา้งสรรคอี์กดว้ย (อารี พนัธม์ณี, 2557, น.
229-233) ซึ่งการวดัความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กสามารถทาํได ้ดงันี ้

1. การสงัเกต หมายถึง พฤติกรรม จินตนาการที่แสดงออกผ่านการเล่นและการ
ทาํกิจกรรม โดยสังเกตจากพฤติกรรมการเลียนแบบ  การปรบัปรุง การตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การเล่า
นิทาน การแสดงละคร การอธิบายใหเ้กิดภาพชดัเจน ตลอดจนการแสดงความรูส้ึก เป็นตน้ ซึ่งผูท้ี่
ใกลช้ิดกบัผูเ้รียนสามารถใชก้ารสงัเกตใหเ้ป็นประโยชนไ์ด ้แต่ขอ้ควรระวงัคือ ผูท้ี่สงัเกตพฤติกรรม
ตอ้งมีความเขา้ใจถึงพฤติกรรมที่เด็กแสดงออกเป็นอย่างดี เพื่อไม่ใหเ้กิดการสงัเกตที่ผิดพลาด 
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2. การวาดภาพ หมายถึง การถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ให้ออกมาเป็น
รูปธรรมและมีความหมาย ซึ่งอาจใชก้ารใหเ้ด็กเติมต่อภาพ การต่อจุด เพื่อพิจารณาความแปลก
ใหม่ และความละเอียดละออในการตกแต่งภาพ 

3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การใหผู้เ้รียนดูภาพจากหยดหมึกแลว้คิด
ตอบจากภาพที่เด็กเห็น โดยไม่มีการจาํกัดทางความคิด ใหอิ้สระในการตอบ มักใชก้ับผูเ้รียนใน
ระดับประถมศึกษาเนื่องจากมีความสามารถในการอธิบายไดดี้ และพิจารณาจากความสามารถ
ในการคิดประดิษฐ์ อารมณข์นั และจินตนาการ 

4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การเขียนจากหัวขอ้ที่กาํหนด 
และการประเมินจากงานศิลปะของผูเ้รียน เป็นการแสดงความรูส้ึกหรือจินตนาการที่เด็กสนใจ โดย
วดัความคิดที่แปลกใหม่ จินตนาการ อารมณ์ขนัของผูเ้รียน  เช่น มีการกาํหนดหัวขอ้ “ผูส้อนที่ไม่
พดู” หรือ “สนุขัที่ไม่เห่า” ซึ่งจะแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนไดอ้ย่างชดัเจน 

5. แบบทดสอบ หมายถึง การใหผู้เ้รียนไดท้าํแบบทดสอบทางความคิด โดยมกัใช้
เป็นภาษาหรือภาพเพื่อเรา้ความสนใจใหผู้ ้เรียนเกิดการแสดงออกทางความคิดสรา้งสรรค ์เช่น
แบบทดสอบของกิลฟอรด์แลทอรแ์รนซ ์

ทั้งนี ้ธูปทอง กวา้งสวาสดิ์ (2554, น.300-304) ไดย้กตัวอย่างแผนการจัดการการ
เรียนรูเ้พื่อพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์ในกลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์เรื่องเรขาคณิต โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถนาํรูปเรขาคณิตสองมิติมาสรา้งเป็นรูปร่าง ต่าง ๆ ได้อย่าง
หลากหลายและมีการวดัประเมินผลโดยใชแ้บบฝึกหัด แบบประเมินความตัง้ใจในการทาํกิจกรรม 
และแบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้
 

ตาราง 6 แสดงแบบประเมินความตัง้ใจในการทาํกิจกรรม 
 

บทบาทผู้สอน 1 2 3 4 5 

1. เริ่มตน้งานท่ีไดร้บัมอบหมายทนัที      
2. ทาํงานเสรจ็เรยีบรอ้ยตามกาํหนดเวลา      
3. ขอคาํแนะนาํจากผูส้อนเมื่อไมเ่ขา้ใจ      
4. ทาํกิจกรรมดว้ยความสนกุสนาน และเต็มใจ      
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ตาราง 6 (ต่อ) 

บทบาทผู้สอน 1 2 3 4 5 

5. มีส่วนรว่มในการทาํกจิกรรม      
6. ช่วยเหลือแนะนาํเพื่อนในการทาํกิจกรรมตามสมควร      
7. สนใจศกึษาความรูอ้ยา่งละเอยีด ก่อนลงมือปฏิบตักิิจกรรม      

รวม      

ที่มา : ธูปทอง กวา้งสวสัดิ ์(2554, น.304) 

ตาราง 7 แสดงแบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
 

ด้านที่ ส่ิงทีป่ระเมิน 
เกณฑก์ารให้

คะแนน 
1 2 3 

1 ชิน้งานแปลกไม่ซ ํา้ใคร    

2 ความซบัซอ้นละเอียดของชิน้งาน    

3 ใชรู้ปเรขาคณิตหลากหลาย    

4 ชิน้งานนาํไปใชป้ระโยชน ์    

5 สีสนัสะดดุตา    

รวม    

ที่มา : ธูปทอง กวา้งสวสัดิ ์(2554, น.304) 

พาสนา จุลรตัน ์(2548, น.217-226) ไดอ้ธิบายถึง แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค์
ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) ว่าเป็นรูปแบบที่มุ่งวัดองค์ประกอบทั้ง 4 
ด้านของความคิดสรา้งสรรค์คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดละเอียดลออ ซึ่งประกอบไปดว้ย 

1. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัรูปภาพ (Thinking Creatively 
with Pictures) มี 2 รูปแบบคือ แบบ ก และแบบ ข เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน ซึ่งทอแรนซไ์ดก้าํหนด 
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สิ่งเรา้ใหม้ีลักษณะที่มีจุดมุ่งหมายเดียวกัน ซึ่งแบบทดสอบทั้ง ก และ ข ใชส้าํหรบัเด็กอนุบาล -
อดุมศกึษา 

2. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัภาษา (Thinking Creatively with  
Words) ประกอบดว้ยแบบทดสอบทัง้ ก และ ข 

3. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัเสียงและภาษา (Thinking  
Creatively with Sounds and Words : Sounds and Images)  

4. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัการปฏิบติัและการเคลื่อนไหว  
(Thinking Creatively in Action and Movement)  

ซึ่งแบบทดสอบของทอแรนซท์ี่นิยมใชน้ั้นคือ แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดย
อาศยัรูปภาพ และภาษา ซึ่งมีลกัษณะที่สาํคญัดงัต่อไปนี ้

1. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก (Thinking  
Creatively with Picture Figural Form A) ซึ่งประกอบดว้ย แบบทดสอบย่อย 3 ชดุ คือ 

กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้เด็กต่อเติมภาพ
จากสิ่งเรา้ที่กาํหนดให ้เช่น ตัวอย่างกระดาษสติ๊กเกอรส์ีเขียวรูปไข่ โดยใหเ้ด็กวาดต่อเติมภาพให้
แปลกใหม่ และน่าสนใจมากที่สดุ จากนัน้ตัง้ชื่อภาพที่วาด 

กิจกรรมที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยใหเ้ด็ก
ต่อเติมภาพซึ่งเป็นรูปเสน้ในลกัษณะต่าง ๆ จาํนวน 10 ภาพ โดยเด็กต่อเติมภาพใหแ้ปลก น่าสนใจ 
จากนัน้ตัง้ชื่อภาพใหแ้ปลกน่าสนใจ 

กิจกรรมที่ 3 การใชเ้สน้คู่ขนาน (Parallel Line) โดยใหเ้ด็กต่อเติมภาพจาก
เสน้คู่ขนาน และต่อเติมใหแ้ปลก แตกต่าง ไม่ซ ํา้กนั จากนัน้ตัง้ชื่อภาพใหแ้ปลกและน่าสนใจ 

การทาํแบบทดสอบทัง้ 3 กิจกรรมนัน้เนน้ใหม้ีความแปลก น่าสนใจ และวาดจาก
ความคิดของเด็กเอง ภาพที่วาดขึน้มีเอกลกัษณ ์โดยใหเ้วลาทาํกิจกรรมชุดละ 10 นาที ต่อจากนัน้
ใหท้าํกิจกรรมชดุถดัไปทนัที รวมทัง้ 3 กิจกรรมทัง้หมด 30 นาท ี

2. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัรูปภาพเป็นสื่อแบบ ข. ซึ่งเป็น 
แบบทดสอบคู่ขนานกบัแบบ ก. โดยมีกิจกรรมดงัต่อไปนี ้

กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ ใหเ้ด็กต่อเติมจากกระดาษสติ๊กเกอรส์ีสม้เป็นรูป
คลา้ยไสก้รอก 

กิจกรรมที่ 2 การวาดภาพใหส้มบูรณ์ ต่อเติมจากเสน้ลกัษณะต่าง ๆ ซึ่งต่าง
กบัแบบ ก. 
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กิจกรรมที่ 3 การใชว้งกลม ใหเ้ด็กต่อเติมภาพจาดสิ่งเรา้เป็นวงกลมขนาด
เดียวกนั จาํนวน 30 วง 

3. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัภาษาเป็นสื่อ ซึ่งมี 2 แบบคือ แบบ  
ก. และแบบ ข. โดยมีลกัษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน และอาศยัภาษาเป็นสื่อ เหมาะสาํหรบัเด็ก
ชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย-ระดบัอดุมศึกษา ซึ่งประกอบดว้ยกิจกรรมย่อย ๆ 7 กิจกรรม ดงันี ้

กิจกรรมที่ 1 การตัง้คาํถาม โดยตัง้คาํถามจากภาพที่กาํหนดใหไ้ดม้ากที่สุด 
เพื่อใหท้ราบว่าเกิดอะไรขึน้ ซึ่งตอ้งตอบจากความคิด 

กิจกรรมที่ 2 การเดาสาเหต ุใหเ้ด็กเขียนเก่ียวกบัสาเหตขุองเหตกุารณท์ี่แสดง
ในรูปภาพมาใหม้ากที่สดุ (ภาพเดียวกบักิจกรรมชดุที่ 1) 

กิจกรรมที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมา ใหเ้ด็กเขียนผลที่เกิดขึน้จากเหตุการณ์
ใหภ้าพที่กาํหนดให ้(ภาพเดียวกบักิจกรรมชดุที่ 1) 

กิจกรรมที่  4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ ้น ใด้เด็กดัดแปลงภาพตามภาพที่
กาํหนดให ้โดยมีความสวยงาม น่าสนใจ เป็นของเล่นที่เด็ก ๆ ชอบ โดยใหเ้ขียนออกมามากที่สุด
เท่าที่จะมากได ้

กิจกรรมที่  5 ประโยชน์ของสิ่งของ ให้เด็กเขียนรายชื่อสิ่งของที่มีความ
น่าสนใจ มีความแปลกใหม่ ที่ทาํมาจากกลอ่งกระดาษใหไ้ดม้ากที่สดุ 

กิจกรรมที่  6 การตั้งคาํถามแปลก ๆ ให้เด็กตั้งคาํถามที่มีความน่าสนใจ 
แปลกใหม่เก่ียวกบักลอ่งกระดาษ 

กิจกรรมที่  7  การสมมติอย่างมี เหตุผล  ให้เด็กคิดชื่ อสิ่ งที่ คิดหรื เดา
สถานการณท์ี่ไม่น่าเป็นไปไดจ้ากที่กาํหนดให ้เช่น สมมติว่ามีกอ้นเมฆ และมีเชือกที่ปลายถูกตรงึ
อยู่กบัพืน้ แลว้ลองคิดว่าแลว้อะไรจะเกิดขึน้ 

3. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียดที่นํามา
ตกแต่งความคิดครัง้แรกใหส้มบรูณ ์แลว้ไดค้วามหมายสมบรูณ ์

3.1 การใหค้ะแนนตอ้งมีการพิจารณา ดงันี ้
3.1.1 แต่ละภาพใหค้ะแนนตํ่าสดุ 1 คะแนน 
3.1.2 การต่อเติมภาพเป็นส่วนขยายหรืออธิบายภาพใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ ซึ่ง

การต่อเติมจะตอ้งดแูลว้สมจรงิและมีความหมาย 
3.2 เกณฑใ์นการใหค้ะแนนความคิดละเอียดลออ มีดงันี ้

3.2.1 สว่นรายละเอียดทกุ ๆ สว่น ถา้ซํา้กนัใหเ้พียง 1 คะแนน 
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3.2.2 การระบายสีเนน้ใหส้มจรงิมากขึน้ 
3.2.3 การแรเงา การใชส้ีอ่อนหรือแก่ 
3.2.4 การตกแต่งใหม้ีความหมายมากขึน้ 
3.2.5 การตกแต่งที่ทาํใหภ้าพเปลี่ยนแปลง มีความหมายที่สมบูรณ์ขึน้ 

โดยไม่ตอ้งมีคาํอธิบาย 
3.2.6 ถา้เสน้แบ่งภาพหนึ่งออกเป็น 2 ภาพ ก็ใหค้ะแนน 2 คะแนน แต่ถา้

เสน้แบ่งมีความหมายในตวัของมนั เช่น เข็มขดั ขอบแขนเสือ้ บานหนา้ต่าง เป็นตน้ ก็ใหค้ะแนนใน
สว่นนัน้ ๆ ดว้ย 

ในการประเมินคะแนนสามารถใหค้ะแนนโดยการประมาณจากสเกล 5
สเกล ในแต่ละกิจกรรม ดงันี ้

ตวัอย่างเช่น ในกิจกรรมวาดภาพใหส้มบรูณ ์(กิจกรรมที่ 1) 
ถา้มีสว่นละเอียดมี 0-8 แห่ง  ไดค้ะแนน 1 คะแนน 
ถา้มีสว่นละเอียดมี 9-17 แห่ง  ไดค้ะแนน 2 คะแนน 
ถา้มีสว่นละเอียดมี 18-28 แห่ง ไดค้ะแนน 3 คะแนน 
ถา้มีสว่นละเอียดมี 29-39 แห่ง ไดค้ะแนน 4 คะแนน 
ถา้มีสว่นละเอียดมีมากกว่า 40 แห่ง ไดค้ะแนน 5 คะแนน 

4. ความ คิดยืดหยุ่ น  (Flexibillity) ห มายถึ ง  ความสาม ารถในการคิดได้
หลากหลายทิศทาง หลายชนิด หลายกลุ่ม เช่น วงกลมสามารถวาดเป็นรูปอะไรไดบ้า้ง เช่น ลูก
บอล ลูกเทนนิส ลูกกอลฟ์ จานขา้ว ถ้วยกาแฟ หน้าปัดนาฬิกา พัดลม แหวน เป็นตน้ ซึ่งเมื่อนาํ
คาํตอบมาจดัประเภทต่าง ๆ ไดด้งัตวัอย่างดงันี ้

4.1 ดา้นกีฬา : ลกูบอล ลกูเทนนิส ลกูกอลฟ์ 
4.2 เครื่องใชใ้นครวั : จานขา้ว ถว้ยกาแฟ 
4.3 เครื่องประดบั : หนา้ปัดนาฬิกา แหวน 

จากขา้งตน้สามารถใหค้ะแนน ประเภทละ 1 คะแนน รวมเป็น 3 คะแนน 
ซึ่งจากการประเมินคะแนนจากแบบวัดความคิดสรา้งสรรค์ของทอแรนซ์พบว่า  

มกีารแปลผลระดบัคะแนนแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์โดยใชเ้กณฑก์ารแปลผล 5 ระดบั ดงันี ้
(นฤมล บญุเกษม, 2558, น.90) 

ความคิดรเิริ่ม มีการแปลผลคะแนนดงันี ้
34.45 ขึน้ไป ระดบัแปลผล มากที่สดุ 
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25.31-34.44 ระดบัแปลผล มาก 
16.17-25.30 ระดบัแปลผล ปานกลาง 
07.03-16.16 ระดบัแปลผล พอใช ้
0-7.02  ระดบัแปลผล นอ้ย 

ความคิดคลอ่งแคลว่ มีการแปลผลคะแนนดงันี ้
42.19 ขึน้ไป ระดบัแปลผล มากที่สดุ 
34.36-42.18 ระดบัแปลผล มาก 
26.52-34.35 ระดบัแปลผล ปานกลาง 
18.69-26.51 ระดบัแปลผล พอใช ้
0-18.68  ระดบัแปลผล นอ้ย 

ความคิดละเอียดลออ มีการแปลผลคะแนนดงันี ้
11.99 ขึน้ไป ระดบัแปลผล มากที่สดุ 
9.76-11.98  ระดบัแปลผล มาก 
7.52-9.75  ระดบัแปลผล ปานกลาง 
5.29-7.51  ระดบัแปลผล พอใช ้
0-5.28  ระดบัแปลผล นอ้ย 

ความคิดยืดหยุ่น มีการแปลผลคะแนนดงันี ้
13.29 ขึน้ไป ระดบัแปลผล มากที่สดุ 
9.94-13.28  ระดบัแปลผล มาก 
6.58-9.93  ระดบัแปลผล ปานกลาง 
3.23-6.57  ระดบัแปลผล พอใช ้
0-3.22  ระดบัแปลผล นอ้ย 
 

ความคิดสรา้งสรรคร์วม 5 ดา้น 
104.00 ขึน้ไป ระดบัแปลผล มากที่สดุ 
81.64-103.99 ระดบัแปลผล มาก 
59.28-81.63 ระดบัแปลผล ปานกลาง 
36.92-59.27 ระดบัแปลผล พอใช ้
0-36.91  ระดบัแปลผล นอ้ย 
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แบ บ ท ด ส อบ ค วาม คิ ด ส ร้างส รรค์  The Test for Creative Thinking-Drawing 

Production (TCT-DP) ของเจลเลนและเออรแ์บน (Jellen and Urban. 1989, pp.78-86 อา้งถึง
ใน วีณา ประชากูล, 2549, ออนไลน)์ แบบทดสอบชุดนีส้รา้งขึน้จากพืน้ฐานความคิดตามนิยาม
ที่ว่าความคิดสรา้งสรรค์หมายถึง การคิดอย่างมีอิสระ (Productive Thinking) ในเชิงนวัตกรรม 
จินตนาการ และความคิดอเนกนัย ซึ่งรวมถึงความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ความกล้าเสี่ยง 
(Risktaking) การขา้มเสน้เขตแดนการเชื่อมโยง (Breaking of boundary) การคิดแตกต่างไม่ติด
แบบแผน (Unconventionality) และการมีอารมณ์ขัน (Humour and affection) ลักษณะของ
แบบทดสอบนีจ้ะกาํหนดใหผู้เ้ขา้สอบแสดงความสามารถทางการคิดดว้ยการต่อเติมภาพที่กาหนด
ให้ ซึ่งเป็นกรอบสี่เหลี่ยมจัตุรัส ภายในกรอบสี่เหลี่ยมจะมีภาพเส้นและจุดอยู่ 5 แห่ง และอยู่
ภายนอกกรอบอีก 1 แห่ง รวมเป็น 6 แห่ง แบบทดสอบนี ้เป็นเครื่องมือที่ใช้วัดศักยภาพทาง
ความคิดสรา้งสรรคข์องบุคคล มีลกัษณะใชง้่าย ไม่ซบัซอ้น แต่สามารถจาแนกคนที่มีศกัยภาพทาง
สรา้งสรรค์สูง ปานกลางและตํ่าได้ การวัดผลจากการวาดภาพทาํให้ไม่มีปัญหาในเรื่องความ
เหลื่อมลํา้ทางวัฒนธรรมเหมือนแบบทดสอบที่ใช้ภาษาในการวัด โดยมีเกณฑ์การประเมินให้
คะแนน 14 เกณฑ ์ดงันี ้

1. การเพิ่มเติม (Continuations) การต่อเติมส่วนของภาพที่กาํหนดให ้(ทัง้หมด 6 
ส่วน คือ ครึ่งวงกลม จุด มมุฉาก เสน้โคง้ เสน้ประ และสี่เหลี่ยมจตัุรสัที่ไม่สมบูรณ์นอกกรอบ) จะ
ไดส้ว่นละ 1 คะแนน คะแนนสงูสดุของเกณฑน์ีคื้อ 6 คะแนน 

2. ความสมบูรณ ์(Completion) การขยายหรือเพิ่มเติมส่วนของภาพที่กาํหนดใน
แต่ละสว่นใหม้ีความหมายมากขึน้จะใหส้ว่นละ 1 คะแนน คะแนนสงูสดุของเกณฑน์ีคื้อ 6 คะแนน 

3. เนื ้อหาใหม่ (New elements) ภาพหรือสัญลักษณ์ที่มีการต่อเติมเพิ่มลงไป
นอกเหนือจากสว่นของภาพที่กาํหนดใหจ้ะใหค้ะแนนเพิ่ม ภาพละ 1 คะแนน คะแนนสงูสดุจะใหไ้ด ้
ไม่เกิน 6 คะแนน 

4. การต่อโยงดว้ยเสน้ (Connections made with a line) ภาพหรือส่วนของภาพ
แต่ละภาพ หากมีการลากเสน้เชื่อมโยงระหว่างภาพเขา้ด้วยกันจะให้คะแนนในการโยงส่วนละ           
1 คะแนน คะแนนสงูสดุจะใหไ้ดไ้ม่เกิน 6 คะแนน 
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5. การเชื่อมโยงให้เกิดภาพเป็นเรื่องราว (Connections made to produce a 
theme) ภาพหรือส่วนของภาพใดที่ทําให้ดูเป็นเรื่องราวหรือเกิดเป็นภาพรวมจะให้ส่วนละ             
1 คะแนน คะแนนสงูสดุจะได ้6 คะแนน 

6. ก า รข้ า ม เส้น กั้ น เข ต โด ย ก า รใช้ส่ วน ที่ กํ า ห น ด ให้น อ ก ก รอ บ ให ญ่ 
(Boundarybreakingthat is fragment-dependent) ภ าพ ที่ มี การต่ อ เติ ม รูป สี่ เห ลี่ ย ม จัตุ รัส
ปลายเปิดที่อยู่นอกกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่จะได ้6 คะแนน 

7. การข้ามเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ส่วนที่กําหนดให้นอกกรอบใหญ่ 
(Boundary-breaking that is fragment-independent) ภาพที่มีการต่อเติมเชื่อมโยงรูปสี่เหลี่ยม
จตัุรสัปลายเปิดที่อยู่นอกกรอบกับภาพภายในกรอบสี่เหลี่ยมใหญ่ หรือมีการต่อเติมภาพอ่ืนนอก
กรอบสี่เหลี่ยมใหญ่จะได ้6 คะแนน 

8. การจดัภาพในลกัษณะภาพที่มีมิติ (Perspective) สว่นของภาพที่มีการต่อเติม
ในลกัษณะที่มีมิติ คือ มีส่วนลกึ หรือมีระยะใกล ้ไกล จะไดค้ะแนนส่วนละ 1 คะแนน คะแนนสงูสดุ
จะได ้6 คะแนน  

9. อารมณ์ขัน (Humor) ภาพที่แสดงถึงอารมณ์ขัน มีการลอ้เลียนดว้ยภาพหรือ
ภาษาที่เพิ่มเขา้ไป หรือตัง้ชื่อภาพที่แสดงถึงอารมณข์นั จะไดค้ะแนนสงูสดุไม่เกิน 6 คะแนน 

10. ความคิดแปลกใหม่ ปรบัการจัดวางกระดาษ (Unconventionality, a) การ
วางหรือใหก้ระดาษแตกต่างไปจากเดิมที่ผูท้ดสอบวางกระดาษให ้เช่น เด็กมีการพบั การหมุน หรือ
พลิกกระดาษไปขา้งหลงัแลว้วาดภาพ จะได ้3 คะแนน 

11. ความคิดแปลกใหม่ ที่ เป็นนามธรรม (Unconventionality, b) ภาพที่ เป็น
นามธรรมหรือไม่เป็นภาพของจรงิ เช่น การใชช้ื่อที่เป็นนามธรรมหรือสตัวป์ระหลาดได ้3 คะแนน 

12. ความคิดแปลกใหม่  ใช้สัญ ลักษณ์หรือคําพูด (Unconventionality, c) 
ภาพรวมของรูปทรงเครื่องหมาย สญัลกัษณ์ ตัวอักษรหรือตัวเลขหรือการใชช้ื่อหรือภาพที่เหมือน
การต์นู ได ้3 คะแนน 

13. ความคิดแปลกใหม่ วาดรูปที่ไม่ใช่รูปสามัญทั่วไป (Unconventionality, d) 
ภาพที่ต่อเติมไม่ใช่ภาพที่วาดกันแพร่หลายทั่ว ๆ ไป ได ้3 คะแนน แต่หากมีการต่อเติมภาพใน
ลกัษณะต่าง ๆ ดงัตวัอย่างต่อไปนีต้อ้งหกัออก 1 คะแนนจาก 3 คะแนนเต็ม แต่ไม่มีคะแนนติดลบ 

13.1. รูปครึง่วงกลมต่อเป็นรูปพระอาทิตย ์หนา้คน หรือวงกลม 
13.2. รูปแบบฉากต่อเป็นบา้น กลอ่ง หรือสี่เหลี่ยม 
13.3. รูปเสน้โคง้ ต่อเป็นรูปง ูตน้ไม ้หรือดอกไม ้



 67 
 

13.4. รูปเสน้ประ ต่อเป็นถนน ตรอกหรือทางตนั 
13.5. รูปจดุทาํเป็นตานก หรือสายฝน 

14. ความเรว็ (Speed) การใชเ้วลาในการต่อเติมภาพ คือ 
14.1. ใชเ้วลาตํ่ากว่า 2 นาที ให ้6 คะแนน 
14.2. ใชเ้วลา 2-4 นาที ให ้5 คะแนน 
14.3. ใชเ้วลา 4-6 นาที ให ้4 คะแนน 
14.4. ใชเ้วลา 6-8 นาที ให ้3 คะแนน 
14.5. ใชเ้วลา 8-10 นาที ให ้2 คะแนน 
14.6. ใชเ้วลา 10-12 นาที ให ้1 คะแนน 
14.7. ใชเ้วลามากกว่า 12 นาที ให ้0 คะแนน 

การใหค้ะแนนจะจดัแบ่งกลุม่ออกเป็น 4 กลุม่ คือ 
กลุม่ที่ 1 ความคิดคลอ่งแคลว่ เกณฑท์ี่ 14 คะแนนเต็ม 6 คะแนน 
กลุม่ที่ 2 ความคิดยืดหยุ่น เกณฑท์ี่ 6, 7, 8 และ 9 คะแนนเต็ม 24 คะแนน 
กลุม่ที่ 3 ความคิดรเิริ่ม เกณฑท์ี่ 10, 11, 12 และ 13 คะแนนเต็ม 12 คะแนน 
กลุ่มที่  4 ความคิดละเอียดลออ เกณฑ์ที่  1, 2, 3, 4 และ 5 คะแนนเต็ม 30 

คะแนน 
การใหค้ะแนนทั้งหมดจะใหต้ามเกณฑท์ั้ง 14 เกณฑ ์โดยคะแนนรวมสูงสุด คือ 72 

คะแนน โดยเกณฑก์ารตดัสินระดบัความสามารถในการคิดสรา้งสรรคจ์ะแบ่งเป็น 3 ระดบัดงันี ้
ไดค้ะแนนรวม 0-23 คะแนน แสดงว่ามีความคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบัตํ่า 
ได้คะแนนรวม 24-47 คะแนน แสดงว่ามีความคิดสรา้งสรรค์อยู่ในระดับปาน

กลาง 
ไดค้ะแนนรวม 48-72 คะแนน แสดงว่ามีความคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบัสงู 

 
ซึ่ง ชาญณรงค ์พรรุ่งโรจน ์(2557, น.44-45) ได้อธิบายถึงแนวทางการคิดกิจกรรม อาศัย

หลักจากคู่มือการประเมินคุณภาพภายนอกรอบที่  3 พ.ศ. 2554-2558 ของ สมศ. (สาํนักงาน
รบัรองมาตรฐานและประเมินคณุภาพการศกึษา) ดงันี ้

1. ผูเ้รียนมีสนุทรียภาพ รบัรูค้ณุค่าผ่านกิจกรรม 
2. ผูเ้รียนมีคณุลกัษณะที่พงึประสงค ์
3. ผูเ้รียนมีการบาํเพ็ญประโยชนต่์อสงัคม 
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4. ผูเ้รียนมีความใฝ่รูใ้ฝ่เรียนอย่างต่อเนื่อง 
5. ผูเ้รียนคิดเป็น ทาํเป็น คิดอย่างเป็นระบบ คิดสรา้งสรรค ์
6. ผูเ้รียนมีความคิดรเิริ่มสรา้งสรรค ์มีจินตนาการ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                ภาพประกอบ 4 แสดงตวัอย่างการประเมินความคิดสรา้งสรรคใ์นแต่ละดา้น 
 
ตาราง 8 แสดงเกณฑก์ารใหค้ะแนนในแต่ละองคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค ์
 

รายการประเมิน 
เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

1 2 3 

ความคดิริเร่ิม 
(Originality) หมายถงึ
ความสามารถของบคุคล
ในการคิดส่ิงแปลกใหม่ที่
แตกตา่งจากความคิด
ธรรมดา และนาํไปใชไ้ด้
จรงิ หรือความคดิงา่ย ๆ 
แต่มีความแตกต่างจาก 
ของเดมิ 

คิดแปลกใหม่แตกต่าง
จากเดิม ดดัแปลง 
ประยกุต ์และสามารถ
นาํไปใชไ้ดอ้ยา่งถกูตอ้ง
เป็นส่วนนอ้ย 

คิดขึน้ใหม่หรือคิดต่อ
ยอดไดแ้ปลกใหม่ 
แตกตา่งจากเดมิ 
ดดัแปลง ประยกุตแ์ละ
สามารถนาํไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดขึน้ใหม่หรือคิดต่อ
ยอดไดแ้ปลกใหม่ 
แตกตา่งจากเดมิ 
ดดัแปลง ประยกุตแ์ละ
สามารถนาํไปใชไ้ด้
ถกูตอ้ง 

 

ช่ือ…………………….……………นามสกลุ………………..………. 

ช่ือกิจกรรม....................................................................... 

ความคิดเห็นเพิ่มเติม.......................................................... 

.......................................................................................... 

………………………………………………………………………………..
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ตาราง 8 (ต่อ)               

รายการประเมิน 
เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

1 2 3 

ความคดิยืดหยุ่น 
(Flexibility) หมายถึง 
การคิดใหไ้ดป้รมิาณมาก 
หลากหลายแนวทาง 
เพื่อใชแ้กปั้ญหา 

คิดไดน้อ้ยและเป็นส่ิงที่มี
คนคิดอยู่แลว้ 

คิดส่ิงใหม่ไดจ้าํนวนมาก 
แต่ยงัซํา้กบัส่ิงที่มีอยู ่

คิดส่ิงใหม่ไดจ้าํนวนมาก
และแปลกไม่ซ ํา้กบัใคร 

ความคดิคลอ่งแคลว่ 
(Fluency) หมายถึง 
ความสามารถของบคุคล
ในการคิดใหไ้ดป้รมิาณ
รวดเรว็ และคิดได ้         
หลาย ๆ ความคดิ 

ใชเ้วลาในการคิดนาน
และผลงานท่ีออกมายงั
แปลกใหม่เป็นส่วนนอ้ย 

คิดไม่ซ ํา้ใคร แต่ใชเ้วลา
ค่อนขา้งนาน 

คิดไดเ้รว็และไดจ้าํนวน
มากไมซ่ ํา้ใคร 

ความคดิละเอียดลออ 
(Elaboration) หมายถงึ 
ความสามารถในการ
ตกแตง่เพิ่มเตมิ
รายละเอียด ความคิด
ครัง้แรกใหไ้ดส้มบรูณ์
ยิ่งขึน้ 

บอกรายละเอยีดและ
เชื่อมโยงสมัพนัธส่ิ์ง         
ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งถกูตอ้ง
เป็นส่วนนอ้ย 

บอกรายละเอยีดและ
เชื่อมโยงสมัพนัธส่ิ์ง         
ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งถกูตอ้ง
เป็นบางส่วน 

บอกรายละเอยีดและ
เชื่อมโยงสมัพนัธส่ิ์ง           
ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 

                                   ที่มา : ชาญณรงค ์พรรุง่โรจน.์  (2557, น.44-45) 

และจากการศกึษางานวิจยัพบว่า มีการใชแ้บบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์ดงันี ้
รฐันนท ์สว่างผล (2558) ไดศ้ึกษาเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลงัการ

ทดลองสอนดว้ยชดุกิจกรรมศิลปะสรา้งสรรคต์ามแนวคิดวิธีการของอารี สทุธิพนัธุ์ โดยการวิจยันีม้ี
จดุมุ่งหมายสาํคญัเพื่อศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลงัการทดลองสอนดว้ยชุด
กิจกรรมศิลปะสรา้งสรรค์ตามแนวคิดวิธีการของอารี สุทธิพันธุ์  ผลการวิจัยพบว่าความคิด
สรา้งสรรคข์องผูเ้รียนหลงัการทาํกิจกรรมศิลปะสรา้งสรรคต์ามแนวคิดวิธีการของอารี สทุธิพนัธุ ์สงู
กว่าก่อนทาํกิจกรรมอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ .05 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย คือ ชุดกิจกรรม
ศิลปะสรา้งสรรค ์แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์และแบบทดสอบความพงึพอใจ 
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พนิดา ชาตยาภา (2559) ไดท้าํการศึกษาพัฒนาความคิดสรา้งสรรคข์องนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวยัโดยใชแ้ผนที่ทางความคิด ระหว่างก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู้
รายวิชาศิลปะและศิลปะประดิษฐ์โดยใช้แผนที่ทางความคิด (Mind Map) และเปรียบเทียบ
ความคิดสรา้งสรรคข์องนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย ชัน้ปีที่ 2 หลงัการทดลองระหว่าง
กลุม่ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูใ้นรายวิชาศิลปะและศิลปะประดิษฐ์โดยใชแ้ผนที่ทางความคิด (Mind 
Map) กับกลุ่มที่ได้รบัการจัดการเรียนรูใ้นรายวิชาศิลปะและศิลปะประดิษฐ์แบบปกติ  ผลการ
ทดลองพบว่า นกัศึกษากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรา้งสรรค์ในทุกองคป์ระกอบหลงัการ
ทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสาคญัทางสถิติที่ระดับ .05 เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ 
แผนการจดัการเรียนรูใ้นรายวิชาศิลปะและศิลปะประดิษฐ์โดยใชแ้ผนที่ทางความคิด (Mind Map) 
และแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อเป็นสื่อแบบ ก ของทอแรนซ ์
(Torrance Test of Creativity Thinking Figural Form A) วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยสถิติค่าเฉลี่ยรอ้ยละ 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมติุฐานดว้ยสถิติทดสอบค่า t-test  
 
ตาราง 9 การวิเคราะหว์ิธีการประเมินผลความคิดสรา้งสรรค ์
 

นักวิชาการ/
นักวิจัย 
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        
    

การวาดภาพ             

การเขยีน
เรียงความ 

        
    

งานศิลปะ             

แบบทดสอบ             

แบบผลงาน             
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

นักวิชาการ/
นักวิจัย 

 
 
 
 
 

 
วิธีการ 

อุษ
ณี
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อนุ

รุท
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แบบสาํรวจ             
แบบรายงาน
ตนเอง 

        
  

 
 

 
จากการวิเคราะหว์ิธีการประเมินความคิดสรา้งสรรคพ์บว่ามีหลากหลายวิธีการ ไดแ้ก่ 

แบบประเมินพฤติกรรม ผูส้อนตอ้งนาํเอาคณุลกัษณะของลกัษณะของผูท้ี่มีความคิดสรา้งสรรคม์า
เป็นเกณฑ ์โดยดจูากผลงานของผูเ้รียนที่แสดงออกมาว่าตรงกบัพฤติกรรมในดา้นใด ใชก้ารสงัเกต 
และใหค้ะแนนแบบ Rubric Score การใชแ้บบทดสอบ ซึ่งประกอบดว้ยหลากหลายลักษณะทั้ง
แบบรูปภาพ แบบภาษา เป็นตน้ รวมทัง้สามารถประเมินไดจ้ากการวาดภาพ รอยหยดหมึก งาน
ศิลปะ การเขียนเรียงความ แบบประเมินผลงาน แบบสาํรวจและแบบรายงานตนเอง ซึ่งผูส้อนตอ้ง
เลือกการประเมินผลที่เหมาะสมกับช่วงวัยและสอดคลอ้งกับเนือ้หาที่ตอ้งการประเมิน ทั้งนีก้าร
ประเมินผลความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนในวยัเด็กตอ้งอาศัยการพิจารณาขอ้มูลทัง้แบบทดสอบ 
แบบสงัเกต แบบประเมินผลงาน แลว้นาํขอ้มลูทกุดา้นมาวิเคราะหเ์พื่อหาขอ้สรุป  

1.11 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
อนัทิชา วิรมยร์ตัน ์(2557) ไดศ้ึกษาการออกแบบและพัฒนาหนังสือกึ่งของเล่นเพื่อ

เสริมสร้างและพัฒนาทักษะทางความคิดสรา้งสรรค์ส ําหรับเด็กช่วงอายุ 4-5 ปี โดยทําการ
ออกแบบหนงัสือกึ่งของเลน่ที่ตอบสนองต่อความตอ้งการที่เหมาะสมกบัวยัของเด็ก จากการศึกษา
เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งดา้นจิตวิทยาและพฒันาการของเด็ก และจากการสอบถามขอ้มูล
จากผูเ้ชี่ยวชาญดา้นความคิดสรา้งสรรคแ์ละผูเ้ชี่ยวชาญสาขาวรรณกรรมสาํหรบัเด็กเพื่อนาํขอ้มลู
ในเรื่องของวรรณกรรมสาํหรบัเด็กมาใชเ้พื่อเป็นแนวทางในการเขียนนิทาน การวาดภาพประกอบ 
ซึ่งผ่านการประเมินผลโดยผูเ้ชี่ยวชาญ ไดห้นงัสือกึ่งของเล่นต้นแบบจาํนวน 1 ชุด 2 เล่ม คือ เล่มที่ 
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1 เรื่อง หนูจี๊ดกระจิดริดหาของขวัญวันเกิดให้คุณแม่ และเล่มที่ 2 หนูจี๊ดกระจิดริด ผจญภัยใน
ความฝัน โดยใชเ้ทคนิคใชว้สัดุที่เนือ้สมัผัสที่แตกต่างกัน การใชก้ลิ่น การใชแ้ถบดึง และภาพสาม
มิติ (Pop-Up) ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัคือ เด็กช่วงอายุ 4-5 ปี จาํนวน 10 คน โดยแบ่งระยะเวลา
การทดลองออกเป็น 3 ครัง้ โดยครัง้ที่ 1 ทดสอบความคิดสรา้งสรรค์ของเด็กด้วยแบบทดสอบ
ความคิดสรา้งสรรค์จากการวาดภาพ TCT-DP (Test for Creative Thinking-Drawing produc-
tion) ของเยลเลนและเออรบ์นั กาํหนดเวลา 15 นาที จากนั้นอ่านหนังสือนิทานตน้แบบใหเ้ด็กฟัง
พรอ้มอธิบายวิธีการทาํกิจกรรม และในการทดลองครัง้ที่ 2 และ 3 ผูป้กครองเป็นผูท้าํการทดลอง 
จากนั้นประเมินด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากการวาดภาพ TCT-DP (Test for 
Creative Thinking-Drawing production) ของเยลเลนและเออรบ์นั เป็นแบบทดสอบที่ใชก้ระดาษ
และดินสอที่ไม่มียางลบเพื่อให้ไม่สามารถแก้ไขได้ กาํหนดเวลา 15 นาที แล้วจึงนาํผลที่ได้มา
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ซึ่งรูปแบบของแบบทดสอบรายบุคคลมีลักษณะดังนี ้กาํหนดสิ่งเรา้ที่
เตรียมไว ้โดยมีขนาดและรูปร่างที่แตกต่างกัน 6 ชิน้ส่วน ไดแ้ก่ ครึ่งวงกลม จุด มุม ฉาก เสน้โคง้ 
เสน้ประ และสี่เหลี่ยมจัตุรสั ภายใตก้รอบใหญ่ และใหเ้ด็กตัง้ชื่อภาพ โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
11 เกณฑป์ระกอบดว้ย ดา้นการต่อเติม ดา้นความสมบูรณ์ ดา้นภาพที่สรา้งขึน้ใหม่ ดา้นการต่อ
โยงดว้ยเสน้ ดา้นการเชื่อมโยงใหเ้กิดเรื่องราว ดา้นการขา้มเสน้กั้นเขตโดยการใชน้อกกรอบใหญ่ 
ดา้นการขา้มเส้นกั้นเขตอย่างอิสระโดยไม่ใช้ชิน้ส่วนนอกกรอบที่กาํหนดให้ ด้านมิติภาพ ด้าน
อารมณ์ขัน ด้านความคิดแปลกใหม่ และด้านความเร็ว ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มเด็กอายุ 4-5 ปี 
จาํนวน 10 คนที่ไดร้บัการเสรมิสรา้งและพฒันาทกัษะทางความคิดสรา้งสรรคโ์ดยใชห้นงัสือก่ึงของ
เล่น มีความคิดสรา้งสรรคโ์ดยรวมสูงขึน้กว่าก่อนไดร้บัการเสริมสรา้งและพัฒนาทักษะความคิด
สรา้งสรรค ์อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ .01  

พัชรมณฑ ์ศุภสุข (2556) ไดศ้ึกษาผลของการเล่านิทานประกอบคาํถามปลายเปิด
แบบมีโครงสรา้งควบคู่กบัการเสริมแรงทางสงัคมที่มีต่อความคิดสรา้งสรรคใ์นเด็กปฐมวยั โดยใช้
กลุ่มตวัอย่างเป็นเด็กระดบัชั้นอนุบาล 1 เพศหญิงจาํนวน 45 คน และเพศชาย 45 คน รวม 90 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทาน 3 รูปแบบ คือ 1) แผนการจัด
กิจกรรมการเล่านิทาน แผนการจัดกิจกรรมการเล่านิทานประกอบคําถามปลายเปิดแบบมี
โครงสรา้ง แผนการจดักิจกรรมการเลา่นิทานประกอบคาํถามปลายเปิดแบบมีโครงสรา้งควบคู่การ
เสริมแรงทางสงัคม 2) แบบบนัทึกพฤติกรรมการตอบคาํถามของเด็ก และ 3) แบบทดสอบ TCT-
DP (Test for Creative Thinking-Drawing production) ซึ่งกิจกรรมที่ใชค้าํถามเป็นการใชค้าํถาม
ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ 4 ดา้น โดยนิทาน 1 เรื่อง ประกอบดว้ยคาํถามจาํนวน 4 คาํถาม 
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และมีเนือ้หาที่สอดคลอ้งกบัเนือ้เรื่องในนิทานดงันี ้1) คาํถามที่สง่เสรมิความคิดคล่องแคลว่ เพื่อให้
คิดอย่างรวดเรว็ใหไ้ดค้าํตอบมากที่สดุ โดยไม่ซ ํา้กนั 2) คาํถามที่ส่งเสรมิความคิดยืดหยุ่น การคิดที่
เกิดจากหลายมมุมอง รวมถึงการแสดงความรูส้ึกดว้ย 3) คาํถามที่ส่งเสริมความคิดริเริ่ม ตอ้งการ
ใหผู้ต้อบตอบคาํถามในสิ่งที่แปลกใหม่ และ 4 ) คาํถามที่ส่งเสริมความคิดละเอียดลออ เป็นการ
เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ใหเ้กิดเรื่องราว หรือสามารถแจกแจงรายละเอียดได ้ทาํการทดลองจาํนวน 3 
สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 5 วนั วนัละ 1 เรื่อง ผลการวิจยัพบว่าเด็กที่ไดร้บัรูปแบบการจดักิจกรรมการเล่า
นิทานที่แตกต่างกัน มีความคิดสรา้งสรรคท์ี่แตกต่างกนัอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ .05 โดยเด็กที่
ได้รับการจัดกิจกรรมเล่านิทานประกอบคาํถามปลายเปิดแบบมีโครงสรา้ง และแผนการจัด
กิจกรรมการเล่านิทานประกอบคาํถามปลายเปิดแบบมีโครงสรา้งควบคู่การเสริมแรงทางสงัคมมี
ความคิดสรา้งสรรคส์งูกว่าเด็กที่ไดร้บัการจดักิจกรรมการเล่านิทานเพียงอย่างเดียว ในขณะที่เพศ
แตกต่างกันมีความคิดสรา้งสรรค์ไม่แตกต่างกัน และไม่พบปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัด
กิจกรรมการเลา่นิทานกบัเพศ  

