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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) บทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิค 

การคิดนอกกรอบที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับ

นักศึกษาปริญญาตรีและ (2) เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน กลุ่มตัวอย่าง 

ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม จ�ำนวน 35 คน  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) บทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิด 

นอกกรอบ 2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ สถิติท่ีใช้ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน t-test (dependent samples) 

	 ผลการวิจัยพบว่า (1) บทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  

(  =4.72, S.D.= 0.45) (2) ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

ค�ำส�ำคัญ: บทเรียนบนเว็บ, ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์, เทคนิคการคิดนอกกรอบ, ความคิดสร้างสรรค์
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บทน�ำ

	 ในการพัฒนาประเทศสู่ความสมดุล และ

ย่ังยืนนั้นต้องให้ความส�ำคัญกับการเสริมสร้างทุน

ของประเทศท่ีมีอยู่ให้เข้มแข็งและมีพลังเพียงพอ

ส�ำหรับการขับเคลื่อนกระบวนการเพ่ือพัฒนา

ประเทศโดยเฉพาะการพัฒนาคนหรือทุนมนุษย์ให้

เข้มแข็ง เตรียมพร้อมกับการเปลี่ยนแปลงโลกยุค

ศตวรรษที ่21 โดยคนไทยได้รบัการพัฒนาศักยภาพ

ทุกช่วงวัย หากแต่ประสบปัญหาด้านสติปัญญา 

คุณภาพการศึกษาเด็กวัยเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนต�่ำ กว่าร้อยละ 50.0 และมาตรฐานความ

สามารถของผูเ้รยีน  ในเรือ่งการคดิวิเคราะห์  สงัเคราะห์ 

มีวิจารณญาณ และคิดสร้างสรรค์ค่อนข้างต�่ำ 

(ส�ำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจ 

และสงัคมแห่งชาต,ิ 2554) นอกจากผลการประเมนิ

คุณภาพการศึกษาดังกล่าวแล้ว สถานการณ์การ

เปล่ียนแปลงต่างๆ ที่เกิดข้ึนในโลกที่ผ่านมาเป็น

หลักฐานเชิงประจักษ์บ่งบอกถึงความจ�ำเป็นที่จะ

ต้องมีการปรับปรุงพัฒนาการศึกษากันอีกคร้ัง  

จากการขยายตัวอย่างกว้างขวางของส่ือและ

เทคโนโลยีข้ันสูง โดยเฉพาะอย่างย่ิง ส่ือคอมพิวเตอร์

และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างเข้ามามีบทบาทในวิถี

ชีวิตประจ�ำวันของมนุษย์ทั่วโลก ส่งผลให้เกิดการ

เปลี่ยนแปลงอย่างเห็นได้ชัดเจนท้ังทางบวกและ

ABSTRACT

	 The objectives of this study were (1) to development of web based instruction based on 

constructivist theory with lateral thinking techniques to enhance creativity on 2D Cartoon Design 

for Undergraduate Students and (2) to compare the creativity of students before and after program 

implementation.

	 The sample consists of 35 students from Siam Technology College who are currently 

studying on 3rd year students for semester 1/2560. The research instruments in this study were 

(1) web based learning following constructivist theory in conjunction with lateral thinking techniques, 

(2) learning achievement test. In addition, the statistics used in this study are the arithmetic mean, 

standard deviation and dependent sample t-test.

	 The findings show that (1) overall score for the quality of web based instruction was rated 

in the range of very good with  x = 4.72 and S.D.= 0.45, (2) there was statistically significant 

different in creating ability of students before and after web based implementation which the 

creating ability after implementation was great.

Keywords: Web-Based Learning, Constructivist Theory, Lateral Thinking Techniques, Creativity 

Thinking
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ทางลบ เด็ก เยาวชนและพลเมืองของประเทศ 

ในศตวรรษที่ 21 จึงต้องมีชีวิตอยู่ท่ามกลางกระแส

การเปลีย่นแปลงท่ีเป็นไปอย่างรวดเรว็ การใช้ความรู้

เดิมท่ีเคยได้เรียนรู้มาไม่เพียงพอต่อการมีคุณภาพ

ชวิีตทีด่จี�ำเป็นต้องมชีดุความรูใ้หม่ท่ีมคีวามเหมาะสม

กับสภาพการณ์ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือใช้ในการ

พัฒนาผู้เรียนให้สามารถด�ำรงชีวิตอย่างมีคุณภาพ

และมีความสุข (ทิศนา แขมมณี, 2557) สอดคล้อง

กับ Todd Lubart กล่าวว่าการเรียนการสอน 

ในศตวรรษท่ี  21 ที่ประสบความส�ำเร็จคือ  

การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ซึ่งความคิดสร้างสรรค ์

เชื่อมโยงกับการเรียนรู้ทุกช่วงวัย และเป็นหนึ่งใน

ทักษะในศตวรรษที่ 21 (ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์, 

2548) โดยความคดิสร้างสรรค์เป็นกระบวนการคดิ

ที่แฝงไปด้วยความคิดหลายหลายรูปแบบโดยเห็น

ถึงความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ผู้คิดสามารถเลือก

ความคดิใดความคดิหนึง่หรอืสามารถต่อยอกความ

คิดท่ีหลากหลายเป็นความคิดใหม่ โดยอาศัยภูมิ

ความรู้และจินตนาการ สามารถสร้างสรรค์สิ่งใหม่

ท่ีเกิดจากความคิดที่แตกต่างไปจากเดิม เช่น  

มีความคิดริเริ่มใหม่ๆ มีผลงานสร้างสรรค์ เป็นต้น 

(เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2545)

	 พระราชบัญญัติการศึกษาแห ่งชาติ  

มีสาระส�ำคัญอยู่หลาย หมวดหลายมาตรา ได้แก่ 

หมวด 4 ซึ่งเป็นแนวการจัดการศึกษามาตราที่ 22 

ผู้สอนจะต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และ

พัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส�ำคัญ

มากที่สุด ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ตามมาตรา

ที่ 24 สถานศึกษาและหน่วยงานที่เกี่ยวข้องด�ำเนิน

การจัดการเรียนรู้ ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่  

มกีารประสานความร่วมมอืกับบดิามารดา  ผูป้กครอง 

และบุคคลใน ชุมชนทุกฝ่าย เพ่ือร่วมกันพัฒนา 

ผู้เรียนตามศกัยภาพ นอกจากนียั้งมสีาระส�ำคญัอกี

หน่ึงหมวดคือ หมวดท่ี 9 ซึ่งเป็นหมวดเทคโนโลยี

เพ่ือการศึกษา ให้มีการพัฒนาบุคลากรทั้งด้าน 

ผู้ผลิตและผู้ใช้ เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือให้มี

ความรูค้วามสามารถและทกัษะในการผลติ รวมทัง้

การใช้เทคโนโลยี ท่ีเหมาะสมมีคุณภาพ และ

ประสิทธิภาพ

	 จากประสบการณ์การการจดัการเรยีนการ

สอนของผู้วิจัย เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ  

วิชา 121-204 คอมพิวเตอร์เพ่ือการออกแบบ  

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจ 

วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนโดยรวม และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ต�่ำ 

ผลงานที่ออกแบบไม่หลากหลาย ส่งผลให้ผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนในบางจุดประสงค์ ไม่ผ่าน

เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ จากการสังเกตพฤติกรรมผู ้เรียน

สอบถามพบว่า ผู้เรียนขาดความเข้าใจในเนื้อหา

บางส ่วน ขาดทักษะในการปฏิบัติ กิจกรรม 

กระบวนการคดิ ทกัษะการแก้ปัญหา และความคดิ

สร้างสรรค์ ซึ่งผู้เรียนไม่มีกระบวนการแก้ไขปัญหา

เบื้องต้นด้วยตนเอง ใช้โปรแกรม Adobe Illustrator 

ไม่ช�ำนาญ ผลงานที่ออกมาจะมีลักษณะเดียวกัน

	 จากสภาพปัญหาผู้วิจัยจึงมีความสนใจ 

น�ำทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) 

มาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอน เพ่ือแก้

ปัญหาดังกล่าว โดยมุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนคิดและ 

สร้างความรู ้จากสถานการณ์ เหตุการณ์ โดยสามารถ

น�ำประสบการณ์เดมิเชือ่มโยงร่วมกบัประสบการณ์

ใหม่ได้ ซึ่งต้องอาศัยการค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้

ภายนอกเพ่ือแก้ป ัญหา และเรียนรู ้จากการ

ปฏสิมัพันธ์ภายในกลุม่ การท�ำกิจกรรมกลุม่จะช่วย

ให้ผูเ้รยีนได้แลกเปลีย่นความคดิเห็นกับกลุม่เพ่ือน
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สมาชิก ช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท�ำงานกลุ่ม  