บรรณพร มังกร (2557) ไดท้าํการศึกษาเพื่อพัฒนาความคิดสรา้งสรรคโ์ดยการใช้
กิจกรรมหนังสือทาํมือของผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาการเปรียบเทียบ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละความพงึพอใจที่มีต่อการจดักิจกรรมหนงัสือทาํมือ กลุ่มตวัอย่างคือ ผูเ้รียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 จาํนวน 1 หอ้งเรียน รวม 50 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยประกอบดว้ย ชุด
กิจกรรมหนังสือทาํมือเพื่อพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคแ์บบวาด
ภาพของเยลเลนและเออรบ์นั และแบบสาํรวจความพึงพอใจต่อการจดักิจกรรมหนงัสือทาํมือเพื่อ
พฒันาความคิดสรา้งสรรค ์โดยใชเ้วลาในการทดลอง 12 กิจกรรม 7 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 วนั วัน
ละ 1 ชั่วโมง รวม 14 ครัง้ แต่ละกิจกรรมมีความสอดคลอ้งรอ้ยเรียงใหเ้กิดเป้าหมายนั่นคือ ผูเ้รียน
สามารถสรา้งหนังสือทาํมือของตนเองไดส้าํเร็จ ผลการวิจัยพบว่า ผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
หลงัทาํกิจกรรรมหนงัสือทาํมือมีการเปลี่ยนแปลงระดบัความคิดสรา้งสรรคส์งูขึน้จาํนวนรอ้ยละ 90 
ความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนเพิ่มขึน้อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และผูเ้รียนมีความพึง
พอใจต่อกิจกรรมหนงัสือทาํมืออยู่ในระดบัมาก 

ปิยวรรณ อภินันท์รุ่งโรจน์ (2555) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์และ
ความพึงพอใจที่มีต่อกระบวนการจัดการเรียนรูข้องผูเ้รียนชั้นอนุบาลศึกษาปีที่ 2 ด้วยกิจกรรม
ศิลปศึกษา  ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยเป็นเด็กผูเ้รียนชายและหญิง อายุ 3-5 ปีจาํนวน 15 คนซึ่ง
ไดม้าจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ แผนการ
สอนการจดักิจกรรมศิลปศึกษา แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องเยเลนและเออรบ์นั (Jellen & 
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Urban.  1986) และแบบสาํรวจความพึงพอใจ ผลการศึกษาพบว่า เด็กปฐมวัยที่ได้รบัการจัด
กิจกรรมศิลปศึกษา มีคะแนนความคิดสรา้งสรรคก์่อนไดร้บัการจัดกิจกรรมศิลปศึกษามีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 22.4 ซึ่งอยู่ในระดับตํ่า แต่หลังจากไดร้บัการจัดกิจกรรมศิลปศึกษามีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากบั 49.72 ซึ่งอยู่ในระดบัสงู และมีความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 

พงศธ์ร อินทรล์า (2559) ไดท้าํการศึกษาผลของความคิดสรา้งสรรคโ์ดยวิธีการสอน
ตามแผนกิจกรรมภาพพิมพธ์รรมชาติของผูเ้รียนประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการศึกษาคน้ควา้ครัง้นีมี ้
ความมุ่งหมายเพื่อจะศึกษาความคิดสรา้งสรรค์จากทักษะการทาํงานภาพพิมพ์ธรรมชาติโดย
วิธีการสอนตามแผนกิจกรรม ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีเ้ป็นผูเ้รียนชั้น ประถมศึกษาป่ีที่ 5 
จาํนวน 1 ห้องเรียน จาํนวนผู้เรียน 15 คน ซึ่งไดม้าโดยใชว้ิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี ้ ประกอบด้วย แผนกิจกรรมภาพพิมพ์
ธรรมชาติ แบบวัดทักษะการทํางานภาพพิมพ์ธรรมชาติโดยยึดหลักความคิดสรา้งสรรค์ผล
การศึกษา พบว่าจากการให้ผูเ้รียนทดลองทาํงานภาพพิมพธ์รรมชาติโดยผ่านการใชแ้ผนกิจกรรม
ภาพพิมพธ์รรมชาติ 8 แผนกิจกรรม จากการเรียนการสอนผูเ้รียนไดเ้รียนรูข้ัน้ตอนก่อนดาํเนินการ
ทาํงาน ทักษะขบวนการทาํงานและเห็นผลงานที่สมบูรณ์ ซึ่งผูเ้รียนมีทักษะการทาํงานในแต่ละ
แผนกิจกรรมคิดเป็นค่าเฉลี่ยดงันี ้ แผนกิจกรรมที่ 8 การจดันาํเสนอภาพพิมพธ์รรมชาติ ไดค้ะแนน 
มาก เฉลี่ยได ้2.66 แผนกิจกรรมที่ 6 ภาพพิมพธ์รรมชาติกับเรื่องราวต่าง ๆ ไดค้ะแนน ปานกลาง 
เฉลี่ยได ้2.46 แผนกิจกรรมที่ 4 ภาพพิมพธ์รรมชาติกับการจัดองคป์ระกอบ ไดค้ะแนน ปานกลาง 
เฉลี่ยได ้2.45 แผนกิจกรรมที่ 3 ตกแต่งแม่พิมพธ์รรมชาติ ไดค้ะแนน ปานกลาง เฉลี่ยได ้2.41 แผน
กิจกรรมที่ 7 ภาพพิมพธ์รรมชาติ กบัการตกแต่ง ไดค้ะแนนปานกลาง เฉลี่ยได ้2.40 แผนกิจกรรมที่ 
5 ภาพพิมพ์ธรรมชาติ กับจินตนาการ ได้คะแนน ปานกลางเฉลี่ยได้ 2.35 แผนกิจกรรมที่  2 
แม่พิมพ์ธรรมชาติ (เป็น , อยู่, คือ) ได้คะแนน ปานกลาง เฉลี่ยได้ 2.16–แผนกิจกรรมที่  1 รูจ้ัก
แม่พิมพ ์(ธรรมชาติ) ต่าง ๆ และการใชส้ี ไดค้ะแนน ปานกลาง เฉลี่ยได ้1.94 สรุป ภาพรวมทกัษะ
การทาํงานภาพพิมพธ์รรมชาติโดยยึดหลกัเกณฑค์วามคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน เท่ากบัคะแนนอยู่
ใน ระดบัปานกลาง เฉลี่ย 2.35 

วลิสา จิรตักิติวงศ ์(2558) การวิจัยนีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลของรูปแบบการจัด
กิจกรรมละครสรา้งสรรคท์ี่มีต่อความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กปฐมวยั กลุ่มตัวอย่างคือเด็กระดับชัน้
อนุบาลปีที่ 3 ปีการศึกษา 2557เป็นเด็กท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 45 คน และมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนตํ่า 45 คน รวม 90 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย 1) แผนการจดักิจกรรม
ละครสรา้งสรรค ์3 รูปแบบ คือ แผนการจัดกิจกรรมละครสรา้งสรรค ์แผนการจัดกิจกรรมละคร
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สรา้งสรรคป์ระกอบการคิดแบบหมวกหกใบ และแผนการจดักิจกรรมละครสรา้งสรรคป์ระกอบการ
คิดแบบหมวกหกใบควบคู่กับการเสริมแรงโดยใชเ้บีย้อรรถกร 2) แบบบันทึกพฤติกรรมการตอบ
คาํถามของเด็ก และ 3) แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์(TCT-DP) วิเคราะหข์อ้มูลโดยสถิติค่าที
แบบไม่เป็นอิสระต่อกนั (ภูวกฤต ใจหอม และคณะ, 2561) และวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบสอง
ทาง (Two-Way ANOVA) ผลการวิจยัพบว่า 1) เด็กปฐมวยัที่ไดร้บัการจดักิจกรรมละครสรา้งสรรค์
ในแต่ละรูปแบบหลงัการทดลองมีความคิดสรา้งสรรคส์ูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัสาํคญัทาง
สถิติที่ระดับ .01 2) เด็กปฐมวัยที่ไดร้บัรูปแบบการจัดกิจกรรมละครสรา้งสรรค์ที่แตกต่างกัน มี
ความคิดสรา้งสรรคแ์ตกต่างกนัอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .01 โดยพบว่าเด็กปฐมวยัที่ไดร้บั
การจัดกิจกรรมละครสรา้งสรรคป์ระกอบการคิดแบบหมวกหกใบควบคู่การเสริมแรงโดยใชเ้บีย้
อรรถกร และเด็กปฐมวยัที่ไดร้บัการจดักิจกรรมละครสรา้งสรรคป์ระกอบการคิดแบบหมวกหกใบ มี
ความคิดสรา้งสรรค์สูงกว่าเด็กปฐมวัยที่ได้รบัการจัดกิจกรรมละครสรา้งสรรค์เพียงอย่างเดียว                
3) เด็กปฐมวัยท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน หลังจากได้รับการจัดกิจกรรมละคร
สรา้งสรรค์ในแต่ละรูปแบบ มีความความคิดสรา้งสรรค์ไม่แตกต่างกัน และไม่พบปฏิสัมพันธ์
ระหว่างรูปแบบการจัดกิจกรรมละครสรา้งสรรค์กับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ส่งผลต่อ
ความคิดสรา้งสรรคข์องเด็กปฐมวยั อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ภวูกฤต ใจหอม และคณะ (2561) ไดท้าํการศึกษาผลการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้
การเรียนรูแ้ละการเล่น ที่มีต่อความคิดสรา้งสรรคท์างวิทยาศาสตร ์เรื่องแรงและการเคลื่อนที่ ของ
ผูเ้รียนระดบัมธัยมศกึษาตอนตน้ โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อศึกษาความคิดสรา้งสรา้งสรรค ์จากการใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู ้การเรียนรูแ้ละการเล่น วิชาวิทยาศาสตร ์เรื่องแรงและการเคลื่อนที่ 
สาํหรบัผูเ้รียนชัน้มัธยมศึกษาตอนตน้ ใน 4 องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ ความคิด
ยืดหยุ่น ความคิดคลอ่งแคลว่ ความคิดรเิริ่ม และความคิดละเอียดลออ กลุม่ตวัอย่างไดม้าจากการ
สุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองเป็นผูเ้รียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ จาํนวน 32 คน และกลุ่ม
ควบคุมที่เรียนตามปกติ จาํนวน 34 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย 1) แผนการจดัการ
เรียนรู ้เรื่องแรงและการเคลื่อนที่ จํานวน 7 แผน 2) แบบวัดความคิดสรา้งสรรค์แบบอัตนัย มี

ทั้งหมด 3 สถานการณ์ รวมทั้งหมด 9 ขอ้ สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูลครัง้นี ้ใชค่้าเฉลี่ย (𝑥̅) 
ส่ วน เบี่ ย ง เบ น ม า ต รฐ าน  (S.D) ท ด ส อ บ ค่ า  t-test dependent แ ล ะ  t-test independent 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสรา้งสรรค์ในภาพรวม และราย
ด้านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนเฉลี่ยด้าน
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ความคิดคล่องแคล่ว ดา้นความคิดยืดหยุ่น ดา้นความคิดริเริ่ม และดา้นความคิดละเอียดลออ สูง
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แต่คะแนนความคิดคล่องแคล่ว และ
ความคิดยืดหยุ่น ค่อนขา้งตํ่าและมีความคิดเห็นในภาพรวมที่ดีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู ้การ
เรียนรูแ้ละการเล่นโดยเฉพาะสนุกเมื่อไดเ้ล่นของเล่นในแต่ละคาบและการใชอ้ปุกรณว์ิทยาศาสตร์
ในการทดลอง 

รฐันนท ์สว่างผล (2558) ไดศ้ึกษาเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลงัการ
ทดลองสอนดว้ยชดุกิจกรรมศิลปะสรา้งสรรคต์ามแนวคิดวิธีการของอารี สทุธิพนัธุ์ โดยการวิจยันีม้ี
จดุมุ่งหมายสาํคญัเพื่อศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลงัการทดลองสอนดว้ยชุด
กิจกรรมศิลปะสรา้งสรรค์ตามแนวคิดวิธีการของอารี สุทธิพันธุ์ และความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมศิลปะสรา้งสรรคต์ามแนวคิดวิธีการของอารี สทุธิพันธุ ์กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้
เป็นผูเ้รียนที่กาํลงัศึกษาอยู่ในระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งไดม้าจากการสุ่ม ตัวอย่างอย่างง่าย 
(Simple Random Sampling) ผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มา 1 หอ้ง จาก จาํนวน 3 หอ้งเรียน 
และใชผู้เ้รียน จาํนวน 25 คน เป็นกลุ่มทดลองก่อนและหลงั เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นีคื้อชุด
กิจกรรมศิลปะสร้างสรรค์ตามแนวคิดวิธีการของอารี สุทธิพันธุ์  และแบบทดสอบความคิด
สรา้งสรรค์ของทอแรนซใ์นการศึกษาครั้งนี ้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One – Group Pretest – 
Posttest design และวิเคราะหข์อ้มลูโดยใชค่้าสถิติ t- test แบบ Dependent Sample ผลการวิจยั
พบว่า 1) ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  6 หลังการทํากิจกรรมศิลปะ
สรา้งสรรคต์ามแนวคิดวิธีการของอารี สทุธิพนัธุ ์สงูกว่าก่อนทาํกิจกรรมอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ 
.05 แสดงว่ากิจกรรมศิลปะสรา้งสรรคต์ามแนวคิดวิธีการของอารี สุทธิพันธุ์ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีความคิดสรา้งสรรคโ์ดยรวมสูงขึน้อย่างชัดเจน 2) ความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมศิลปะสรา้งสรรค์ตามแนวคิดของอารีสุทธิพันธุ์ของผูเ้รียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  6 
โดยรวมค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.20 อยู่ในระดบัพงึพอใจมากและมีสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.92 

นฤมล บุญเกษม (2558) ได้ศึกษาเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรค์และความพึง
พอใจที่เรียน ด้วยวิธีการสอนโดยใช้กิจกรรมศิลปะประดิษฐ์ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
โรงเรียนวชิรนิติโสภณ ประเภทการศกึษาสงเคราะห ์ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นีเ้ป็น ผูเ้รียนชาย 
– หญิง อายุระหว่าง 9 – 11 ปี ซึ่งกาํลังศึกษาอยู่ในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งได้มาจากการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใชใ้นการศึกษาครั้งนีป้ระกอบดว้ย แผนการ
สอนที่เรียนรูด้ว้ยวิธีการสอนโดยใชก้ิจกรรมศิลปะประดิษฐ์ แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์โดย
ใชรู้ปภาพ แบบ ก. ของทอรแ์รนซ ์(Torrance) และแบบสาํรวจความพึงพอใจต่อวิธีการสอนโดยใช้
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กิจกรรมศิลปะประดิษฐ์ สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มูลไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย ผลการศึกษาพบว่า การ
ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่างมีคะแนนความคิดสรา้งสรรคโ์ดยรวมเฉลี่ยเท่ากบั 
51.70 และ 89.20 คะแนน ตามลาํดับ โดยหากพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า คะแนนความคิดริเริ่ม 
ก่อนเรียน 13.15 หลงัเรียน 28.30 คะแนนความคิดคล่องแคล่ว ก่อนเรียน 24.15 หลงัเรียน 36.70 
คะแนนความคิดละเอียดลออ ก่อนเรียน 7.15 หลังเรียน 10.10 คะแนนการตัง้ชื่อภาพ ก่อนเรียน 
1.30 หลงัเรียน 3.55 และคะแนนการไม่ยอมจาํนนต่อปัญหา ก่อนเรียน 5.95 หลงัเรียน 10.55 และ
เมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า คะแนนจากแบบทดสอบหลงัเรียน
ของกลุ่มตัวอย่าง สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผูเ้รียนมีความพึง
พอใจต่อวิธีการสอนโดยใชก้ิจกรรมศิลปะประดิษฐ์ มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากบั 4.82 ซึ่งมีความพึงพอใจ
มากที่สดุ 

จรญั เจสนัเทียะ (2554) ไดศ้ึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรูค้ณิตศาสตรเ์รื่องการ
แปลงทางเรขาคณิต โดยใชวิ้ธีสอนแบบการสรา้งสรรคช์ิน้งานท่ีมีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านผาเวียงจังหวัดสุโขทัย โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเ์ร่ืองเรขาคณิตท่ีใชวิ้ธีการ
สอนแบบการสรา้งชิน้งานกับวิธีการสอนแบบปกติ และ 2) เพื่อประเมินความคิดสรา้งสรรคท์าง
คณิตศาสตรข์องผูเ้รียน เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัยไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรูแ้บบปกติและแบบ
การสอนโดยใชวิ้ธีการสรา้งชิน้งาน แบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน รวมทั้งเกณฑก์ารใหค้ะแนน
ความคิดสรา้งสรรค์จากการประเมินชิน้งาน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรข์องผูเ้รียนที่ใชว้ิธีการสอนแบบสรา้งสรรคช์ิน้งานสงูกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ และผล
การประเมินความคิดสรา้งสรรคท์างคณิตศาสตรจ์ากชิน้งานอยู่ในระดบัคณุภาพ “ดีมาก” 

สรุปไดว้่า ความคิดสรา้งสรรคห์มายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการรวบรวมความรู้
หรือประสบการณ์เดิม ผสมผสานกับความรูใ้หม่แลว้สรา้งเป็นความคิดของตนเองในลกัษณะที่มี
ความหลากหลาย อันนาํไปสู่การคิดสิ่งแปลกใหม่ ซึ่งถ้าผูเ้รียนมีความคิดสรา้งสรรคจ์ะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถคิดแก้ปัญหาในชีวิตประจาํวันของตนเองได้ โดยอาจมีแนวทางการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย สามารถแสดงความคิดเห็นใหม่ ๆ หรือปรปัรุงสิ่งต่าง ๆ ให้ดีขึน้ ซึ่งสามารถแบ่ง
ความคิดสรา้งสรรคไ์ดเ้ป็น 4 องคป์ระกอบ คือ 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) คือ ความคิดที่แปลก
ใหม่จากเดิม 2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) คือ การคิดไม่ซ ํา้ในเรื่องเดียวกัน 3) ความคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) คือ การมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ในมุมใหม่ ๆ ที่หลากหลาย และ 4) ความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) คือ การมองสิ่งต่าง ๆ อย่างรอบดา้น เห็นถึงรายละเอียดต่าง ๆ โดย
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สามารถส่งเสริมองค์ประกอบทั้ง 4 องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคไ์ดผ้่านกระบวนการ 5 
ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) กาํหนดโจทย/์กระตุน้ความสนใจ 2) ระดมสมองและคดัเลือกแนวคิด 3) วางโครง
เรื่อง 4) การสรา้งชิน้งาน และ 5) นาํเสนอและให้ข้อเสนอแนะ จากข้อสรุปข้างต้นพบว่า การ
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งชิน้งานไดด้ว้ยตนเองช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้และ
ทัง้นีเ้มื่อผูว้ิจยัไดส้งัเคระหเ์อกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งพบว่า มีการนาํแนวคิดคอนสตคัชนันิซึม
มาใชใ้นการสรา้งชิน้งาน เป็นการสรา้งความรูข้ึน้ในตนเอง ช่วยใหค้วามรูท้ี่สรา้งขึน้มีความหมาย
กบัตวัผูเ้รียนและความรูท้ี่ไดร้บันัน้จะอยู่คงทน  

2. ทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึม (Constructionism) 
แนวคิด คอนสตคัชันนิซึม(Constructionism)  มีความเชื่อว่า ความรูไ้ม่ไดเ้กิดขึน้มาจาก

การสอนของผูส้อนหรือผูส้อนเพียงอย่างเดียว แต่ทุกคนมีความสามารถในการสรา้งความรูไ้ดด้ว้ย
ตนเองได ้ซึ่งตอ้งจัดอยู่ภายใต้เงื่อนไขสภาพแวดลอ้มที่เอือ้อาํนวย ไดแ้ก่ (1) การมีอิสระในการ
เลือกเรียนรูใ้นสิ่งที่ตนเองสนใจหรือถนัด ไม่เป็นการบังคับใหต้อ้งเรียนเหมือนๆ กัน มีพฤติกรรม
แบบเดียวกันหรือบรรลุผลที่เหมือนกัน (2) การมีกระบวนการเรียนรูท้ี่มีความหมายกับผูเ้รียน คือ
การสนบัสนุนใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัหรือคิดแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ซึ่งจะนาํไปสูก่ารสรา้ง
ความเชื่อมโยงระหว่างความรูท้ี่มีอยู่กบัประสบการณห์รือความรูใ้หม่ เกิดเป็นองคค์วามรูท้ี่สรา้งขึน้
ดว้ยตนเอง (3) การสามารถเขา้ถึงสารสนเทศที่สอดคลอ้งกับความตอ้งการไดอ้ย่างสะดวก เช่น 
หนังสือ สารสนเทศอิเล็กทรอนิกส ์ผูรู้ห้รือปราชญ์ชาวบา้น และแหล่งเรียนรูต่้าง  ๆ (อุทยานการ
เรียนรู ้TK Park, ม.ป.ป., Online)  

2.1 ความหมายของคอนสตัคชนันิซึม 
คอนสตัคชันนิ ซึม  (Constructionism) เป็นทฤษ ฎี การศึกษ าที่ สม ารถนําม า

ประยุกตใ์ชไ้ดใ้นยุคที่มีการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการจดัการเรียนการสอนซึ่งมี
นกัการศึกษาทัง้ไทยและต่างประเทศไดใ้หค้าํนิยามของ คอนสตัคชนันิซึม (Constructionism) ไว้
ดงันี ้

พารณ อิศรเสนา ณ อยุธยา (2548) กล่าวว่า คอนสตัคซนันิซึมเป็นแนวคิดทฤษฎีที่
มุ่งเนน้การเรียนรูจ้ากการปฏิบัติ โดยผูเ้รียนจะเรียนรูไ้ดดี้นัน้เกิดจากการนาํเรื่องที่เด็กชอบมาให้
เด็กทาํ (Construct) โดยบรูณาการวิชาการและเรื่องที่ควรเรียนรูต่้างๆ เขา้ไปโดยใชห้ลกัการเรียนรู้
ในลกัษณะ Learner Centered Learning, Technologylntergrated for Life Long Learning 

ทิศนา แขมมณี (2554, น.96) ไดก้ลา่วว่า Constructionism หมายถึง การสรา้ง 
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ความรูข้ึน้ในตนเอง ความรูท้ี่ผูเ้รียนสรา้งขึน้จะมีความหมายต่อผูเ้รียน จะอยู่คงทนผูเ้รียนจะไม่ลืม
และจะสามารถถ่ายทอดใหผู้อ่ื้นเขา้ใจความคิดของตนไดดี้ ความรูท้ี่สรา้งขึน้เองยงัจะเป็นรากฐาน
ใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งความรูใ้หม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิน้สดุ สอดคลอ้งกบั ฆนทั ธาตทุอง (2559, น.
71) ไดก้ล่าวว่า Constructionism คือ การเรียนรูท้ี่ดีเกิดจากการสรา้งพลงัความรูใ้นตนเอง โดยที่
ผูเ้รียนมีโอกาสไดส้รา้งความคิดและนาํความคิดของตนเองไปสร้างชิน้งาน ที่ตอ้งอาศัยสื่อและ
เทคโนโลยีที่เหมาะสมซึ่งจะไดเ้ห็นความคิดนัน้เป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้ 

จากความหมายของทฤษฎี Constructionism ที่กล่าวมาขา้งต้น สรุปไดว้่า ทฤษฎี 
Constructionism หมายถึง ผูเ้รียนไดส้รา้งความรูด้ว้ยตนเอง โดยนาํความคิดไปสรา้งสรรคช์ิน้งาน 
โดยมีการใชส้ื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสม 

 
2.2 แนวคิดของคอนสตัคชันนิซึม  

ทิศนา แขมมณี (2554, น.24) ไดก้ล่าวว่า ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเองโดยการ
สรา้งสรรคช์ิน้งาน ทฤษฎีนีเ้ป็นการใชแ้นวคิดพืน้ฐานเดียวกนักบัทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญา
ของ เพียเจต ์(Piaget) เช่นเดียวกบัทฤษฎีการสรา้งความรู ้(Constructivism) แต่ เพเพิรท์ (Papert 
S, 1993) และเพียเจต ์(Piaget) ไดพ้ฒันาทฤษฎีนีข้ึน้มาใชใ้นวงการศึกษา โดยมีความคิดต่อเนื่อง
ที่ว่าหากผูเ้รียนมีโอกาสไดส้รา้งความรูแ้ละนาํความคิดของตนเองไปสรา้งสรรคช์ิน้งานขึน้  โดย
อาศัยสื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมจะช่วยใหค้วามคิดนัน้เป็นรูปธรรมที่ชัดเจนมากยิ่งขึน้ เมื่อผูเ้รียน
สร้างสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึน้มาหมายถึง การสร้างความรู้ขึน้ในตนเอง ช่วยให้ความรู้ที่สร้างขึน้มี
ความหมายกับตัวผูเ้รียนและความรูท้ี่ไดร้บัอยู่คงทน นอกจากนั้นผูเ้รียนจะสามารถถ่ายทอดให้
ผูอ่ื้นเขา้ใจความคิดของตนเองได้ ความรูท้ี่สรา้งขึน้นีเ้องจะเป็นพืน้ฐานที่ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ
สรา้งความรูต่้อไปไดเ้รื่อยๆ อย่างไม่มีที่สิน้สดุ แนวคิดของทฤษฎีนีคื้อ การสรา้งความรูจ้นถึงทฤษฎี
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเองโดยการสรา้งสรรคช์ิน้งาน (สาํนักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 2549, น .58) ตามแนวคิดการจัดกระบวนการ เรียน รู้ของ
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์แสดงเป็นภาพ ดงันี ้
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    ภาพประกอบ 5 แสดงความสมัพนัธข์องทฤษฎี Constructivism และทฤษฎี Constructionism 
ที่มา : สาํนกัพฒันานวตักรรมการจดัการศึกษามหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร,์ 2549, น.58 

พารเ์พิรท์ (Papert  อ้างถึงใน สหัทยา พลปัถพี  และมูลนิธิศึกษาพัฒน์, 2552) มี
ความเห็นที่มีความแตกต่างไปจากเพียเจต ์(Piaget) ซึ่งพารเ์พิรท์ได้อธิบายว่าเด็กนัน้ไม่สามารถ
เรียนรูเ้รื่องบางเรื่องไดใ้นช่วงวยัหนึ่ง ๆ เนื่องจากความรูใ้นบางเรื่องมีความซบัซอ้นหรือยากต่อการ
ทาํความเขา้ใจ จึงตอ้งรอใหถ้ึงวยัที่เหมาะสมกบัการรบัขอ้มูลนัน้ ๆ ก่อน ซึ่ง พารเ์พิรท์ (Papert S) 
เชื่อว่าสาเหตุของการที่เด็กไม่สามารถเรียนรูใ้นเรื่องนัน้ได ้เกิดจากการขาดแคลนวัสดุอุปกรณ์ที่
นาํมาใช ้ในการย่อยสิ่งที่อยากเรียนรูไ้ดย้ากใหเ้ปลี่ยนแปลงเป็นเรื่องที่ง่ายขึน้ และอยู่ในลกัษณะ
ของรูปธรรม โดยในสงัคมทั่ว ๆ ไปในปัจจุบนัมีวสัดอุปุกรณต่์าง ๆ อยู่แลว้ แต่ไม่ไดร้บัการส่งเสริม
และสนับสนุนใหน้าํมาใชอ้ย่างเหมาะสมและไม่เก่ียวขอ้งกับการศึกษามากพอ ซึ่งหากมีการนาํ
วสัดอุปุกรณท์ี่สามารถสนบัสนนุการสรา้งความรูท้ี่หลากหลายไดอ้ย่างเพียงพอแลว้นัน้ จะสามารถ
ช่วยใหเ้ด็กมีโอกาสในการเลือกใชว้สัดุอุปกรณเ์หล่านีเ้ป็นสื่อสาํหรบัช่วยส่งเสริมการคิด (Object-
to-Think-with) ซึ่งเด็กแต่ละคนควรจะมีสื่อของตนเอง และสามารถทดลองใช้ตามวิธีการของ
ตนเอง และเชื่อว่าความรูเ้ป็นสิ่งที่เด็ก ๆ สามารถสรา้งขึน้ไดด้ว้ยตนเอง ดงันัน้การจดัการเรียนรูท้ี่ดี 
คือ การเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมสรา้งสรรคต่์าง ๆ ซึ่ง พารเ์พิรท์ (Papert S) ไดก้ล่าวไว้
ว่า "การเรียนรูท้ี่ดีกว่า ไม่ไดม้าจากการคน้พบวิธีการ "สอน" ที่ดีกว่าของผูส้อน หากแต่เป็นการให้
โอกาส "ในการสรา้ง" ที่ดีกว่าแก่ผูเ้รียน " และกล่าวถึงหลกัการสาํคญัของการเรียนรู ้3 ประการ คือ 
1) การเรียนรูจ้ากการแกปั้ญหา โดยการสาํรวจและทดลองดว้ยตนเอง 2) การเชื่อมโยงความรูใ้หม่
เขา้กบัสิ่งที่รูม้าก่อนแลว้ และ 3) การนาํความรูท้ี่มีอยู่เดิมไปใชเ้พื่อสรา้งสิ่งใหม่ ๆ ต่อไป ซึ่งเขาเชื่อ

Constructivism ความรูเ้กดิขึน้อยา่งไร 

Constructionism 

ออกแบบ /สรา้ง/ แกปั้ญหา สรา้งผลิตผล 

สรา้งความรู ้

อธิบายว่า 

นำสู่วิธีการ 

เป็นวิธีเน้น 

ทำให้ 
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ว่า คอมพิวเตอรเ์ป็นวัสดุอุปกรณ์ที่ดีมากที่จะช่วยพัฒนาสติปัญญาของเด็กได ้และเทคโนโลยี
อย่างอ่ืน ไม่สามารถทาํไดดี้เท่า เด็กสามารถใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเครื่องมือ (Constructional Tool) 
ในการสรา้งสรรคส์ิ่งต่าง ๆ เช่น การสรา้งแบบจาํลองของระบบที่เล็กมากจนมองไม่เห็นดว้ยตา
เปล่า หรือใหญ่จนเกินกว่าที่จะเห็นได ้ทัง้หมดในเวลาเดียวกัน (Simulation and Modeling) การ
ทาํใหส้ิ่งที่เป็นนามธรรมสามารถแสดงออกมาเป็นรูปธรรม และใชส้ิ่งที่เป็นรูปธรรมนัน้สรา้งความ
เขา้ใจที่ลกึซึง้เก่ียวกบันามธรรมต่อไป 

เนาวนิตย ์สงคราม (2554, น.3-4) อธิบายว่าทฤษฎี Constructionism มีแนวคิดว่า
ผูเ้รียนตอ้งคิดดว้ยตนเองผ่านกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหเ้กิดประสบการณ์ใหม่และนาํมา
เชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิมจนผูเ้รียนสามารถเชื่อมโยงขอ้มูล แลว้นาํมาสรา้งเป็นความรูใ้หม่ 
ดงันัน้การจัดการเรียนการสอนในแบบเดิมไม่สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจในเนือ้หาไดท้ัง้หมด ซึ่ง
แนวคิด Constructionism นัน้มุ่งเนน้การสรา้งประสบการณเ์รียนรู ้(Learning Experience) ใหก้บั
ผูเ้รียน ผู้สอนจึงเป็นผู้อาํนวยความสะดวกในการเรียนรู ้ทั้งการจัดสภาพแวดล้อมที่เอือ้ในการ
คน้หาความรู ้รวมทัง้การจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่ใหผู้เ้รียนมีสว่นร่วม จนสามารถสรา้งสรรค์
ชิน้งานดว้ยตนเอง การสรา้งชิน้งานก็เกิดจากการสรา้งความรูข้องผูเ้รียน และความรูท้ี่ผูเ้รียนสรา้ง
ขึน้นัน้จะนาํไปสู่การสรา้งชิน้งานที่ซบัซอ้นมาก สอดคลอ้งกบั วศิณีส ์อิศรเสนา ณ อยุธยา (2560, 
น.47) กล่าวว่า Constructionism เป็นการสรา้งความรูด้้วยตัวของเด็กเองจากการเรียนรูด้้วย
ตนเองในการลงมือทํากิจกรรมต่าง ๆ สรา้งสรรค์ผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ผสมผสานความรู้เดิม 
(Accommodation) และความรู้ใหม่ (Assimilation) อย่างสมดุล (Equilibrium) ก่อให้เกิดองค์
ความรูข้องตนเอง เด็กสามารถเลือกเรียนตามความรูแ้ละความสนใจของตนเองโดยใชเ้ทคโนโลยี
เป็นเคร่ืองมือในการจดัการเรียนรู ้

2.3 หลักการของของทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึม  
สุชิน เพ็ชรกัษ์ (2548, น.31-34) และ เนาวนิตย ์สงคราม (2554, น.5-7) กล่าววถึง

หลกัการของทฤษฎี Constructionism ไวด้งันี ้
1. หลกัการที่ผูเ้รียนเป็นผูส้รา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง หลกัการเรียนรูต้ามทฤษฎี 

Constructionism คือ การใหผู้เ้รียนลงมือสรา้งสิ่งของ ทาํกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง หรือสรา้ง
ชิน้งานที่มีความซบัซอ้นมากขึน้ หรือปฏิกิรยิาระหว่างความรูใ้นตวัของผูเ้รียนเองกบัประสบการณ์
และสิ่งแวดลอ้มภายนอกสามารถเชื่อมโยงและสรา้งเป็นองคค์วามรูใ้หม่ได ้ 

2. หลักการที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ ผู ้สอนผู้สอนต้องจัด
บรรยากาศการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเอง 
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โดยมีทางเลือกที่หลากหลายและเรียนรูอ้ย่างมีความสุข สามารถเชื่อมโยงความรูร้ะหว่างความรู้
ใหม่กับความรู้เก่าได้ ส่วนผู้สอนทําหน้าที่ เป็นผู้ช่วยและคอยอํานวยความสะดวก คอยให้
คาํปรกึษาและแนะนาํ หรือผูส้อนจดัหาวสัดเุครื่องมือที่เป็นเครื่องมือในการสรา้งสรรคช์ิน้งานใหก้บั
ผูเ้รียน 

3. หลักการเรียนรูจ้ากประสบการณ์และสิ่งแวดล้อม หลักการนี ้เน้นให้เห็น
ความสาํคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน ทาํให้ผู ้เรียนเห็นว่ามนุษย์เป็นแหล่งความรูอี้กแหล่งหนึ่งที่
สาํคัญ หากผูเ้รียนเห็นว่ามนุษยเ์ป็นแหล่งความรูท้ี่สาํคัญที่สามารถแลกเปลี่ยนความรูก้ันไดแ้ลว้
นัน้ เมื่อเวลาผ่านไปก็จะสามารถปรบัตัวและทาํงานร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และช่วย
เสริมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผูส้อนกับผูเ้รียนอย่างสรา้งสรรคอี์กดว้ย มีการให้กาํลังใจ ใหแ้รงเสริม
ทางบวกเมื่อผูเ้รียนสรา้งชิน้งานไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์

4. หลกัการใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ หลกัการนีเ้นน้การใชเ้ทคโนโลยีแสวงหา
ความรูจ้ากแหล่งความรูต่้าง ๆ ดว้ยตนเอง เกิดการเรียนรูว้่าจะเรียนรูไ้ดอ้ย่างไร (Learning how to 
Learn) หลกัการของทฤษฎี Constructionism เป็นการเรียนรูท้ี่เนน้ใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบติัหรือสรา้ง
สิ่งที่มีความหมายกบัตนเอง ดงันัน้เครื่องมือที่ใชต้อ้งมีลกัษณะเอือ้ต่อการใหผู้เ้รียนนาํมาสรา้งเป็น
ชิน้งานไดส้าํเร็จ ตอบสนองความคิดและจินตนาการของผูเ้รียน กล่าวโดยสรุปก็คือ เครื่องมือทุก
ชนิดที่สามารถทาํใหผู้เ้รียนสรา้งงานหรือลงมือปฏิบติัดว้ยตนเองไดเ้ป็นเครื่องมือที่สอดคลอ้งตาม
หลกัการทฤษฎี Constructionism 

วศิณีส ์อิศรเสนา ณ อยุธยา (2560, น.47) กลา่วถึงหลกัการของทฤษฎีคอนสตคัชนันิ
ซมึ Constructionism ไว ้ดงันี ้

1. Explore คือการสาํรวจคน้หา เพื่อทาํความเขา้ใจกบัสิ่งใหม่ ๆ (Assimilation) 
2. Experiment คือการลองผิด ลองถกู เรียนรูว้่าสิ่งนัน้เป็นอย่างไรและปรบัใหเ้ขา้

กบัความรูใ้หม่ (Accommodation) 
3. Learning by doing คือการเรียนรูจ้ากการลงมือทาํ ลงมือปฏิบัติและเรียนรู้

จากสิ่ งแวดล้อม  เป็นการซึมซับความ รู้และปรับให้เข้ากับสิ่ งแวดล้อม  (Assimilation + 
Accommodation) 

4. Doing by learning คื อ การลงมื อ ทําสิ่ ง ต่ าง  ๆ  ให้ เกิ ด ก ารเรีย น รู้แล ะ
ประสบการณ ์เป็นการแกไ้ขปัญหาและปรบัตวัใหเ้ขา้กบัสงัคม (Assimilation + Accommodation 
= Powerful Learning) 
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สอดคล้องกับ ณัฐริกา (2559, ออนไลน์) ได้กล่าวถึง แนวการจัดการเรียนรูต้าม
ทฤษฎี Constructionism ขัน้ตอนตามแนวทฤษฎี Constructionism  ดงันี ้ 

1. Explore คือ การสาํรวจ ในขัน้ตอนนีจ้ะมีการตรวจสอบหรือการพยายามทาํ
ความเขา้ใจกบัสิ่งใหม่ (assimilation) ซึ่งเกิดขึน้ไดจ้ากการมปีฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้มใหม่ ๆ ที่ไม่
เคยทราบขอ้มลูนีม้าก่อน ก็จะพยายามรบัขอ้มลูเขา้ไปเป็นความรูใ้หม่  

2. Experiment คือ การทดลอง ในขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการทดลองทาํภายหลงัจากที่
มีการสาํรวจไปแลว้ เป็นการปรบัความแตกต่าง (acommodation) เมื่อไดพ้บหรือปฏิสมัพันธ์กับ
สิ่งแวดลอ้มใหม่ ๆ คือมีการปรบัความแตกต่างระหว่างของใหม่กับของเดิมจนเกิดความเขา้ใจว่า
ควรจะทาํอย่างไรกับสิ่งใหม่นี ้เช่น ในการต่อตัวต่อ หลงัจากที่สาํรวจชิน้ส่วนต่าง ๆ และเก็บเป็น
ความรูไ้วใ้นสมองแลว้ ต่อไปอาจจะเป็นการทดลองสรา้งโดยอาจจะสรา้งตามตวัอย่างในคู่มือ หรือ
อาจจะทดลองต่อเป็นชิน้งานที่ตนเองอยากจะทาํในขัน้ตอนนีอ้าจจะมีลองผิดลองถูกบา้งเพื่อจะ
เก็บเก่ียวเป็นประสบการณ์และสรา้งเป็นองคค์วามรูเ้ก็บไวใ้นสมองของตนเอง อย่างไรก็ตามใน
ขั้นตอนนี ้จะเกิดทั้งการดูดซึม (assimilation) และ การปรับความแตกต่าง(acommodation) 
ผสมผสานกนัไป  

3. Learning by doing คือ การเรียนรูจ้ากการกระทาํ ขัน้นีเ้ป็นการลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการไดป้ฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้มที่มีความหมายต่อตนเอง แล้ว
สรา้งเป็นองคค์วามรูข้องตนเองขึน้มา ซึ่งจะคาบเก่ียวกบัขัน้ตอนที่ผ่านมา ขัน้นีจ้ะเกิดทัง้การดดูซึม 
(assimilation) และ การปรบัความแตกต่าง (acommodation) ผสมผสานกนัไป เช่นเดียวกนั 

4. Doing by learning คือ การทาํเพื่อที่จะทาํใหเ้กิดการเรียนรู ้ขัน้ตอนนีจ้ะตอ้ง
ผ่านขัน้ตอนทัง้ 3 จนประจกัษแ์ก่ใจตนเองว่าการลงมือปฏิบติักิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการได้
ปฏิสมัพันธก์ับสิ่งแวดลอ้มที่มีความหมายนัน้ สามารถทาํใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดแ้ละเมื่อเขา้ใจแลว้ก็
จะเกิดพฤติกรรมในการเรียนรูท้ี่ดี รูจ้กัคิดแกปั้ญหา รูจ้กัการแสวงหาความรู ้การปรบัตนเองใหเ้ขา้
กบัสิ่งแวดลอ้มใหม่ ๆ ฯลฯ นั่นก็คือเกิดภาวะที่เรียกว่า”Powerfull learning” ซึ่งก็คือเกิดการเรียนรู้
ที่จะดูดซึม (assimilation) และ การปรบัความแตกต่าง(acommodation) อยู่ตลอดเวลาอันจะ
นาํไปสูค่าํกลา่วที่ว่า”คิดเป็น ทาํเป็น แกปั้ญหาเป็น” นั่นเอง 

พารเ์พิรท์ (Papert S, 1993) เชื่อว่าความรูเ้ป็นสิ่งที่ผูเ้รียนสมารถสรา้งขัน้ได ้ดังนั้น
การศึกษาที่ดีคือ การเปิดโอกาสเด็กไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมสรา้งสรรคต่์าง ๆ เพื่อส่งเสริมกระบวนการ
สรา้งความรู ้ซึ่ง Papert กล่าวไวว้่า "การเรียนรูท้ี่ดีกว่า ไม่ไดม้าจากการคน้พบวิธีการ "สอน" ที่
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ดีกว่าของครู หากแต่เป็นการใหโ้อกาส "ในการสรา้ง" ที่ดีกว่าแก่ผูเ้รียน" โดยไดก้ล่าวถึงหลกัสาํคญั
ของการเรียนรู ้3 ประการ คือ  

1. การเรียนรู้จากการแก้ปัญหาโดยการสํารวจและทดลองด้วยตนเองการ
เชื่อมโยงความรูเ้ดิมใหเ้ขา้กบัความรูใ้หม่ 

2. การนาํความรูท้ี่มีอยู่เดิมไปใชเ้พื่อสรา้งสิ่งใหม่ซึ่งเทคโนโลยีเป็นวสัดอุปกรณท์ี่
จะช่วยพัฒนาสติปัญญาของเด็กได้อย่างมาก ซึ่ งเทคโนโลยีอย่างอ่ืน ๆ ไม่สามารถทาํได้ดีเท่า 
ผูเ้รียนสามารถใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นครื่องมือ (Constructional Tool) ในการสรา้งสรรคส์ิ่งต่าง ๆ ได ้

3. การทาํใหส้ิ่งที่เป็นนามธรรมเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึน้และใชส้ิ่งที่เป็นรูปธรรมนัน้
สรา้งความเขา้ใจที่ลึกซึง้เก่ียวกับนามธรรมต่อ นอกจากนีเ้ทคโนโลยียังสามารถใชเ้ป็นสื่อสาํหรบั
ช่วยปรบัเปลี่ยนความคิดในการตดัสินสิ่งต่าง ๆ ออกเป็นสองสิ่งที่แตกต่างกนัอย่างชดัเจน เช่น ถูก/
ผิด ดํา/ขาว มาเป็นการหาทางแก้ไขสิ่งที่ ยังผิดพลาด (Debugging)ให้ส ําเร็จลุล่วง  รวมทั้ง
เทคโนโลยียงัมีสว่นช่วยในกระบวนการทาํงานที่เกิดขึน้อยา่งเป็นระบบและสมํ่าเสมอ 

2.4 บทบาทผู้สอน 
ในการสอนตามทฤษฎี Constructionism ผู้สอนมีบทบาทสาํคัญมากในการที่จะ

ควบคมุกระบวนการใหบ้รรลตุามเป้าหมายที่กาํหนดไว ้ซึ่งผูส้อนควรมีความเขา้ใจในคุณสมบติัที่
ผูส้อนควรจะมี และสิ่งที่ตอ้งคาํนึงถึง (เลิศฤทธิ์ ด่านกระโทก, 2558, Online) ดงันี ้ 

1. จดับรรยากาศการเรียนรูใ้หเ้หมาะสม โดยควบคมุกระบวนการการเรียนรูใ้ห ้
บรรลเุปา้หมายตามที่กาํหนดไว ้ซึ่งผูส้อนทาํหนา้ที่คอยอาํนวยความสะดวกใหผู้เ้รียนดาํเนินงานไป
ไดอ้ย่างราบรื่น 

2. แสดงความคิดเห็นและใหข้อ้มลูที่เป็นประโยชนแ์ก่ผูเ้รียนตามโอกาสที่เหมาะ 
สม 

3. เน้นให้ผู ้เรียนสรา้งองค์ความรูด้้วยตนเอง เป็นผู้จุดประกายความคิดและ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนไดม้ีสว่นรว่มในกิจกรรมการเรียนโดยทั่วถึงกนั ตลอดจนรบัฟังและสนบัสนนุ 
สง่เสรมิใหก้าํลงัใจแก่ผูเ้รียน 

4. ช่วยเชื่อมโยงความคิดเห็นของผูเ้รียนและสรุปผลการเรียนรู ้ตลอดจนส่งเสริม
และนาํทางใหผู้เ้รียนไดรู้ว้ิธีวิเคราะหพ์ฤติกรรมการเรียนรู ้เพื่อผูเ้รียนจะไดน้าํไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์
ได ้

5. มีความรูใ้นเนือ้หาที่สอนอย่างดี 
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6. มีการพฒันาตนเอง ทางร่างกาย สติปัญญาและจิตใจอยู่เสมอ ผูส้อนควรรูจ้กั
ตนเองและพฒันาความรู ้บุคลิกภาพ ของตนใหดี้ขึน้ มีใจกวา้ง ยอมรบัฟังความคิดเห็นของผูเ้รียน 
ไม่ถือว่าความคิดตนถูกตอ้งเสมอ เขา้ใจและยอมรบัว่าบุคคลมีความแตกต่างกัน ไม่ด่วนตัดสิน
ผูเ้รียนอย่างผิวเผิน 

7. ควรมีมนุษยส์มัพนัธท์ี่ดีกบัผูเ้รียน เพราะการมีมนุษยส์มัพันธท์ี่ดีของผูส้อนจะ
ทาํใหบ้รรยากาศในการเรียนการสอนเกิดความเป็นกนัเองและมีความเป็นมิตรที่ดีต่อกนั 

8. ผูส้อนควรมีทกัษะในการสื่อความหมายกบัผูเ้รียน ในการสอนนัน้ผูส้อนมกัจะ
มีการสื่อความหมายกบัผูเ้รียนเสมอ จึงควรสื่อความหมายใหช้ดัเจน ไม่คลมุเครือ รูจ้กัใช้คาํพดูให้
เหมาะกบักาลเทศะ และเหมาะสมกบัผูเ้รียนแต่ละคน 

ซึ่ง ทิศนา แขมมณี (2554, น.90) ได้อธิบายถึงบทบาทของผู้สอนในการส่งเสริม
ผูเ้รียนตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ ไวด้งันี ้

1.  เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนสงัเกต สาํรวจเพื่อใหเ้ห็นปัญหา 
2.  มีปฏิสัมพันธ์กับผูเ้รียน เช่น การแนะนาํ การถามให้คิด หรือการกระตุน้ให้

ผูเ้รียนสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 
3.  ช่วยใหผู้เ้รียนคิดคน้ต่อไปจากการทาํงานเป็นกลุ่ม เพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน

เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
4.  ประเมินความคิดรวบยอดของผูเ้รียน และส่งเสริมใหผู้เ้รียนเคารพความคิด

และเหตผุลของผูอ่ื้น 
จากที่กล่าวมาขา้งตน้นั้นเป็นคุณสมบัติที่ผูส้อนควรมีเพื่อนาํมาใชป้รบัปรุงมนุษย

สมัพันธใ์นการเรียนการสอนและการดาํเนินชีวิตประจาํวนัใหดี้ขึน้ พยายามเขา้ใจผูเ้รียนแต่ละคน
ใหม้าก โดยยึดหลกัที่ว่าคนเรามีความแตกต่างกนั และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีสว่นร่วมในการเรียนรู้
ดว้ยตนเองมากยิ่งขึน้ ซึ่งผู้สอนต้องไม่ถือว่า ผู้สอนเป็นผู้รูแ้ต่ผู้เดียว แต่ผู้สอนตอ้งตระหนักว่า
ตนเองมีความรูท้ี่จะช่วยเหลือผู้เรียนเท่าที่จะช่วยได ้และปล่อยให้ผูเ้รียนประกอบกิจกรรมด้วย
ตนเอง ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดพู้ดคุยกันในเนือ้หา หรือไดพู้ดคยุแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือ
ความรูก้นัได ้

 
2.5 บทบาทผู้เรียน 

ผูเ้รียนจะมีบทบาทเป็นผู้ปฎิบัติและสรา้งความรูไ้ปพรอ้ม ๆ กันดว้ยตัวของตนเอง 
(ทิศนา แขมมณี, 2554, น.90; เลิศฤทธิ์ ด่านกระโทก, 2558, Online) ดงันี ้
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1. มีความยินดีรว่มกิจกรรมทกุครัง้ดว้ยความสมคัรใจ 
2. เรียนรูไ้ดเ้อง รูจ้กัแสวงหาความรูจ้ากแหลง่ความรูต่้าง ๆ ที่มีอยู่ดว้ยตนเอง 
3. ตดัสินปัญหาต่าง ๆ อย่างมีเหตผุล 
4. มีความรูส้กึและความคิดเป็นของตนเอง 
5. วิเคราะหพ์ฤติกรรมของตนเองและผูอ่ื้นได ้
6. ใหค้วามช่วยเหลือกนัและกนั รูจ้กัรบัผิดชอบงานที่ตนเองไดร้บัมอบหมาย 
7. นาํสิ่งที่เรียนรูไ้ปประยกุตใ์ชป้ระโยชนใ์นชีวิตจรงิได ้

กลา่วโดยสรุป หลกัการเรียนการสอนตามทฤษฎี Constructionism เป็นการเรียนการ
สอนที่ผูเ้รียนเรียนรูจ้ากการสรา้งงาน ผูเ้รียนไดด้าํเนินกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเองโดยการลงมือ
ปฏิบติัหรือสรา้งงานที่ตนเองสนใจ ในขณะเดียวกนัก็เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีการแลกเปลี่ยนความรู้
กบัสมาชิกในกลุ่ม ผูเ้รียนจะสรา้งองคค์วามรูข้ึน้ดว้ยตนเองจากการปฎิบติังานที่มีความหมายต่อ
ตนเอง ทาํใหค้วามรูท้ี่เกิดขึน้คงทน 

 
2.6 การน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

วิธีการสอนตามแนวทางทฤษฎี Constructionism นัน้เป็นการเรียนการสอนที่เนน้ให้
ผูเ้รียนมีการเรียนรูจ้ากการสรา้งสิ่งที่มีความหมายกบัตนเอง ดงันัน้ผูส้อนเองควรมีหลกัในการสอน
เพื่อใหเ้กิดกระบวนการเรียนรูท้ี่ดีแก่ผูเ้รียน 

ซึ่ง ฌอง เพียเจต์ (Jean Piaget อ้างถึงใน ณัฐวุฒิ วงศ์ปราชญ์, 2558, ออนไลน์; 
วศิณีส ์อิศรเสนา ณ อยุธยา, 2560, น.47) ไดอ้ธิบายถึงพฤติกรรมการเรียนรูข้องบุคคลเมื่อไดร้บั
ประสบการณแ์ละสภาพแวดลอ้มใหม่ ๆ ซึ่งจะสามารถสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองได ้โดยแบ่งเป็น 
4 ขัน้ตอนหลกั ๆ คือ 

1. Explore คือ การสาํรวจตรวจคน้ ในขัน้ตอนนีบุ้คคลจะเริ่มสาํรวจตรวจคน้หรือ
พยายามทาํความเขา้ใจกบัสิ่งใหม่ 

2. Experiment คือ การทดลอง ในขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการทดลองทาํภายหลงัจากที่
มีการสาํรวจไปแลว้  

3. Learning by doing คือ การเรียนรูจ้ากการกระทาํ ขัน้นีเ้ป็นการลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการไดป้ฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้มที่มีความหมายต่อตนเอง แล้ว
สรา้งเป็นองคค์วามรูข้องตนเองขึน้  

4. Doing by learning คือ การทาํเพื่อที่จะทาํใหเ้กิดการเรียนรู ้ 
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ศรีสว่าง เกตสุนัชัย (2558, Online) ไดอ้ธิบายถึงการนาํทฤษฎีการสรา้งความรูไ้ปใช้
ในการเรียนการสอนว่ามีวิธีการ ดงันี ้

1. การสรา้งความรู  ้ผลของการเรียนรูจ้ะมุ่งเน้นไปที่กระบวนการสรา้งความรู้ 
(process of knowledge construction) และก ารต ระห นัก รู ้ใน ก ระบ วน การนั้น  ( reflexive 
awareness of that process) เป้าหมายการเรียนรูจ้ะตอ้งมาจากการปฏิบัติงานจริง (authentic 
tasks) ครูจะตอ้งเป็นตวัอย่างและฝึกฝนกระบวนการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนเห็น และผูเ้รียนจะตอ้งฝึกฝน
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

2. เป้าหมายของการสอนจะเปลี่ยนจากการถ่ายทอดใหผู้เ้รียนไดร้บัสาระความรู้
ที่แน่นอนไปสูก่ารสาธิตกระบวนการ และสรา้งความหมายท่ีหลากหลาย การเรียนรูท้กัษะต่าง ๆ 
จะตอ้งใหม้ีประสิทธิภาพถึงขัน้ทาํไดแ้ละแกปั้ญหาไดจ้รงิ 

3. การเรียนการสอนผูเ้รียนมีบทบาทในการเรียนรู ้ผูเ้รียนจะตอ้งเป็นผูจ้ดักระทาํ
กบัขอ้มลูหรือประสบการณต่์าง ๆ และจะตอ้งสรา้งความหมายใหเ้กิดขึน้กบัสิ่งนัน้ดว้ยตนเอง โดย
การใหผู้เ้รียนอยู่ในบริบทจริง ซึ่งไม่ไดห้มายความว่าผูเ้รียนจะตอ้งออกไปยังสถานที่จริงเสมอไป 
แต่อาจเป็นการจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ วัสดุอุปกรณ์ สิ่งของหรือ
ขอ้มลูต่าง ๆ ที่เป็นของจริงและมีความสอดคลอ้งกบัความสนใจของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนสามารถจดั
กระทาํ ศึกษา สาํรวจ วิเคราะห ์ลองผิดลองถูกกบัสิ่งนัน้ ๆ จนเกิดเป็นความเขา้ใจขึน้ ดงันัน้ความ
เขา้ใจเป็นสิ่งที่เกิดขึน้จากกระบวนการคิดการจัดกระทาํกับขอ้มูล ไม่ไดเ้กิดขึน้ไดง้่าย ๆ จากการ
ไดร้บัขอ้มลูหรือมีขอ้มลูเพียงเท่านัน้ 

4. การจัดการเรียนการสอน ครูจะตอ้งพยายามสรา้งบรรยากาศทางสงัคม และ
จริยธรรมใหเ้กิดขึน้กล่าวคือ ผูเ้รียนจะตอ้งมีโอกาสเรียนรูใ้นบรรยากาศที่เอือ้ต่อการปฏิสัมพันธ์
ทางสงัคมซึ่งถือว่าเป็นปัจจัยสาํคัญของการสรา้งความรู้ เพราะการจัดกิจกรรมหรือวสัดุอปุกรณท์ี่
ครูจัดใหน้ั้นอาจไม่เพียงพอ ดังนัน้ปฏิสมัพันธ์ทางสังคม การร่วมมือ และการแลกเปลี่ยนความรู้
ความคิดและประสบการณ์ระหว่างผูเ้รียนกับผู้เรียน และบุคคลอ่ืน  ๆ จะช่วยให้การเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนกวา้งขึน้ ซบัซอ้นและหลากหลายขึน้ 

พรศิริ อูปคํา (2558, น.115-123) ได้อธิบายถึงแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตคัชนันิซมึ ซึ่งมีขัน้ตอนการสอน 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นกระตุ้นความรูเ้ดิม เป็นขั้นที่ผู ้เรียนแสดงออกถึงความรูค้วาม
เขา้ใจเดิมที่มีอยู่ เก่ียวกับเรื่องที่จะเรียน ในขัน้ตอนนีผู้ส้อนจะไดท้ราบองคค์วามรูเ้ดิมของผูเ้รียน 
เพราะจะเป็นสิ่งที่จะบอก ไดว้่า ผูเ้รียนจะมีความสามารถรบัรูค้วามรูใ้หม่ไดห้รือไม่ เพียงใด 
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ขั้นตอนที่ 2 ขั้นเชื่อมโยงความคิด เป็นการรบัและดูดซึมความรูใ้หม่ เข้าไปใน
สมอง ผู้สอนให้ความรูแ้ก่ผู ้เรียนเพื่อเป็นความรูพ้ื ้นฐานก่อนการลงมือปฏิบัติ  ผู้สอนเชื่อมโยง
ความรูห้รือประสบการณเ์ดิมของผูเ้รียนเขา้กบัสิ่งผูเ้รียนกาํลงัจะเรียนรูแ้ละแสดงเนือ้หาเก่ียวกบัหวั
เรื่อง เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรูห้รือประสบการณเ์พื่อนาํไปใชใ้นการเรียนรูส้ิ่งใหม่ 

ขัน้ตอนที่ 3 ขัน้วางแผนการเรียนรูเ้ป็นขัน้ที่ใหผู้เ้รียนปรบัความรูใ้หม่ที่ดูดซึมเขา้
ไปกับความรูเ้ก่า โดยผู้สอนให้ผู้เรียนทํากิจกรรมการอภิปรายในกลุ่มและแลกเปลี่ยนความรู้
ความคิดกนัโดยการระดมสมอง วางแผนการปฏิบติัการเรียนรู ้

ขัน้ตอนที่ 4 ขั้นปฏิบัติการเรียนรู ้ขั้นรวบรวมขอ้มูล โดยผูเ้รียนคน้ควา้หาขอ้มูล
จากสื่อที่หลากหลาย หลงัจากนัน้ก็จะนาํขอ้มูลที่ไดม้ากลั่นกรอง และจัดกิจกรรมฝึกปฏิบัติในชัน้
เรียน 

ขัน้ตอนที่ 5 ขัน้แสดงผลการเรียนรู ้ผูเ้รียนนาํเสนอผลการเรียนรูใ้นรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น Power Point, Window Media Maker, และ Photoshop ตามความถนัดของผู้เรียน ผู้เรียน
ไตรต่รอง ความรูท้ี่ไดร้บัและการนาํไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจรงิ การใหค้าํแนะนาํกบักลุม่ที่นาํเสนอ 

ขัน้ตอนที่ 6 ขัน้ประเมินผลการเรียนรูผู้เ้รียน เพื่อนร่วมชัน้และครูร่วมประเมินผล
การเรียนรู ้สรุปกระบวนการเรียนรูก้ารแกไ้ขปัญหา ความรูแ้ละทกัษะที่ไดร้บัจากการทาํงาน 

กิตติยา ปลอดแกว้ และ ศศิฉาย ธนะมยั (2560) ไดพ้ฒันารูปแบบการเรียนการสอน 
ผ่านเว็บสนับสนุนการเรียนรูร้่วมกนัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึม พบว่า กระบวนการจดัการเรียน
การสอนตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ ประกอบดว้ย 8 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. การเตรียมการ (Preparation) เป็นการเตรียมความพรอ้มก่อนการดาํเนินการ 
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการสรา้งข้อตกลงในการเรียน วิธีการเรียน การวัดแล ะการ
ประเมินผลการเรียน 

2. การระดมสมอง (Brainstorming) เป็นการที่สมาชกิในกลุม่รว่มแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นเพื่อหาขอ้สรุปรว่มกนัสาํหรบัการสรา้งชิน้งาน เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้
โดยใชก้ารระดมสมองของสมาชิกในกลุม่เพื่อหาแนวทางในการเลือกสรา้งชิน้งานรว่มกนั 

3. การวางแผน (Planing) เป็นการเตรียมการดาํเนินการสรา้งชิน้งานของกลุม่  
4. การรวบรวมขอ้มลู (Data Collection) เป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนคน้ควา้ 

อย่างต่อเนื่อง โดยการคน้หาขอ้มลูจากแหล่งต่าง ๆ นาํมาวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อนาํมาใชใ้นการสรา้ง
ชิน้งาน เป็นการส่งเสริมความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ 
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5. การเตรียมสรา้งชิน้งาน (Preparing Create Produce) เป็นการศกึษาวิธีการ 
สรา้งชิน้งานดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์เพื่อเตรียมความพรอ้มก่อนลงมือปฏิบติัชิน้งาน 

6. การดาํเนินการ (Implementations) เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนไดเ้ริ่มลงมือ 
ปฏิบัติการสรา้งชิน้งาน เป็นการส่งเสริมใหผู้เ้รียนใชจ้ินตนาการในการสรา้งสรรคผ์ลงาน มีการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นภายในกลุ่ม มีการชีแ้นะแนวทางจากผูส้อนในระหว่างการดาํเนินงานจน
สิน้สดุกระบวนการ 

7. การนาํเสนอชิน้งาน (Presentation) เป็นการนาํเสนอชิน้งานจากสื่อออนไลน ์ 
และมีการแสดงความคิดเห็นต่อผลงานจากสมาชิกในหอ้งเรียนและผูส้อน 

8. การประเมินผล (Evaluation) เป็นการวดัความรูค้วามเขา้ใจและทกัษะ 
ความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน 

รฐิักา เพ็ชรมุณี (2558) ไดศ้ึกษาขั้นตอนการฝึกอบรมแบบผสมผสานตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซมึ พบว่า ประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. Introduction ขัน้ปฐมนิเทศสรา้งความเขา้ใจรว่มกนัของขอบข่ายเนือ้หา 
2. Select topic and solution problem เลือกหวัขอ้ในการทาํโครงการ 
3. Management projects การแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง  
4. After action review การทบทวนหลงัการปฏิบติังาน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ 

ของการปฏิบติังานนัน้ ๆ เพื่อใหส้ามารถทาํไดดี้ในครัง้ต่อไป โดยตอ้งทบทวนถึงเปา้หมายที่ตัง้ไว ้
5. Reflection experience พิจารณาผลสะทอ้นกลบัจากกระบวนการทัง้ 4  

ขัน้ตอน โดยนาํมาไตรต่รองอย่างเป็นระบบ 
6. Testing training การประเมินผล 

ทัง้นี ้สุชิน เพ็ชรกัษ์ (2548, น.52) ไดน้าํเสนอขัน้ตอนตามแนวทฤษฎี คอนสตัคชัน        
นิซึม (5 Steps to Constructionism) ไว้ดังนี ้ ขั้นที่  1 จุดประกายความคิด (Sparkling) ขั้นที่  2 
กระตุ้น ให้ค้น ค ว้า  (Searching) ขั้น ที่  3 ก ารป ฏิ บั ติ  (Studying) ขั้น ที่   4 จัด อ งค์ค วาม รู ้
(Summarizing) และขัน้ที่ 5 นาํเสนอและการประเมินผล (Show and Sharing) 

พ าเพิ ร ์ท  (Papert, 1993 , น.95) ได้ให้ข้อ เสนอแนะเพิ่ ม เติม เก่ียวกับการใช้
คอมพิวเตอรใ์นการศึกษาว่า ผูส้อนตอ้งมีการใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเครื่องมือที่ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ
ทาํชิน้งานที่หลากหลายและตรงกบัความสนใจของผูเ้รียนเอง สามารถสรา้งสิ่งต่าง ๆ จากสิ่งที่ง่าย 
และพัฒนาขึน้จนกลายเป็นสิ่งที่มีความสลับซับซ้อนมากขึน้ รวมทั้งใช้คอมพิวเตอรเ์พื่อค้นหา
ความรู ้และนําเสนอความรูใ้นรูปแบบของมัลติมีเดีย (Multimedia) ต่าง ๆ ทาํให้การสอนด้าน
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วิชาการที่เป็นเรื่องเฉพาะทางเทคนิคนอ้ยลง และเพิ่มคณุค่าของความเป็นมนุษยใ์นตวัของผูเ้รียน
ใหม้ากยิ่งขึน้ ซึ่งคอมพิวเตอรส์ามารถเป็นสื่อกลางในการเชื่อมโยงความสัมพันธไ์ด ้เนื่องจากทุก
คนสามารถเรียนรูจ้ากกนัและกนัได ้

ซึ่ง พารเ์พิรท์ (Papert. 1993 Mattia Monga; et al., 2018 p.2) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมว่า 
อย่างไรก็ตามในการเขียนโปรแกรมมกัจะถูกมองว่าเป็นองคป์ระกอบสาํคญัของแนวทางการสรา้ง
ชิน้งานขึน้ (ซึ่งเริ่มมาจากโลโกข้อง Papert ซึ่งเป็นภาษาการเขียนโปรแกรมที่ออกแบบมาเพื่อการ
เรียนรูข้องรูปทรงเรขาคณิต) และการวิจัยส่วนมากเก่ียวกับการเรียนรูแ้ละเขียนโปรแกรมผ่าน 
กลยุทธก์ารสรา้ง ทัง้ยงัมุ่งเนน้ไปที่วิธีการนาํสิ่งที่เป็นนามธรรมมาสูส่ิ่งที่เป็นรูปธรรมมากขึน้ ซึ่งเป็น
วิธีการเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์โดยมีขัน้ตอนดงันี ้ 

1. การเรียนรูจ้ากการสรา้งบางสิ่ง เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร ์ตอ้งมีการสรา้ง 
จินตนาการว่าจะทาํอะไร  

2. ทาํการสรา้งโครงการ หรือชิน้งานตามแนวคิดของตนเอง  
3. แบ่งปันความคิดและการสรา้งของตนเองกบัผูอ่ื้น 
4. สะทอ้นผลถึงขอ้เสนอแนะที่ไดร้บัจากผูอ่ื้น 
5. นาํขอ้เสนอแนะทัง้หมดมาปรบัปรุง และจินตนาการถึงแนวคิดใหม่ฟังกช์นั 

ใหม่ ๆ ที่สามารถเกิดขึน้ต่อไปได ้ 
 

ตาราง 10 วิเคราะหข์ัน้ตอนการนาํทฤษฎีคอนสตคัชนันิซึมไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอน 
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1. การเตรียมการ       
2. การระดมสมอง       
3. การรวบรวมขอ้มลูและการ
วางแผนงาน 

      

4. การสรา้งชิน้งาน       
5. การนาํเสนอชิน้งาน       
6. การประเมินผล       
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จากการวิเคราะหเ์อกสารงานวิจัยพบว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซึมนัน้ประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้1) การเตรียมการ เป็นการสรา้งขอ้ตกลงรว่มกนั
ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกัน 2) การระดมสมอง เป็นการที่สมาชิกใน
กลุ่มร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน เพื่อหาขอ้สรุปสาํหรบัการสรา้งชิน้งาน 3) การเก็บ
รวบรวมขอ้มลูและการวางแผนงาน เตรียมการดาํเนินการ การหาขอ้มลู เตรียมอปุกรณใ์นการสรา้ง
ชิน้งานต่าง ๆ 4) การสรา้งชิน้งาน ลงมือปฏิบติัตามที่ไดว้างแผนงานไว ้5) การนาํเสนอชิน้งาน ผ่าน
สื่อต่าง ๆ และมีการแลกเปลี่ยนความเห็นจากทัง้เพื่อนและครูผูส้อน 6) การประเมินผล เป็นการวดั
ทักษะ ความรู ้ความเขา้ใจ จากการสรา้งชิน้งาน ซึ่งขัน้ตอนดังกล่าวในบางขัน้ตอนอาจมีการนาํ
เทคโนโลยีมาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการช่วยสรา้งชิน้งานดว้ย 

 
2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

โรจนฤทธิ์ จันนุ่ม และ วารีรตัน ์แกว้อุไร (2560) ไดพ้ัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
คอมพิวเตอร ์โดยใชท้ฤษฎีคอนสตัคชันนิซึมเพื่อเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรคส์าํหรบัผูเ้รียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  4 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อสรา้งและศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้
คอมพิวเตอร ์โดยใช้ทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึม 2) เพื่อศึกษาผลการทดลองใชรู้ปแบบการจัดการ
เรียนรูค้อมพิวเตอร ์ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรูค้อมพิวเตอร์ โดยใชท้ฤษฎีคอน
สตรคัชันนิซึมมี 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ หลักการ วัตถุประสงค ์เนือ้หา กระบวนการจัดการเรียนรู ้
การวัดและประเมินผล อีกทั้งผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูค้อมพิวเตอรพ์บว่า 
ความคิดสรา้งสรรค์บนการทําชิน้งานของผู้เรียนนั้นเพิ่มขึน้ตามลาํดับ และผู้เรียนมีความคิด
สรา้งสรรคห์ลงัเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

กิตติยา ปลอดแกว้ และ ศศิฉาย ธนะมยั (2560) ไดพ้ฒันารูปแบบการเรียนการสอน
ผ่านเว็บสนบัสนุนการเรียนรูร้่วมกันตามแนวคอนสตรคัชนันิซึมเพื่อเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรค์
ของนักศึกษาผูส้อน โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1. พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บ 2. เพื่อ
สร้างเว็บที่มี รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4. เพื่อ
เปรียบเทียบคะแนนความคิดสรา้งสรรค์ก่อนและหลังเรียน 5. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาผูส้อน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบประกอบดว้ย 7 องคป์ระกอบคือ ผูเ้รียน ผูส้อน 
เนือ้หา กลุ่ม กิจกรรมการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใชใ้นการติดต่อสื่อสาร และการประเมินผล            
2) เว็บมีคณุภาพในระดบัมาก 3) คะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนท่ีระดบั 
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.05 4) คะแนนความคิดสรา้งสรรคห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนที่ระดบั .05 5) นกัศกึษาผูส้อนมีความ
พงึพอใจระดบัมากท่ีสดุเฉลี่ย 4.52 

อรอนงค ์สุขอุดม, อัคพงศ ์สุขมาตย์, และ ฐิยาพร กันตาธนวัฒน ์(2559) ไดศ้ึกษา
การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานตามทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่าย
อินเทอรเ์น็ตเรื่อง การเขียนโปรแกรม Scratch สาํหรบัผูเ้รียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนทวีธา
ภิเศก โดยการวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อ 1. เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใชโ้ครงงาน
ตามทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตเรื่อง การเขียนโปรแกรม 
Scratch ที่มีคุณภาพ 2. เพื่ อพัฒ นาบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 3. เพื่ อเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน ผลการวิจยัพบว่า 1) แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานตาม
ทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึมร่วมกับบทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก          
2) บทเรียนบนเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
85.08/90.75 และ 3) ผูเ้รียนมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคัญ
ทางสถิติท่ีระดบั .01 

ธีราพร แซ่แห่วและคณะ (2552) ไดศ้ึกษาความสามารถในการเขียนภาษาอังกฤษ
ของผู้เรียนหลัง ได้รบัการสอนโดยใช้ทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึม และเปรียบเทียบความสามารถ
ภาษาองักฤษในชัน้เรียน ก่อนและหลงัไดร้บัการสอนโดยใชท้ฤษฎีคอนสตคัชันนิซึม กบันักศึกษา
ระดับปริญญาตรีชัน้ปีที่ 1 สาขาวิศวกรรมซอฟตแ์วรม์หาวิทยาลยัเชียงใหม่ เครื่องมือที่ใชใ้นการ
วิจยัประกอบดว้ย แผนการสอนตามทฤษฎีคอนสตคัชนันิซึม แบบทดสอบก่อนและหลงัเรียน การ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การเก็บข้อมูลโดยการวัด
ความสามารถทางภาษาองักฤษก่อนเรียน แลว้จึงดาํเนินการสอน ทดสอบหลงัเรียนหลงัจาก การ
สอนเสร็จสิน้ ผลการวิจยัพบว่า นักศึกษามีความสามารถทางการเขียน ภาษาองักฤษอยู่ในระดับ
ปานกลาง โดยมีพฒันาการของการเขียนแต่ละงานเพิ่มขึน้ และมีความสามารถ ทางภาษาองักฤษ
เพิ่มขึน้ หลงัไดร้บัการสอนโดยใชท้ฤษฎีคอนสตคัชนันิซมึ 

พรศิริ อูปคาํ (2558) ไดศ้ึกษาวิธีการสอนตามทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึม เพื่อส่งเสริม
ความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษ ของผูเ้รียนสาขาวิชาการท่องเที่ยง ระดบัประกาศนียบตัร
วิชาชีพ โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อศึกษาความสามารถทางการพูดภาษาอังกฤษของผูเ้รียนที่ ไดร้บั 
การสอนตามแนวทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึม กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้เป็นผู้เรียนระดับ 
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ สาขาวิชาการท่องเที่ยว ชั้นปีที่  3 โรงเรียนลําปางพาณิชยการและ
เทคโนโลยีในภาคเรียนที่  1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 20 คน เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัย
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ประกอบดว้ย แผนการสอนที่ใชท้ฤษฎีคอนสตคัชนันิซึม จาํนวน 1 แผน แบบทดสอบความสามารถ
ทางการพูดภาษาอังกฤษและแบบสมัภาษณ์ความคิดเห็นของผูเ้รียนต่อ การเรียนภาษาอังกฤษ
ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตคัชนันิซึม นาํขอ้มลูมาวิเคราะหเ์พื่อหาค่าเฉลี่ย ค่ารอ้ยละ สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และค่าทดสอบที  ผลการวิจัยแสดงให้ เห็นว่าผู้เรียนมีความสามารถทางการพูด
ภาษาองักฤษสงูขึน้ หลงัไดร้บัการสอนตามทฤษฎีคอนสตคัชันนิซึม และผูเ้รียนมีความคิดเห็นเชิง
บวกต่อการเรียนภาษาองักฤษตามทฤษฎีคอนสตคัชนันิซมึ 

จากเอกสารและงานวิจยัขา้งตน้พบว่า ทฤษฎีคอนสตคัชนันิซมึ คือ การใหผู้เ้รียนมีโอกาส
ไดส้รา้งความรูแ้ละนาํความคิดของตนเองไปสรา้งสรรคช์ิน้งาน โดยอาศยัสื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสม
จะช่วยใหค้วามคิดนัน้เป็นรูปธรรมที่ชดัเจนมากยิ่งขึน้ โดยมีหลกัการดังนีคื้อ 1) ผูเ้รียนเป็นผูส้รา้ง
องคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู ้โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง โดยมีทางเลือก อย่างหลากหลาย 2) การเรียนรู้จาก
ประสบการณแ์ละสิ่งแวดลอ้ม การเรียนรูร้ว่มกนักบัผูอ่ื้น โดยมีการใหก้าํลงัใจ ใหแ้รงเสริมทางบวก
เมื่อผูเ้รียนสรา้งชิน้งานไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์และ 3) การใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ เนน้ใหผู้ ้เรียนลง
มือปฏิบัติหรือสรา้งชิน้งานได้ด้วยตนเอง โดยมีขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซึมนัน้ประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้1) การเตรียมการ เป็นการสรา้งขอ้ตกลงรว่มกนั
ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกัน 2) การระดมสมอง เป็นการที่สมาชิกใน
กลุ่มร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน เพื่อหาขอ้สรุปสาํหรบัการสรา้งชิน้งาน 3) การเก็บ
รวบรวมขอ้มลูและการวางแผนงาน เตรียมการดาํเนินการ การหาขอ้มลู เตรียมอปุกรณใ์นการสรา้ง
ชิน้งานต่างๆ 4) การสรา้งชิน้งาน ลงมือปฏิบติัตามที่ไดว้างแผนงานไว ้5) การนาํเสนอชิน้งาน ผ่าน
สื่อต่างๆ และมีการแลกเปลี่ยนความเห็นจากทั้งเพื่อนและครูผูส้อน และ 6) การประเมินผล เป็น
การวัดทักษะ ความรู ้ความเข้าใจจากการสรา้งชิน้งาน ซึ่งจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย
พบว่า นอกจากการใชแ้นวคิดทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึมที่สามารถนาํเทคโนโลยีมาใชใ้นการช่วยให้
ผูเ้รียนสรา้งสรรคช์ิน้งานแลว้ ยังมีเครื่องมือที่ถูกนาํมาส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคไ์ด้โดยผ่านการ
ใชเ้ทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเขา้มามีส่วนช่วยในการสนับสนุนการสอนเช่นเดียวกับแนวคิดทฤษฎี
คอนสตัคชนันิซึม ซึ่งก็คือวิธีการเล่าเรื่อง เนื่องจากมีความเหมาะสมกับผูเ้รียนในวยัประถมศึกษา 
โดยเรียกวิธีการนีว้่า “เรื่องเลา่แบบดิจิทลั” หรือ (Digital Storytelling) 
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3. เร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 

3.1 ความหมายของเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 
จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้ง นกัวิชาการทัง้ในและต่างประเทศไดใ้หค้วามหมาย

ของเรื่องเลา่แบบดิจิทลั (Digital Storytelling) ไวด้งันี ้
Adobe (2008, Online) อธิบายว่า เรื่องเล่าแบบดิจิทัลนั้นเป็นการผสมผสานของ

ภาพและเสียงบรรยาย ที่มีการถ่ายทอดเรื่องราวผ่านการสรา้งชิน้งาน  
Bernard R. Robin (2016, p.222) กล่าวถึงเรื่องเล่าแบบดิจิทัลไว้ว่า เป็นการใช้

เทคโนโลยีในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนอย่างมีประสิทธิภาพในชั้นเรียน 
หัวใจหลักของเรื่องเล่าแบบดิจิทัลคือ การใช้คอมพิวเตอร ์ผู้เรียนจะกลายเป็นนักเล่าเรื่องที่
สรา้งสรรคผ์่านกระบวนการต่าง ๆ ทัง้การเลือกหวัขอ้ การเขียนสครปิตแ์ละการพฒันาเรื่องราวใหม้ี
ความน่าสนใจ รวมกับการใชม้ัลติมีเดียประเภทต่าง ๆ กราฟิก การใชค้อมพิวเตอรบ์ันทึกเสียง 
ขอ้ความ วิดีโอและเพลง เพื่อใหส้ามารถเลน่บนคอมพิวเตอรห์รืออปัโหลดลงบนเว็บไซตไ์ด ้

ซึ่ง Bernard R. Robin (2016: 18) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมว่า เรื่องเล่าแบบดิจิทลัเป็นการ
ผสมผสานระหว่างศิลปะของเรื่องเล่ากับสื่อดิจิทลั ซึ่งรวมถึงขอ้ความ รูปภาพ คาํบรรยาย เสียงที่
บนัทึก วิดีโอ องคป์ระกอบมลัติมีเดียเหล่านีม้ีการผสมผสานร่วมกนั ใชซ้อฟตแ์วรค์อมพิวเตอรเ์พื่อ
บอกเล่าเรื่องที่มีมุมมองเฉพาะเจาะจง และเรื่องเล่าแบบดิจิทลัส่วนใหญ่ค่อนขา้งสัน้ มีความยาว
ประมาณ 2-10 นาที และมีการบนัทึกในรูปแบบดิจิทัลที่สามารถดูไดใ้นคอมพิวเตอรห์รืออุปกรณ์
อ่ืนที่สามารถเลน่ไฟลว์ิดีโอได ้

สว่น Jason Ohler (2008, Online) กล่าวว่า เป็นการผสมผสานเทคโนโลยีในรูปแบบ
ต่าง ๆ มาใชใ้นการเล่าเรื่องไดอ้ย่างเหมาะสม ซึ่งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัจะช่วยเพิ่มความสามารถทาง
ดิจิทัลของผู้เรียนให้มีเพิ่มเติมจากความสามารถด้านศิลปะ การพูด และการเขียนเล่าเรื่องใน
แบบเดิม ๆ ซึ่ง Clark MacLeod (2005 อ้างถึงใน หทัยรัตน์ เติมใจ , 2552, น.45-46) ได้ขยาย
ความในเรื่องของ “Digital Storytelling” ว่า เป็นการสร้างสรรค์เรื่องราวเพื่ อการบอกเล่า 
แลกเปลี่ยน แบ่งปัน ซึ่งใชดิ้จิทลัผสมผสานกนัเพื่อสรา้งความเขา้ใจของทัง้ ภาพ เสียง การเลา่เรื่อง 
นํา้เสียง มิติของตัวละคร สถานการณ์การสรา้งความเขา้ใจ สภาพแวดลอ้มแบบดิจิทัลนีเ้องที่ จะ
ช่วยเพิ่มศักยภาพของเรื่องเล่าในรูปแบบใหม่ ๆ สอดคลอ้งกับ เนาวนิตย ์สงคราม (2554, น.37) 
กลา่วว่า เรื่องเลา่แบบดิจิทลั เป็นการเลา่เรื่องราวแบบสัน้ ๆ ผ่านการใชว้สัดดิุจิทลั (Digital media) 
เช่น ภาพนิ่ง เสียง วิดีโอ และเสียงบรรยายของผูส้รา้งเรื่องราว (Storyteller) โดยเรื่องเล่าที่สรา้งขึน้
นัน้จะตอ้งมีองคป์ระกอบของความรูส้ึกของผูเ้ล่าเก่ียวขอ้งดว้ย  และเรื่องเล่าแบบดิจิทัลเป็นการ
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จดัการเรียนการสอนที่เนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง เนน้กิจกรรมที่สรา้งประสบการณท์ี่มีความหมาย
ใหก้บัผูเ้รียน เปลี่ยนจากการเล่าเรื่องราวที่ เสมือนการรายงานหนา้ชัน้เรียนเป็นการใชส้ื่อดิจิทลัใน
การนาํเสนอเรื่องเลา่ เป็นการฝึกทกัษะทางปัญญาใหก้บัผูเ้รียน (Intellectual skills) อีกดว้ย 

จากความหมายที่ กล่าวมาข้างต้น  ส รุปได้ว่า  เรื่องเล่าแบบดิจิทัล  (Digital 
Storytelling) คือ การสรา้งเรื่องราวผ่านการใชส้ื่อดิจิทลั ผสมผสานกนัเพื่อสรา้งความเขา้ใจของทัง้
ภาพ การเลา่เรื่อง ตวัละคร ดนตรแีละนํา้เสียง ซึ่งอยู่ในรูปแบบของการสรา้งชิน้งาน 

 
3.2 ความส าคัญของเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 

นักวิจัยทางการศึกษากล่าวว่ามนุษย์ใช้วิ ธีการบอกเล่าเรื่องราวเพื่ อแบ่งปัน
ประสบการณ์ ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนนั้นการให้ผูเ้รียนไดเ้ล่าเรื่อง เป็นการเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนไดพ้ัฒนาทักษะพืน้ฐานทางปัญญาและส่งผลใหม้ีความเชื่อมั่นในตนเอง การส่งเสริมให้
ผูเ้รียนสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลไม่ไดเ้ป็นเพียงวิธีการเพื่อดึงความสนใจของผูเ้รียนเท่านัน้ แต่เรื่อง
เล่าแบบดิจิทลัเป็นแนวทางหนึ่งที่จะช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้ตรียมความพรอ้มสาํหรบัศตวรรษที่ 21 ดว้ย 
(Microsoft, 2010a, pp.3-4) ซึ่งการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัสามารถพฒันาผูเ้รียนไดด้งัต่อไปนี ้

1. ผูเ้รียนไดค้น้ควา้ในประเด็นที่สนใจและมีสว่นรว่มในกระบวนการเรียนรู ้
2. สรา้งทกัษะการคิด เมื่อมีเนือ้หาที่ทา้ทายทาํให้ผูเ้รียนฝึกทกัษะทางตรรกะและ

การสรา้ง Storyboard เพื่อฝึกการลาํดบัเรื่อง 
3. สนับสนุนผูเ้รียนในการเขียน การแกไ้ขสคริปตส์าํหรบัการสรา้งเรื่องเล่าแบบ

ดิจิทัลทาํใหเ้รื่องราวเป็นธรรมชาติ มีความสนุกสนาน โดยไม่ทาํตามคาํสั่งของผูส้อนแต่เกิดจาก
ทกัษะการคิดของผูเ้รียนเอง 

4. การใชเ้สียงในการนาํเสนอ การใชอุ้ปกรณ์ที่เหมาะสมกับความสามารถของ
ผูเ้รียนเพื่อความสมบรูณแ์ละความชดัเจนในการนาํเสนอ  

5. บอกเล่าเรื่องราวของตนเอง ซึ่งการเล่าเรื่องสามารถรวบรวมเรื่องราวของผูอ่ื้น 
การใชเ้วลาสว่นตวั ประวติัครอบครวัหรือจดุเปลี่ยนที่สาํคญัในชีวิต เป็นตน้ 

6. นกัวิจัยจากมหาวิทยาลยัจอรจ์ทาวนพ์บว่า การถ่ายทอดเรื่องราวทางอารมณ์
ของเรื่อง เป็นสิ่งที่บอกจุดที่ตอ้งมีการแกไ้ขปรบัปรุง ซึ่งจะช่วยให้ผูเ้รียนจาํสิ่งที่ตอ้งแกไ้ขไดอ้ย่าง
แม่นยาํ นั่นคือ ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความรูท้ี่คงทน 

7. ส่งเสริมการสื่อสารและการอภิปรายในชั้นเรียน เชื่อมต่อสิ่งที่ ผู ้เรียนทําใน
หอ้งเรียนและมีการเผยแพรล่งเว็บไซตห์รือสื่ออ่ืน ๆ  
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8. ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเชื่อมโยงทัง้ในและนอกหอ้งเรียน เนน้การปฏิบติั ทักษะ
ที่ช่วยใหง้านประสบความสาํเร็จ และมีอิสระในการเรียนอย่างเป็นธรรมชาติ เช่น การพูดเรื่องที่
เก่ียวขอ้งกบัพิพิธภณัฑ ์การเขียนเรียงความ รูปถ่าย สารคดีที่ผูเ้รียนปฏิบติัไดจ้รงิ 

9. ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์ส่งเสริมพัฒนาการทางปัญญาช่วยให้ผูเ้รียนเกิด
ความคิดใหม่ เกิดการสื่อสารหลากหลายช่องทาง  

10. มีการประเมินผลงาน เพื่อใหเ้กิดการปรบัปรุงต่อไป และส่งเสริมการเรียนรู้
ตลอดชีวิต 

11. ส่งเสริมทักษะทางดิจิทัล เนื่องจากเป็นทักษะพืน้ฐานของความสาํเร็จของ
ผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21 

ซึ่ง เนาวนิตย ์สงคราม (2554, น.38-42) อธิบายถึงประโยชนข์องเรื่องเลา่แบบดิจิทลั
ในลกัษณะของทกัษะที่ผูเ้รียนไดร้บั ดงันี ้

1. การสนบัสนุนผูเ้รียนใหรู้จ้กัการคน้ควา้ ซึ่งก่อนดาํเนินการสรา้งเรื่องเล่าผูเ้รียน
ตอ้งทาํการคน้ควา้ขอ้มลูที่ตอ้งการนาํมาเสนอ และปรบัความรูใ้หเ้ขา้กบัประสบการณใ์หม่ที่ไดร้บั 

2. สรา้งทักษะการคิดวิเคราะห ์ผูเ้รียนจะตอ้งคิดนาํเสนอใหล้ึกซึง้ ชัดเจนและมี
ความซบัซอ้น เนือ้หาที่ทา้ทายความสามารถจะช่วยใหฝึ้กทกัษะดา้นตรรกะ และการคิดวิเคราะห ์

3. สรา้งทกัษะการเขียนและการทาํงาน ในการนาํเสนองานจะตอ้งมีการวางแผน
ทัง้การเขียน Storyboard เป็นกระบวนการฝึกทักษะการเขียนโดยที่ผูเ้รียนไม่รูต้ัว โดยผูส้อนเป็น
เพียงผูใ้หค้าํแนะนาํ ดงันัน้ผูส้อนจึงไม่มีการบงัคบัผูเ้รียนใหเ้ขียน 

4. การฝึกใหผู้เ้รียนกลา้นาํเสนอ ผูเ้รียนหลายคนกลวัการนาํเสนอหน้าชัน้เรียน 
ทาํใหเ้รื่องเลา่แบบดิจิทลัเป็นทางเลือกหนึ่งในการนาํเสนอ รวมถึงการนาํเสนอหนา้ชัน้เรียนอาจไม่
ชดัเจนและลกึซึง้เท่ากบัเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 

5. ฝึกการใช้เสียงบรรยาย เป็นหนึ่งในหัวใจสําคัญของเรื่องเล่าแบบดิจิทัล
เนื่องจากเป็นเรื่องของผูเ้ล่าเอง จะทาํใหน้ํา้เสียงสื่อถึงอารมณ์ของผูเ้ล่า  และสามารถถ่ายทอด
เรื่องราวไดช้ดัเจนกว่าการใชน้ํา้เสียงของบคุคลอื่น 

6. ความคงทนในการจดจาํ การที่ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบัติจะช่วยใหผู้เ้รียนจดจาํ
ไดม้ากถึง 75% การที่ผูเ้รียนคน้ควา้ดว้ยตนเองทาํใหผู้เ้รียนจดจาํไดน้านกว่าการอ่านหรือการเล่า
จากบคุคลอื่น 

7. ฝึกทักษะการติดต่อสื่อสาร เนื่องจากผูเ้รียนตอ้งมีการอภิปรายร่วมกันในชั้น
เรียน หรือรว่มมือกนัในการสรา้งเรื่องเลา่ 
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8. การฝึกผูเ้รียนในการสรา้งเครือข่าย ในต่างประเทศมีการส่งเรื่องราวออกไป
นอกห้องเรียน หรือระหว่างโรงเรียน เพื่อฝึกฝนการแสดงออกของผู้เรียน (Performance) และ
ผูเ้รียนได้เรียนอย่างเป็นธรรมชาติจากสิ่งที่พวกเขาได้นาํเสนอ เช่น เรื่องเล่าจากภาพถ่ายจาก
เหตกุารณท์ี่ประทบัใจ และจะทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจโลกแห่งความเป็นจรงิ 

9. การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์ช่วยใหผู้ ้เรียนคิดเก่ียวกับหนทางในการใช้
วสัดอุปุกรณใ์หม่ ๆ (Material) เพื่อใหก้ารนาํเสนอมีความลึกซึง้ขึน้ และช่วยพัฒนาทกัษะการรบัรู ้
หลายช่องทาง รวมถึงการต่อยอดทางความคิดที่จะนาํไปสูก่ารสรา้งนวตักรรมไดอี้กดว้ย 

10. ความสามารถด้านดิจิทัล (Digital Literacy) ในโลกปัจจุบันถือว่าเป็นยุค
ดิจิทัลที่ขอ้มลูข่าวสาร และการสื่อสารสามารถเขา้ถึงไดภ้ายในไม่ก่ีวินาที ดงันัน้เราจึงจาํเป็นตอ้ง
พฒันาผูเ้รียนตัง้แต่วยัเยาวเ์พื่อเตรียมความพรอ้มเขา้สูก่ารเป็นพลเมืองโลกในศตวรรษที่ 21  

Harryizman Harun (2015) กล่าวว่า เรื่องเล่าแบบดิจิทัลถูกนาํมาใช้ในการศึกษา 
เพื่อช่วยในการถ่ายทอดความรูใ้นศตวรรษที่ 21 ซึ่งถือว่าเป็นยุคของดิจิทลั การศึกษาจึงจาํเป็นตอ้ง
ปรบัตัวใหเ้ขา้กับความตอ้งการของยุคสมัย เรื่องเล่าแบบดิจิทัลมีบทบาทสาํคัญในสถานศึกษา
เพราะเป็นจดุเชื่อมโยงของกระบวนการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นสาํคญั 

 

                    
 

         ภาพประกอบ 6 แสดงความสอดคลอ้งกลยทุธก์ารเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง 
 
และ Harryizman Harun (2015, pp.5-6) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของเรื่องเล่าแบบ

ดิจิทัลในห้องเรียนว่ามีประโยชน์หลายประการ ทั้งการสรา้งแรงบันดาลใจในการเรียนรู ้เป็น
ช่องทางในการสรา้งกระบวนการคิด การวิพากษ์และแลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกัน สะท้อนความรู้
ความเขา้ใจรว่มกนั สาํหรบัโรบิน (Robin. 2008) เห็นถึงประโยชนจ์ากการใชเ้รื่องเลา่แบบดิจิทลัใน

ที่มา: Barrett (2006 อา้งถึงใน Harryizman and Norshuhada, 2009, น.4) 
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ห้องเรียนจากมุมมองของนักการศึกษาว่า เรื่องเล่าแบบดิจิทัลเป็นเครื่องมือการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ สาํหรบัผูส้อนเป็นการใชดิ้จิทัลในรูปแบบมัลติมีเดียและช่วยดึงดูดความสนใจของ
ผูเ้รียน สอดคลอ้งกับไรลีย ์(1995) ระบุว่าการรวมองคป์ระกอบของมัลลิมีเดียเขา้ดว้ยกนัจะทาํให้
กระบวนการเรียนรู้นั้นน่าสนใจ เกิดความสนุกสนาน กระตุ้นให้ผู ้เรียนเปิดรับแนวคิดใหม่ 
นอกจากนั้นผู้สอนสามารถใช้เรื่องเล่าแบบดิจิทัลเพื่อขยายบทเรียนในชั้นเรียน ถ้าในห้องที่มี
จาํนวนผูเ้รียนมาก เรื่องเลา่ดิจิทลัจะสามารถเขา้ถึงผูเ้รียนไดดี้ ช่วยใหเ้ห็นภาพในเชิงนามธรรม ทาํ
ใหผู้เ้รียนเขา้ใจในบทเรียนง่ายขึน้ และในมุมมองของผูเ้รียนเรื่องเล่าแบบดิจิทัลเป็นเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพในการส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความคิดสรา้งสรรคแ์ละมีการคิดวิเคราะห์ขอ้มลูในหวัขอ้ที่
กาํหนด เป็นการส่งเสริมใหเ้ป็นหอ้งเรียนในยุคดิจิทัลมากขึน้เมื่อเทียบกับการเรียนในแบบเดิม  ๆ 
และช่วยสง่เสรมิดา้นการสื่อสารของผูเ้รียน  

และ Bernard R. Robin (2016, p.19) อธิบายว่า เรื่องเล่าแบบดิจิทัลนี ้กระตุ้นให้
ผูเ้รียนไดใ้ชค้วามคิดสรา้งสรรค ์เมื่อผูเ้รียนเริ่มคน้ควา้เรื่องราวของตนเอง รูจ้ักการสืบคน้ขอ้มูล 
การใชห้อ้งสมุดและอินเทอรเ์น็ต วิเคราะหแ์ละสังเคราะหเ์นือ้หาที่หลากหลาย นอกจากนีย้ังช่วย
พฒันาทกัษะการสื่อสาร โดยการตัง้คาํถาม การแสดงความคิดเห็น การวิจารณอ์ย่างสรา้งสรรคใ์น
งานของตนเองและผู้อ่ืน ซึ่งจะช่วยเสริมทางด้านทักษะทางอารมณ์และการเขา้สังคม รวมถึง
เสรมิสรา้งทางดา้นทกัษะ ดา้นเทคโนโลยีและดา้นมลัติมีเดียดว้ย 

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งสรุปไดว้่า เรื่องเล่าแบบดิจิทัลช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วน
รว่มในการเรียนรูส้ามารถเขา้ถึงผูเ้รียนไดดี้ ช่วยใหเ้ห็นภาพในเชิงนามธรรม ทาํใหผู้เ้รียนเขา้ใจใน
บทเรียนง่ายขึน้ รูจ้ักการค้นคว้าหาขอ้มูลด้วยตนเอง ส่งเสริมทักษะการสรา้ง  Storyboard การ
แกไ้ขสคริปต ์รูจ้ักการใชอุ้ปกรณ์ทางเทคโนโลยีดิจิทัลในการนาํเสนอ ส่งเสริมการสื่อสารและการ
อภิปรายรว่มกนั รวมทัง้สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคด์ว้ย 
 

3.3 องคป์ระกอบของเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 
เรื่องเล่า ไม่ใช่การนาํเอาสิ่งที่เกิดขึน้มาเลา่โดยที่ไม่มีจดุมุ่งหมาย และการเล่าเรื่องให้

ผูอ่ื้นฟังนัน้ ผูฟั้งจะเกิดความคาดหวัง ความบนัเทิง ความต่ืนเตน้หรืออารมณ์อ่ืน  ๆ ซึ่งเรื่องเล่ามี
องคป์ระกอบ ดงันี ้(กระทรวงศกึษาธิการ, 2558, น.14) 

1. The Scene คือ สถานที่ที่เรื่องราวนัน้เกิดขึน้ 
2. The Characters คือ ตวัละครที่ปรากฎอยู่ในเรื่องที่เลา่ 
3. The Problem คือ เหตกุารณส์ภาพแวดลอ้มที่เกิดปมปัญหา และนาํไปสู่ 
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จดุสงูสดุของเรื่อง 

4. The Climax คือ จดุเด่นของเรื่อง  
5. The Ending คือ การคลายปมสดุทา้ยของเรื่อง 

สอดคลอ้งกับ (เอกกนก พนาดาํรง, ม.ป.ป., Online) อธิบายถึงเรื่องเล่าว่าเป็นการ
บอกเล่าความรูท้ี่อยู่กบัตวับุคคล จากประสบการณห์รือการดาํเนินชีวิต โดยเนน้ไปที่ดา้นการเขียน
และพดู ซึ่งมีองคป์ระกอบ ดงันี ้

1. หวัใจของเรื่อง ประเด็นของเรื่องคืออะไร 
2. โครงเรื่อง (Plot) สรุปเรื่องราวทัง้หมดของเรื่องเลา่อย่างย่อ 
3. การเดินเรื่อง ไม่จาํเป็นตอ้งเรียงลาํดบัเวลาตามโครงเรื่อง แต่สามารถสลบัไป 

มาได ้
Glen Bell and Sara Kajder (2004, p.47-49) ไดเ้สนอแนะถึงองคป์ระกอบของการ

เรื่องเลา่แบบดิจิทลั 7 องคป์ระกอบคือ 
1. มุมมองในแบบของผูเ้ล่า เพื่อให้ผูเ้รียนไดส้ะทอ้นความรูส้ึก แสดงตัวตน ซึ่ง

เรื่องราวอาจสรา้งขึน้จากประสบการณ์ของตนเอง โดยที่สามารถเล่าเรื่องราวผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล 
เช่น มีการใช ้Powerpoint รว่มดว้ย  

2. คาํถามที่กระตุน้อารมณ์ จะช่วยทาํใหเ้กิดความน่าสนใจ อาจใชค้าํถามเป็น
การนาํเรื่อง และการเขา้สูบ่ทบาท หรืออาจใชค้าํถามแฝงที่ใหข้อ้คิด 

3. เนือ้หาที่สื่ออารมณ์ ทาํให้ผู ้ชมเกิดความรูส้ึกร่วม ซึ่งผูส้อนควรมีรางวัลกับ
ผูเ้รียนที่สามารถเรียบเรียงเรื่องไดดี้ เพื่อเป็นการเสริมแรงและใหก้าํลงัใจในการสรา้งสรรคช์ิน้งาน
ต่อไป 

4. ความคุ้มค่า เป็นองค์ประกอบที่สาํคัญที่สุดในการถ่ายทอดประสบการณ์
เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย ซึ่งการใชดิ้จิทัลเขา้มาช่วยนั้นจะช่วยใหผู้ช้มทราบเรื่องราวทัง้หมดในครัง้
เดียว มีความชดัเจนและสื่อสารออกมาไดอ้ย่างมีความหมาย 

5. จงัหวะในการนาํเสนอ การดาํเนินเรื่องโดยไม่ใหเ้กิดความเบื่อหน่าย ผูเ้ลา่ควร 
พยายามใชเ้ทคนิคการเล่า การเวน้ระยะ เพื่อดึงดดูความสนใจของผูช้ม การบรรยายเรื่องราวตอ้ง
กระชบัไม่เยิ่นเยอ้ 

6. นํา้เสียงของผูเ้ล่า กระบวนการของเรื่องเล่าแบบดิจิทัลช่วยใหผู้เ้รียนสามารถ
บนัทกึเสียงของตนเอง นํา้เสียงที่ใชจ้ะตอ้งสื่อถึงอารมณ ์ความรูส้กึและสื่อความหมายไดช้ดัเจน 
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7. เสียงประกอบ ดนตรีเป็นองค์ประกอบที่สาํคัญของเรื่องเล่าแบบดิจิทัล ที่
จะตอ้งเลือกอย่างถกูตอ้งสามารถเพิ่มประสิทธิภาพและความน่าสนใจใหก้บัเรื่องเลา่นัน้ได ้

สอดคลอ้งกบั Bernard R. Robin (2016, p.223) ที่ไดอ้ธิบายถึองคป์ระกอบทัง้ 7 ขอ้
ของเรื่องเลา่แบบดิจิทลัไวด้งันี ้

1. มมุมอง ชีใ้หเ้ห็นว่าจดุสาํคญัของเรื่องคืออะไร มมุมองของผูเ้ขียนเป็นอย่างไร 
2. คาํถาม ที่สามารถดงึความสนใจของผูช้มและเป็นคาํตอบในตอนทา้ยของเรื่อง 
3. เนือ้หาที่สื่ออารมณ ์แสดงเรื่องเลา่ที่มีเอกลกัษณ ์มีประสิทธิภาพและสามารถ 

เชื่อมโยงเรื่องราวกบัผูช้มได ้
4. นํา้เสียงของผูเ้ลา่ เสียงที่ใชจ้ะตอ้งสื่อถึงอารมณ ์ความรูส้กึและสื่อความหมาย

ของเรื่องเลา่ไดช้ดัเจน 
5. การใชเ้สียงประกอบ เป็นส่วนหนึ่งที่มีส่วนช่วยในการปรบัแต่งเรื่องเล่าเพื่อให้

ผูช้มเขา้ใจในบรบิทของเรื่องมากขึน้ 
6. เนือ้หาที่นาํเสนอมีความพอดี สามารถเล่าเรื่องราวไดค้รบถว้นโดยไม่ใหผู้ช้ม

รูส้กึว่ารบัเนือ้หาหนกัเกินไป 
7. จงัหวะในการนาํเสนอ ผูเ้ล่าควรพยายามใชเ้ทคนิคการเล่า การเวน้ระยะ เพื่อ

ดงึดดูความสนใจของผูช้ม 

 
                  ภาพประกอบ 7 ความสอดคลอ้งของการเลา่เรื่องแบบดิจิทลัในการศกึษา 

ที่มา: Bernard R. Robin (2016, p.223) 
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เนาวนิตย ์สงคราม (2554, น.43) กล่าวว่า เรื่องเล่าแบบดิจิทัลนอกจากเป็นศิลปะ
เพื่อถ่ายทอดในด้านภาษาแล้ว ยังเป็นการนําเสนอเรื่องราวของตนเอง ครอบครัว สังคม ซึ่ง
เรื่องราวที่เลา่นัน้อาจเป็นทัง้เรื่องจรงิ หรือเรื่องที่แต่งขึน้ สามารถอธิบายได ้ดงันี ้

1. การบรรยาย นํา้เสียงที่ใชจ้ะตอ้งสื่อใหรู้ส้กึถึงอารมณแ์ละความรูส้กึ 
2. วัสดุดิจิทัล การใชภ้าพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง จากแหล่งต่าง  ๆ รวมถึงที่

สรา้งขึน้มาเอง และนาํมาเสนอในรูปแบบทางดิจิทลั 
3. ลกัษณะการนาํเสนอ ตอ้งมีการนาํเสนอที่แสดงถึงอารมณ์และการวิเคราะห์

จากมมุมองของตนเอง 
4. เนือ้หา ตอ้งสรา้งความทา้ทายใหผู้ช้มอยากที่จะติดตาม รูส้ึกอยากมีส่วนร่วม 

และเขา้ใจผูน้าํเสนอ ซึ่งอาจใชว้ีธีการอปุมาอปุไมยได ้
5. การนาํเสนอประสบการณ ์ เรื่องเล่าแบบดิจิทลัที่ดีตอ้งมีการบอกถึงบทเรียนที่

ผูเ้ลา่ไดร้บั (Lesson learned) เพื่อใหผู้ช้มเห็นถึงเรื่องเลา่ที่มีความหมาย 
Joe Lambert (2010, pp.9-24) ไดน้าํเสนอเก่ียวกับองคป์ระกอบของเรื่องเล่าแบบ

ดิจิทลั ซึ่งประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 7 ขอ้ ดงันี ้
1. การกาํหนดมมุมองของการเลา่เรื่อง (A Point of View) การมองในมมุที่ 

แตกต่างออกไป จะทาํใหเ้รื่องเล่ามีความน่าสนใจ ซึ่งประกอบดว้ย 3 มมุมอง คือ 1) มุมมองแบบ
บรุุษที่ 1 เรื่องราวมาจากผูเ้ล่าโดยตรงหรือจากมมุมองความคิดของตวัเอกของเรื่อง 2) มมุมองแบบ
บรุุษที่ 2 การเลา่เรื่องผ่านมมุมองความคิดของผูท้ี่อยู่ใกลต้วัละครเอก เหมือนผูท้ี่เฝ้ามองเหตกุารณ์ 
3) มมุมองแบบบรุุษที่ 3 การเลา่เรื่องจากผูท้ี่อยู่นอกเหตกุารณ์ แต่รูเ้รื่องราวทัง้หมด สามารถเขา้ถึง
ความคิดของตวัละครได ้โดยทั่วไปนิยมใชก้ารเลา่เรื่องแบบมมุมองสรรพนามบรุุษที่ 3 

2. คาํถามของเรื่อง (Dramatic Question)  เป็นการสรา้งความน่าติดตามของ 
เนือ้เรื่อง เช่น การเปิดประเด็นคาํถามตัง้แต่ตน้เรื่อง ใหผู้ช้มอยากที่จะติดตามหาคาํตอบ  

3. เนือ้หาที่สื่ออารมณ ์(Emotional Content) ตอ้งมีการเชื่อมต่ออารมณข์อง 
เรื่องกบัเนือ้หา และทาํใหผู้ช้มเกิดอารมณร์ว่มจากเรื่องเลา่ได ้ 

4. เสียงบรรยาย (The Gift of Your Voice) ลกัษณะของเสียงสงู ตํ่าหรือ 
คณุลกัษณะของเสียงจะสามารถสื่อความหมายตามทิศทางที่ผูส้รา้งกาํหนดไวไ้ด ้

5. ดนตรปีระกอบ (Power of soundtrack) เป็นสิ่งที่สาํคญัที่ทาํใหก้ารดาํเนิน 
เรื่องเล่าน่าสนใจยิ่งขึน้ รวมถึงการใชค้วามเงียบก็สามารถช่วยให้เรื่องเล่าดูน่าสนใจมากยิ่งขึน้
เช่นกนั 
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6. การเลือกใชภ้าพประกอบ (Economy of Detail) ความสามารถในการบอก 
เลา่เรื่องราว โดยใชภ้าพประกอบหรือคลิปสัน้ ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม 

7. การแบ่งปันเรื่องราว (Sharing Your Story) ทบทวนเรื่องเลา่ตัง้แต่จดุเริ่มตน้ 
ของการนาํเสนอเรื่องก่อนที่จะเผยแพร ่ 

ทัง้นีจ้ากบทความของ บา้นจอมยุทธ (ม.ป.ป., ออนไลน)์ ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบ
ของเรื่องเลา่ ว่าประกอบดว้ย 8 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. เหตกุารณ์ (Event) ประกอบดว้ยเหตุการณห์ลกั (Kernel) ซึ่งเป็นเหตุการณ์ที่
เป็นจุดสาํคัญของเรื่องและมีอิทธิพลต่อการเปลี่ยนแปลงของเรื่อง ส่วนเหตกุารณร์อง (Satellites) 
เป็นผลจากเหตกุารณห์ลกั เหตกุารณร์องนีม้ีหนา้ที่ใหก้ารเติมเต็มเรื่อง ตกแต่งเรื่องเท่านัน้  

2. ตวัละคร หรือบคุคล (Character) เป็นองคป์ระกอบที่เนน้ไปที่ตวับุคคล รูปร่าง 
หรือสิ่งมีชีวิต หรือสิ่งอื่น ๆ ซึ่งมีหนา้ที่คิดและเป็นผูส้ื่อสารในเรื่อง สิ่งสาํคญัที่จะตอ้งคาํนึงเก่ียวกบั
ตวัละคร คือ ตวัละครมีบคุลิกลกัษณะอย่างไร  

3. ฉาก หรือสถานที่ (Setting) ฉากมีผลต่อบรรยากาศของเรื่อง รวมถึงเก่ียวขอ้ง
กบัโครงเรื่องและตวัละครดว้ย  

4. ความสัมพันธ์ในแง่เวลา (Temporal Relations) ในแต่ละเรื่องราว ผู้เขียน
จะตอ้งวิเคราะหว์่า เหตกุารณแ์ต่ละเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้นัน้ เกิดในช่วงระยะเวลาสัน้ ๆ หรือยาวนาน
ขา้มปี รวมถึงแต่ละเหตกุารณท์ี่เกิด จะมีความสมัพนัธต่์อเนื่องกนัหรือไม่ อย่างไร  

5. ความสัมพันธ์ในแง่ของเหตุและผล (Causal Relations) เป็นเรื่องที่โยงจาก
เหตมุาหาผล หรือ โยงจากผลมาหาเหต ุ 

6. ความคิดหลัก (Theme) คือประเด็นหรือแง่คิดซึ่งเป็นหัวใจสาํคัญของเรื่อง
ทัง้หมด  

7. ผูเ้ลา่เรื่อง หรือผูส้ง่สาร (Narrator) คือบคุคลผูท้ี่ทาํหนา้ที่เลา่เรื่องใหผู้อ่้านรบัรู ้ 
8. ผูอ่้าน หรือผูร้บัสาร (Audience) คือ ผูท้ี่รบัฟัง หรือ อ่านเรื่องเล่า ซึ่งอาจเป็น

คนๆเดียว หรือเป็นกลุม่ หรือเป็นมวลชน (Mass) 
จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับองคป์ระกอบของเรื่องเล่าแบบดิจิทัล สามารถ

สรุปไดด้งันี ้
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ตาราง 11 แสดงองคป์ระกอบของเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
 

นักวิชาการ /นักวิจัย 
 

องคป์ระกอบ 

Glen Bell and  
Sara Kajder 

(2004: 47-49) 

Bernard R. 
Robin 

(2014: 223) 

เนาวนิตย์ 
สงคราม 

(2554: 43) 

Joe Lambert 
(2007) 

1. มมุมองของเรื่อง     

2. คาํถามที่สาํคญัของเรื่อง     

3. เนือ้หาที่สื่ออารมณ ์     

4. เสียงบรรยาย     

5. เสียงประกอบ     

6. ภาพประกอบ     

7. จงัหวะในการนาํเสนอ     

     

จากตารางสรุปไดว้่า เรื่องเลา่แบบดิจิทลัมีความแตกต่างจากเรื่องเล่าโดยปกติ เนื่องจาก
เรื่องเล่าแบบปกตินั้นเน้นไปที่การเขียนและการพูด และมีการเน้นที่ฉาก ตัวละคร การกล่าวถึง
ประเด็นปัญหา จดุเด่นของเรื่อง และการคลี่คลายเรื่องในตอนจบ แต่การเล่าเรื่องแบบดิจิทลัเนน้ให้
ผูเ้รียนคน้ควา้ดว้ยตนเอง รูจ้ักการเล่าเรื่องผ่านอปุกรณท์างเทคโนโลยี ซึ่งในงานวิจัยครัง้นีเ้นน้ให้
ผู ้เรียนได้สรา้งเรื่องเล่าอย่างมีความคิดสรา้งสรรค์ ดังนั้นเรื่องเล่าแบบดิจิทัลจึงประกอบด้วย                      
7 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) มมุมองของเรื่อง เพื่อใหผู้เ้รียนไดส้ะทอ้นความรูส้กึของตนเองในลกัษณะ
ต่าง ๆ ที่ช่วยใหเ้รื่องราวมีความน่าสนใจ 2) คาํถามสาํคญัของเรื่อง จะช่วยทาํใหเ้กิดความน่าสนใจ 
อาจใชค้าํถามเป็นการนาํเรื่อง หรืออาจใชค้าํถามแฝงที่ใหข้อ้คิด 3) เนือ้หาที่สื่ออารมณ ์ทาํใหผู้ช้ม
เกิดความรู้สึกร่วม 4) เสียงบรรยาย โดยนํ้าเสียงที่ ใช้จะต้องสื่ออารมณ์ ความรู้สึกและสื่อ
ความหมายไดช้ดัเจน 5) เสียงประกอบ ดนตรีเป็นองคป์ระกอบที่สาํคญัของการเลา่เรื่องแบบดิจิทลั 
ที่จะตอ้งเลือกอย่างถูกตอ้ง สามารถเพิ่มประสิทธิภาพและความน่าสนใจใหก้ับการเล่าเรื่องนั้น             
6) ภาพประกอบ ความสามารถในการเล่าเรื่องโดยใช้ภาพหรือคลิปสั้น ๆ ได้อย่างเหมาะสม                   
7) จังหวะในการนาํเสนอ การดาํเนินเรื่องโดยไม่เกิดความเบื่อหน่าย มีการบรรยายเรื่องราวตอ้ง
กระชบัไม่เยิ่นเยอ้ 
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3.4 ประเภทของเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 
จากบทความของ  บา้นจอมยทุธ (ม.ป.ป., ออนไลน)์ ไดก้ลา่วถึงประเภทของเรื่องเล่า

ว่าแบ่งได ้4 ประเภท ดงันี ้
1. เรื่องเลา่จากจากประสบการณ ์ที่ไม่เป็นทางการ หรือ เรื่องเลา่เชิงปกิณกะ 

ทั่วไป คาํว่าประสบการณ์ หมายถึง ความรูท้ี่ เกิดจากการที่บุคคลไดก้ระทาํหรือไดพ้บเห็นบางสิ่ง
บางอย่างมาในช่วงชีวิต โดยประสบการณ์นั้นสามารถแบ่งออกได้อีกเป็น 2 ประเภทคือ
ประสบการณ์ทางตรง ซึ่งไดแ้ก่ เหตุการณ์หรือเรื่องราวที่บุคคล ไดไ้ปพบมาดว้ยตนเอง ส่วนอีก
ประเภทไดแ้ก่ ประสบการณ์ทางออ้ม หรือก็คือเรื่องราวที่บุคคล ไดฟั้ง อ่าน หรือ พบเห็นมาจาก
ผูอ่ื้น จากแหลง่ขอ้มลูข่าวสารอ่ืน ๆ อีกทอดหนึ่ง 

2. เรื่องเล่าจากประสบการณ์ที่เป็นทางการ หรือ การเขียนเพื่อบอกเล่าชีแ้จง
ขอ้เท็จจริง เรื่องเล่าจากประสบการณท์ี่เป็นทางการ มักจะเป็นเรื่องราวจากประสบการณต์รงของ
ผูเ้ขียน เพื่อชีแ้จงขอ้เท็จจริง หรือรอ้งเรียน โดยการเขียนเรื่องเพื่อบอกเล่าชีแ้จงขอ้เท็จจริงนัน้โดย
สว่นใหญ่แลว้ มีวตัถปุระสงคใ์นประเด็นดงัต่อไปนี ้ 

2.1 เพื่อชีแ้จงความจริง และป้องกนัการเขา้ใจผิด ตัวอย่างเช่น การแกข้อ้มูล
ข่าวสารท่ีคลาดเคลื่อน ซึ่งปรากฎทางสื่อมวลชน 

2.2 เพื่ออธิบายทาํความเขา้ใจ และสรา้งแนวทางปฏิบติัที่ถูกตอ้ง หมายถึง 
การอธิบายเพื่อชีแ้จงทาํความเขา้ใจในเรื่องราว หรือเหตุการณ์ โดยมุ่งไปที่ผลที่จะก่อใหเ้กิดการ
ปฏิบติัที่ถกูตอ้ง  

2.3 เพื่อชีแ้จงคลี่คลายปัญหาขอ้ขอ้งใจ หรือ รอ้งเรียนในเรื่องหนึ่งเรื่องใด 
3. เรื่องเลา่เชิงชีวประวติั และอตัชีวประวติั 
4. เรื่องเลา่จากจินตนาการ 

ฉลองรฐั เฌอมาลยช์ลมารค (2548, น.41-47) อธิบายถึงประเภทเรื่องเล่าออกเป็น
กวา้ง ๆ ได ้2 ประเภท คือ  

1. เรื่องเลา่อิงขอ้เท็จจรงิ (Narrative non-fiction) ไดแ้ก่ ข่าว สารคดี เป็นตน้ 
2.   เรื่องเลา่สมมติ (Narrative fiction) ไดแ้ก่ เรื่องเลา่ที่เกิดจากจินตนาการของ 

ผูเ้ขียน เช่น นวนิยาย บทกวี เรื่องสัน้ ภาพยนต ์เป็นตน้ 
จากเอกสารที่เก่ียวขอ้งพบว่า ประเภทของเรื่องเล่าแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ เรื่อง

เลา่ที่เกิดจากประสบการณ ์และเรื่องเลา่ที่เกิดจากการสรา้งจินตนาการ 
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3.5 ขั้นตอนการสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 
Microsoft (2010a, p.9) กลา่วถึงขัน้ตอนการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัไวด้งันี ้

1. มีการระดมสมอง 
2. การรวบรวมขอ้มลูและดาํเนินการตามความคิดที่วางไว ้ 
3. เลือกหวัขอ้เรื่องที่จะทาํ 
4. ใชท้รพัยากรรว่มกนัในรูปแบบของออนไลน ์เช่น Microsoft office live 

 Workspace 

5. แบ่งหนา้ที่การทาํงาน 
6. แลกเปลี่ยนขอ้มลู 
7. สรา้ง Storyboard 
8. ดาํเนินการสรา้งเรื่องราว 
9. ปรบัปรุงแกไ้ข ดรูายละเอียดเก่ียวกบัเรื่องของภาษา ภาพ 
10. พิสจูนเ์รื่องเลา่ การใชภ้าษาว่ามีความสมบรูณห์รือไม่และทาํใหผู้ช้มสนใจได ้
11. แบ่งปันเรื่องเล่าโดยนําเสนอในชั้นเรียน หรือผ่านเว็บไซต์ต่าง ๆ เช่น 

Youtube เป็นตน้ 
12. การประเมินผลเรื่องเลา่ดิจิทลัโดยใชก้ารประเมินแบบ Rubric Score 

สอดคลอ้งกบั เนาวนิตย ์สงคราม (2554, น.49) ที่กลา่วถึงขัน้ตอนของการสรา้งเรื่อง
เลา่แบบดิจิทลัว่าประกอบดว้ย 

1. ระดมสมอง เป็นขั้นตอนของการที่ผู ้เรียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อหา
แนวทางของเรื่อง (Theme) ที่น่าสนใจ 

2. วางแผนในการปฏิบัติ  แบ่งหน้าที่ ของสมาชิก เช่น ฝ่ายค้นคว้าข้อมูล 
องคป์ระกอบของสื่อต่าง ๆ ฝ่ายสรา้ง Storyboard ฝ่ายดาํเนินการสรา้ง ตดัต่อและปรบัปรุง 

3. การนําเสนอและประเมินผล ซึ่งเรื่องเล่าต้องตอบสนองวัตถุประสงค์ของ
ผูส้รา้ง การประเมินผลโดยใช ้Rubric Score เพื่อประเมินผลงาน และการประเมินจากผูช้ม เช่น 
แบบสอบถาม แบบสมัภาษณ ์หรือการสงัเกต 

ซึ่ง Adobe (2008, Online) ไดข้ยายความในแต่ละขัน้ตอนว่า 
1. ขัน้ตอนก่อนการผลิต (Pre Production) เป็นขัน้ตอนการเตรียมความพรอ้ม  

ไดแ้ก่ การเขียนสครปิต ์การวางแผนโครงงาน และการจดัระเบียบขอ้มลู 
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2. ขัน้ตอนการผลิต (Production) เป็นขัน้ตอนการดาํเนินการถ่ายทาํตามสคริปต ์
ประกอบดว้ย การบนัทึกเสียง การสรา้งชิน้งานโดยดาํเนินการถ่ายทาํตามสคริปต ์และการอา้งอิง
ขอ้มลูที่มีลิขสิทธิ์ 

3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post Production) เป็นขั้นตอนการตัดต่อ เรียบเรียง
ภาพและเสียงเขา้ไวด้ว้ยกนัตามสครปิต ์ดาํเนินการตดัต่อตามสครปิตแ์ลว้ตรวจสอบความสมบรูณ์
ของเรื่อง  

ทั้งนี ้Bernard R. Robin (2016, pp.23-24) ได้เสนอแนะวิธีการสรา้งเรื่องเล่าแบบ
ดิจิทลัทัง้ 12 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. เลือกหัวข้อ ด้วยการคิดจุดประสงค์ของเรื่องราว โดยหัวข้อที่เลือกนั้นควรที่
สามารถโนม้นา้วใจของผูช้มได ้

2. ทาํการคน้ควา้หาขอ้มลูในเรื่องที่ตนจะนาํเสนอ 
3. เขียนแบบร่างของสคริปต์ และตรวจสอบให้แน่ ใจว่าแสดงให้เห็นถึ ง

วตัถปุระสงคข์องเรื่องชดัเจน 
4. แบ่งปันสคริปตใ์หผู้อ่ื้น และร่วมกันเสนอแนะเก่ียวกับสิ่งที่ตอ้งปรบัปรุงแกไ้ข 

เพื่อใหเ้รื่องเลา่มีความชดัเจนมากย่ิงขึน้ 
5. แกไ้ขและปรบัปรุงสครปิตเ์พื่อใหม้ีความสมบรูณย์ิ่งขึน้ 
6. สรา้งเรื่องเล่า โดยอาจใชเ้ครื่องมือออนไลนใ์นการสืบคน้ เช่น Google คน้หา

ภาพถ่าย ภาพวาด แผนที่ และแผนภมูิ เป็นตน้ 
7. ในการสืบคน้ตอ้งคาํนึงถึงลิขสิทธิ์ 
8. สร้าง Storyboard ที่ เป็นลายลักษณ์อักษรหรือกราฟิกขององค์ประกอบ

ทัง้หมดที่ไดว้างแผนไว ้ซึ่งโครงเรื่องนีช้่วยใหค้ณุเห็นภาพของเรื่องเลา่ที่จะถูกสรา้งขึน้ และสามารถ
ทาํการเปลี่ยนแปลงหรือเพิ่มเติมไดง้่ายยิ่งขึน้ 

9. บนัทกึเสียง 
10. เพิ่มเพลงประกอบ ที่สามารถช่วยเสรมิใหเ้รื่องราวมีชีวิตชีวามากขึน้ 
11. สรา้งเรื่องเลา่ผ่านเครื่องมือทางดิจิทลั 
12. เผยแพร่ แบ่งปันเรื่องราวดิจิทลัทางออนไลน ์เช่น Youtube, Google Drive, 

Microsoft OneDrive, Dropbox เป็นตน้ 
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ตาราง 12 สรุปขัน้ตอนของการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
 

นักวิชาการ/นักวิจัย 

วิธีการ 
Microsoft 
(2010: 9) 

เนาวนิตย ์สงคราม 
(2554: 49) 

Bernard R. Robin 
(2016: 23-24) 

1. ระดมสมอง    

2. รวบรวมขอ้มลู    

3. เลือกหวัขอ้ที่จะทาํ    

4. แบ่งหนา้ที่    

5. แลกเปลี่ยนขอ้มลู    

6. สรา้ง Storyboard    

7. ดาํเนินการสรา้ง    

8. ปรบัปรุงแกไ้ขรายละเอียด
ต่าง ๆ 

   

9. แบ่งปันและนาํเสนอ
เรื่องราว 

   

10. ประเมินผล    

 
จากตารางสรุปไดว้่า ขั้นตอนของการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลสามารถแบ่งออกได้

เป็น 6 ขัน้ตอน ดังนี ้1) การระดมสมอง ผูเ้รียนช่วยกนัคิดถึงวตัถุประสงคข์องการเล่าเรื่องราว ทาํ
การรวบรวมขอ้มูลในเรื่องที่ตนจะนาํเสนอ 2) แบ่งหน้าที่ของสมาชิกว่าใครจะทาํในขั้นตอนใด 
3) สรา้ง Storyboard ขององคป์ระกอบทัง้หมดที่ไดว้างแผนไว ้ซึ่งโครงเรื่องนีช้่วยใหเ้ห็นภาพของ
เรื่องราวที่จะถูกสรา้งขึน้ 4) ดาํเนินการสรา้งตามที่ไดว้างแผนไว ้ปรบัปรุงแกไ้ขรายละเอียดต่าง ๆ 
ตรวจสอบความสอดคลอ้งกับวัตถุประสงค ์และร่วมกันเสนอแนะเก่ียวกบัสิ่งที่ตอ้งปรบัปรุงแกไ้ข 
เพื่อใหเ้รื่องราวมีความชดัเจนมากยิ่งขึน้ 5) แบ่งปันและนาํเสนอเรื่องราว โดยนาํเสนอในชัน้เรียน 
หรือผ่านเว็บไซตต่์าง ๆ เช่น Youtube เป็นตน้ และ 6) การประเมินผล  
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3.6 การประเมินผลเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 
การประเมินผลเรื่องเล่าแบบดิจิทลันัน้สามารถประเมินไดจ้ากการประเมินแบบรูบริค 

Scoring Rubric สามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน ดัง
ตวัอย่างตารางต่อไปนี ้(เนาวนิตย ์สงคราม, 2554, น.50-60)  
ตัวอย่าง แบบประเมินผลเรื่องเล่าแบบดิจิทัลด้วยรูบริค 

ชื่อเรื่อง/หวัขอ้ …………………………………………………………………………………… 
ชื่อผูจ้ดัทาํ…………………………………………………………………………………………. 
โรงเรียน/สถาบนั………………………………………………………………………………….. 
 

องคป์ระกอบ คุณภาพของผลงาน รวม 
1. ด้านเนือ้หา 
1.1 ความถกูตอ้งของ
เนือ้หาและมมุมอง 

15 คะแนน เนือ้หาทัง้หมดมคีวามถกูตอ้งสมบรูณ ์สามารถทาํให้
ผูช้มเขา้ใจเรื่องราวในการนาํเสนอไดด้ีและแสดงมมุมอง
ไดช้ดัเจนดีมาก 

 

10 คะแนน เนือ้หาโดยสว่นใหญ่มคีวามถกูตอ้ง แต่ยงัขาดความ
สมบรูณ ์แต่สามารถทาํใหผู้ช้มเขา้ใจเรื่องราวในการ
นาํเสนอและแสดงมมุมองไดด้ี 

 

5 คะแนน เนือ้หายงัไม่ถกูตอ้งและไม่สมบรูณเ์ป็นส่วนใหญ่ แตย่งั
สามารถทาํใหผู้ช้มเขา้ใจในส่ิงที่นาํเสนอไดบ้า้ง และมี
การแสดงมมุมองตามสมควร 

 

0 คะแนน เนือ้หาไม่ถกูตอ้งและไม่สมบรูณ ์ผูช้มไม่สามารถเขา้ใจ
ในเรื่องที่นาํเสนอไดแ้ละไม่มกีารแสดงมมุมอง 

 

1.2 ความสอดคลอ้งของ
วตัถปุระสงคแ์ละชื่อเรื่อง
และเนือ้หา 

15 คะแนน วตัถปุระสงคช์ดัเจนมีความสอดคลอ้งระหวา่ง
วตัถปุระสงค ์ชื่อเรื่อง แก่นเรื่อง และเนือ้หา 

 

10 คะแนน วตัถปุระสงคค์่อนขา้งชดัเจน มีความสอดคลอ้งระหว่าง
วตัถปุระสงค ์ชื่อเรื่อง แก่นเรื่อง และเนือ้หา 

 

5 คะแนน วตัถปุระสงคค์่อนขา้งชดัเจน มีความสอดคลอ้งระหว่าง
วตัถปุระสงค ์ชื่อเรื่อง แก่นเรื่อง และเนือ้หาพอสมควร 

 

0 คะแนน วตัถปุระสงคค์่อนขา้งชดัเจน ขาดความสอดคลอ้ง
ระหว่างวตัถปุระสงค ์ชื่อเรื่อง แกน่เรื่อง และเนือ้หา 
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องคป์ระกอบ คุณภาพของผลงาน รวม 
1.3 การอา้งองิการให้
เครดิต 

15 คะแนน มีการอา้งองิส่ิงที่นาํมาใชใ้นการนาํเสนอ และใหเ้ครดิต
ชดัเจนและครบถว้น 

10 คะแนน มีการอา้งองิส่ิงที่นาํมาใชใ้นการนาํเสนอเป็นส่วนใหญ่ 
และใหเ้ครดิต 

 

5 คะแนน มีการอา้งองิส่ิงที่นาํมาใชใ้นการนาํเสนอพอสมควรและ
ใหเ้ครดิต 

 

0 คะแนน ขาดการอา้งอิงสิง่ที่นาํมาใชใ้นการนาํเสนอและใหเ้ครดิต  
2. ด้านเทคนิคการน าเสนอ 
2.1 การตดัต่อและ
ปรากฏของภาพ 

15 คะแนน การตดัต่อและการปรากฏของภาพมีความราบร่ืน สรา้ง
ความสนใจในเรื่องราวไดด้ีและไม่รูส้กึว่าถกูรบกวน 

 

10 คะแนน โดยส่วนใหญ่การตดัต่อและการปรากฏของภาพราบร่ืน 
สรา้งความสนใจในเรื่องราวไดด้แีละไม่รูส้กึว่าถกูรบกวน 

 

5 คะแนน การตดัต่อและการปรากฏของภาพบางส่วนราบร่ืน สรา้ง
ความสนใจในเรื่องราวไดด้ี มเีพียงบางส่วนทาํใหผู้ช้มถกู
ดงึความสนใจออกไปจากเรื่อง 

 

0 คะแนน การตดัต่อและการปรากฏของภาพถกูใชอ้ยา่งไม่จาํเป็น 
ทาํใหข้าดความราบร่ืนของการรบัชม จนทาํใหผู้ช้มถกูดงึ
ความสนใจออกไปจากเรื่อง 

 

2.2 เทคนิคการนาํเสนอ
การรบัรูด้ว้ยการแทรก
วิดีโอภาพน่ิง กราฟิก 
แอนิเมชนัและแคปชนั 

15 คะแนน การแทรกวิดีโอ ภาพน่ิง กราฟิกแอนิเมชนัทัง้หมด ส่ือ
ความหมายเป็นรูปธรรมและนา่สนใจ 

 

10 คะแนน การแทรกวิดีโอ ภาพน่ิง กราฟิกแอนิเมชนัและแคปชนั
บางส่วนส่ือความหมายเป็นรูปธรรมและน่าสนใจ 

 

5 คะแนน การแทรกวิดีโอ ภาพน่ิง กราฟิกแอนิเมชนัและแคปชนั
บางส่วนส่ือความหมายเป็นรูปธรรมและน่าสนใจ 

 

0 คะแนน การแทรกวิดีโอ ภาพน่ิง กราฟิกแอนิเมชนัและแคปชนั
บางส่วนส่ือความหมายเป็นรูปธรรมแต่ไม่น่าสนใจ 

 

2.3 เทคนิคการถ่ายทาํ 15 คะแนน ใชเ้ทคนิคการถา่ยทาํและมมุกลอ้งราบรื่น ระดบัความเรว็
มีความเหมาะสมกบัเนือ้หาแต่ละ Shot เรียบรอ้ยและ
ปราณีตมาก 

 

10 คะแนน ใชเ้ทคนิคการถา่ยทาํและมมุกลอ้งค่อนขา้งราบรื่น ระดบั
ความเรว็มีความเหมาะสมกบัเนือ้หาเป็นส่วนใหญ่ แต่ละ 
Shot เรียบรอ้ยและปราณีตด ี
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องคป์ระกอบ คุณภาพของผลงาน รวม 
5 คะแนน ใชเ้ทคนิคการถา่ยทาํและมมุกลอ้งส่วนใหญ่ไม่ราบร่ืน 

ระดบัความเรว็มคีวามเหมาะสมกบัเนือ้หาเป็นส่วนใหญ่ 
แต่ละ Shot เรยีบรอ้ยและปราณีตพอสมควร 

 

0 คะแนน ใชเ้ทคนิคการถา่ยทาํและมมุกลอ้งส่วนใหญ่ไม่ราบร่ืน 
ระดบัความเรว็มคีวามเหมาะสมกบัเนือ้หาเป็นบางส่วน 
แต่ละ Shot ขาดความเรียบรอ้ยและปราณีต 

 

2.4 การแสดง (ถา้ม)ี 15 คะแนน แสดงไดเ้ป็นธรรมชาติและบทพดูราบรื่น เขา้ใจไดด้ี มี
ความระมดัระวงัในการใชภ้าษาที่เหมาะสม 

 

10 คะแนน แสดงไดอ้ยา่งเป็นธรรมชาติ บ่งชีไ้ดว้่ามกีารเตรียมตวัมา
และบทพดูเขา้ใจไดด้ีแตย่งัขาดความราบร่ืน 

 

5 คะแนน การแสดงบง่ชีไ้ดว้่ามีการเตรียมตวัมาก่อนแสดงบา้ง            
และบทพดูยงัไม่สามารถส่ือสารใหเ้ขา้ใจไดอ้ยา่งชดัเจน 

 

0 คะแนน การแสดงบง่ชีไ้ดว้่าไมม่ีการเตรียมตวัมาก่อนแสดง             
เล่นไม่เป็นธรรมชาติ การพดูหรือการสนทนาเหมือนการ
ท่อง 

 

2.5 จงัหวะการดาํเนิน
เรื่อง 

15 คะแนน จงัหวะการดาํเนินเรื่องช่วยใหผู้ช้มเขา้ใจเรื่องราวไดด้ี 
และสามารถดงึใหผู้ข้มสนใจไดต้ลอดทัง้เรื่อง 

 

10 คะแนน บางส่วนของการดาํเนินเรื่องมีจงัหวะชา้หรือเรว็เกินไป 
แต่ในภาพรวมสามารถดงึดดูความสนใจของผูช้มให้
สนใจได ้

 

5 คะแนน เห็นไดว้่ามีความพยายามในการจดัจงัหวะการเดินเรื่อง
ยงัไม่สามารถดงึดดูความสนใจของผูช้มใหส้นใจได ้

 

0 คะแนน ขาดความพยายามในการจดัจงัหวะการเดินเรื่อง  
2.6 เสียงประกอบ 15 คะแนน เสียงประกอบเรา้อารมณข์องผูช้มไดด้ีและทาํใหผู้ช้มมี

อารมณร์ว่มไปกบัเรื่องราว 
 

10 คะแนน เสียงประกอบเรา้อารมณข์องผูช้มได ้  
5 คะแนน บางส่วนของเรื่องราวใชเ้สียงประกอบที่เขา้กนัได ้  
0 คะแนน ใชเ้สียงประกอบไมเ่ขา้กบัเรื่องที่นาํเสนอ  

2.7 เสียง / บทบรรยาย
และการใชภ้าษา 

15 คะแนน ใชส้าํนวนภาษาไดอ้ยา่งถกูตอ้ง บ่งบอกไดถ้งึความ                
มีเอกภาพของเรื่องราว 

 

10 คะแนน ใชส้าํนวนภาษาโดยส่วนใหญ่ถกูตอ้ง มีความกลมกลืน
ของเรื่องราว แต่ไม่ทาํใหผู้ช้มถกูดงึความสนใจ 
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5 คะแนน ใชส้าํนวนภาษาบางส่วนถกูตอ้ง แต่มีความกลมกลืนของ

เรื่องราวพอสมควร 
 

0 คะแนน ใชส้าํนวนภาษาที่ไม่ถกูตอ้ง ทาํใหข้าดความกลมกลืน
ของเรื่องราว 

 

3. ด้านความคิดสร้างสรรคแ์ละการเข้าถึงอารมณ ์ความรู้สกึ 
3.1 ความคิดสรา้งสรรค ์ 15 คะแนน เรื่องราวที่นาํเสนอกินใจและแสดงใหเ้ห็นไดช้ดัเจนถงึ

ผลงานท่ีมีความคิดสรา้งสรรคส์งู 
 

10 คะแนน เรื่องราวที่นาํเสนอกินใจแต่มีบางส่วนท่ียงัขาดความคิด
สรา้งสรรค ์

 

5 คะแนน เห็นไดว้่ามีความพยายามในการสรา้งเรื่องราวให้
สรา้งสรรคแ์ต่ส่วนมากยงัขาดการแสดงความคิด
สรา้งสรรค ์

 

0 คะแนน ขาดความพยายามในการสรา้งเรือ่งราวใหม้คีวามคดิ
สรา้งสรรค ์

 

3.2 การเขา้ถึงอารมณ์
ความรูส้กึ 
 

15 คะแนน เรื่องราวสามารถเขา้ถึงอารมณข์องผูช้มไดอ้ยา่งชดัเจน 
และสะทอ้นมมุมองของผูจ้ดัทาํไดอ้ย่างเหมาะสม 

 

10 คะแนน เรื่องราวสามารถเขา้ถึงผูช้มไดด้ีแต่ยงัมีบางส่วนท่ีแสดง
การเขา้ถงึอารมณไ์ดไ้ม่มากนกั มกีารสะทอ้นมมุมองของ
ผูจ้ดัทาํไดเ้หมาะสม 

 

5 คะแนน เห็นถึงความพยายามในการสรา้งเรื่องราวใหเ้ขา้ถงึ
อารมณข์องผูช้ม แต่ส่วนใหญ่ยงัไม่ชดัเจน มมุมองของ
ผูจ้ดัทาํยงัไม่เด่นชดั 

 

0 คะแนน ขาดความพยายามในการสรา้งเรือ่งราวใหเ้ขา้ถงึอารมณ์
และขาดการสะทอ้นมมุมองของผูจ้ดัทาํ 

 

                                         ที่มา: เนาวนิตย ์สงคราม (2554, น.50-60) 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งพบว่า มีการใชว้ิธีการประเมินผลเรื่องเล่าแบบ
ดิจิทลั ดงันี ้ 

พลวฒัน ์ธนะจนัทร ์(2555) ไดพ้ฒันารูปแบบการออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทลัโดยใช้
ผังมโนทัศนบ์นบล็อกเพื่อเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรคข์องนักศึกษาปริญญาตรี  โดยนักศึกษา
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ตอ้งมีการสรา้งชิน้งานการเล่าเรื่องขึน้ ผูว้ิจัยจึงใชเ้ครื่องมือในการประเมินผลผูเ้รียนดังนี ้แบบวัด
ความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์และแบบประเมินชิน้งานการเลา่เรื่องแบบดิจิทลั 

จากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง การประเมินผลเรื่องเล่าแบบดิจิทัลแบบสรา้งสรรค์
นั้น ผูว้ิจัยไดส้รุปการประเมินผลออกเป็น 5 ส่วน ไดแ้ก่ 1) ชื่อเรื่อง มีความแปลกใหม่ ไม่ซ ํา้ใคร                 
2) เนื ้อเรื่อง มีความสมบูรณ์ มีความคิดแตกต่างจากเดิม มีการสรา้งจุด Climax ของเรื่องและ
สามารถทาํใหผู้อ่ื้นเกิดความเขา้ใจในเนือ้เรื่องและดงึดดูความสนใจได ้3) ภาพประกอบ ภาพที่ใชม้ี
ความสอดคลอ้งเชื่อมโยงกบัเนือ้เรื่อง มีความซบัซอ้นของงาน ชิน้งานมี รายละเอียดมาก รวมทัง้มี
การใชภ้าพประกอบที่หลากหลาย 4) จังหวะของเรื่อง เรื่องราวถูกถ่ายทอดดว้ยความลื่นไหล มี
ความกลมกลืนของเรื่องราว กระชับได้ ใจความ จังหวะในการดาํเนินเรื่องช่วยให้ผู้ชมเข้าใจ
เรื่องราวไดเ้ป็นอย่างดี และ 5) การนาํเสนอ เรื่องเล่ามีความสมบูรณ์สอดคลอ้งกับเสียงประกอบ 
สามารถสรา้งชิน้งานได้ครบถ้วน ตามองค์ประกอบ สามารถทาํให้ผู ้ชมเกิดอารมณ์ร่วมไปกับ
เรื่องราวได ้

 
3.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

พลวัฒน ์ธนะจันทร ์(2555) ไดพ้ัฒนารูปแบบการออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล
โดยใชผ้ังมโนทัศนบ์นบล็อกเพื่อเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรคข์องนักศึกษาปริญญาตรี โดยมี
วตัถุประสงคข์องการวิจยัคือ 1) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบ
การออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลฯ 2) เพื่อพัฒนารูปแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลฯ 3) เพื่อ
ศกึษาผลการใชรู้ปแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทลัฯ ซึ่งผลการวิจยัพบว่า รูปแบบการออกแบบการเล่า
เรื่องแบบดิจิทัลนั้นประกอบด้วย 6 ด้านคือ 1) แรงจูงใจ 2) วัตถุประสงค์การเรียน 3) เนื ้อหา 
4) ประสบการณผ์ูเ้รียน 5) กิจกรรมการเรียน 6) การประเมินผล และมี 7 ขัน้ตอนคือ 1) การเตรียม
ความพรอ้มผู้เรียน 2) การวิเคราะห์ 3) การระดมความคิด 4) การสร้างและปรับปรุงผลงาน  
5) การนาํเสนอผลงาน 6) การประเมินผล และ7) การเผยแพรผ่ลงาน ผลการวิจยัพบว่านกัศึกษามี
ระดบัความคิดสรา้งสรรคห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

สิริวจันา แกว้ผนึก (2560) ไดศ้ึกษารูปแบบการพัฒนามรดกดิจิทัลดว้ยกระบวนการ
เล่าเรื่องดิจิทัลแบบสืบสอบอย่างมีวิจารณญาณบนเว็บ 3.0 เพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัลของนิสิต
นกัศึกษาสารสนเทศศาสตรป์รญิญาบณัฑิต โดยการวิจยันีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศึกษาสภาพการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการรูดิ้จิทัล 2) ศึกษากระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลแบบสืบสอบ
อย่างมีวิจารณญาณบนเว็บ 3.0 3) พัฒนารูปแบบมรดกดิจิทลัฯ 4) ศึกษาผลของการใชรู้ปแบบฯ 
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5) เพื่อนาํเสนอรูปแบบฯ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการพัฒนามรดกดิจิทัลประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แหล่งสารสนเทศ 2) เนื ้อหา 3) ผู้สอน 4) ระบบมรดกดิจิทัล 5) การ
ประเมินผล และมีขัน้ตอนการเรียนรูต้ามรูปแบบการเรียนฯ 10 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) กาํหนดแนวคิด 
2) วางโครงเรื่อง 3) คน้ควา้เรื่องราว 4) บอกเล่าเรื่องราว 5) วิเคราะหอ์งคป์ระกอบ 6) รวบรวมสื่อ
7) สรา้งสรรคเ์รื่องราว 8) ปรบัปรุงเรื่องราว 9) แบ่งปันเรื่องราว 10) สะทอ้นคิด และผลการทดลอง
ใชรู้ปแบบฯพบว่า การทดสอบการรูดิ้จิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ 
.05 รวมถึงผูเ้รียนมีความสามารถในการสรา้งผลงานเรื่องเลา่มรดกดิจิทลัอยู่ในระดบัดีขึน้ไปทุกคน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยในต่างประเทศพบว่า มีผูว้ิ จัยหลายท่านไดน้าํ
วิธีการใชเ้รื่องเลา่แบบดิจิทลั (Digital Storytelling) ไปใช ้ดงันี ้

Ayman Hassan Ahmad Abu Elenein (2019) ไดศ้กึษาผลของการใชก้ารเลา่นิทาน
แบบดิจิทัลในการพัฒนาทักษะการสื่อสารสาํหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่โรงเรียนประถม 
Rafah ซึ่งผลการศึกษาครัง้นี ้สรุปได้ว่า การใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลกระตุ้นให้ผู ้เรียนมีความ
กระตือรือรน้ในการสื่อสารอย่างสรา้งสรรคแ์ละมีส่วนร่วมในการสื่อสาร ทัง้นีข้ึน้อยู่กบักลยุทธก์าร
เรียนรูผ้่านการเล่าเรื่อง กลา่วคือการสนบัสนุนใหผู้เ้รียนมีสว่นร่วมผ่านการฟังเรื่องราวและเล่าเรื่อง
ของตนเอง เนื่องจากผูเ้รียนจะมีแรงบนัดาลใจในการฝึกฝนกระบวนการต่าง ๆ เช่น การฟังเพื่อระบุ
คาํหลกัของเรื่อง การฟังและการทาํซํา้ประโยคในเรื่องราว การฟังและการตอบคาํถามในเรื่องการ
ฟังและจดัเรียงสว่นต่าง ๆ ของเรื่องไดอ้ย่างถูกตอ้ง การแนะนาํตวัเอง การอธิบายภาพเป็นเรื่องราว 
การเลน่บทบาทตวัละครในเรื่อง  

Nives Mikelic Preradovic; et al. (2016) ไดท้าํการวิจัยกรณีศึกษาจากโครเอเชียที่
แสดงใหเ้ห็นถึงประโยชนข์องการเล่านิทานแบบดิจิทัลในโรงเรียนอนุบาล ซึ่งเป็นพืน้ฐานสาํหรบั
การศึกษาผ่านการใช้ ICT อย่างเป็นทางการ การวิเคราะห์ทางสถิติพบความแตกต่างอย่างมี
นยัสาํคญัระหว่างเด็กอายุ 6-7 ปีที่เรียนคณิตศาสตรโ์ดยการเล่านิทานแบบดัง้เดิมเปรียบเทียบกับ
การเรียนรู้ผ่านการเล่าเรื่องแบบดิจิทัล กลุ่มทดลองที่ ใช้การเล่านิทานด้วยระบบดิจิทัลมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาการคาํนวณและคณิตศาสตร์ นอกจากนีก้ารสังเกตของนักการ
ศึกษาจากทัง้สองกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแสดงใหเ้ห็นว่าเด็ก ๆ มีแรงจูงใจจากระบบดิจิทัล
มากขึน้ เนื่องจากการเล่าเรื่องผ่านดิจิทลั ประสบความสาํเร็จในความกระตือรือรน้ที่ตอ้งการทาํให้
เรื่องราวทั้งหมดสมบูรณ์ การคน้พบนีแ้สดงใหเ้ห็นว่าการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลส่งผลดีกว่าการเล่า
เรื่องแบบเดิม ๆ  
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Pinar Girmen; et al. (2019) ได้ศึกษาการเล่านิทานแบบดิจิทัลในห้องเรียนศิลปะ
ภาษา โดยมีวตัถปุระสงคเ์พื่อกาํหนดบทบาทของการเล่านิทานแบบดิจิทลัในการพฒันาทกัษะการ
เขียนของผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ผ่านการสงัเกตอย่างมีส่วนรว่ม สมดุบนัทกึของนกัวิจยัสมดุ
บนัทึกของผูเ้รียน การบนัทึกวิดีโอ ผลการวิจยัพบว่า การศกึษาการเขียนเรื่องดิจิทลัเป็นไปไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพมากในการพฒันาทกัษะการเขียนของผูเ้รียน นอกจากนีแ้ลว้ระบบดิจิทลัยงัช่วยใน
เรื่องทัศนคติและแรงจูงใจของผูเ้รียนที่มีต่อการเขียน รวมทัง้ความสามารถทางดา้นคอมพิวเตอร์
ดว้ย  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งพบว่า เรื่องเล่าแบบดิจิทัล (Digital 
Storytelling) คือ การสรา้งเรื่องราวผ่านการใชส้ื่อดิจิทลั ผสมผสานกนัเพื่อสรา้งความเขา้ใจของทัง้
ภาพ การเล่าเรื่อง ตวัละคร ดนตรีและนํา้เสียง ซึ่งอยู่ในรูปแบบของการสรา้งชิน้งาน โดยการสรา้ง
เรื่องเล่าแบบดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้รูจ้ักการค้นควา้หาข้อมูลด้วยตนเอง 
ส่งเสริมทักษะการสรา้ง Storyboard การแกไ้ขสคริปต ์รูจ้กัการใชอ้ปุกรณท์างเทคโนโลยีดิจิทลัใน
การนาํเสนอ ส่งเสริมการสื่อสารและการอภิปรายร่วมกัน รวมทัง้ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคด์ว้ย  
โดยเน้นให้ผู ้เรียนค้นคว้าด้วยตนเอง รูจ้ักการสรา้งเรื่องเล่าผ่านอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีโดย
ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ 1) มุมมองของเรื่อง 2) คาํถามที่สาํคัญของเรื่อง 3) เนือ้หาที่สื่อ
อารมณ์ 4) เสียงบรรยาย 5) เสียงประกอบ 6) ภาพประกอบ และ 7) จังหวะในการนาํเสนอ ผ่าน
ขัน้ตอนการสรา้งเรื่องราวแบบดิจิทลั ดงันี ้1) ขัน้ตอนก่อนการผลิต (Pre Production) เป็นขัน้ตอน
การเตรียมความพรอ้มต่าง ๆ ก่อนที่จะดาํเนินการสรา้งเรื่องราว ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 3 
ขัน้ตอน เป็นการเตรียมความพรอ้มใหก้ับผูเ้รียน ไดแ้ก่ ขั้นตอนการระดมสมอง ขัน้ตอนการแบ่ง
หน้าที่ของสมาชิก และขั้นตอนการเขียน Storyboard 2) ขั้นตอนการผลิต (Production) เป็น
ขั้นตอนการดาํเนินการถ่ายทําตามสคริปต์ การสรา้งชิน้งานปรับปรุงแก้ไขรายละเอียด  และ 
3) ขั้นตอนหลังการผลิต (Post Production) เป็นขั้นตอนตรวจสอบความสมบูรณ์ของเรื่องและ
นาํเสนอชิน้งาน ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนการนาํเสนอเรื่องราว และ
ขัน้ตอนการประเมินผล 
 



  
 

 

บทที ่3  
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครัง้นีมุ้่งพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ดังนั้น
เพื่อใหก้ารวิจยัครัง้นีบ้รรลวุตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้ผูว้ิจยัจึงไดด้าํเนินการ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 ขัน้เตรียมการ 
1.1 กาํหนดประชากรและการเลือกกลุม่ตวัอย่าง 
1.2 กาํหนดแนวทางการดาํเนินการวิจยั 
1.3 สรา้งและพฒันาเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

ขัน้ที่ 2 ขัน้ดาํเนินการ 
2.1 กาํหนดแบบแผนการทดลอง 
2.2 ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
2.3 ดาํเนินการทดลองและเก็บขอ้มลู 

ขัน้ที่ 3 ขัน้วิเคราะหข์อ้มลูและสถิติ 
3.1 สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพของเครื่องมือ 
3.2 สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

ขั้นที ่1 ขั้นเตรียมการ 
1.1 ก าหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
การศกึษาวิจยันีก้าํหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่างตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั ดงันี ้

ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
1. การออกแบบและพฒันาแผนการจดัการเรียนรู ้โดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั

ตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 
1.1 เอกสารที่ใช้ในการศึกษาวิเคราะห์สังเคราะห์เพื่อออกแบบและพัฒนา

แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม  ได้แก่ 
แหล่งขอ้มูลเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับ ความคิดสรา้งสรรค ์องคป์ระกอบและแนวทางในการ
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์การสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั แนวคิดคอนสตคัชนันิซึม ทัง้นีเ้พื่อใชเ้ป็น
ขอ้มลูในการออกแบบแผนการจดัการเรียนรู ้
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1.2 ผูท้รงคณุวฒุิที่ใชใ้นการหาคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู ้ไดแ้ก่ ผูเ้ชี่ยวชาญ
หรือผูม้ีประสบการณเ์ก่ียวขอ้งไม่นอ้ยกว่า 2 ปี จาํนวน 5 ท่าน ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้น
เทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการสอนระดับประถมศึกษา จาํนวน 1
ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นความคิดสรา้งสรรค ์จาํนวน 1 ท่าน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสรา้งเรื่องเล่า
แบบดิจิทลั จาํนวน 2 ท่าน 

2. การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน 

2.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
จาํนวน 240 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี ้คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่  2  ปี
การศึกษา 2563 ที่สมคัรใจเขา้ร่วมเรียนในวิชา C-STEAM กลุ่มกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน จาํนวน 20 
คน  

 
1.2 ก าหนดแนวทางการด าเนินการวิจัย 
แนวทางการดาํเนินการวิจยัแบ่งออกเป็น 2 ขัน้ตอน ตามวตัถปุระสงคใ์นการวิจยัดงันี ้
 

ขัน้ตอนที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ออกแบบและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเร่ืองเล่า  

แบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม สื่อ คู่มือ เทคโนโลยีที่ใช ้

แบบสังเกตพฤติกรรม แบบประเมินชิ้นงาน 

ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 

การออกแบบและ

พัฒนาแผนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้การสร้าง

เร่ืองเล่าแบบดิจิทัล    

ตามแนวคิดคอน          

สตัคชันนิซึม 

ศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วขอ้งเกี่ยวกบัการออกแบบ 

แผนการจัดการเรียนรู้ การสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 

และแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 

นาํแผนฯ ที่ไดไ้ปหาคณุภาพ  

ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคลอ้ง (IOC) ของแผนฯ และความ

เหมาะสม (Rating Scale) โดยใชแ้บบประเมินคณุภาพ                    

 

 เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ขอ้มูล 

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
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ขัน้ตอนที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

                              
 
 
 

                                           ภาพประกอบ 8 ขัน้ตอนการดาํเนินการวิจยั 
 

1.3 สร้างและพัฒนาเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อออกแบบและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้

การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึมและการศึกษาผลการใชแ้ผนการจดัการ
เรียนรู ้เพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา โดยผูว้ิจยัดาํเนินการ ดงันี ้

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด

คอนสตคัชนันิซมึ 

การศึกษาผลของจัดการ

เรียนรู้โดยใชก้ารสร้างเร่ือง

เล่าแบบดิจิทัล ตามแนวคิด

คอนสตัคชันนิซึม เพื่อ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษา 

 

 ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ก่อนเรียน 

ดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล               

ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม ครั้งที่ 1  

ดำเนินการจัดการเรียนการสอนโดยใช้การสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล               

ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม ครั้งที่ 2 

เก็บรวบรวมขอ้มูล วิเคราะห์สรุปผลและนำเสนอผลการวจิัย 

ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน หลังเรียน  

ติดต่อประสานงานทางโรงเรียน ขอความอนุเคราะห์ในการเก็บขอ้มูล 

 นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จากระยะที่ 1 ไปดำเนินการทดลอง            

กับกลุ่มตัวอย่างจำนวน 20 คน  

ประเมินชิ้นงานการสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัลของผู้เรียน หลังเรียน    

ครั้งที่ 1 

ประเมินชิ้นงานการสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัลของผู้เรียน หลังเรียน            

ครั้งที่ 2 
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2.  แบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่อง
เลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคโ์ดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

3.  แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่อง
เลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคโ์ดยผูเ้ชี่ยวชาญ 

4. แบบวัดความคิดสรา้งสรรค ์โดยใชแ้บบวัดความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์
(Torrance Test of Creative Thinking) โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก. (Thinking Creatively 
with Pictures Figural Form A)  

5. แบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลั ใชว้ิธีการประเมินแบบรูบริค 
(Scoring Rubric)  

6. แบบสังเกตพฤติกรรม ใชว้ิธีการประเมินพฤติกรรมแบบแบบสาํรวจรายการ
(Checklist)  

 
ขั้นตอนการสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
1) ผูว้ิจัยศึกษาขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลหลักเป็นหนังสือที่เก่ียวขอ้งกับความคิด

สรา้งสรรค ์แนวคิดคอนสตัคชันนิซึม และการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลั รวมถึงฐานขอ้มูลออนไลน์
ของมหาวิทยาลยั และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งเก่ียวกับความคิดสรา้งสรรค ์แนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 
และการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล ที่จัดทาํขึน้ระหว่างปี พ.ศ. 2558-2562 ทั้งในและต่างประเทศ 
แหลง่ขอ้มลูสาํรองจากหนงัสือ ฐานขอ้มลูออนไลนแ์ละงานวิจยัที่ทาํก่อนปี พ.ศ. 2558 

2) วิเคราะหแ์ละสงัเคราะห์พฤติกรรมและกิจกรรมในแผนการจดัการเรียนรู ้โดย
วิเคราะหจ์ากเทคนิคการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคท์ัง้ 4 องคป์ระกอบ ไดผ้ลดงัตาราง  

 

ตาราง 13 แสดงพฤติกรรมและกิจกรรมที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคใ์นแต่ละองคป์ระกอบ 
 

องคป์ระกอบ พฤติกรรม กิจกรรม 
ความคิดรเิริ่ม มีความสนใจต่อสิ่งแปลกใหม่ไป

จากเดิม ไม่ซํา้ ดัดแปลงประยุกต์
ใหเ้กิดสิ่งใหม่  กลา้พดูกลา้ซกัถาม 
มีความมุ่งมั่น 

- การแต่งเรื่องสัน้จากภาพจากการด์ 
- การแต่งเรื่องสัน้จากภาพบนลกูเต๋า 
- เติมรายละเอียดเพิ่มเติมจากภาพ 
- การสรา้งสรรคช์ิน้งานที่แปลกใหม่ 
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 
       องคป์ระกอบ พฤติกรรม กิจกรรม 
ความคิดคลอ่งแคลว่ สามารถหาคาํตอบไดป้รมิาณ 

มากในระยะเวลาที่จ ํากัด  มีการ
วางแผนการทาํงาน  

- การตัง้ชื่อภาพใหไ้ดม้ากที่สดุ 
- การเขียนประโยชนข์องภาพนัน้ใหไ้ดม้าก
ที่สดุ 
- การเขียนเป็นประโยคสัน้ ๆ  
- การนาํคาํหรือวลีมาเรียงใหเ้ป็นประโยค  

ความคิดยืดหยุ่น การมองสิ่งต่าง ๆ ในมมุใหม่ 
หาคาํตอบไดห้ลากหลาย  
มีอิสระ คิดนอกกรอบ ไม่มี 
กฎเกณฑ ์ 

- การแต่งเรื่องอย่างอิสระ มีความ 
หลากหลาย ตามจินตนาการ 
- การหาความเหมือนหรือความแตกต่าง 
ของภาพ 2 ภาพ 
- การจดักลุม่คาํ เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ  
เขา้ดว้ยกนั 
- การสรา้งสรรคช์ิน้งานตามจินตนาการ 

ความคิดละเอียดลออ คิดอย่างรอบคอบ ครบถว้น 
สมบรูณ ์เห็นรายละเอียด  
ต่าง ๆ การเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ  
แจกแจงรายละเอียดเป็น 
ขัน้ตอน 

- การหาภาพการด์ที่มีความแตกต่างจาก
ภาพเดิม 1 แห่ง 
- เกมจบัผิดภาพ 
- การเติมคาํ เพื่อใหป้ระโยคสมบรูณ ์
- การปรับปรุงแก้ไขชิ ้นงานให้มีความ
สมบรูณม์ากยิ่งขึน้ 

 
3) ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตคัชันนิซึม โดยคาํนึงถึงองคป์ระกอบของการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลั ขัน้ตอนการ
สรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลั แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ และขัน้ตอนการพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์ทัง้นี ้
จากการสงัเคราะหข์ั้นตอนการจัดการเรียนรูป้ระกอบดว้ย 6 ขั้นตอน คือ 1) การเตรียมการ เป็น
ขัน้ตอนการสรา้งขอ้ตกลงร่วมกนัระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกนั หรือการ
จดักิจกรรมเพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนเปิดสมอง เตรียมความพรอ้มในการรบัความรู ้จดับรรยากาศการ
เรียนการสอนใหผู้้เรียนเรียนรูอ้ย่างมีความสุข สามารถเชื่อมโยงความรูร้ะหว่างความรูใ้หม่กับ
ความรูเ้ก่าได ้2) การระดมสมอง เป็นขัน้ตอนที่สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพื่อ
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หาขอ้สรุปสาํหรบัการเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ หรือการทาํงานร่วมกัน ทาํใหผู้เ้รียนเห็นว่ามนุษยก์็
เป็นแหลง่การเรียนรูท้ี่สาํคญั การแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนันัน้จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถปรบัตวัและ
ทาํงานร่วมกับผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผูอ่ื้นอย่างสรา้งสรรคอี์กดว้ย           
3) การเก็บรวบรวมขอ้มูลและวางแผนงาน เป็นขัน้ตอนเตรียมการดาํเนินงาน การวางแผนในการ
หาคาํตอบของกิจกรรมต่าง ๆ  หรือการหาขอ้มูล เตรียมอุปกรณ์ในการสรา้งชิน้งาน 4) การสรา้ง
ชิน้งาน ลงมือปฏิบติัตามแผนที่วางไว ้เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนลงมือสรา้ง ชิน้งานตามที่ไดอ้อกแบบไว ้
เนน้ใหผู้เ้รียนเกิดการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการสรา้งชิน้งานที่มีความซบัซอ้นมากขึน้ และใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ ที่มีลักษณะเอือ้ต่อการใหผู้เ้รียนลงมือสรา้งชิน้งานไดส้าํเร็จ ตอบสนอง
ความคิดและจินตนาการของผู้เรียน 5) การนําเสนอชิน้งาน เป็นขั้นตอนการแสดงออกทาง
ความคิด กระบวนการ ผ่านสื่อต่าง ๆ และมีการแลกเปลี่ยนความเห็นจากทั้งเพื่อนและผูส้อน 6) 
การประเมินผล เป็นขัน้ตอนที่ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกันสรุปผลที่ไดจ้ากการเขา้ ร่วมกิจกรรม หรือ
การประเมินผลชิน้งานในแต่ละครัง้ รวมทัง้การประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน  

 

     
                                   ภาพประกอบ 9  ร่างแผนการจดัการเรียนรู ้
 

4) สรา้งแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตคัชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้หาและจุดประสงคข์องการ
เรียนรูใ้นกิจกรรมพัฒนาผูเ้รียน C-STEAM โดยผูเ้รียนสรา้งเรื่องเล่าผ่านโปรแกรม Stop Motion 
เนื่องจากสอดคล้องกับแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมที่ส่งเสริมให้ผู ้เรียน สรา้งชิน้งานผ่านการใช้
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เทคโนโลยี อีกทัง้แอปพลิเคชนันีส้ามารถใชง้านไดง้่ายผ่านอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกสท์ัง้โทรศัพทแ์ละ 
iPad มีการใช้งานที่ง่าย สะดวก เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และ สามารถส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคข์องผูเ้รียนได ้โดยแบ่งแผนการเรียนรูอ้อกเป็น 2 หน่วยการเรียนรู ้และแต่ละหน่วยการ
เรียนรู ้ประกอบดว้ย 4 แผนการเรียนรู ้รวมทัง้หมดจาํนวน 8 แผนการเรียนรู ้โดยในแต่ละแผนการ
เรียนรูม้ีการจดักิจกรรม 6 ขัน้ตอน ซึ่งมีโครงสรา้งรายวิชาดงันี ้

                 
                                   ภาพประกอบ 10 โครงสรา้งหน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 

               
                                    ภาพประกอบ 11 โครงสรา้งหน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 

ซึ่งเนือ้หาที่ใชใ้นการสรา้งเรื่องเลา่ประกอบดว้ย 2 หน่วยการเรียนรู ้คือหน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 

Make it happen! มี เนื ้อหาเก่ียวกับ  การระดมสมองคัดเลือกแนวคิด การวางแผนงาน การ

ออกแบบฉาก ตัวละคร การวางโครงเรื่อง (จากเนื ้อเรื่องที่มีโครงสรา้ง โดยเรื่องเล่านี ้มาจาก

ประสบการณ์ตรง มีความเชื่อมโยงกับความรูแ้ละประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน) การสรา้งชิน้งาน 

การนาํเสนอและการปรบัปรุงชิน้งาน จาํนวน 4 แผนการเรียนรู ้และหน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 Open a 
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fantasy world!   มีเนือ้หาเก่ียวกบั การระดมสมองคดัเลือกแนวคิด การวางแผนงาน การออกแบบ

ฉาก ตวัละคร การวางโครงเรื่อง (จากเนือ้เรื่องที่ไม่มีโครงสรา้ง โดยเรื่องเล่านีม้าจากความคิดและ

จินตนาการของผูเ้รียน) การสรา้งชิน้งาน การนาํเสนอและการปรบัปรุงชิน้งาน จาํนวน 4 แผนการ

เรียนรู ้

5) นาํแผนการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้เสนอต่ออาจารยท์ี่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบ
ความสอดคลอ้งระหว่างองคป์ระกอบต่าง ๆ ในแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ทัง้จุดประสงคก์าร
เรียนรู ้กิจกรรมการเรียนรู ้สื่อ กิจกรรมการวดัผลประเมินผล ความชดัเจน ความถูกตอ้งเหมาะสม
ของภาษา เนือ้หาที่ใช ้และดาํเนินการแกไ้ขปรบัปรุงตามคาํแนะนาํของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

6) นาํแผนการจัดการเรียนรู ้เสนอต่อผูเ้ชี่ยวชาญ จาํนวน 5 ท่าน ประกอบดว้ย 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผู้เซี่ยวชาญทางด้านการสอนระดับ
ประถมศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นความคิดสรา้งสรรค ์จาํนวน 1 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้น
การสรา้งสื่อดิจิทัล จาํนวน 2 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องขององค์ประกอบต่าง ๆ ใน
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ัง้ทางดา้นภาษาและความเที่ยงตรงของเนือ้หา (Content Validity) 
จุดประสงคก์ารเรียนรู ้กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน การวัดประเมินผล ความชัดเจน ความ
ถูกตอ้งเหมาะสมกบัผูเ้รียน โดยใชแ้บบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัย
สรา้งขึน้ โดยใชก้ารหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence: IOC) 

7) นาํขอ้มลูที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญมาคาํนวณหาดชันีความ
สอดคลอ้ง (IOC) โดยดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) มีค่าเท่ากับ 
0.5 ขึน้ไป ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยู่ในเกณฑท์ี่ยอมรบัได ้โดยกาํหนดการพิจารณาดงันี ้

+1  หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์

0    หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์

-1   หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ไม่สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์

โดยผลจากการประเมินค่าดัชนีความสอดคลอ้งของแผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิด
คอนสตัคชันนิซึม มีค่า 0.86  ถือไดว้่าแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมมีคุณภาพ สามารถนาํไปใชไ้ด ้ซึ่งผูเ้ชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะ ดังนี ้
แผนการจัดการเรียนรูค้วรมีการเพิ่มเติมในส่วนของโครงสรา้งเนือ้หาโดยรวม เพื่อใหเ้ห็นภาพที่
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ชดัเจนยิ่งขึน้  ในแต่ละคาบเรียนอาจมีโจทยป์ริศนาแทรกเขา้ไปในกิจกรรมเพื่อกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิด
มากขึน้  การยกตวัอย่างดี แต่บางกิจกรรมอาจจะยากไปสาํหรบัผูเ้รียนในวยัประถมศกึษา เกมที่ใช้
ในการจดักิจกรรมดี แต่อาจสรา้งขึน้มาใชเ้ป็นเกมเดียวเพื่อทาํใหเ้กิดความต่อเนื่องและสะดวกต่อ
ผูส้อน 

8) ผูว้ิจัยดาํเนินการปรบัปรุงแกไ้ขแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่า
แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 

9) ผูว้ิจยันาํแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิด
คอนสตัคชันนิซึม เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญทางดา้นการสอนระดับประถมศึกษา จาํนวน 1 
ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านความคิดสรา้งสรรค์ จาํนวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านการสรา้งสื่อดิจิทัล 
จาํนวน 2 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้โดยใชแ้บบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้มีลกัษณะเป็นแบบมาตรา
ส่วนประเมินค่า (Rating scale) ใชเ้กณฑ ์5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2 และ 1 โดยกาํหนดความหมาย
ของคะแนนของแต่ละตวัเลือกในแบบประเมิน ดงันี ้

5  หมายถึง มีความเหมาะสม ดีมาก 
4 หมายถึง มีความเหมาะสม ดี 
3 หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความเหมาะสม นอ้ย 
1 หมายถึง มีความเหมาะสม นอ้ยที่สดุ 

และกาํหนดเกณฑใ์นการแปลความหมายขอ้มลูของผลการปรเมิน ดงันี ้
4.51 – 5.00     หมายถึง มีคณุภาพระดบัดีมาก 
3.51 – 4.50    หมายถึง มีคณุภาพระดบัดี 
2.51 – 3.50     หมายถึง มีคณุภาพระดบัปานกลาง 
1.51 – 2.50     หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
1.00 – 1.50     หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ   

โดยผลการหาความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบ
ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึมเพื่อส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน โดยผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 
5 ท่าน พบว่าแผนการจัดการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสมในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.81) โดยความเหมาะสมด้านวัตถุประสงค์การเรียนรู้ อยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80) 
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ความเหมาะสมดา้นสื่อการเรียนรู ้อยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.93) ความเหมาะสมดา้น
การวดัประเมินผล อยู่ในระดบัดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60)  เมื่อพิจารณารายแผน ผูเ้ชี่ยวชาญมี
ความเห็นว่าองคป์ระกอบในกระบวนการจดัการเรียนรูใ้นแต่ละแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 1 2 3 4 5 
6 7 และ 8 มีความสอดคลอ้งเหมาะสม อยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.86 4.83 4.74 4.77 
4.86 4.86 4.77 และ 4.86 ตามลาํดับ ) นอกจากนีผู้ ้เชี่ยวชาญยังเห็นว่า แผนการจัดการเรียนรู้

สามารถนำไปใช้ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ อยู่ในระดับดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.80)   

10) ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามคําแน ะนําของผู้เชี่ยวชาญ  ซึ่ ง
ผูเ้ชี่ยวชาญใหข้อ้เสนอแนะ ดังนี ้ในส่วนของคู่มือการใชแ้ผนการจดัการเรียนรูค้วรเพิ่มเติมในส่วน
ของวิธีการตรวจใหค้ะแนนของแบบวัดความคิดสรา้งสรรค ์และในบางกิจกรรมอาจปรบักิจกรรม
ลดลงเนื่องจากระยะเวลา 1 คาบเรียนอาจไม่เพียงพอต่อการจดัการเรียนการสอน 

11) นําแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซมึไปใชใ้นการทดลองต่อไป 

 
2. แบบประเมินความสอดคล้องแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเร่ือง

เล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม  
1)  ศึกษาเอกสารเก่ียวกับทฤษฎี หลักการ สาํหรบัการสรา้งแบบประเมินความ

สอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู ้(สวุิทย ์มลูคาํและคณะ. 2549) 
2)  วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบ

ดิจิทลัที่ควรประเมิน และนาํมากาํหนดเป็นขอ้คาํถามในการประเมิน 
3) สรา้งแบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้ง

เรื่องเล่าแบบดิจิทัล โดยแบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู ้ประกอบด้วย                
2 ส่วนคือ ส่วนที่ 1 ประเด็นคาํถามความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญเก่ียวกับการจัดการเรียนรูโ้ดยใช ้
การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ ให้
พิจารณาตามองคป์ระกอบต่าง ๆ โดยแบ่งออกเป็นค่าระดบัความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ระดับ 
ไดแ้ก่  

+1 หมายถึง     แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์ 
0 หมายถึง     ไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูส้อดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์  
-1 หมายถึง     แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรูไ้ม่สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์
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และส่วนที่ 2  ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมของผูเ้ชี่ยวชาญ แลว้นาํมาหาค่าดัชนีความ
สอดคลอ้ง (IOC) โดยดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) มีค่าเท่ากับ 
0.5 ขึน้ไป ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยู่ในเกณฑท์ี่ยอมรบัได ้ 

4) นาํแบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชก้าร
สรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจแกไ้ข 

5) ปรบัปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
6) นาํแบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชก้าร

สรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินความสอดคลอ้ง 
 

3. แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้าง
เร่ืองเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม  

1)  ศึกษาเอกสารเก่ียวกับทฤษฎี หลักการ สาํหรบัการสรา้งแบบประเมินความ
เหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู ้(บญุชม ศรีสะอาด, 2553, น.102) 

2)  วิเคราะหอ์งคป์ระกอบของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบ
ดิจิทลัที่ควรประเมิน และนาํมากาํหนดเป็นขอ้คาํถามในการประเมิน 

3) สรา้งแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้ง
เรื่องเล่าแบบดิจิทลั โดยแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ้มีลกัษณะเป็นมา
ตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ใช้เกณ ฑ์  5 ระดับ  คือ 5, 4, 3, 2 และ 1 โดยกําหนด
ความหมายของคะแนนของแต่ละตวัเลือกในแบบประเมิน ดงันี ้

5  หมายถึง มีความเหมาะสม ดีมาก 
4 หมายถึง มีความเหมาะสม ดี 
3 หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความเหมาะสม นอ้ย 
1 หมายถึง มีความเหมาะสม นอ้ยที่สดุ 

และกาํหนดเกณฑใ์นการแปลความหมายขอ้มลูของผลการประเมิน ดงันี ้
4.51 – 5.00     หมายถึง มีคณุภาพระดบัดีมาก 
3.51 – 4.50    หมายถึง มีคณุภาพระดบัดี 
2.51 – 3.50     หมายถึง มีคณุภาพระดบัปานกลาง 
1.51 – 2.50     หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
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1.00 – 1.50     หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ  
4) นาํแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชก้าร

สรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัไปใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจแกไ้ข 
5) ปรบัปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของอาจารยท์ี่ปรกึษา 
6) นาํแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชก้าร

สรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัใหผู้เ้ชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสม 
 

4. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ              
ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) โดยอาศัย รูปภาพเป็น ส่ือแบบ  ก . 
(Thinking Creatively with Pictures Figural Form A)  

1) ศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับการวัดและการประเมินความคิดสรา้งสรรคข์อง
ผูเ้รียนวยัประถมศกึษา  

2) ผูว้ิจัยเลือกใชแ้บบวัดความคิดสรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซ ์(Torrance Test of 
Creative Thinking) อาศัยรูปภาพแบบ ก. โดยในแต่ละกิจกรรมมีการตรวจใหค้ะแนน 4 ดา้น คือ 
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ประกอบด้วย
กิจกรรมที่ใชว้ดัความคิดสรา้งสรรค ์3 กิจกรรม (พาสนา จลุรตัน,์ 2548) ดงันีคื้อ 

กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เป็นการวาดภาพต่อ
เติมจากภาพที่กาํหนด ใหม้ีลกัษณะที่แปลกใหม่ น่าต่ืนเตน้ และมีความน่าสนใจที่สดุ จากนัน้ใหต้ัง้
ชื่อภาพที่วาดไปแลว้ใหแ้ปลกท่ีสดุ 

กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพใหส้มบูรณ์ (Picture Completion) เป็นการ
ต่อเติมภาพจากสิ่งเรา้ที่เป็นรูปเสน้ในลกัษณะต่าง ๆ มีจาํนวน 10 ภาพ เป็นการต่อเติมภาพใหม้ี
ความแปลก และน่าสนใจ พรอ้มตัง้ชื่อภาพที่มีความแปลกใหม่ และน่าสนใจดว้ย 

กิจกรรมที่ 3 การใชเ้สน้คู่ขนาน (Parallel Line) เป็นการต่อเติมภาพจากเสน้
คู่ขนานจาํนวน 30 คู่ กิจกรรมนีเ้น้นการประกอบภาพโดยใชเ้สน้คู่ขนานเป็นส่วนสาํคัญของภาพ
และต่อเติมภาพใหแ้ตกต่างไม่ซ ํา้กนั และตัง้ชื่อภาพที่มีความแปลกใหม่และน่าสนใจ 

แบบทดสอบทัง้ 3 กิจกรรมนัน้ เนน้การวาดภาพใหแ้ปลก น่าสนใจ และเกิดจาก
ความคิดของเด็กเอง ภาพแต่ละภาพมีเอกลกัษณ์ กิจกรรมแต่ละกิจกรรมใชเ้วลาทาํแบบทดสอบ
ชดุละ 10 นาที เมื่อหมดเวลากิจกรรมหนึ่งตอ้งเริ่มทาํกิจกรรมในชดุต่อไปทนัที ดงันัน้ กิจกรรมทัง้ 3 
ชุดจะใชเ้วลาทั้งหมด 30 นาที ซึ่งการตรวจใหค้ะแนนแบบวัดความคิดสรา้งสรรค์ ผู้วิจัยศึกษา
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ลักษณะของการใหค้ะแนนแบบวัดความคิดสรา้งสรรค์จากเอกสารที่เ ก่ียวขอ้ง และดาํเนินการ
ตรวจใหค้ะแนนความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งในแต่ละแบบทดสอบมีวิธีการใหค้ะแนน ดงันี ้

วิธีการตรวจใหค้ะแนนความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์ตามแบบทดสอบรูปภาพ
แบบ ก. ซึ่งใหค้ะแนนตามองคป์ระกอบทัง้ 4 ดา้น คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคลอ่งแคล่ว ความคิด
ยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

1. ความคิดคลอ่งแคลว่ (Fluency) หมายถึงความสามารถของบคุคลใน 
การคิดหาคาํตอบได้อย่างรวดเร็ว มีปริมาณการตอบสนองให้มากในเวลาที่จาํกัด ซึ่งจะใช้ใน
กิจกรรมการต่อเติมรูปภาพใหส้มบรูณ ์(กิจกรรมที่ 2 และ 3 เท่านัน้) 

1.1 กิจกรรมการต่อเติมรูปภาพให้สมบูรณ์ ให้นับจาํนวนภาพที่ชัดเจน 
สื่อความหมายได ้คะแนนความคิดคลอ่งแคลว่สงูสดุเท่ากบั 10 คะแนน 

1.2 กิจกรรมการใชเ้สน้ ใหน้ับจาํนวนภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายภาพ
ไม่ซ ํา้กนั และภาพที่ใชเ้สน้คู่เป็นส่วนสาํคญัของภาพ คะแนนความคิดคล่องแคล่วสงูสดุเท่ากบั 30 
คะแนน 

2.   ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิด
สิ่งแปลกใหม่ไม่ซ ํา้กับผูอ่ื้น โดยใหค้ะแนนจากภาพเป็นหลกัไม่ใช่ดชูื่อที่กาํกับไว ้ซึ่งถา้มีภาพที่ซ ํา้
กันมากจะได้คะแนน 0 คะแนน ส่วนภาพที่แตกต่างจากรายชื่อที่ให้ไว ้จะได้คะแนนภาพละ 1
คะแนน 

รายชื่อภาพต่อไปนี ้เป็นรายชื่อที่ได้คะแนน 0 ในกิจกรรมวาดภาพให้สมบูรณ ์
(กิจกรรมที่ 1) 

- ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกาํกบัไว ้
- เด็กผูช้าย คนผูช้าย เด็กผูห้ญิง คนผูห้ญิง 
- รูปวงกลม รูปไข่ 
- คนทกุประเภท นอกจากคนที่มาจากโลกอ่ืน 

รายชื่อภาพต่อไปนีเ้ป็นรายชื่อที่ไดค้ะแนน 0 ในกิจกรรมต่อเติมภาพใหส้มบูรณ ์
(กิจกรรมที่ 2) เช่น  

ภาพที่ 1 : ภาพวาดที่ไม่มีความหมายและไม่มีชื่อกาํกับไว ้หนา้คนหรือศรีษะคน
กระทะหรือชาม ปาก วงกลม พระจนัทร ์นกทกุชนิด แว่นตา หวัใจ และรม่ 

ภาพที่ 2 : ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกาํกบัไว ้ใบหนา้หรือศีรษะคน 
ขัน้บนัได ดอกไม ้ตน้ไมห้รือกิ่งไม ้และกางเกง 
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ภาพที่ 3 : ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกาํกบัไว ้ใบหนา้คน หรือรูปรา่งคน 
เคียว รถยนต ์ชอ้น เครื่องหมายคาํถาม กญุแจ เรือใบ และลกูตา 

ภาพที่ 4 : ภาพที่ไม่มีความหมายและไม่มีชื่อกาํกบัไว ้คน ศีรษะคนหรือรูปรา่งคน 
เสือ้ หอย หอยทาก สตัวท์ี่ไม่บ่งชื่อเฉพาะ และงู 

ภาพที่ 5 : ภาพวาดที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกาํกบัไว ้ภเูขา นก เช่น นกฮกู 
เสือ้ หลงัคาบา้น ปากคน และกรอบรูป 

รายชื่อภาพต่อไปนีเ้ป็นรายชื่อที่ไดค้ะแนน 0 ในกิจกรรมการใชเ้สน้ (กิจกรรมที่ 3) 
- ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกาํกบัไว ้  
- หนงัสือ หีบ กลอ่ง บา้น ประต ูเสือ้ ตูไ้ปรษณีย ์ตู ้นาฬิกา มีด กระป๋อง  

ขวด จรวด ตัวอกัษร โทรทัศน ์ถังนํา้ ตน้ไม ้ไมบ้รรทัด รถยนต ์ลูกศร แจกัน โต๊ะ 
ป่ินโต เกา้อี ้เสาไฟฟ้า ซองจดหมาย ตูเ้ย็น คน ตึก กรอบรูปภาพ สี่เหลี่ยม กางเกง ใบหนา้ ดินสอ 
ธงชาติ วิทยุ บันได รูปทรงเรขาคณิต ห่อของขวัญ แก้วนํา้ ดอกไม้ เทียนไข ถนน หน้าต่าง เห็ด 
กานํา้ กระเป๋า รม่ เรือ ผีเสือ้ หุ่น 

- หนา้คน ผูห้ญิง ผูช้าย 
3. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียดที่นาํมา

ตกแต่งความคิดครัง้แรกใหส้มบรูณ ์แลว้ไดค้วามหมายสมบรูณ ์
3.1 การใหค้ะแนนตอ้งมีการพิจารณา ดงันี ้

3.1.1 แต่ละภาพใหค้ะแนนตํ่าสดุ 1 คะแนน 
3.1.2 การต่อเติมภาพเป็นส่วนขยายหรืออธิบายภาพใหช้ดัเจนยิ่งขึน้ ซึ่ง

การต่อเติมจะตอ้งดแูลว้สมจรงิและมีความหมาย 
3.2 เกณฑใ์นการใหค้ะแนนความคิดละเอียดลออ มีดงันี ้

3.2.1 สว่นรายละเอียดทกุ ๆ สว่น ถา้ซํา้กนัใหเ้พียง 1 คะแนน 
3.2.2 การระบายสีเนน้ใหส้มจรงิมากขึน้ 
3.2.3 การแรเงา การใชส้ีอ่อนหรือแก่ 
3.2.4 การตกแต่งใหม้ีความหมายมากขึน้ 
3.2.5 การตกแต่งที่ทาํใหภ้าพเปลี่ยนแปลง มีความหมายที่สมบูรณ์ขึน้ 

โดยไม่ตอ้งมีคาํอธิบาย 
3.2.6 ถา้เสน้แบ่งภาพหนึ่งออกเป็น 2 ภาพ ก็ใหค้ะแนน 2 คะแนน แต่ถา้ 
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เสน้แบ่งมีความหมายในตวัของมนั เช่น เข็มขดั ขอบแขนเสือ้ บานหนา้ต่าง เป็นตน้ ก็ใหค้ะแนนใน
สว่นนัน้ ๆ ดว้ย 

ในการประเมินคะแนนสามารถใหค้ะแนนโดยการประมาณจากสเกล 5 
สเกล ในแต่ละกิจกรรม ดงันี ้

ตวัอย่างเช่น ในกิจกรรมวาดภาพใหส้มบรูณ ์(กิจกรรมที่ 1) 
ถา้มีสว่นละเอียดมี 0-8 แห่ง  ไดค้ะแนน 1 คะแนน 
ถา้มีสว่นละเอียดมี 9-17 แห่ง  ไดค้ะแนน 2 คะแนน 
ถา้มีสว่นละเอียดมี 18-28 แห่ง ไดค้ะแนน 3 คะแนน 
ถา้มีสว่นละเอียดมี 29-39 แห่ง ไดค้ะแนน 4 คะแนน 
ถา้มีสว่นละเอียดมีมากกว่า 40 แห่ง ไดค้ะแนน 5 คะแนน 

4. ความ คิดยืดหยุ่ น  (Flexibillity) ห มายถึ ง  ความสาม ารถในการคิดได้
หลากหลายทิศทาง หลายชนิด หลายกลุ่ม เช่น วงกลมสามารถวาดเป็นรูปอะไรไดบ้า้ง เช่น ลูก
บอล ลูกเทนนิส ลูกกอลฟ์ จานขา้ว ถ้วยกาแฟ หน้าปัดนาฬิกา พัดลม แหวน เป็นตน้ ซึ่งเมื่อนาํ
คาํตอบมาจดัประเภทต่าง ๆ ไดด้งัตวัอย่างดงันี ้

4.1 ดา้นกีฬา : ลกูบอล ลกูเทนนิส ลกูกอลฟ์ 
4.2 เครื่องใชใ้นครวั : จานขา้ว ถว้ยกาแฟ 
4.3 เครื่องประดบั : หนา้ปัดนาฬิกา แหวน 

จากขา้งตน้สามารถใหค้ะแนน ประเภทละ 1 คะแนน รวมเป็น 3 คะแนน 
โดยในแต่ละองคป์ระกอบมีการคาํนวณคะแนนเฉลี่ยที่แตกต่างกนั และนาํมาแปลผล

ระดบัความคิดสรา้งสรรค ์5 ระดบั ประกอบดว้ย นอ้ย พอใช ้ ปานกลาง มาก มากท่ีสดุ 
 

ตาราง 14 การแปลผลคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์ใชเ้กณฑก์ารแปลผล 5 ระดบั  
  

เกณฑก์ารแปลผลรายด้าน คะแนนความคดิ 
สร้างสรรค ์
รวม 4 ด้าน 

ระดับ
แปลผล ความคดิริเร่ิม 

ความคดิ 
คล่องแคลว่ 

ความคดิ 
ยืดหยุน่ 

ความคดิ 
ละเอียดลออ 

34.45 ขึน้ไป 42.19 ขึน้ไป 13.29 ขึน้ไป 11.99 ขึน้ไป 104.00 ขึน้ไป มากที่สดุ 
25.31-34.44 34.36-42.18 9.94-13.28 9.76-11.98 81.64-103.99 มาก 

16.17-25.30 26.52-34.35 6.58-9.93 7.52-9.75 59.28-81.63 ปานกลาง 
07.03-16.16 18.69-26.51 3.23-6.57 5.29-7.51 36.92-59.27 พอใช ้
0-7.02 0-18.68 0-3.22 0-5.28 0-36.91 นอ้ย 
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3) นาํแบบทดสอบวดัความคิดสรา้งสรรคไ์ปใชใ้นการศกึษาผลในงานวิจยัต่อไป 
 

5. แบบประเมินชิน้งานการสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล ใช้วิธีการประเมินแบบ
รูบริค (Scoring Rubric)  

1) ผู้วิจัยศึกษาวิธีการสรา้งแบบประเมินชิน้งานของผู้เรียน จากเอกสารและ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัแบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัโดยการนาํวิธีการประเมิน
แบบรูบรคิ Scoring Rubric ของ เนาวนิตย ์สงคราม. (2554, น.50-60) มาประยกุตใ์ช ้

2) ร่างเครื่องมือในการประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล โดยประเมิน
ชิน้งาน 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1.ชื่อเรื่อง 2.เนือ้หา 3.ภาพประกอบ 4.จังหวะของเรื่อง และ 5.การ
นาํเสนอ ซึ่งมีลกัษณะเป็นแบบรูบริค (Scoring Rubric) 3 ระดับ (แบบประเมินการสรา้งเรื่องเล่า
แบบดิจิทลั แสดงในภาคผนวก ข) 

3) นําแบบประเมินชิน้งานที่สรา้งขึน้ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา และนําไปให้
ผูท้รงคุณวุฒิเพื่อพิจารณา ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) มาปรบัปรุง
แก้ไขให้เกณฑ์มีความชัดเจน ถูกต้อง ครอบคลุมเนื ้อหาที่ต้องการประเมิน โดยดัชนีความ
สอดคล้อง Index of Item Objective Congruence (IOC) มีค่าเท่ากับ 0.5 ขึน้ไป ถือว่ามีความ
สอดคลอ้งอยู่ในเกณฑท์ี่ยอมรบัได ้โดยกาํหนดการพิจารณาดงันี ้

+1 หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์

0    หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์

-1   หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่ สอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์

5) นาํแบบประเมินชิน้งานที่สรา้งขึน้ปรบัปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของอาจารยท์ี่
ปรกึษาและผูท้รงคณุวฒุิ โดยผลการประเมินที่ไดม้ีค่าเฉลี่ย 0.80 สรุปไดว้่า แบบประเมินชิน้งานนี ้
สามารถนําไปใช้ได้ โดยผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่า แบบประเมินวัดได้ครอบคลุมทั้ง 5
องค์ประกอบของชิน้งาน แต่ให้ปรับปรุงคาํที่ใช้วัดบางคาํ เพื่อให้การวัดเหมาะสมกับวัยและ
ความสามารถในการสรา้งชิน้งานของผูเ้รียน 

6) ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญและนาํแบบประเมินชิน้งานที่
สรา้งขึน้ไปใช ้
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6. แบบสังเกตพฤติกรรม ใช้วิธีการประเมินพฤติกรรมแบบแบบส ารวจ
รายการ (Checklist)  

1) ผูว้ิจัยวิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ ประกอบกับพัฒนาการของ
ความคิดสรา้งสรรคใ์นช่วงวยัของผูเ้รียน เพื่อกาํหนดจุดมุ่งหมายของการสงัเกต ขัน้ตอนการสงัเกต 
พฤติกรรมที่จะสงัเกต เครื่องมือที่ใชใ้นการสงัเกต และผูท้ี่จะสงัเกต 

2) ศึกษาแนวการสร้างแบบสังเกตจาก อุษณีย์ อนุรุทธ์วงศ์ (2556, น.200) 
เก่ียวกบัขอบข่าย วิธีการสรา้ง การดาํเนินการ มาปรบัปรุงและสรา้งแบบสงัเกตของผูว้ิจยั  

3) สรา้งแบบสังเกตพฤติกรรม มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Check 
list) สงัเกตพฤติกรรม 4 องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค์ว่า ผูเ้รียนไดป้รากฎหรือไม่ปรากฎ
พฤติกรรมนัน้ ๆ  ประกอบดว้ย ความคิดริเริ่ม ความคิดคลอ่งแคลว่ ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ  

4) นาํแบบสงัเกตพฤติกรรมที่สรา้งขึน้ใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจสอบความถกูตอ้ง 
5) นาํแบบสงัเกตพฤติกรรมที่สรา้งขึน้ปรบัปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของอาจารยท์ี่

ปรกึษา ในการกาํหนดหวัขอ้การสงัเกตใหต้รงกบัพฤติกรรมความคิดสรา้งสรรคท์ี่ใชใ้นการสงัเกต 
6) นาํแบบสงัเกตพฤติกรรมที่สรา้งขึน้ไปใช ้

ขั้นที ่2 ขั้นด าเนินการ 
2.1 ก าหนดแบบแผนการทดลอง 

การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยใช้รูปแบบการทดลองกลุ่มเดียว One – 
Group Pretest-Posttest Design (อา้งอิงจาก มนตช์ยั เทียนทอง. 2548 น.146) 

 

EX O1 X O2 

 
EX   =    กลุม่การทดลอง (Experimental group) 
X      =    แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
O1   =    ความคิดสรา้งสรรคก์่อนเรียน 
O2   =    ความคิดสรา้งสรรคห์ลงัเรียน 
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2.2 ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
2.2.1 ผูว้ิจัยดาํเนินการขออนุญาตการทาํวิจัยในมนุษย์ SWUE/E/G-052/2563

ในการใชแ้ผนการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม เพื่อส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาทดลองกับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ที่สมคัรใจเขา้ร่วมเรียนวิชา C-STEAM 
ฐานการเรียนรู ้Comics นกัเลา่การต์นู โดยจดัทาํแบบเสนอโครงการวิจยัเพื่อขอการรบัรอง เอกสาร
การชีแ้จงผูเ้ขา้รว่มโครงการวิจยั เอกสารใหค้วามยินยอม สาํหรบัเด็กอาย ุ7– 12 ปี ฯลฯ  

2.2.2 ผูว้ิจัยทาํหนังสือถึงผูอ้าํนวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทร-   
วิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) เพื่อขอความอนเุคราะหใ์นการเก็บผลการวิจยั 

2.2.3 ก่อนการดาํเนินการทดลอง ผูว้ิจยัเตรียมสื่อและอปุกรณท์ี่ใชใ้นการจดัการ
เรียนการสอนตามคู่มือและแผนการจดัการเรียนรูท้ี่วางไว ้
 

2.3 ด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 
ผูว้ิจัยศึกษาผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ที่สมคัรใจเขา้ร่วมเรียนในวิชา C-STEAM  กลุ่มกิจกรรมพฒันาผูเ้รียน 
จาํนวน 20 คน เป็นระยะเวลา12 สปัดาห ์โดยดาํเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู ้สปัดาหล์ะ 1 คาบ 
คาบละ 45 นาที มีวิธีการดาํเนินการทดลอง ดงันี ้

2.3.1 ผูส้อนปฐมนิเทศเก่ียวกบัการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล อธิบายถึงเครื่องมือ 
วสัด ุอปุกรณท์ี่ใชใ้นการสรา้ง รวมทัง้การใชง้านเบือ้งตน้ของโปรแกรม StopMotion 

2.3.2 ประเมินความสามารถดา้นความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนก่อนการทดลอง 
ด้วยแบบวัดความคิดสรา้งสรรค์ของทอแรนซ ์(Torrance Test of Creative Thinking) แปลเป็น
ภาษาไทยโดยอารีย ์พันธม์ณี (2540) ซึ่งใชแ้บบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัรูปภาพเป็น
สื่อแบบ ก. (Thinking Creatively with Pictures Figural Form A) 

2.3.3 ผู้สอนดาํเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึมกบัผูเ้รียน หน่วยที่ 1 Make 
it happen! ประกอบดว้ย 4 แผนกิจกรรมการเรียนรู ้ไดแ้ก่ 1) 3P = Problem Plan Plot จาํนวน 1 
คาบ 2) What’s the story? จํานวน 1 คาบ 3) You can do it! จํานวน 3 คาบ และ 4) Display 
จาํนวน 1 คาบ รวม 6 คาบ (แผนการจดัการเรียนรูด้งัแสดงในภาคผนวก ข) 
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2.3.4 ระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้วิจัยทําการสังเกตพฤติกรรมของ
ผูเ้รียน โดยใชแ้บบสงัเกตพฤติกรรม   

2.3.5 หลังจากเรียนครบทัง้ 4 แผนการเรียนรู ้ผูว้ิจัยทาํการประเมินชิน้งานของ
ผูเ้รียนดว้ยแบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 

2.3.6 ผู้สอนดาํเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึมกบัผูเ้รียน หน่วยที่ 2 Open 
a fantasy world! ประกอบด้วย 4 แผนกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ 1) 3P = Problem Plan Plot 
จาํนวน 1 คาบ 2) What’s the story? จาํนวน 1 คาบ 3) You can do it! จาํนวน 3 คาบ และ 4) 
Display จาํนวน 1 คาบ รวม 6 คาบ (แผนการจดัการเรียนรูด้งัแสดงในภาคผนวก ข) 

2.3.7 ระหว่างกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้วิจัยทําการสังเกตพฤติกรรมของ
ผูเ้รียน โดยใชแ้บบสงัเกตพฤติกรรม   

2.3.8 หลังจากเรียนครบทัง้ 4 แผนการเรียนรู ้ผูว้ิจัยทาํการประเมินชิน้งานของ
ผูเ้รียนดว้ยแบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 

2.3.9 ผูว้ิจัยทาํการประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนดว้ยแบบวดัความคิด
สรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซ ์(Torrance Test of Creative Thinking) อาศยัรูปภาพแบบ ก.  

2.3.10 นําผลที่ ได้จากการทดลองก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบ
พัฒนาการของผู้เรียนและวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ โดยใช้สถิติ T-Test สําหรับ Dependent 
sample 

2.3.11 นําผลที่ได้จากการประเมินชิน้งานเรื่องเล่าแบบดิจิทัลและการสังเกต
พฤติกรรมไปวิเคราะหข์อ้มลูทางสถิติ 

ขั้นที ่3 ขั้นวิเคราะหข์้อมูลและสถิติ 
3.1 สถิติทีใ่ช้ในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

3.1.1 การหาคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง  (Index of Item 
Objective Congruence: IOC) พิจารณาความสอดคลอ้งของเนือ้หา ดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 สาํหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0 สาํหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 
ใหค้ะแนน -1 สาํหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง 
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นาํคะแนนไปหาค่าดชันีความสอดคลอ้งโดยใชส้ตูร 

  IOC = 
∑𝑅

N
 

IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้ง 
R แทน คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ 
N แทน จาํนวนผูเ้ชี่ยวชาญ 
และตรวจสอบความเหมาะสมขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในแผนการจัดการเรียนรู ้

โดยใชแ้บบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ โดยใชแ้บบประเมิน
ความเหมาะสม แบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) โดยใชม้าตราส่วนประเมินค่าของลิ

เคิรท์     (Likert) วิเคราะหโ์ดยหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
3.1.2 การประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่อง

เล่าแบบดิจิทัล มีลกัษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ใชเ้กณฑ ์5 ระดับ คือ 5, 4, 
3, 2 และ 1 โดยกาํหนดความหมายของคะแนนของแต่ละตวัเลือกในแบบประเมิน ดงันี ้

5  หมายถึง มีความเหมาะสม ดีมาก 
4 หมายถึง มีความเหมาะสม ดี 
3 หมายถึง มีความเหมาะสม ปานกลาง 
2 หมายถึง มีความเหมาะสม นอ้ย 
1 หมายถึง มีความเหมาะสม นอ้ยที่สดุ 

และกาํหนดเกณฑใ์นการแปลความหมายขอ้มลูของผลการปรเมิน ดงันี ้
4.51 – 5.00     หมายถึง มีคณุภาพระดบัดีมาก 
3.51 – 4.50    หมายถึง มีคณุภาพระดบัดี 
2.51 – 3.50     หมายถึง มีคณุภาพระดบัปานกลาง 
1.51 – 2.50     หมายถึง มีคณุภาพนอ้ย 
1.00 – 1.50     หมายถึง มีคณุภาพนอ้ยที่สดุ   

 
3.2 สถิติทีใ่ช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

2.1 สถิติพืน้ฐาน คือ ค่ารอ้ยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
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2.2 การทดสอบการแจกแจงแบบปกติ (Normal) โดยพิจารณาจากข้อมูลของ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับอัตราภาค จึงเลือกใช้สถิติทดสอบ คือ Kolmogrov-
Smirnov Test ดว้ยโปรแกรม SPSS  

2.3 การเปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการของความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนจาก
แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์และแบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล โดยใช ้              
T-Test สาํหรบั Dependent sample 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) เพื่อออกแบบและพฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้าร
สรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชนันิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 2) เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตคัชนันิซึมเพื่อส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ซึ่งผูว้ิจยั
ขอนาํเสนอผลการวิเคราหข์อ้มลู แบ่งเป็น 2 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบ
ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์

ตอนที่ 2 ผลการใชแ้ผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์

1.1 ผลการเปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนก่อนและหลงัการทดลอง 
1.2 ผลการประเมินคะแนนชิน้งานการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั  
1.3 ผลการประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนจากการสงัเกตพฤติกรรม 

 
ตอนที ่1 การออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเร่ืองเล่าแบบ

ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
ผูว้ิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ทาํใหไ้ดอ้งคป์ระกอบ และขั้นตอนการ

ดาํเนินการจดัการเรียนการสอนของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตาม
แนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 
รายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรู ้มีดงัต่อไปนี ้

แนวคิดพืน้ฐาน 
แนวคิดของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด

คอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ของผู้เรียน โดยผู้เรียน เกิดการเรียนรูผ้่าน
กระบวนการทาํงานร่วมกับผูอ่ื้น มีการวางแผนการทาํงาน สามารถคิดสิ่งที่แปลกใหม่ มีความ
หลากหลายในระยะเวลาที่จาํกดั สามารถออกแบบชิน้งานที่มีความเชื่อมโยงกนัขององค์ประกอบ
ต่าง ๆ ผ่านการใชเ้ทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือในการลงมือปฏิบติัสรา้งสรรคช์ิน้งานดว้ยตนเอง  
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หลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 
1. จดัการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจรงิ 
2. จดัการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดคิ้ด สรา้งจินตนาการ ตลอดจนกระบวนการคิด 

สรา้งสรรค ์

3. จดัการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้าํงานรว่มกบัผูอ่ื้น  

4. จดัการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดใ้ชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งสรรคช์ิน้งาน 

5. จดับรรยากาศการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิใหผู้เ้รียนมีอิสระ และเสรีภาพทางความคิด ยอมรบั 

ความคิดเห็นของผูเ้รียน 

6. จดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิใหผู้เ้รียนประสบความสาํเรจ็ในการสรา้งชิน้งาน การดาํเนิน 

กิจกรรมต่าง ๆ โดยอาจมีการใช้การเสริมแรงทางบวก (Positive reinforcement) เพื่อสร้าง

แรงจงูใจใหผู้เ้รียนเกิดความพยายามในการคิดอย่างสรา้งสรรค ์

7. จดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูท้ัง้ผูเ้รียนกบัผูเ้รียนดว้ยกนั หรือ 

ระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน 

8. จดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่กระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความคิดสรา้งสรรค ์โดยเนน้กิจกรรม 

กระตุน้ปัญญา เช่น การจบัผิดภาพ  ลกูเต๋าเลา่เรื่อง การด์คาํศพัท ์เป็นตน้ 

9. จดับรรยากาศการเรียนรู ้และสถานที่การเรียนรูใ้หม้ีความปลอดภยั ไม่กดดนั มีอิสระ 

และเสรีภาพทางความคิด การยอมรบัความคิดเห็นที่แตกต่างของผูอ่ื้น ไม่มีการประเมินผลถูก -ผิด 

เพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนแสดงความสามารถอย่างเต็มที่ดว้ยความมั่นใจ 
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แนวคิดของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรคข์องผู้เรียน   

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 12 แนวคิดของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิด     
                        คอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน 

 
จากรูปภาพ แนวคิดของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตัคชนันิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนนัน้มีการจดักิจกรรมที่ส่งเสริม
องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคท์ัง้ 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) คือ 
ความคิดที่แปลกใหม่จากเดิม 2) ความคิดคล่องแคลว่ (Fluency) คือ การคิดไม่ซ ํา้ในเรื่องเดียวกนั 
ในเวลาที่จ ํากัด 3) ความคิดยืดหยุ่น  (Flexibility) คือ การมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ในมุมใหม่  ๆ ที่
หลากหลาย 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ การมองสิ่งต่าง ๆ อย่างรอบดา้น เห็นถึง
รายละเอียดต่าง ๆ ซึ่งในงานวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยจะกล่าวถึงองคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคใ์น
ภาพรวมซึ่งแสดงออกมาในรูปแบบของการสรา้งชิน้งานว่า เป็นชิน้งานที่ผูเ้รียนสรา้งขึน้นั้นเป็น
ชิน้งานที่แปลกใหม่ไม่ซ ํา้กับผูอ่ื้น มีคาํตอบของปัญหาที่หลากหลาย ผูเ้รียนสามารถตอบคาํถาม
หรือปัญหานั้นได้อย่างรวดเร็วภายในระยะเวลาที่มีอย่างจํากัด รวมทั้งช่างสังเกตมองเห็นถึง
รายละเอียดต่าง ๆ และสามารถปรบัปรุงชิน้งานของตนเองใหม้ีความสมบูรณไ์ด ้ซึ่งองคป์ระกอบที่
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กลา่วมานี ้เกิดจากการจดัสภาพแวดลอ้มที่สรา้งแรงจงูใจใหผู้เ้รียนอยากที่จะคิดในสิ่งที่ต่างไปจาก
เดิม ผ่านกิจกรรมที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ต่ละองคป์ระกอบ ดงันี ้ 

ความคิดริเริ่ม (Originality) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มของผูเ้รียนจะตอ้งเป็น
กิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนผลิตและสรา้งสรรคช์ิน้งานที่มีความแปลกใหม่ ไม่ซ ํา้กับความคิดของผูอ่ื้น 
ซึ่งอาจนาํความรูเ้ดิมมาประยุกต ์คิดต่อเติมเพื่อใหเ้กิดผลงาน ตวัอย่างกิจกรรม เช่น การแต่งเรื่อง
สัน้จากรูปภาพในการด์เกม การทอยลูกเต๋าแลว้นาํภาพบนลูกเต๋ามาเล่าเรื่อง การต่อเติมรูปภาพ 
รวมถึงการสรา้งชิน้งาน เป็นตน้ 

ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดคล่องแคล่วของผูเ้รียน
จะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ด หาคาํตอบของปัญหาที่ไดป้รมิาณมาก และมีคณุภาพใน
เวลาที่จาํกัด ตัวอย่างกิจกรรม เช่น การสุ่มหยิบลูกเต๋าแล้วนาํภาพบนลูกเต๋ามาตั้งคาํถามกับ
ผู้เรียนว่าสิ่งนั้นมีประโยชน์อย่างไรบ้าง บอกให้ได้มากที่สุดภายในเวลา 1 นาที สิ่งใดบ้างที่
เหมือนกับสัตวใ์นรูปภาพ บอกใหไ้ดม้ากที่สุด จงเขียนคาํหรือวลีที่มีคาํว่า “นํา้” ให้ไดม้ากที่สุด 
ภายในเวลา 2 นาที เป็นตน้ 

ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดยืดหยุ่นของผูเ้รียนจะตอ้ง
เป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดม้องสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่ สามารถคิดไดอ้ย่างอิสระ หาคาํตอบได้
อย่างหลากหลาย ซึ่งความคิดยืดหยุ่นเป็นส่วนหนึ่งของความคิดคล่องแคล่วเพื่อใหค้วามคิดนัน้มี
ความแตกต่าง คิดนอกกรอบ ไม่มีกฎเกณฑ ์ทัง้นีต้วัอย่างกิจกรรม เช่น ผูเ้รียนเปรียบเทียบภาพทัง้ 
2 ภาพแลว้บอกใหไ้ดว้่าภาพ 2 ภาพมีความเหมือนกนัตรงสว่นใด เขียนใหไ้ดม้ากที่สดุ 

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) กิจกรรมที่ส่งเสริมความความคิดละเอียดลออ
ของผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ดใหร้อบคอบ คิดถึงรายละเอียดต่าง ๆ สามารถ
เชื่อมโยงความสมัพนัธ ์การแจกแจงรายละเอียดเป็นขัน้ตอน ซึ่งตอ้งอาศยัความช่างสงัเกตของแต่
ละบุคคลอีกดว้ย ตวัอย่างกิจกรรม เช่น การเล่นการด์เกม โดยที่ผูเ้รียนตอ้งหาการด์ที่แตกต่างจาก
ภาพการด์เดิมจาํนวน 1 จุดไปเรื่อย ๆ เกมจบัผิดภาพ หาจุดที่แตกต่างกันของภาพ การเติมคาํใน
ประโยคใหส้มบรูณ ์รวมทัง้การปรบัปรุงแกไ้ขใหช้ิน้งานใหม้ีความสมบรูณ ์เป็นตน้ 

โดยการจัดการเรียนการสอนเน้นให้ผู ้เรียนสรา้งเรื่องเล่าผ่านโปรแกรม Stop Motion 
เนื่องจากสอดคล้องกับแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมที่ส่งเสริมให้ผู ้เรียนสรา้งชิน้งานผ่านการใช้
เทคโนโลยี อีกทัง้แอปพลิเคชนันีส้ามารถใชง้านไดง้่ายผ่านอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกสท์ัง้โทรศัพทแ์ละ 
iPad เหมาะสมกับวัยของผูเ้รียน และสามารถส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ของผูเ้รียนได ้ผูว้ิจยัได้
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แบ่งแผนการเรียนรูอ้อกเป็น 2 หน่วยการเรียนรู ้และแต่ละหน่วยการเรียนรู ้ประกอบด้วย 4 
แผนการเรียนรู ้รวมทัง้หมดจาํนวน 8 แผนการเรียนรู ้

ทัง้นี ้ขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอนในแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่า
แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึนัน้ประกอบดว้ย 6 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. การเตรียมการ เป็นขัน้ตอนการสรา้งขอ้ตกลงรว่มกนัระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน 
เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจตรงกัน หรือการจัดกิจกรรมเพื่อกระตุน้ใหน้ักเรียนเปิดสมอง เตรียมความ
พรอ้มในการรบัความรู  ้จัดบรรยากาศการเรียนการสอนใหผู้เ้รียนเรียนรูอ้ย่างมีความสุข สามารถ
เชื่อมโยงความรูร้ะหว่างความรูใ้หม่กบัความรูเ้ก่าได้ ตวัอย่างกิจกรรมในแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 1 
หน่วยที่ 1 กิจกรรมวาดภาพโดยผูเ้รียนสลบักนัวาดลายเสน้ต่าง ๆ ไปเรื่อย ๆ คนละ 1 เสน้ จากนัน้
ใหเ้รียนคิดว่า ภาพนัน้เป็นภาพอะไรไดบ้า้ง ใหผู้เ้รียนตอบคาํถามใน Padlet ใหไ้ดม้ากที่สดุ 

2. การระดมสมอง เป็นขัน้ตอนที่สมาชิกในกลุม่รว่มกนัแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
เพื่อหาขอ้สรุปสาํหรบัการเขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ โดยใช ้iPad สืบคน้ขอ้มลูหรือการทาํงานร่วมกัน 
ทาํใหผู้เ้รียนเห็นว่ามนุษยก์็เป็นแหลง่การเรียนรูท้ี่สาํคญั การแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ว่มกนันัน้จะช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถปรบัตวัและทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เกิดปฏิสมัพนัธร์่วมกบัผูอ่ื้น
อย่างสรา้งสรรคอี์กดว้ย ตัวอย่างกิจกรรมในแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ 3 หน่วยที่ 1 กิจกรรมระดม
สมอง ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 5 กลุ่ม ใหแ้ต่ละกลุ่มช่วยกันเรียงการด์คาํศัพทใ์หเ้ป็นประโยค 
และใหผู้เ้รียนคิดต่อว่า ควรเติมคาํอะไรเพิ่มเติมลงไปในประโยค เพื่อใหป้ระโยคนัน้สามารถสื่อสาร
กบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างครบถว้น 

3. การเก็บรวบรวมขอ้มลูและวางแผนงาน เป็นขัน้ตอนเตรียมการดาํเนินงาน การ 
วางแผนในการหาคาํตอบของกิจกรรมต่าง ๆ หรือการหาขอ้มลู เตรียมอปุกรณใ์นการสรา้งชิน้งาน 

4. การสรา้งชิน้งาน ลงมือปฏิบติัตามแผนที่วางไว ้เป็นขัน้ตอนที่ผูเ้รียนลงมือสรา้ง 
ชิน้งานตามที่ไดอ้อกแบบไว ้เนน้ใหผู้เ้รียนเกิดการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ผ่านการสรา้งชิน้งานที่มี
ความซบัซอ้นมากขึน้ และใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือที่มีลกัษณะเอือ้ต่อการใหผู้เ้รียนลงมือสรา้ง
ชิน้งานไดส้าํเรจ็ ตอบสนองความคิดและจินตนาการของผูเ้รียน  

5. การนาํเสนอชิน้งาน เป็นขัน้ตอนการแสดงออกทางความคิด กระบวนการ ผ่าน 
สื่อต่าง ๆ และมีการแลกเปลี่ยนความเห็นจากทัง้เพื่อนและผูส้อน 

6. การประเมินผล เป็นขัน้ตอนที่ผูส้อนและผูเ้รียนรว่มกนัสรุปผลที่ไดจ้ากการเขา้ 
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ร่วมกิจกรรม หรือการประเมินผลชิน้งานในแต่ละครัง้ รวมทัง้การประเมินความคิดสรา้งสรรคข์อง
ผูเ้รียนซึ่งการประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนถูกประเมินดว้ย 3 สว่น ไดแ้ก่ แบบวดัความคิด
สรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์แบบประเมินการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั และแบบสงัเกตพฤติกรรม 

6.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative 
Thinking) อาศัยรูปภาพแบบ ก. โดยในแต่ละกิจกรรมมีการตรวจใหค้ะแนน 4 ดา้นคือ ความคิด
คล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ประกอบดว้ยกิจกรรม 3 
กิจกรรม ดังนีคื้อ กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เป็นการวาดภาพต่อเติม
จากภาพที่กาํหนด ใหม้ีลกัษณะที่แปลกใหม่ น่าต่ืนเตน้ และมีความน่าสนใจที่สดุ จากนัน้ใหต้ัง้ชื่อ
ภาพที่วาดไปแลว้ใหแ้ปลกที่สดุ กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพใหส้มบูรณ ์(Picture Completion) 
เป็นการต่อเติมภาพจากสิ่งเรา้ที่เป็นรูปเสน้ในลักษณะต่าง ๆ มีจาํนวน 10 ภาพ เป็นการต่อเติม
ภาพใหม้ีความแปลกและน่าสนใจ พรอ้มตั้งชื่อภาพที่มีความแปลกใหม่และน่าสนใจดว้ย และ
กิจกรรมที่ 3 การใชเ้สน้คู่ขนาน (Parallel Line) เป็นการต่อเติมภาพจากเสน้คู่ขนานจาํนวน 30 คู่ 
กิจกรรมนีเ้น้นการประกอบภาพโดยใช้เสน้คู่ขนานเป็นส่วนสาํคัญของภาพและต่อเติมภาพให้
แตกต่างไม่ซ ํา้กนั และตัง้ชื่อภาพที่มีความแปลกใหม่และน่าสนใจ แบบทดสอบทัง้ 3 กิจกรรมนัน้ 
เนน้การวาดภาพใหแ้ปลก น่าสนใจ และเกิดจากความคิดของเด็กเอง ภาพแต่ละภาพมีเอกลกัษณ ์
กิจกรรมแต่ละกิจกรรมใช้เวลาทาํแบบทดสอบชุดละ 10 นาที เมื่อหมดเวลากิจกรรมหนึ่งต้อง
เริ่มทาํกิจกรรมในชดุต่อไปทนัที ดงันัน้ กิจกรรมทัง้ 3 ชดุจะใชเ้วลาทัง้หมด 30 นาท ี

6.2 แบบประเมินการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั ประกอบดว้ยการประเมินคณุภาพ
ผลงานของผู้เรียนโดยใช้วิธีการประเมินแบบรูบริค Scoring Rubric ตามประเด็นหลักในการ
ประเมินดงันี ้1) ชื่อเรื่อง 2) เนือ้เรื่อง 3) ภาพประกอบ 4) จงัหวะของเรื่อง และ 5) การนาํเสนอ ซึ่ง
ผูส้อนจะตอ้งทาํการประเมินชิน้งานเรื่องเล่าแบบดิจิทลัหลงัจากการจัดการเรียนการสอนในแต่ละ
หน่วยการเรียนรู ้

6.3 แบบสังเกตพฤติกรรม เป็นวิธีการประเมินพฤติกรรมแบบสาํรวจรายการ 
(Checklist) เป็นรายการที่กําหนดไว้เก่ียวกับพฤติกรรม ความคิดสร้างสรรค์ที่ผู ้เรียนแสดง
พฤติกรรมนัน้ ๆ ออกมา การใชแ้บบสาํรวจเป็นการตรวจสอบว่าผูเ้รียนไดป้รากฎหรือมีการแสดง
พฤติกรรมนัน้หรือไม่  ซึ่งใชส้งัเกตพฤติกรรมผูเ้รียนในระหว่างการจดักิจกรรมการเรยีนการสอน 
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ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเร่ืองเล่าแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 

ปัจจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้โดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม คือ ปัจจัยที่มีส่วนสาํคัญต่อการใชแ้ผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้าร
สรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัใหเ้กิดประสิทธิภาพสงูสดุ โดยปัจจยัที่เก่ียวขอ้งแสดงใหเ้ห็นดงัภาพ 

 
ภาพประกอบ 13 ปัจจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการใชแ้ผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบ 
                                                 ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 
 

จากภาพอธิบายไดว้่า ปัจจัยที่เก่ียวขอ้งกับการใชแ้ผนการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารสรา้ง
เรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ ประกอบดว้ย 4 ปัจจยั คือ ผูส้อน ผูเ้รียน กิจกรรม
ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์และสภาพแวดลอ้ม ซึ่งแต่ละปัจจัยมีส่วนสาํคัญในการส่งเสริมให้
การใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเกิด
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตามเป้าหมายในการพัฒนาผูเ้รียนใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์โดย
แต่ละปัจจยัมีรายละเอียดดงันี ้

1. ผูส้อน เป็นผูจ้ดักิจกรรมการเรียนการสอน การใชง้านแผนการจดัการเรียนรูโ้ดย 
ใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม  ผูส้อนจะตอ้งมีการวางแผนการใช้
แผนการจดัการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์เตรียมความพรอ้มใหก้บัผูเ้รียนใหพ้รอ้มต่อการ
รับความรู ้จัดเตรียมสื่อ วัสดุ อุปกรณ์และเทคโนโลยีดิจิทัลที่ใช้ในการเรียนสอนให้เพียงพอ 
เหมาะสมกับผู้เรียน รวมทั้งการสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่ เอือ้ต่อการเรียนรู ้ทําให้ผู ้เรียนมี
ความสุข สนุกในการเรียนรู ้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดคิ้ดสรา้งสรรค ์ฝึกการแสดงออกทางความคิด 
การแลกเปลี่ยนความคิด การทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้น ทัง้นีผู้ส้อนจะตอ้งคอยสงัเกตผูเ้รียน หากพบว่า
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ผูเ้รียนเกิดปัญหาในการทาํกิจกรรม จะตอ้งใหค้าํแนะนาํ เป็นที่ปรกึษา ฝึกใหผู้เ้รียนคิดแกปั้ญหา
ดว้ยตนเอง และผูส้อนตอ้งเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบติักิจกรรมและสรา้งชิน้งานดว้ยตนเอง 
รวมถึงผูส้อนจะเป็นผูป้ระเมิน การสงัเกตพฤติกรรม การประเมินชิน้งาน และการประเมินความคิด
สรา้งสรรค ์

2. ผูเ้รียน มีสว่นสาํคญัในการจดัการเรียนรู ้เป็นผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมทกุครัง้ดว้ยความ 
กระตือรือร้น ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยความตั้งใจ ผู้เรียนสามารถแสดงความคิดเห็ น หรือ
แสดงออกในการทาํกิจกรรมอย่างอิสระ เคารพความคิดเห็นของผู้อ่ืน ให้ความร่วมมือในการ
อภิปรายและให้ข้อเสนอแนะร่วมกับผูอ่ื้น และลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง แสดงออกทาง
ความคิดสรา้งสรรคข์องตนเองอย่างเต็มประสิทธิภาพ 

3. กิจกรรมที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์ ในแผนการจดัการเรียนรูเ้ป็นสว่นที่สาํคญั 
อย่างมาก เนื่องจากกิจกรรมที่จดัขึน้เป็นส่วนหนึ่งในการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการคิดตาม
องคป์ระกอบต่าง ๆ ทัง้ 4 องคป์ระกอบคือ ความคิดริเริ่ม (Originality) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิด
ริเริ่มของผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนผลิตและสรา้งสรรคช์ิน้งานที่มีความแปลกใหม่ 
ไม่ซ ํา้กบัความคิดของผูอ่ื้น ความคิดคลอ่งแคลว่ (Fluency) กิจกรรมที่ส่งเสรมิความคิดคลอ่งแคล่ว
ของผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ด หาคาํตอบของปัญหาที่ไดป้ริมาณมาก และมี
คุณภาพในเวลาที่จาํกัด ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดยืดหยุ่นของ
ผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดม้องสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่ สามารถคิดไดอ้ย่างอิสระ 
หาคาํตอบไดอ้ย่างหลากหลาย ซึ่งความคิดยืดหยุ่นเป็นส่วนหนึ่งของความคิดคล่องแคล่วเพื่อให้
ความคิดนั้นมีความแตกต่าง คิดนอกกรอบ ไม่มีก ฎเกณ ฑ์ และความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) กิจกรรมที่ส่งเสริมความความคิดละเอียดลออของผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เนน้
ใหผู้เ้รียนไดคิ้ดใหร้อบคอบ คิดถึงรายละเอียดต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยงความสมัพนัธ ์การแจกแจง
รายละเอียดเป็นขัน้ตอน 

4. สภาพแวดลอ้ม การใชแ้ผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
ไดจ้ดัสภาพแวดลอ้มทางกายภาพที่มีการใชง้านร่วมกบัสื่อเทคโนโลยี ซึ่งตอ้งมีการใชง้านซอฟแวร์
หรือโปรแกรมที่ใชใ้นการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลของผูเ้รียน นั่นคือ แอปพลิเคชัน Stop Motion 
การใช้งานจึงต้องมีการดาวน์โหลดและติดตั้งแอปพลิเคชันในเครื่องสมารท์โฟน หรือ ไอแพด 
(iPad) อีกทั้งระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ก็เป็นส่วนหนึ่งของการทาํกิจกรรมในบางครัง้ เช่น การ
ตอบคาํถามผ่านแอปพลิเคชนั Padlet และการสืบคน้ขอ้มูลต่าง ๆ  ซึ่งหากไม่มีอินเทอรเ์น็ตก็จะไม่
สามารถใชง้านแอปพลิเคชนั Padlet ได ้แต่แอปพลิเคชันบางแอปพลิเคชันก็ยังคงสามารถใชง้าน
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ได ้เช่น แอปพลิเคชัน Stop Motion หากมีการดาวนโ์หลดแอปพลิเคชันลงในเครื่องไอแพดไวก้่อน
แลว้ ก็สามารถใชง้านแอปพลิเคชันนีใ้นรูปแบบของออฟไลนไ์ด ้ดา้นสงัคม มีการจัดบรรยากาศที่
เอือ้ให้ผูเ้รียนไดท้าํงานร่วมกัน ระดมสมอง ไดใ้ชค้วามคิดร่วมกัน รวมทั้งดา้นจินตภาพ การจัด
สภาพแวดลอ้มใหผู้เ้รียนเกิดความพึงพอใจ มีแรงจูงใจในการทาํงาน จัดบรรยากาศใหไ้ดท้าํงาน
อย่างมีความสขุ 
 

ตอนที ่2 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

2.1 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนและหลังการ
ทดลอง 

ผู้วิจัยนําคะแนนความคิดสรา้งสรรค์โดยรวมและรายด้านของนักเรียนในกลุ่ม
ตัวอย่างทั้งก่อนและหลังการใชแ้ผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเล่าดิจิทัลแบบดิจิทัลตาม
แนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ มาคาํนวณ หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ค่าความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย  โดยใช้ T-Test สําหรับ Dependent sample 
ทดสอบปรากฎดงัแสดงในตาราง 
 

ตาราง 15 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนก่อนและหลงัเรียน 
 

คะแนน N 𝒙̅ S.D. t P 
ก่อนเรียน 20 57.22 9.52 21.23 .000 
หลังเรียน 20 93.01 12.08 

*p < .01 

จากตารางพบว่า คะแนนความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 ก่อนการ
ใชแ้ผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเล่าดิจิทัลแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพื่อ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ โดยรวมเฉลี่ยเท่ากับ 57.22 อยู่ในระดับพอใช ้หลังการใชแ้ผนการ
จัดการเรียนรูโ้ดยรวมเฉลี่ยเท่ากับ 93.01 อยู่ในระดับมาก ดังนั้นคะแนนความคิดสรา้งสรรคข์อง
ผู้เรียนหลังเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเล่าดิจิทัลแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซมึสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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ตาราง 16 การแปลผลระดบัคะแนนความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนรายดา้น 

 
ผลการวิเคราะหจ์ากตาราง เมื่อพิจารณารายดา้นพบว่า คะแนนความคิดสรา้งสรรคด์า้น

ความคิดรเิริ่ม ก่อนการใชแ้ผนฯ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 22.95 อยู่ในระดบัปานกลาง หลงัการใชแ้ผนฯ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 27.40 อยู่ในระดับมาก ด้านความคิดคล่องแคล่ว ก่อนการใชแ้ผนฯ มีค่าเฉลี่ย
เท่ากบั 18.75 อยู่ในระดบัพอใช ้ หลงัการใชแ้ผนฯ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 42.09 อยู่ในระดับมาก ดา้น
ความคิดยืดหยุ่น ก่อนการใชแ้ผนฯ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 8.28 อยู่ในระดบัปานกลาง หลงัการใชแ้ผนฯ 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 12.85 อยู่ในระดับมาก และด้านความคิดละเอียดลออ ก่อนการใช้แผนฯ มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 7.23 อยู่ในระดบัพอใช ้หลงัการใชแ้ผนฯ มีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 10.67 อยู่ในระดบัมาก  
 

2.2  ผลการประเมินคะแนนชิน้งานการสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัล 
ผูว้ิจยัไดป้ระเมินชิน้งานเรื่องเล่าแบบดิจิทัลของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 หลงั

การใชแ้ผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเลา่ดิจิทลัแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ 2 ครัง้ ครัง้ที่ 1 เป็นการสรา้งเรื่องเล่าแบบมีโครงสรา้ง (หน่วยการ
เรียนรูท้ี่  1 Make it happen!) ประเมินด้วยแบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล
คะแนนเต็ม 15 คะแนน และครัง้ที่ 2 เป็นการสรา้งเรื่องเล่าตามจินตนาการ (หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 
Open a fantasy world!) ประเมินดว้ยแบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลคะแนน
เต็ม 15 คะแนน มาวิเคราะห์หาค่าความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยและความคลาดเคลื่อน
มาตรฐานของคะแนนความแตกต่างครัง้ที่ 1 และครัง้ที่ 2 โดยใชค่้าสถิติพืน้ฐานในการวิเคราะห์
ขอ้มลู ดงัแสดงในแผนภมูิ 

 

องค์ประกอบ N 

ก่อนการ
ทดลอง การแปลผล 

หลังการ
ทดลอง การแปลผล 

𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

ความคิดริเริ่ม 20 22.95 3.24 ปานกลาง 27.40 5.19 มาก 

ความคิดคล่องแคล่ว 20 18.75 3.11 พอใช้ 42.09 3.04 มาก 

ความคิดยืดหยุ่น 20 8.28 1.59 ปานกลาง 12.85 2.12 มาก 

ความคิดละเอียดลออ 20 7.23 1.57 พอใช้ 10.67 1.73 มาก 

รวม 4 ด้าน 20 57.22 9.52 พอใช้ 93.01 12.08 มาก 
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แผนภูมิที ่1 แสดงผลการประเมินคะแนนชิน้งานการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
 

     
 
 
 
ตาราง 17 ผลการเปรียบเทียบคะแนนชิน้งานการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัครัง้ที่ 1 และครัง้ที่ 2 

*p < .01 

ผลการวิเคราะหจ์ากตารางพบว่า หลงัการใชแ้ผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่อง
เล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 มีคะแนนชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลครัง้ที่  1 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
10.15 (S.D.=3.39)  และคะแนนชิน้งานครัง้ที่ 2 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 12.75 (S.D.=2.19) สรุปได้
ว่า นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 มีคะแนนชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลครัง้ที่ 2 เฉลี่ยสูง
กว่าครัง้ที่ 1 มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั P < .01  
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2.3 ผลการสังเกตพฤติกรรมความคิดสร้างสรรคข์องผู้เรียน 
ผูว้ิจัยไดท้าํการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนที่แสดงออกทางความคิดสรา้งสรรค์จาํนวน 

12 ครัง้ โดยใช้แบบสังเกตพฤติกรรมความคิดสรา้งสรรค์ของผู้เรียน ผลการวิเคราะห์แสดงดัง
ตาราง 

 

ตาราง 18 ผลการประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนจากการสงัเกตพฤติกรรม 
 

พฤติกรรมทีส่งัเกตพบ 𝒙̅ S.D. รวมเฉลี่ย 
ด้านความคดิริเร่ิม 79.79 
ผูเ้รียนมีใจจดจ่อต่องาน มคีวามมุ่งมั่น อยากทาํงาน
ใหป้ระสบความสาํเรจ็ 

95.00 
 

5.97 
 

 

ผูเ้รียนมีความสนใจต่อส่ิงใหม่ ๆ 73.75 13.56  
ผูเ้รียนกลา้พดู กลา้ ซกัถาม เมื่อเกิดขอ้สงสยั 70.62 12.65  
ด้านความคดิคล่องแคล่ว 73.75 
ผูเ้รียนมีการวางแผนการทาํงาน 92.50 7.07  
ผูเ้รียนตื่นตวัอยู่เสมอสามารถหาคาํตอบของส่ิงต่าง 
ๆ ไดอ้ย่างรวดเรว็ 

55.00 
 

15.81 
 

 

ด้านความคดิยืดหยุน่ 67.18 
ผูเ้รียนสามารถทาํงานเสรจ็เรียบรอ้ยตาม
กาํหนดเวลา 

89.37 
 

6.23 
 

 

ผูเ้รียนมีจินตนาการสงู ไม่เครง่ครดัในกฎระเบยีบ 
แบบแผน 

45.00 
 

12.81 
 

 

ด้านความคดิละเอียดลออ 63.54 
ผูเ้รียนสามารถอธิบายขัน้ตอนการทาํงานได ้ 98.12 3.72  
ผูเ้รียนช่างสงัเกต เห็นถึงรายละเอียดตา่ง ๆ 56.25 13.02  
ผูเ้รียนสามารถแยกแยะ จดักลุ่ม ประเภทของ 
ส่ิงต่าง ๆ ได ้

36.25 
 

10.26 
 

 

 
ผลการวิเคราะหต์ามตารางพบว่า ผูเ้รียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมในดา้นความคิดริเริ่ม

สูงสุด มีค่าเฉลี่ย 79.79 รองลงมาคือดา้นความคิดคล่องแคล่ว มีค่าเฉลี่ย 73.75 ด้านความคิด
ยืดหยุ่น มีค่าเฉลี่ย 67.18 และด้านความคิดละเอียดลออ มีค่าเฉลี่ย 63.54 ตามลําดับ  เมื่อ
พิจารณารายด้าน พบว่า ในด้านความคิดริเริ่ม ผู้เรียนมีใจจดจ่อต่องาน มีความมุ่งมั่น อยาก
ทาํงานใหป้ระสบความสาํเรจ็ มีค่าเฉลี่ยสงูสดุ 95.00 ในดา้นความคิดคลอ่งแคล่ว ผูเ้รียนมีการวาง
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แผนการทํางาน มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 92.50 ในด้านความคิดยืดหยุ่น ผู้เรียนสามารถทํางานเสร็จ
เรียบรอ้ยตามกาํหนดเวลา มีค่าเฉลี่ยสงูสดุ 89.37 และดา้นความคิดละเอียดลออ ผูเ้รียนสามารถ
อธิบายขัน้ตอนการทาํงานได ้ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 98.12 ส่วนในภาพรวมผูเ้รียนแสดงออกทางดา้น
ความคิดละเอียดลออ ในข้อผู้เรียนสามารถแยกแยะ จัดกลุ่ม ประเภทของสิ่งต่าง ๆ ได้นั้น มี
ค่าเฉลี่ยนนอ้ยที่สดุ มีค่าเฉลี่ย 36.25 
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพื่อ

สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษา มีวตัถปุระสงคข์องการวิจยั ดงันี ้
1. เพื่อออกแบบและพฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตาม

แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษา 
2. เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด

คอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษา 

สมมติฐานการวิจัย 
ผูเ้รียนที่เรียนดว้ยแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิด

คอนสตคัชนันิซมึ มพีฒันาการความคิดสรา้งสรรคส์งูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ .01 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัย 
การศึกษาวิจัยนีก้าํหนดประชากร กลุ่มตัวอย่างและตัวแปรที่ศึกษา ตามวัตถุประสงค์

ของการวิจยั ดงันี ้
1. การออกแบบและพฒันาการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตาม

แนวคิดคอนสตคัชัน้นิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนชัน้ประถมศกึษา 
1.1 เอกสารใชใ้นการออกแบบและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้ง

เรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดตอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ เอกสาร 
งานวิจยัขอ้มลูจากเว็บไซต ์ที่มีชื่อภาษาไทยประกอบดว้ยคาํว่า "ความคิดสรา้งสรรค"์ "คอนสตคัชนั
นิซึม" "ทฤษฎีคอนสตัคชันนิซึม "การเล่าเรื่อง" "เรื่องเล่า" "การเล่าเรื่องแบบดิจิทัล" และ "เรื่องเล่า
แบบดิจิทัล " ชื่ อภ าษ าอังกฤษ ประกอบด้วยคําว่า  "Creative thinking" "Constructionism" 
"Storytelling" และ "Digital Storytelling" 

1.2 ผู้ทรงคุณวุฒิที่ใช้ในการประเมินคุณภาพของการออกแบบและพัฒนา
แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดตอนสตคัชนันิซึมเพื่อส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ ไดแ้ก่ผูเ้ชี่ยวชาญหรือผูม้ีประสบการณเ์ก่ียวขอ้งไม่นอ้ยกว่า 2 ปี จาํนวน 
5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญ
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ทางดา้นการสอนระดบัประถมศึกษา จาํนวน 1 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นความคิดสรา้งสรรค ์จาํนวน 
1 ท่าน ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการสรา้งสื่อดิจิทลั จาํนวน 2 ท่าน 

2. การศึกษาผลการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์

2.1 ประชากรที่ใชใ้นการวิจัยครัง้นี ้คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
จาํนวน 240 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
ที่สมคัรใจเขา้รว่มเรียนในกิจกรรมพฒันาผูเ้รียนรายวิชา C-STEAM จาํนวน 20 คน 

ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิด

คอนสตคัชนันิซมึ 
2. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความคิดสรา้งสรรค ์

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตัคชนันิ 

ซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
2. แบบประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบ 

ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
3. แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบ 

ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
4. แบบวดัความคิดสรา้งสรรคข์องทอแรนซ ์
5. แบบประเมินชิน้งานเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
6. แบบสงัเกตพฤติกรรมความคิดสรา้งสรรค ์

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
ตอนที่ 1 การออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล

ตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 
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1.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
1.2 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูที่ได ้มาออกแบบและพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้

โดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 
1.3 สรา้งแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด

คอนสตคัชนันิซมึ  
1.4 ประเมินความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบ

ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
1.5 ปรบัปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึตามคาํแนะนาํของผูเ้ชี่ยวชาญ  
1.6 ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบ

ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ โดยผูเ้ชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
1.7 ปรบัปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึตามคาํแนะนาํของผูเ้ชี่ยวชาญ 
1.8 จดัทาํคู่มือและนาํแผนการจดัการเรียนรูไ้ปใช ้
 

ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใชแ้ผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล
ตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ 

2.1 ติดต่อประสานงานก่อนการทดลอง 
2.2 ดาํเนินการทดลองและเก็บขอ้มลู ประกอบดว้ย 

2.2.1 ประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนก่อนเรียน 
2.2.2 ทดลองใชแ้ผนการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 พรอ้มสงัเกตพฤติกรรม 
2.2.3 ประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัของผูเ้รียน 
2.2.4 ทดลองใชแ้ผนการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตคัชนันิซมึ หน่วยการเรียนรูท้ี่ 2 พรอ้มสงัเกตพฤติกรรม 
2.2.5 ประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัของผูเ้รียน 
2.2.6 ประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนหลงัเรียน 
2.2.7 วิเคราะหข์อ้มลูที่ไดจ้ากการทดลอง 

2.3 สรุปและนาํเสนอผลการทดลอง 
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สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

1. สถิติที่ใชใ้นการหาคณุภาพและประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
1.1 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล

ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม โดยใช้เกณฑ์การประเมินความสอดคล้อง  (Index of Item 
Objective Congruence: IOC)  

1.2 การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูท้ั้งทางด้านภาษาและ
ความสอดคล้องของเนื ้อหา จุดประสงค์การเรียนรู ้กิจกรรมการจัดการเรียนการสอน การวัด
ประเมินผล ความชัดเจน ความถูกตอ้งเหมาะสมกับผูเ้รียน โดยใชแ้บบประเมินความเหมาะสม
มาตราสว่นประเมินค่า (Rating scale)  

 
2. สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 

2.1 สถิติพืน้ฐาน คือ ค่ารอ้ยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

2.2 การทดสอบการแจกแจงแบบปกติ (Normal) โดยพิจารณาจากข้อมูลของ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับอัตราภาค จึงเลือกใช้สถิติทดสอบ คือ Kolmogrov-
Smirnov Test ดว้ยโปรแกรม SPSS  

2.3 การเปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการของความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนจาก
แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์และแบบประเมินชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล โดยใช้               
T-Test สาํหรบั Dependent sample 

สรุปผลการวิจัย 
1. ไดแ้ผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนั 

นิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคท์ี่มีความเหมาะสมในระดบัดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.81)โดย 
แผนการจัดการเรียนรูป้ระกอบด้วยขั้นตอนการดําเนินกิจกรรม 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการ
เตรียมการ 2) ขั้นการระดมสมอง 3) ขัน้การเก็บรวบรวมขอ้มูลและวางแผนงาน 4) ขั้นการสรา้ง
ชิน้งาน ลงมือปฏิบติัตามแผนที่วางไว ้5) ขัน้การนาํเสนอชิน้งาน และ 6) ขัน้การประเมินผล ซึ่งใน
แต่ละแผนฯ มีการจัดกิจกรรมเพื่ อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 องค์ประกอบ ได้แก่                           
1) ความคิดรเิริ่ม 2) ความคิดคลอ่งแคลว่ 3) ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ 

2. ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์
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2.1 ผูเ้รียนมีความคิดสรา้งสรรคภ์ายหลงัจากการใชแ้ผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใช ้
การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทาง
สถิติที่ระดบั .01 

2.2 ผู้เรียนมีคะแนนชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลครั้งที่  2 (หน่วยการ
เรียนรูท้ี่ 2) สงูกว่าครัง้ที่ 1 (หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1) อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

2.3 ผลการประเมินความคิดสรา้งสรรค์ของผู้เรียนจากการสังเกตพฤติกรรม 
พบว่า ผูเ้รียนส่วนใหญ่แสดงพฤติกรรมในดา้นความคิดริเริ่มสงูสุด มีค่าเฉลี่ย 79.79 รองลงมาคือ
ด้านความคิดคล่องแคล่ว มีค่าเฉลี่ย 73.75 ด้านความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉลี่ย 67.18 และด้าน
ความคิดละเอียดลออ มีค่าเฉลี่ย 63.54 ตามลาํดบั 

อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีม้ีประเด็นในการอภิปรายดงันี ้

1. การออกแบบและพฒันาแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลั
ตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์มีความสอดคลอ้งเหมาะสมในระดับ
ดีมาก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.81) ทั้งนีอ้าจเป็นผลมาจากการทบทวนวรรณที่เป็นระบบ ซึ่งผูว้ิจัยได้
วิเคราะห ์สงัเคราะห ์เชื่อมโยง และพบว่าการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์ตอ้งมีการจัดกิจกรรมที่
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคท์ั้ง 4 องคป์ระกอบ โดยการส่งเสริมทักษะการคิดผ่านกระบวนการ
ทาํงาน และสภาพแวดลอ้มที่สรา้งแรงจูงใจใหผู้ ้เรียนอยากที่จะคิดในสิ่งที่ต่างไปจากเดิม  ผ่าน
กิจกรรมที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ต่ละองคป์ระกอบ ดงันี ้ 

1.1 ความคิดริเริ่ม (Originality) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มของผูเ้รียนจะตอ้ง
เป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนผลิตและสรา้งสรรคช์ิน้งานที่มีความแปลกใหม่ ไม่ซ ํา้กบัความคิดของ
ผูอ่ื้น ซึ่งอาจนาํความรูเ้ดิมมาประยุกต ์คิดต่อเติมเพื่อใหเ้กิดผลงาน ตัวอย่างกิจกรรมจากแผนฯ            
ที่ 1 หน่วยที่ 1 เช่น การแต่งเรื่องสั้นจากรูปภาพในการด์เกม  กิจกรรมจากแผนฯ ที่ 2 หน่วยที่ 2 
การทอยลูกเต๋าแลว้นาํภาพบนลูกเต๋ามาเล่าเรื่อง รวมถึงการสรา้งชิน้งาน เป็นตน้ สอดคลอ้งกับ
ประจกัษ์ ปฏิทศัน ์(2559, น.88) ที่กล่าวว่า ความคิดริเริ่ม เป็นความคิดที่มีความแปลกใหม่ไปจาก
เดิม เป็นการนาํความรูม้าประยุกตเ์พื่อใหเ้กิดสิ่งใหม่ โดยอาจใชจ้ินตนาการเขา้มาช่วยในการคิดที่
เรียกว่าจินตนาการประยกุต ์คือ ไม่ไดอ้าศยัเพียงการคิดอย่างเดียวแต่ตอ้งสรา้งใหเ้กิดผลงานดว้ย  

1.2 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดคล่องแคล่วของ
ผู้เรียนจะต้องเป็นกิจกรรมที่เน้นให้ผู ้เรียนได้คิด หาคาํตอบของปัญหาที่ได้ปริมาณมาก และ                     
มีคุณภาพในเวลาที่จาํกัด ตัวอย่างกิจกรรม เช่น ตัวอย่างกิจกรรมจากแผนฯ ที่ 2 หน่วยที่ 1 การ
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ระดมสมอง การสุ่มหยิบลกูเต๋าแลว้นาํภาพบนลกูเต๋ามาตัง้คาํถามกับผูเ้รียนว่าสิ่งนัน้มีประโยชน์
อย่างไรบา้ง บอกใหไ้ดม้ากที่สุดภายในเวลา 1 นาที  กิจกรรมจากแผนฯ ที่ 3 หน่วยที่ 1 การเขียน
คาํหรือวลีที่มีคาํว่า “นํา้” ใหไ้ดม้ากที่สุด ภายในเวลา 2 นาที เป็นตน้ สอดคลอ้งกับฉันทนา ภาค
บงกช (2554, น.48-49) ที่อธิบายว่า การระดมสมองสามารถทาํไดด้ว้ยตนเองหรือการคิดเป็นกลุ่ม
ก็ได ้ซึ่งการระดมความคิดดว้ยตนเองพบว่าคิดไดจ้าํนวนมากและรวดเรว็ แต่การคิดเป็นกลุ่มจะได้
ในแง่ที่กวา้งและครอบคลมุกว่า รวมทัง้ความสามารถในการใชค้าํพดูสัน้ ๆ เป็นความสามารถดา้น
ถ้อยคาํ (Word Fluency) ความสามารถในการนาํวลี หรือประโยคมาเรียงให้ได้เนือ้ความอย่าง
รวดเรว็ เป็นความสามารถดา้นการแสดงออก (Expressional Fluency) หรือ ความสามารถในการ
คิดในสิ่งที่ตอ้งการในเวลาที่กาํหนด เป็นความสามารถในดา้นการคิด (Ideal Fluency)  

1.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดยืดหยุ่นของผู้เรียน
จะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เน้นใหผู้เ้รียนไดม้องสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่ สามารถคิดไดอ้ย่างอิสระ หา
คาํตอบได้อย่างหลากหลาย ซึ่งความคิดยืดหยุ่นเป็นส่วนหนึ่งของความคิดคล่องแคล่วเพื่อให้
ความคิดนัน้มีความแตกต่าง คิดนอกกรอบ ไม่มีกฎเกณฑ ์ทัง้นีต้วัอย่างกิจกรรม เช่น กิจกรรมจาก
แผนฯ ที่ 3 หน่วยที่ 2 ใหผู้เ้รียนเปรียบเทียบภาพทั้ง 2 ภาพแลว้บอกใหไ้ดว้่าภาพ 2 ภาพมีความ
เหมือนกันตรงส่วนใด เขียนให้ไดม้ากที่สุด สอดคลอ้งกับฉันทนา ภาคบงกช (2554, น.55) ที่ได้
อธิบายถึงความคิดยืดหยุ่นเป็นความสามารถในการหาคาํตอบไดอ้ย่างหลากหลาย ทาํใหส้ามารถ
หาคําตอบได้มากมาย คิดได้อย่างอิสระ เป็นความคิดยืดหยุ่นที่ เกิดขึน้ทันที  (Spontaneous 
Flexibility) หรือการคิดหาความเหมือนหรือความแตกต่าง เขียนใหไ้ดม้ากที่สุด การคิดนอกกรอบ 
ไม่มีกฎเกณฑ์ ช่วยทําให้เห็นสิ่งต่าง ๆ ในหลากหลายแง่มุม เป็นความคิดยืดหยุ่นด้านการ
เปลี่ยนแปลง (Adaptive Flexibility) รวมทั้งชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2557, น .95-99) ได้กล่าวถึง
แนวคิดการใชค้าํถามเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์ว่าการใชค้าํถามที่หลากหลายจะกระตุน้ให้
ผูเ้รียนเกิดความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้

1.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) กิ จกรรมที่ ส่ งเสริมความ ความคิด
ละเอียดลออของผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เน้นใหผู้เ้รียนไดคิ้ดใหร้อบคอบ คิดถึงรายละเอียด    
ต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยงความสมัพันธ์ การแจกแจงรายละเอียดเป็นขัน้ตอน ซึ่งตอ้งอาศัยความ
ช่างสังเกตของแต่ละบุคคลอีกด้วย ตัวอย่างกิจกรรม เช่น กิจกรรมจากแผนฯ ที่  3 หน่วยที่  2                  
การเล่นการด์เกม โดยที่ผูเ้รียนตอ้งหาการด์ที่แตกต่างจากภาพการด์เดิมจาํนวน 1 จุดไปเรื่อย ๆ 
เกมจับผิดภาพ หาจุดที่แตกต่างกันของภาพ หรือการเติมคาํในประโยคให้สมบูรณ์ รวมทั้งการ
ปรบัปรุงแกไ้ขใหช้ิน้งานใหม้ีความสมบูรณ์ เป็นตน้ สอดคลอ้งกับ ทวีป อภิสิทธิ์ (2559, น.13-15) 
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อธิบายว่าความคิดละเอียดลออเป็นการคิดใหค้รบถว้นสมบรูณ ์รอบดา้นในรายละเอียดต่าง ๆ การ
เชื่อมโยงความสมัพนัธข์องสิ่งต่าง ๆ การแจกแจงเป็นขัน้ตอน ซึ่งตวัอย่างกิจกรรมการสงัเกตภาพที่
มีความแตกต่างกนั  แลว้วงกลมรอบบรเิวณนัน้ ๆ เป็นตน้ 

ทัง้นีแ้ผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูจ้ดัขึน้ 12 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 คาบ คาบละ 45 นาที 

ในแต่ละแผนฯ ส่งเสริมใหผู้เ้รียนฝึกคิดสรา้งสรรคใ์นแต่ละองคป์ระกอบซํา้ ๆ จนส่งผลใหผู้เ้รียน

สามารถสรา้งชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลไดอ้ย่างสรา้งสรรคด์ว้ย สอดคลอ้งกับงานวิจัย

ของ จรญั เจสนัทียะ (2554) ที่ศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์โดยใชว้ิธีการสอน

แบบการสรา้งสรรคช์ิน้งานเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน ซึ่งผลการวิจยัพบว่าผูเ้รียนที่

เรียนดว้ยการสอนแบบสรา้งสรรคช์ิน้งานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ 

รวมทัง้ผลการศึกษาของ บรรณพร มังกร (2556) ไดท้าํการศึกษาเพื่อพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์

โดยการใชก้ิจกรรมหนังสือทาํมือของผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาการ

เปรียบเทียบความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนและผลการศึกษาพบว่าภาพรวมทกัษะการทาํงานภาพ

พิมพข์องผูเ้รียนมีคะแนนอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งใชเ้วลาในการทดลอง 12 กิจกรรม 7 สปัดาห ์

สปัดาหล์ะ 2 วนั วนัละ 1 ชั่วโมง รวม 14 ครัง้ (14 ชั่วโมง)  

2. ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซมึเพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์

ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างความคิดสรา้งสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนพบว่าหลังการใช้แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตัคชันนิซึม ผูเ้รียนมีความคิดสรา้งสรรค์สูงกว่าก่อนเรียนในทุกองคป์ระกอบสอดคลอ้งกับ
สมมติฐานที่ตัง้ไว ้โดยเฉพาะดา้นความคิดคล่องแคล่ว ที่มีผลต่างของคะแนนเพิ่มขึน้จากระดับ
ปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 18.75) เป็นระดับสูง (ค่าเฉลี่ย 42.09) ทั้งนีเ้นื่องจากผู้เรียนได้ฝึกคิดผ่าน
กิจกรรมที่ส่งเสริมใหผู้เ้รียนหาคาํตอบของสิ่งต่าง ๆ ในระยะเวลาที่จาํกดั ซึ่งรูปแบบของกิจกรรมมี
ลกัษณะเหมือนการเล่นเกม เหมาะสมกบัวยัและเรา้ความสนใจของผูเ้รียน รวมทัง้อาจเกิดจากผล
ของการฝึกคิดดา้นความคิดยืดหยุ่นที่เป็นส่วนเสริมของความคิดคล่องแคล่วอีกดว้ย ส่วนดา้น
ความคิดละเอียดลออมีผลต่างของคะแนนที่เพิ่มขึน้จากเดิมไม่มาก จากระดับพอใช ้ (ค่าเฉลี่ย 
7.23) เป็นระดับสูง (ค่าเฉลี่ย  10.67) อาจเป็นผลเนื่ องมาจากการส่งเสริม ด้านความคิด
ละเอียดลออนั้น เป็นความคิดที่ละเอียดถ่ีถ้วน  การมองมุมต่าง ๆ อย่างรอบด้าน เห็นถึง
รายละเอียดของสิ่งต่าง ๆ ตลอดจนการปรับปรุงแก้ไขชิ ้นงาน  ซึ่งในวัยของผู้เรียนที่ยังมี
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ประสบการณ์นอ้ย อาจทาํให้ขาดประสบการณ์ในการมองภาพรวมและเห็นถึงสิ่งที่ตอ้งปรบัปรุง
แก้ไข ดังนั้นการส่งเสริมความคิดในด้านนีจ้ะต้องใช้ระยะเวลาในการฝึกค่อนข้างนาน รวมทั้ง
ขัน้ตอนการสอนตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึม 6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้การเตรียมการ การระดมสมอง 
การเก็บรวบรวมข้อมูลและวางแผนงาน การสร้างชิ ้นงาน การนําเสนอชิ ้นงาน รวมทั้งการ
ประเมินผล ที่สอดแทรกกิจกรรมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ทั้งทางตรงและทางอ้อม  ทั้งนี ้
คะแนนความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนที่สูงขึน้ ยังสอดคลอ้งกับคะแนนชิน้งานการสรา้งเรื่องเล่า
แบบดิจิทลัอีกดว้ย ซึ่งภายหลงัจากการใชแ้ผนการจดัการเรียนรูพ้บว่า ผูเ้รียนมีคะแนนชิน้งานการ
สรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัครัง้ที่ 2 สงูกว่าครัง้ที่ 1 อย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ทัง้นีเ้ป็นผล
มาจากแผนการจัดการเรียนรูน้ีม้ีการออกแบบตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม (Constructionism)  
วศิณีส ์อิศรเสนา ณ อยุธยา (2560, น.47) กล่าวว่า แนวคิดคอนสตคัชันนิซึมเป็นการสรา้งความรู้
ด้วยตัวของเด็กเอง จากการลงมือทาํกิจกรรมต่างๆ สรา้งสรรค์ผ่านอุปกรณ์ต่าง  ๆ ผสมผสาน
ความ รู้เดิม  (Accommodation) และความรู้ใหม่  (Assimilation) อย่างสมดุล  (Equilibrium) 
ก่อใหเ้กิดองคค์วามรูข้องตนเอง ดังนัน้กิจกรรมที่จัดขึน้ส่งผลใหผู้เ้รียนไดส้รา้งความรูด้ว้ยตนเอง
ผ่านการใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสรา้งชิน้งาน สอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ พลวฒัน ์ธนะ
จนัทร ์(2555) ไดพ้ัฒนารูปแบบการออกแบบการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลโดยใชผ้งัมโนทัศนบ์นบล็อก
เพื่อเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรคข์องนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งผลการวิจยัพบว่านกัศึกษามีระดับ
ความคิดสรา้งสรรคห์ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสาํคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

และเมื่อพิจารณาผลการวิเคราะหพ์ฤติกรรมที่ผูเ้รียนแสดงออกทางความคิดสรา้งสรรค์
นัน้พบว่า ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมในดา้นความคิดริเริ่มสูงสุด มีค่าเฉลี่ย 79.79 รองลงมาคือดา้น
ความคิดคล่องแคล่ว มีค่าเฉลี่ย 73.75 ดา้นความคิดยืดหยุ่น มีค่าเฉลี่ย 67.18 และดา้นความคิด
ละเอียดลออ มีค่าเฉลี่ย 63.54 ตามลาํดับ จะเห็นได้ว่าด้านความคิดละเอียดลออ ผู้เรียนยัง
แสดงออกถึงพฤติกรรมทางดา้นนีน้้อย สอดคลอ้งกับผลคะแนนความคิดสรา้งสรรค์ ซึ่งจากการ
สงัเกตพฤติกรรมที่พบ พบว่า ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมการแยกแยะ จดักลุ่ม ประเภทของสิ่งต่าง ๆ ได ้
น้อยที่สุด เช่น ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 หน่วยการเรียนรูท้ี่  1 เป็นกิจกรรมการทอยลูกเต๋า
จาํนวน 5 ลกู ผูเ้รียนตอ้งทาํงานจดักลุม่ของภาพบนลกูเต๋าและออกมาเลา่เรื่อง ซึ่งทาํใหผู้เ้รียนบาง
คนไม่ไดแ้สดงพฤติกรรมดา้นนีอ้อกมา ในแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ 3 และ 4 ในหน่วยการเรียนรูท้ี่ 1 
ในกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดละเอียดลออนัน้เป็นการใหผู้เ้รียนหยิบการด์ที่มีความแตกต่างจาก
เดิม ซึ่งมีผูเ้รียนหลายคนไม่ไดค้ะแนนเนื่องจากขาดความรอบคอบ ขาดการสงัเกตในการอ่านและ
ฟังคาํสั่ง รีบรอ้นในการหยิบการด์จนเกินไป ทาํให้หยิบการด์ผิด จึงทาํให้ไม่ได้คะแนน หรือใน
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กิจกรรมการระดมสมองโดยผูส้อนตัง้คาํถามกบัผูเ้รียน ใหผู้เ้รียนคิดต่อว่า ถา้เป็นประโยคที่ผูเ้รียน
ช่วยกนัเรียงขึน้มาไดแ้ลว้นัน้ ผูเ้รียนจะเติมคาํว่าอะไรลงไปในประโยค เพื่อเพิ่มเติมใหป้ระโยคนัน้มี
ความสมบูรณแ์ละสามารถสื่อสารใหผู้อ่ื้นเขา้ใจไดอ้ย่างครบถว้น โดยผูเ้รียนแต่ละกลุ่มช่วยกนัคิด
และเขียนประโยคนัน้ขึน้มาใหม่ลงในกระดาษ การทาํงานกลุม่ทาํใหส้งัเกตเห็นว่า ผูเ้รียนบางคนไม่
กล้าแสดงความคิดเห็น ไม่ช่วยเพื่อนคิด รวมทั้งในแผนการจัดการเรียนรูอ่ื้น ๆ ผู้เรียนบางคน
สะทอ้นผลชิน้งานของตนเองไม่ได ้ไม่เห็นขอ้บกพรอ่งจากชิน้งานตนเองเท่าที่ควร ซึ่งสอดคลอ้งกบั
แนวคิดของ Albano (1987 อา้งถึงใน ลกัขณา สิริวัฒน,์ 2558) ที่ไดอ้ธิบายถึงปัจจยัทางลบที่อาจ
เกิดขึน้และเป็นอุปสรรคของความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้เช่น อุปสรรคในการรบัรู ้เนื่องจากมนุษยจ์ะ
เลือกรบัเฉพาะขอ้มลูที่ตนเองสนใจ อปุสรรคทางดา้นอารมณส์่งผลต่อลกัษณะนิสยั เช่น กลวัการ
ถูกตาํหนิ หรือดา้นสภาพแวดลอ้ม ที่ส่งผลใหเ้กิดการลอกเลียนแบบได ้ทัง้นีย้ังสอดคลอ้งกับผล
การศึกษาของบาคาน (Bakan.  1960 อา้งถึงใน อารี พันธ์มณี, 2546) ไดท้าํการสังเกตเก่ียวกับ
กระบวนการพัฒนาการของความคิดสรา้งสรรคข์องผูส้อนที่สอนศิลปะในชั้นประถมศึกษา เขา
พบว่า พฒันาการบางช่วงจะเจริญรวดเรว็มากกว่าบางระยะ เช่น ความเจรญิเติบโตของชัน้ประถม
ปีที่ 1 – 2 จะเจริญเติบโตมากกว่าช่วงระยะชัน้อนุบาลและความอยากรูอ้ยากเห็นของเด็กประถมปี
ที่ 2 ที่แสดงออกดว้ยการตั้งคาํถามว่า “ ทาํไม ” และ “ อย่างไร ” และกระตือรือรน้ต่อคาํอธิบาย
มากกว่าเด็กในชัน้ประถมปีที่ 3 และ 4 ซึ่งเด็กชัน้ประถมปีที่ 4 ส่วนใหญ่มีแนวโนม้ที่จะเป็นผูท้ี่ไม่
ค่อยซกัถาม กลวัความลม้เหลว กลวัการถกูตาํหนิ เนื่องจากความกดดนัที่ไดร้บัจากผูใ้หญ่ 

ผลการวิจยัครัง้นีก้่อใหเ้กิดนวตักรรมการเรียนรู ้ซึ่งผลการประเมินคณุภาพแต่ละขัน้ตอน
แสดงใหเ้ห็นว่า แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชัน
นิซึมนี ้ช่วยส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ของผู้เรียนในระดับประถมศึกษาได้จริง สอดคล้องกับ
พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 เป้าหมายการพฒันาผูเ้รียนใหม้ีทกัษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่  21 (Partnership for 21 st Century Skills) ทั้ งยังสอดคล้องกับการศึกษ าในยุค 
Thailand 4.0 ที่การจัดการเรียนการสอนไม่ใช่เพียงการให้ความรูก้ับผู้เรียนเท่านั้น แต่เป็นการ
ปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิด “Growth for People/People for Growth”  เพื่ อ
เป้าหมายในการพัฒนาคนไทยให้เป็นคนที่มีความคิดสรา้งสรรค์ มีความสามารถในการสรา้ง
นวตักรรม (Innovative People) รูจ้กัการใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งสรรคช์ิน้งาน และเป็นประโยชน์
ต่อผูส้อนในการนาํรูปแบบไปปรบัใชใ้นการพฒันาสื่อสารการเรียนรูเ้พิ่มเติมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
ดา้นการเรียนรู ้การใชเ้ทคโนโลยีในการสรา้งชิน้งาน และการสง่เสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ก่ผูเ้รียน 
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นอกจากนีผ้ลการวิจยัยังเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล
ไดต่้อไป 

ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
การวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยมีขอ้เสนอแนะในการนาํผลการวิจัยไปใชแ้ละขอ้เสนอแนะในการ

วิจยัครัง้ต่อไป ดงันี ้
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การพฒันาแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทลัตามแนวคิด
คอนสตคัชนันิซึมเพื่อส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนสามารถนาํไปประยุกตใ์ชไ้ดทุ้กช่วงชัน้
ของการศึกษาและทุกกลุ่มสาระการเรียนรู ้โดยตอ้งมีการปรบักิจกรรมให้สอดคลอ้งกับวัยของ
ผูเ้รียนหรือเนือ้หากลุ่มสาระการเรียนรูต่้าง ๆ  โดยใชห้ลกัแนวคิดของทฤษฎีคอนสตคัชนันิซึมที่ ว่า
หากผูเ้รียนมีโอกาสไดส้รา้งความรูแ้ละนาํความคิดของตนเองไปสรา้งสรรคช์ิน้งานขึน้ โดยอาศยัสื่อ
เทคโนโลยีที่เหมาะสมจะช่วยใหค้วามคิดนัน้เป็นรูปธรรมที่ชดัเจนมากยิ่งขึน้ เมื่อผูเ้รียนสรา้งสิ่งใด
สิ่งหนึ่งขึน้มาหมายถึง การสรา้งความรูข้ึน้ในตนเอง ช่วยใหค้วามรูท้ี่สรา้งขึน้มีความหมายกบัตัว
ผูเ้รียนและความรูท้ี่ไดร้บัอยู่คงทน อีกทั้งการดาํเนินการจัดกิจกรรมนั้นจะตอ้งส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค์ของผู้เรียนทั้ง 4 องค์ประกอบ อันได้แก่ 1) ความคิดริเริ่ม (Originality) 2) ความคิด
คล่องแคล่ว  (Fluency) 3) ความ คิดยืดหยุ่ น  (Flexibility) และ 4) ความ คิดละเอียดลออ 
(Elaboration)โดยผูว้ิจยัเสนอแนะแนวทางการจดักิจกรรมในแต่ละองคป์ระกอบ ดงันี ้

1.1.1 ความคิดริเริ่ม (Originality)กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดริเริ่มของผู้เรียน
จะต้องเป็นกิจกรรมที่เน้นให้ผู ้เรียนผลิตและสรา้งสรรค์ชิน้งานที่มีความแปลกใหม่ ไม่ซ ํา้กับ
ความคิดของผู้อ่ืน ซึ่งอาจนาํความรูเ้ดิมมาประยุกต์ คิดต่อเติมเพื่อใหเ้กิดผลงาน  ลักษณะของ
ความคิดริเริ่มแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ดา้น ไดแ้ก่ (1) ดา้นกระบวนการ คือ ความคิดใหม่ที่ไม่เหมือนเดิม 
(2) ดา้นบคุคล คือ มีความมั่นใจในตนเอง กลา้คิด กลา้ทาํ กลา้แสดงออก พรอ้มเผชิญสถานการณ์
ต่าง ๆ อย่างมั่นใจ มองโลกในแง่บวกและมีวุฒิภาวะทางอารมณ์ (3) ดา้นผลผลิต คือ ไดช้ิน้งาน
แปลกใหม่ ไม่เคยมีมาก่อน ชิน้งานมีคณุค่าทัง้ต่อตนเองและสงัคม ตวัอย่างกิจกรรม เช่น การแต่ง
เรื่องสั้นจากรูปภาพในการด์เกม  การทอยลูกเต๋าแลว้นาํภาพบนลูกเต๋ามาเล่าเรื่อง การต่อเติม
รูปภาพ, การเขียนชื่อสิ่งประดิษฐ์ที่มีความแปลกใหม่ ไม่ซ ํา้กนั รวมถึงการสรา้งชิน้งานใหม่ ๆ เป็น
ตน้ 

1.1.2 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดคล่องแคล่ว
ของผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดคิ้ดหาคาํตอบของปัญหาที่ไดป้ริมาณมาก และมี
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คณุภาพในเวลาที่จาํกดั ความคิดคลอ่งแคล่วจะช่วยใหม้ีทางเลือกหลากหลายในการแกปั้ญหา ซึ่ง
แบ่งออกไดเ้ป็น 4 ดา้น คือ (1) ดา้นถ้อยคาํ (Word Fluency) คือ ความสามารถในการใชค้าํพูด         
สั้น ๆ และได้ใจความ เช่น การแต่งฉันท์ กาพย์ กลอน  เป็นต้น หรือมีความสามารถในการใช้
ถอ้ยคาํไดอ้ย่างคล่องแคล่ว  เช่น บอกคาํที่ลงทา้ยดว้ยสระอาใหไ้ดม้ากที่สุดใน 10 นาที (2) ดา้น
การแสดงออก (Expressional Fluency) คือ ความสามารถในการนาํวลี ประโยคมาเรียงให้ได้
เนือ้ความอย่างรวดเร็ว เช่น มีคาํให ้50 คาํ ใหเ้รียงเป็นประโยคที่ถูกตอ้งใหไ้ดม้ากที่สดุ หรือการให้
ดภูาพแลว้ใหบ้อกว่าภาพนัน้ ๆ จะพดูว่าอย่างไร ตอบใหไ้ดม้ากที่สดุ (3) ดา้นการเชื่อมโยงสมัพนัธ ์
(Associational Fluency) คือ ความสามารถในการคิดหาคาํที่มีลกัษณะคลา้ยกนั เช่น ใหบ้อกชื่อ
สัตว ์4 เท้าให้ได้ถูกต้องใหไ้ดม้ากที่สุด หรือบอกไดว้่ามะละกอกับแตงโม เหมือนหรือคลา้ยกัน
อย่างไร (4) ด้านการคิด (Ideal Fluency)  คือ ความสามารถในการคิดในสิ่งที่ต้องในเวลาที่
กาํหนดไดห้ลากหลายแบบ หลากหลายประเภท เช่น ใหห้าประโยชนข์องไฟใหไ้ดม้ากที่สุด หรือ
คิดถึงประโยชนข์องรถไถนาใหไ้ดม้ากที่สดุ ภายในเวลา 5 นาที ตวัอย่างกิจกรรมเพิ่มเติม เช่น การ
สุ่มหยิบลกูเต๋าแลว้นาํภาพบนลกูเต๋ามาตัง้คาํถามกบัผูเ้รียนว่าสิ่งนัน้มีประโยชนอ์ย่างไรบา้ง บอก
ใหไ้ดม้ากที่สุดภายในเวลา 1 นาที สิ่งใดบา้งที่เหมือนกับสัตวใ์นรูปภาพ บอกใหไ้ดม้ากที่สุด  จง
เขียนคาํหรือวลีที่มีคาํว่า “นํา้” ใหไ้ดม้ากท่ีสดุ ภายในเวลา 2 นาที การคิดถึงตวัเลขที่บวกกนัแลว้ได้
เลขคู่ คาํในภาษาองักฤษที่มีตวั B โดยใหผู้เ้รียนตอบคาํถามใหไ้ดม้ากที่สดุ เป็นตน้ 

1.1.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดยืดหยุ่นของ
ผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เนน้ใหผู้เ้รียนไดม้องสิ่งต่าง ๆ ในแง่มุมใหม่ สามารถคิดไดอ้ย่างอิสระ 
หาคาํตอบไดอ้ย่างหลากหลาย ซึ่งความคิดยืดหยุ่นเป็นส่วนหนึ่งของความคิดคล่องแคล่วเพื่อให้
ความคิดนั้นมีความแตกต่าง คิดนอกกรอบ ไม่มีกฎเกณฑ์ มีทางเลือกหลายทางเลือก ทําให้
สามารถหาคาํตอบไดม้ากมายภายใตปั้ญหาเดียว แบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คือ (1) ความคิดยืดหยุ่น
ที่ เกิดขึ ้นทันที  (Spontaneous Flexibility) คือ สามารถคิดได้อย่างอิสระ หลากหลาย  เช่น 
ประโยชน์ของภูมิปัญญาไทยมีอะไรบ้าง คนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะสามารถตอบได้อย่าง
หลากหลาย แต่ผู้ที่ ไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะตอบได้เพียงหนึ่ งอย่างหรือสองอย่างเท่านั้น                         
(2)  ความคิดยืดหยุ่นด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) คือ มีประโยชนต่์อการแก้ปัญหา 
คิดแก้ปัญหาได้โดยไม่ซ ํา้ เช่น เชือกสามารถทําอะไรได้บ้างให้คิดภายใน 5 นาที ซึ่งความคิด
ยืดหยุ่นเป็นตัวเสริมของความคิดคล่อง เพื่อให้การคิดนั้นมีความแตกต่าง คิดนอกกรอบ ไม่มี
กฎเกณฑ ์ซึ่งจะช่วยใหม้องเห็นสิ่งต่าง ๆ ในหลากหลายแง่มมุ ตวัอย่างขอ้คาํถาม ภาพทัง้ 2 ภาพมี
ความเหมือนกันตรงไหนบา้ง เขียนใหไ้ดม้ากที่สุด (ใชเ้วลา 3 นาที) ตวัอย่างกิจกรรมเพิ่มเติม เช่น 
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ใหผู้เ้รียนเปรียบเทียบภาพทัง้ 2 ภาพแลว้บอกใหไ้ดว้่าภาพ 2 ภาพมีความเหมือนกันตรงส่วนใด 
การใหผู้เ้รียนเขียนชื่อสตัวใ์หไ้ดม้ากที่สดุตามประเภทของสตัว ์เช่น สตัวท์ะเล สตัวเ์ลือ้ยคลาน สตัว์
เลีย้งลกูดว้ยนม เป็นตน้ 

1.1.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) กิจกรรมที่ส่งเสริมความความคิด
ละเอียดลออของผูเ้รียนจะตอ้งเป็นกิจกรรมที่เน้นใหผู้เ้รียนไดคิ้ดใหร้อบคอบ คิดถึงรายละเอียด  
ต่าง ๆ สามารถเชื่อมโยงความสมัพันธ์ การแจกแจงรายละเอียดเป็นขัน้ตอน ซึ่งตอ้งอาศัยความ
ช่างสงัเกตของแต่ละบุคคลอีกดว้ย ตัวอย่างกิจกรรม เช่น การเล่นการด์เกม โดยที่ผูเ้รียนตอ้งหา
การด์ที่แตกต่างจากภาพการด์เดิมจาํนวน 1 จุดไปเรื่อย ๆ เกมจบัผิดภาพ หาจุดที่แตกต่างกนัของ
ภาพ การเติมคาํในประโยคใหส้มบูรณ ์รวมทัง้การปรบัปรุงแกไ้ขใหช้ิน้งานใหม้ีความสมบูรณ ์เป็น
ตน้ ซึ่งการคิดละเอียดลออสาํหรบัผูเ้รียนในวัยเด็ก ควรพัฒนาอย่างต่อเนื่องและใชร้ะยะเวลาที่
นานขึน้ เนื่องจากการขาดประสบการณ ์อาจทาํใหข้าดความรอบคอบ ขาดการมองสิ่งต่าง ๆ อย่าง
รอบดา้น 

ทัง้นีข้อ้เสนอแนะในการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบ
ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมในเนือ้หารายวิชาต่าง ๆ อาจนาํขัน้ตอนการจัดการเรียนรูไ้ป
ปรบัใชต้ามวัตถุประสงคข์องแต่ละเนือ้หาวิชา และตอ้งคาํนึงถึงกระบวนการสรา้งใหผู้เ้รียนเกิด
ความคิดสรา้งสรรค ์

1.2 ขัน้ตอนการพฒันาแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลั 
ตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม มีปัจจัยที่เก่ียวขอ้งทั้งกระบวนการพัฒนาและหาคุณภาพ ซึ่งการ
ทดลองมีขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมในการพฒันาแผนการจดัการเรียนรูใ้หดี้ยิ่งขึน้ ดงันี ้

1.2.1 การสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัล มีการใช้แอปพลิเคชันในการสรา้งคือแอป
พลิเคชัน Stopmotion ซึ่งแอปพลิเคชันที่ผูว้ิจัยเลือกใชเ้นื่องจากรองรบัการใช้งานในระบบ iOS 
และระบบ Android อีกทัง้ยงัสามารถใชง้านไดผ้่านสมารท์โฟน และแท็บเล็ตไดอี้กดว้ย ซึ่งปัจจุบัน
มีแอปพลิเคชันมากมายที่รองรบัการใช้งานการสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลได้ เช่น แอปพลิเคชัน   
iMovie  Kine Master  Vllo Viva Video เป็นต้น ซึ่งสามารถเลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมกับ
เนือ้หารายวิชา และเหมาะสมกับวัยของผูเ้รียน ทัง้นีแ้อปพลิเคชัน Stop Motion หากตอ้งการใช้
ฟังก์ชันอ่ืน ๆ ในโปรแกรมที่แอปพลิเคชันมีมาให้ เช่น Template Title and Credits, Sound 
Effect, Green Screen, 4K Ultra HD เป็นต้น ซึ่งจะต้องเสียเงินซื ้อแอปพลิชัน แต่ทั้งนี ้ผู ้วิจัย
เลือกใชแ้บบฟรีเนื่องจากตอ้งการใหผู้เ้รียนเป็นผูส้รา้งชิน้งานเองในทกุขัน้ตอน                   
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1.2.2 การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสรา้งเรื่องเล่าแบบ
ดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึม จากการประเมินโดยผูเ้ชี่ยวชาญ เป็นประโยชนใ์นการประเมิน
ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูท้ี่จะนาํไปใชจ้ริง ผูว้ิจยัมีขอ้เสนอแนะในการนาํผลการ
ประเมินไปใชใ้นการปรบัปรุงแผนการจดัการเรียนรูใ้หม้ีประสิทธิภาพนัน้ ผูว้ิจยัไม่ควรดเูพียงผลการ
ประเมินในภาพรวมเท่านั้น แต่ควรดูความคิดเห็นในแต่ละองคป์ระกอบของการประเมินอย่างถ่ี
ถว้น ทัง้นีก้ารนาํขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญมาปรบัปรุงจะตอ้งพิจารณารว่มกบัหลกัการออกแบบ 
องคป์ระกอบ แนวคิดที่ใช ้และวตัถปุระสงคข์องงานวิจยัรว่มดว้ย 
 

2. ข้อเนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตาม

แนวคิดคอนสตัคชันนิซึมตามแนวทางในการทดลองครั้งนี ้ เป็นการศึกษาผลของความคิด
สรา้งสรรคข์องผูเ้รียน จึงควรมีการศึกษาปัจจยัอ่ืน ๆ ที่มีอิทธิพลต่อประสิทธิภาพของการเรียนรูโ้ดย
ใชแ้ผนการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน 
เช่น ระยะเวลาที่ใชใ้นกิจกรรมฝึกคิดขององคป์ระกอบต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้ง การจดัสภาพแวดลอ้มใน
การเรียนการสอน  แนวคิดที่ใชใ้นการออกแบบและพฒันาสื่อการเรียนการสอน เป็นตน้ 

2.2 แผนการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด
คอนสตัคชนันิซึมในครัง้นี ้เป็นการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน ซึ่งในการวิจยัครัง้ต่อไป
อาจมีการนาํขัน้ตอนของแผนการจดัการเรียนรูน้ีไ้ปพฒันาทกัษะ หรือความสามารถของผูเ้รียน ใน
ดา้นอ่ืน ๆ เช่น การเรียนรูด้ว้ยตนเอง ทกัษะดา้นสารสนเทศและเทคโนโลยี หรือดา้นนวตักรรมเป็น
ตน้ 

2.3 การสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนในการทดลองครัง้นี ้เป็นการศกึษา
โดยใชร้ะยะเวลาในสปัดาหล์ะ 1 คาบเรียน ซึ่งอาจส่งผลต่อความคงทนในการเรียนรูข้องผูเ้รียนได ้
เนื่องจากมีระยะห่างของช่วงเวลาในการจดัการเรียนการสอนแต่ละสปัดาห์เพียง 1 คาบ คาบเรียน
ละ 45 นาทีเท่านัน้ อีกทัง้จากการสงัเคราะหเ์อกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งนัน้ทาํใหผู้ว้ิจัยพบว่า 
การส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคน์ัน้จะตอ้งมีการทาํซํา้ ๆ  เพื่อใหค้วามรูน้ัน้อยู่คงทน เช่น ในขัน้ตอน
การสรา้งชิน้งาน ผูเ้รียนไม่สามารถสรา้งชิน้งานเสร็จทันใน 1 คาบเรียน ดังนั้นการจัดกิจกรรมจึง
ควรจดัอย่างต่อเนื่องหรือมีความถ่ีขึน้ เช่น คาบเรียนที่ติดกัน 2 คาบ หรือมีระยะเวลาการทดลอง
เพิ่มขึน้ เช่น สปัดาหล์ะ 3 คาบเรียน เป็นตน้ 
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2.4 การใช้แผนการจัดการเรียนรูค้วบคู่กับแบบสังเกตพฤติกรรม ควรมีความ
สอดคลอ้งกัน เนื่องจากการ ใชเ้ครื่องมือในการสงัเกตพฤติกรรมมีเพียงการสงัเกตพฤติกรรมเป็น
รายบุคคล เป็นการตรวจสอบพฤติกรรมที่ปรากฏและไม่ปรากฏของผูเ้รียน จึงส่งผลใหใ้นการทาํ
กิจกรรมกลุม่ ไม่สามารถสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนไดค้รบถว้นทกุคน 
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                                แบบประเมินความสอดคล้องสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

 

คำชี้แจง : แบบประเมินนี้ใช้สำหรับการตรวจประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การ

เล่าเรื่องแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียด

ดังนี้ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิด 

คอนสตัคชันนิซึม คือ การจัดการเรียนการสอนตามขั้นตอนของแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม โดยให้

ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างเรื่องเล่ าแบบดิจิทัลด้วยตนเอง ซึ่งประกอบไปด้วย

แผนการจัดการเรียนรู้ คู่มือ สื่อ ใบงาน ซึ่งในที่นี้ได้ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 8 แผน รวม 12 

ครั้ง ในรายวิชา C-STEAM กลุ่มกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ในมุม COMICS นักเล่าการ์ตูน โดยแบ่ง

กิจกรรมการเรียนรู้ออกเป็น 2 หน่วยการเรียนรู้ ซึ่งเนื้อหาที่ใช้ในการสร้างเรื่องเล่าประกอบด้วย 2 

โจทย์ คือหน่วยที่ 1. เนื้อเรื่องที่มีโครงสร้าง โดยเรื่องเล่าที่มาจากประสบการณ์ตรง มีความเชื่อมโยง

ความรู้และประสบการณ์เดิมของนักเรียน จำนวน 4 แผน และ 2. เนื้อเรื่องที่ไม่มีโครงสร้าง โดยเรื่อง

ล่าที่มาจากจินตนาการ จำนวน 4 แผน 

1. วัตถุประสงค์ในการประเมิน 

1.1 เพ่ือใช้ในการรวบรวมความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทางด้าน 
เทคโนโลยีการศึกษา ด้านการสอนระดับประถมศึกษา และด้านการสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัล 

1.2 เพ่ือนำความคิดเห็นและข้อเสนอแนะดังกล่าวมาเป็นแนวทางในการพัฒนา  
ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ให้สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
2. แบบประเมินสำหรับผู้เชี่ยวชาญนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 

➢ ส่วนที่ 1 : ประเด็นคำถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการจัดการ 

เรียนรู้โดยใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ให้

พิจารณาตามองค์ประกอบต่างๆ 

  โดยแบ่งออกเป็นค่าระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 3 ระดับ ได้แก่ 

 +1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
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 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

 -1 หมายถึง แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

➢ ส่วนที่ 2 : ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

➢ ส่วนที่ 1 : ประเด็นคำถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดย 

ใช้การเล่าเรื่องแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

 

คำชี้แจง : โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน 

ลำดับที ่ ประเด็นความเหมาะสมในการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

+1 0 -1 
ด้านที่ 1 ความเหมาะสมของวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคลอ้งกับกลุ่มเป้าหมาย    
2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา    
3 วัตถุประสงค์การเรียนรู้สามารถวัดและประเมนิผลได้    

ด้านที่ 2 ความเหมาะสมด้านเนื้อหาและภาษา 

4 เนื้อหามีระดับยากงา่ยที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน    
5 เนื้อหามีความสัมพันธต์่อเนื่องในแต่ละแผนการเรียนรู้    
6 มีความทันสมัย ถูกต้องตามหลกัวิชาการ    
7 ใช้ภาษาที่เหมาะสมกับวยัของผูเ้รียน    
8 ภาษาที่ใช้สื่อความหมายได้ชดัเจนเหมาะสมกับผู้เรียน    

ด้านที่ 3 กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
9 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้    
10 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย    
11 จัดลำดบัสาระการเรียนรู้ได้ถูกตอ้ง เหมาะสมกับผู้เรียน    
12 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนสร้างจินตนาการ

ด้วยตนเอง 
   

13 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 

   

14 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค ์

   

15 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบตัิจริง    
16 มีการส่งเสริมการทำงานร่วมกับผู้อื่น    
17 มีการส่งเสริมให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีเปน็เครื่องมือในการ

สร้างชิน้งาน 
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ลำดับที ่ ประเด็นความเหมาะสมในการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

+1 0 -1 
18 มีการใช้สื่อการเรียนรู้ได้เหมาะสม สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ เนื้อหา และการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
   

19 มีการใช้เทคนิคในการเรียนรู้ได้เหมาะสม    
ด้านที่ 4 ความเหมาะสมด้านการวัดและประเมินผล 

20 การวัดและประเมนิผลครอบคลมุวัตถุประสงค์การเรียนรู้    

 

➢ ส่วนที่ 2 : ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเล่าเรื่องแบบ 

ดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึมเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 ขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านผู้เชี่ยวชาญที่ได้ให้ความอนุเคราะห์สละเวลาแสดง

ความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยมา ณ ที่นี้ 

    ลง’ชื่อ………………………………….……………ผู้ประเมิน 

          (                                                  ) 

                     วันที่ ………… /…………. /………   
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ตาราง 19 ค่าดชันีความสอดคลอ้งของแผนกาจดัการเรียนรูโ้ดยผูเ้ชี่ยวชาญ 
 

ลำดับ
ที ่

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

รวม ioc 
1 2 3 4 5 

ด้านที่ 1 ความเหมาะสมของวัตถุประสงค์การเรียนรู้  
1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ

กลุ่มเป้าหมาย 
1 1 1 1 1 5 1 

2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา 1 1 1 1 1 5 1 

3 วัตถุประสงค์การเรียนรู้สามารถวัดและ
ประเมินผลได้ 

1 1 1 1   1 5 1 

ด้านที่ 2 ความเหมาะสมด้านเนื้อหาและภาษา  
4 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่ม

ผู้เรียน 
0 1 1 1   1 4 0.8 

5 เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่องในแต่ละ
แผนการเรียนรู้ 

1 1 1 1   1 5 1 

6 มีความทันสมัย ถูกต้องตามหลักวิชาการ 0 1 1 1   1 4 0.8 

7 ใช้ภาษาท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 1 1 1 1   1 5 1 

8 ภาษาท่ีใช้สื่อความหมายได้ชัดเจน
เหมาะสมกับผู้เรียน 

1 1 1 1   1 5 1 

ด้านที่ 3 กระบวนการจัดการเรียนรู้  
9 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
1 1 1   1 0 4 0.8 

10 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

0 1 0 1 1 3 0.6 

11 จัดลำดับสาระการเรียนรู้ได้ถูกต้อง 
เหมาะสมกับผู้เรียน 

1 1 1 1   1 5 1 

12 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียน
สร้างจินตนาการด้วยตนเอง 

0 0 1 +1 1 3 0.6 

13 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1 1 0 1 1 4 0.8 
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14 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ 

1 0 1 0 1 3 0.6 

15 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลง
มือปฏิบัติจริง 

0 1 1 1   1 4 0.8 

16 มีการส่งเสริมการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 1 1 0 1 1 4 0.8 

17 มีการส่งเสริมให้นักเรียนใช้เทคโนโลยีเป็น
เครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 

1 1 0 1 1 4 0.8 

18 มีการใช้สื่อการเรียนรู้ได้เหมาะสม 
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื้อหา และ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1 1 1 1   1 5 1 

19 มีการใช้เทคนิคในการเรียนรู้ได้เหมาะสม 0 1 1 1   1 4 0.8 

ด้านที่ 4 ความเหมาะสมด้านการวัดและประเมินผล 

20 การวัดและประเมินผลครอบคลุม
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

1 1 1 1   1 5 1 

รวม                                                      0.86 
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แบบประเมินความเหมาะสมสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชก้ารสร้างเรื่องเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

คำชี้แจง : โปรดทำเครื่องหมาย   ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน 

ระดับการประเมิน 5  หมายถึง    มีความสอดคล้อง เหมาะสม มากที่สุด 

    4 หมายถึง    มีความสอดคล้อง เหมาะสม มาก 

    3 หมายถึง    มีความสอดคล้อง เหมาะสม ปานกลาง 

    2 หมายถึง    มีความสอดคล้อง เหมาะสม น้อย 

    1 หมายถึง    มีความสอดคล้อง เหมาะสม น้อยท่ีสุด 

 

ลำดับ
ที ่

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ด้านที่ 1 ความเหมาะสมของวัตถุประสงค์การเรียนรู้      

1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย      

2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา      

ด้านที่ 2 ความเหมาะสมด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ในแผนการ
จัดการเรียนรู ้

     

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1      

3 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      

4 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย      

5 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

     

6 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

7 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

     

8 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างชิ้นงาน 

     

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และสร้าง      
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ลำดับ
ที ่

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2      

10 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      

11 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย      

12 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

     

13 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

14 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

     

15 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างชิ้นงาน 

     

16 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3      

17 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      

18 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย      

19 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

     

20 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

21 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

     

22 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างชิ้นงาน 

     

23 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4      

24 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      

25 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย      
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ลำดับ
ที ่

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

26 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

     

27 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

28 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

     

29 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างชิ้นงาน 

     

30 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5      

31 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      

32 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย      

33 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

     

34 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

35 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

     

36 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างชิ้นงาน 

     

37 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6      

38 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      

39 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย      

40 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

     

41 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

42 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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ลำดับ
ที ่

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

43 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างชิ้นงาน 

     

44 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7      

45 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      

46 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย      

47 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

     

48 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

49 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

     

50 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างชิ้นงาน 

     

51 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8      

52 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้เรียน      

53 มีการวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย      

54 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้นผู้เรียนเป็น
สำคัญ 

     

55 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและสามารถปฏิบัติได้จริง      

56 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทักษะกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

     

57 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการสร้างชิ้นงาน 

     

58 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง และสร้าง
ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

ด้านที่ 3 ความเหมาะสมด้านสื่อการเรียนรู้      
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ลำดับ
ที ่

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

59 สื่อที่ใช้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้      

60 สื่อที่ใช้มีความเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน      

61 สื่อที่ใช้กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน      

ด้านที่ 4 ความเหมาะสมด้านการวัดและประเมินผล      

62 เครื่องมือวัดผลเหมาะสมกับจุดประสงค์ และกิจกรรมการเรียนรู้      

63 มีเกณฑ์การวัดและประเมินผลที่ชัดเจน      

64 แผนการจัดการเรียนรู้สามารถนำไปใช้ในการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 

     

      

                                                    ลง’ชื่อ………………………………….……………ผู้ประเมิน 

               (                                                  ) 

                             วันที่ ………… /…………. /……… 
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ตาราง 20 ค่าดชันีความเหมาะสมของแผนกาจดัการเรียนรูข้องผูเ้ชี่ยวชาญ 
 

ลำดับที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
1 2 3 4 5 

ด้านที่ 1 ความเหมาะสมของวัตถปุระสงค์การเรียนรู้  4.80 0.42 

1 วัตถุประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

4 5 4 5 5 4.60 0.54 

2 วัตถุประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหา 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

ด้านที่ 2 ความเหมาะสมด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ใน
แผนการจัดการเรยีนรู ้

       

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 1  4.86 0.35 

3 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุม่ผู้เรียน 5 4 5 4 5 4.60 0.54 

4 มีการวางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

5 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

4 5 4 5 4 4.40 0.54 

6 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏบิัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

7 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทกัษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

8 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง 
และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 2  4.83 0.38 

10 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุม่ผู้เรียน 4 4 4 5 5 4.40 0.54 

11 มีการวางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

12 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

4 5 4 5 4 4.40 0.54 

13 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏบิัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

14 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทกัษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

15 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
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ลำดับที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
1 2 3 4 5 

16 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง 
และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 3  4.74 0,44 

17 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุม่ผู้เรียน 4 5 4 5 4 4.40 0.54 

18 มีการวางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

5 4 5 4 5 4.60 0.54 

19 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

4 5 4 5 5 4.60 0.54 

20 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏบิัติได้จริง 

5 4 5 4 5 4.60 0.54 

21 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทกัษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

22 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

23 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง 
และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 4  4.77 0.42 

24 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุม่ผู้เรียน 4 5 4 5 4 4.40 0.54 

25 มีการวางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

5 4 5 4 5 4.60 0.54 

26 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

4 5 4 5 4 4.40 0.54 

27 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏบิัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

28 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทกัษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

29 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

30 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง 
และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 5  4.86 0.35 

31 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุม่ผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

32 มีการวางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

33 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้น 4 5 4 5 4 4.40 0.54 
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ลำดับที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
1 2 3 4 5 

ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

34 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏบิัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

35 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทกัษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

36 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 5 4 5 4 5 4.60 0.54 

37 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง 
และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 6  4.86 0.35 

38 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุม่ผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

39 มีการวางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

5 4 5 4 5 4.60 0.54 

40 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

4 5 4 5 4 4.40 0.54 

41 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏบิัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

42 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทกัษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

43 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

44 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง 
และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 7  4.77 0.42 

45 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุม่ผู้เรียน 4 5 4 5 4 4.40 0.54 

46 มีการวางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

5 4 5 4 5 4.60 0.54 

47 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

4 5 4 5 4 4.40 0.54 

48 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏบิัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

49 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทกัษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

50 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 
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ลำดับที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

𝒙̅ S.D. 
1 2 3 4 5 

51 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง 
และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 8  4.86 0.35 

52 เนื้อหามีระดับยากง่ายที่เหมาะสมกับกลุม่ผู้เรียน 4 5 4 5 4 4.40 0.54 

53 มีการวางแผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย 

5 4 5 4 5 4.60 0.54 

54 การจัดกิจกรรมมีลำดับขั้นตอนเหมาะสมและเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

55 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและ
สามารถปฏบิัติได้จริง 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

56 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พัฒนา ทกัษะ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

5 5 5 5 5 5.00 0.00 

57 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างชิ้นงาน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

58 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง 
และสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

ด้านที่ 3 ความเหมาะสมด้านสื่อการเรยีนรู้  4.93 0.25 

59 สื่อที่ใช้เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

60 สื่อที่ใช้มีความเหมาะสมกับวยัของผู้เรียน 5 5 4 5 5 4.80 0.44 

61 สื่อที่ใช้กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 0.00 

ด้านที่ 4 ความเหมาะสมด้านการวดัและประเมินผล  4.60 0.50 

62 เครื่องมือวัดผลเหมาะสมกับจุดประสงค์ และ
กิจกรรมการเรียนรู ้

4 4 5 4 5 4.40 0.54 

63 มีเกณฑ์การวัดและประเมินผลที่ชัดเจน 4 5 5 5 4 4.60 0.54 

64 แผนการจัดการเรียนรู้สามารถนำไปใช้ในการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 

4 5 5 5 5 4.80 0.44 

                                                                                             รวม 4.81 0.39 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ซึ่งอ้างอิงจากแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์แบบรูปภาพ 
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ตาราง 21 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลงัเรียนของผูเ้รียนที่เรียนดว้ย
แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัตามแนวคิดคอนสตคัชนันิซึม 
 

คนที่ 
ความคิดริเริ่ม 

ผล 
ต่าง 

ความคิด
คล่องแคล่ว 

ผลต่าง 

ความคิด
ยืดหยุ่น ผล 

ต่าง 

ความคิด
ละเอียดลออ ผล 

ต่าง 

รว
ม
ผล
ต่าง 

ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 

1 8 27 19 15 18 3 4 5 1 3 4 1 24 
2 15 36 21 21 25 4 5 7 2 4 6 2 29 
3 12 29 17 18 22 4 5 5 0 5 7 2 23 
4 9 25 16 15 19 4 3 4 1 3 4 1 22 
5 10 20 10 20 22 2 3 7 4 3 6 3 19 
6 12 32 20 19 20 1 5 9 4 4 5 1 26 
7 11 31 20 21 23 2 4 10 6 3 4 1 29 
8 16 28 12 19 25 6 6 6 0 2 4 2 20 
9 8 20 12 19 24 5 4 6 2 5 7 2 21 
10 16 31 15 22 25 3 3 8 5 4 7 3 26 
11 10 26 16 25 26 1 2 5 3 2 6 4 24 
12 11 32 21 19 22 3 3 4 1 2 4 2 27 
13 7 22 15 21 24 3 8 10 2 5 8 3 23 
14 11 29 18 20 25 5 7 9 2 4 9 5 30 
15 19 35 16 16 21 5 4 6 2 8 8 0 23 
16 14 21 7 22 24 2 3 5 2 5 5 0 11 
17 15 30 15 19 23 4 6 10 4 6 7 1 24 
18 15 28 13 14 18 4 5 6 1 2 4 2 20 
19 13 29 16 18 22 4 5 9 4 4 4 0 24 
20 9 17 8 12 14 2 2 4 2 2 3 1 13 
รวม 241 548 307 375 442 67 87 135 48 76 112 36 458 

𝒙̅ 
22.9

5 
27.4 15.35 18.75 

42.0
9 

6.38 8.28 12.85 4.57 7.23 
10.6

6 
3.42 

22.
9 

S.D. 3.23 5.18 4.05 3.10 3.04 1.38 1.59 2.12 1.63 1.57 1.72 1.32 
4.8
2 

ผลต่างรวม 4 ด้าน 
ก่อน 𝒙̅ 57.22 S.D. 9.52 
หลัง 𝒙̅ 93.01 S.D. 12.08 
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ตาราง 22 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของคะแนนความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมทัง้ 4 
องคป์ระกอบ 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 ความคิดรวม_หลัง 15.462500 20 2.1571103 .4823445 

ความคิดรวม_ก่อน 9.737500 20 1.4542926 .3251897 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 ความคิดรวม_หลัง & ความคิดรวม_
ก่อน 

20 .847 .000 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

ความคิดรวม_หลัง - 

ความคิดรวม_ก่อน 
5.7250

000 
1.205524

6 
.2695635 5.160797

1 
6.289202

9 
21.23

8 
19 .000 
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ตาราง 23 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของคะแนนความคิดสรา้งสรรคด์า้นความคิดรเิริ่ม 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 ความคิดริเริ่ม_หลัง 27.400000 20 5.1849986 1.1594009 

ความคิดริเริ่ม_ก่อน 12.050000 20 3.2359006 .7235694 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 ความคิดริเริ่ม_หลัง & ความคิดริเริ่ม_
ก่อน 

20 .623 .003 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

ความคิดริเริ่ม_หลัง - 

ความคิดริเริ่ม_ก่อน 
15.3500

000 
4.055860

0 
.9069179 13.45179

91 
17.24820

09 
16.92

5 
19 .000 
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ตาราง 24 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของคะแนนความคิดสรา้งสรรคด์า้นความคิดคลอ่งแคลว่ 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 ความคิดคล่องแคล่ว_หลัง 22.100000 20 3.0418139 .6801703 

ความคิดคล่องแคล่ว_ก่อน 18.750000 20 3.1098316 .6953795 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 ความคิดคล่องแคล่ว_หลัง & 
ความคิดคล่องแคล่ว_ก่อน 

20 .899 .000 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

ความคิดคล่องแคล่ว_
หลัง - ความคิด
คล่องแคล่ว_ก่อน 

3.35000
00 

1.386969
4 

.3101358 2.700878
3 

3.999121
7 

10.80
2 

19 .000 
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ตาราง 25 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของคะแนนความคิดสรา้งสรรคด์า้นความคิดยืดหยุ่น 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 ความคิดยึดหยุ่น_หลัง 6.750000 20 2.1244194 .4750346 

ความคิดยึดหยุ่น_ก่อน 4.350000 20 1.5985191 .3574397 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 ความคิดยึดหยุ่น_หลัง & ความคิดยึด

หยุ่น_กอ่น 
20 .647 .002 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

ความคิดยึดหยุ่น_
หลัง - ความคิดยึด
หยุ่น_กอ่น 

2.4000
000 

1.635140
4 

.3656285 1.634730
7 

3.165269
3 

6.564 19 .000 
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ตาราง 26 ผลการวิเคราะหค์วามแตกต่างของคะแนนความคิดสรา้งสรรคด์า้นความคิด
ละเอียดลออ 
 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 ความคิดละเอียดละออ_หลัง 5.600000 20 1.7290095 .3866183 

ความคิดละเอียดละออ_กอ่น 3.800000 20 1.5761379 .3524351 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 ความคิดละเอียดละออ_หลัง & 
ความคิดละเอียดละออ_กอ่น 

20 .684 .001 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

ความคิด
ละเอียดละออ_หลัง - 
ความคิด
ละเอียดละออ_ก่อน 

1.8000
000 

1.321880
6 

.2955815 1.181340
8 

2.418659
2 

6.090 19 .000 
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ตาราง 27 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการสรา้งชิน้งานการสรา้งเรื่องเลา่แบบดิจิทลัครัง้ที่ 1 และ
ครัง้ที่ 2 
 

 

Paired Samples Statistics 

 
Mean N 

Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 ผลคะแนนครัง้ที่ 2 12.7500 20 1.48235 .33146 

ผลคะแนนครัง้ที่ 1 10.1500 20 1.84320 .41215 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 ผลคะแนนครัง้ที่ 2 - 

ผลคะแนนครัง้ที่ 1 

20 .727 .000 

 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 ผลคะแนนครัง้ที่ 2 - 
ผลคะแนนครัง้ที่ 1 

2.60000 1.27321 .28470 2.00412 3.19588 9.133 19 .000 

ลำดับท่ี คร้ังท่ี 1 คร้ังท่ี 2 
1 7 12 
2 12 15 
3 10 13 
4 12 14 
5 11 14 
6 9 11 
7 11 13 
8 7 11 
9 12 13 
10 8 10 
11 8 11 
12 11 14 
13 13 15 
14 11 13 
15 8 13 
16 10 11 
17 10 12 
18 9 13 
19 12 12 
20 12 15 

𝒙̅ 10.15 12.75 
S.D. 1.84 1.48 
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                     แบบสังเกตพฤติกรรมความคิดสร้างสรรคข์องผู้เรียน 

ชื่อ ............................................................................ ชัน้................... เลขที่ ......................
สงัเกตเมื่อวนัที่ ……………………………………………….. 
โดย………………………………………………………………… 

 

รายการ 
การแสดงพฤติกรรม 

ปรากฏ ไม่ปรากฏ 

1. ผูเ้รียนมีความสนใจต่อสิ่งใหม่ๆ     
2. ผูเ้รียนมีการวางแผนการทาํงาน   
3. ผูเ้รียนต่ืนตวัอยู่เสมอ สามารถหาคาํตอบของสิ่งต่างๆ ไดอ้ย่าง
รวดเรว็ 

  

4. ผูเ้รียนกลา้พดู กลา้ซกัถาม เมื่อเกิดขอ้สงสยั   
5. ผูเ้รียนมีจินตนาการสงู ไม่เครง่ครดัในกฏระเบียบ แบบแผน   
6. ผูเ้รียนสามารถแยกแยะ จดักลุม่ ประเภทของสิ่งต่างๆ ได ้   
7. ผูเ้รียนสามารถอธิบายขัน้ตอนการทาํงานได ้   
8. ผูเ้รียนช่างสงัเกต เห็นถึงรายละเอียดต่างๆ   
9. ผูเ้รียนมีใจจดจ่อต่องาน มีความมุ่งมั่น อยากทาํงานใหป้ระสบ
ความสาํเรจ็ 

  

10. ผูเ้รียนสามารถทาํงานเสรจ็เรียบรอ้ยตามกาํหนดเวลา   
 

การสังเกตเพิ่มเติม : 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 
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ตาราง 28 ผลการสงัเกตพฤติกรรมความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน 
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ภาคผนวก ข 
 
   แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัลตามแนวคิดคอนสตัคชันนิซึม                                                          
           เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์และบรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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บรรยากาศการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ภาคผนวก ค 
 
                                              รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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                                 รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
ผู้ทรงคุณวุฒดิ้านเทคโนโลยีการศึกษา 

1. ผศ.ว่าที่รอ้ยตรี ดร.อทุิศ บาํรุงชีพ 
อาจารยป์ระจาํภาควิชานวตักรรมและเทคโนโลยีการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยับรูพา 

2. อ.พิไลพร หวงัทรพัยท์วี 
หวัหนา้ศนูยก์ารเรียนรูฉ้นัทศกึษา 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 

ผู้ทรงคุณวุฒดิ้านความคิดสร้างสรรค ์
1. ผศ.ดร.พาสนา จลุรตัน ์

อาจารยป์ระจาํภาควิชาการแนะแนวและจิตวิทยาการศึกษา 
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 

ผู้ทรงคุณวุฒดิ้านการสร้างส่ือดิจิทัล 
1. ดร.เอกลกัษณ ์โภคทรพัยไ์พบลูย ์

ผูช้่วยคณบดีฝ่ายกิจการพิเศษและศิษยเ์ก่าสมัพนัธ ์
อาจารยป์ระจาํ วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม 
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 

2. อ.ณณฐฐณณ ดีนาน 
อาจารยพ์ิเศษ วิทยาลยันวตักรรมสื่อสารสงัคม 
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 

      Creative Director  
บรษิัท พาสขุ พาณิชย ์จาํกดั 

ผู้ทรงคุณวุฒดิ้านการจัดการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษา 
1. ผศ.ดร.สมุาลี เชือ้ชยั 

อาจารยป์ระจาํภาควิชาหลกัสตูรและการสอน 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร 

2. ผศ.เรณรูชัต ์ประสิทธิเกต 
อาจารยห์วัหนา้กลุม่สาระการเรียนรูภ้าษาไทย 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายประถม) 
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ภาคผนวก ง 
 
                  ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะหเ์ป็นผู้เชี่ยวชาญและเก็บข้อมูล 
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ภาคผนวก จ 
 
                                   หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัย 
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ประวัติผู้เขีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล วรมณ ช่อไมท้อง 
วัน เดือน ปี เกิด 18 มกราคม 2536 
สถานทีเ่กิด ฉะเชิงเทรา 
วุฒกิารศึกษา พ.ศ. 2558  

การศึกษาบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  
จาก มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน 29 หมู่ 1 ต.บา้นโพธิ์ อ.บา้นโพธิ์ จ.ฉะเชิงเทรา 24140   
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