มคีวามรบัผดิชอบ รูจ้กัช่วยเหลอืซึง่กันและกัน ผูเ้รยีน

อภิปรายถึงแนวทางการแก้ปัญหา ให้เหตุผล  

สรุปสาระส�ำคัญได้อย่างชัดเจน ในส่วนความคิด

สร้างสรรค์นั้นสามารถฝึกฝน พัฒนาได้หลายวิธี  

ขึน้อยู่กับบรบิท เทคนิคการคดินอกกรอบ (Lateral 

Thinking) (de Bono, 1984) เป็นแนวคิดหนึ่งที ่

เหมาะสมในการฝึกความคิดสร้างสรรค์เพราะเป็น

เทคนิคทีง่่ายในการเรยีนฝึกฝน และการคดิแบบสร้าง

แนวคิด แตกต่างจากเทคนิค การคิดสร้างสรรค์ 

แบบอืน่ๆ ด้วยวิธีการคดิแบบเลีย่ง 

	 ผู้วิจัยพบว่าการจัดการเรียนการสอนบน

เว็บเป็นสื่อการสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียน ได้ศึกษาตาม

ความสนใจและความสามารถ ส่งเสรมิให้นกัศกึษา

เกิดการแสวงหาความรู้เพ่ือสร้างองค์ความรู้ใหม่  

ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ

เพ่ือส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์ (ชยัอนันต์ สมทุวณิช, 

2542) ให้นกัศกึษาได้เรยีนรูแ้ละฝึกทกัษะความคดิ

สร้างสรรค์ที่มีอยู่อย่างถูกวิธี สามารถน�ำไปใช้ใน

การด�ำรงชวิีตและสามารถน�ำทักษะไปใช้แก้ปัญหา

ในสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในชีวิต รวมถึงเป็นก�ำลัง

ส�ำคญัในการสร้างสรรค์สิง่ใหม่และมคุีณค่าส�ำหรบั

ประเทศชาตต่ิอไป

วัตถุประสงค์การวิจัย

 	 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎี

คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

ที่ส ่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  

เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี 

 	 2. เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนรู ้  

ด้วยบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์

ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบที่ส่งเสริมความ

สามารถในการคิดสร้างสรรค์เรื่องการออกแบบ

การ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับนักเรียนระดับปริญญาตรี

สมมติฐานการวิจัย 

	 1. 	 บทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคตวิิสต์

ร่วมกับเทคนคิการคดินอกกรอบท่ีส่งเสรมิความคดิ

สร้างสรรค์ เร่ืองการออกแบบการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 

มิติ ส�ำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่พัฒนาขึ้น

มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด

	 2. 	ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่เรียน

ด้วยบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์

ร่วมกับเทคนคิการคดินอกกรอบท่ีส่งเสรมิความคดิ

สร้างสรรค์ เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

การด�ำเนินการวิจัย

	 1. 	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

		  1.1 	ประชากร คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 4 

ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2560 วิทยาลยัเทคโนโลยี

สยาม จ�ำนวน 74 คน

		  1.2 	กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้น 

ปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 วิทยาลัย

เทคโนโลยีสยาม 1 ห้องเรียน จ�ำนวน 35 คน ได้มา

โดยการสุ ่มแบบแบ่งกลุ ่ม (Clustor Random 

Sampling) 
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 	 2. เนื้อหา 

		  วิชา 121-204 คอมพิวเตอร์เพ่ือการ

ออกแบบ จ�ำนวน 4 หน่วย คือ หน่วยที่ 1 เรื่อง การ

แปลงภาพวาดให้เป็นภาพเวกเตอร์ หน่วยท่ี 2 เรือ่ง

การใช้งานบรัช หน่วยท่ี 3 เรื่อง การวาดและลงสี 

และหน่วยที่ 4 เรื่องการลงแสงเงาให้ภาพ

 	 3. 	ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

		  3.1 	ตัวแปรต้น ได้แก่ การเรยีนด้วยบท

เรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับ

เทคนิคการคดินอกกรอบทีส่่งเสรมิความสามารถใน

การคิดสร้างสรรค์เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ 

ส�ำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ 

	 4. 	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  4.1 		 บ ท เ รี ย น บ น เ ว็ บ ต า ม ท ฤ ษ ฎี 

คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

ที่ส ่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  

เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี 

		  4.2 	แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์

ของทอแรนซ์ (อารี พันธ์มณี, 2557) โดยอาศัย

รูปภาพแบบ ก. ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย  

3 ชุด ดังนี้ กิจกรรมชุดที่ 1 การสร้างภาพ (Picture 

Construction) จ�ำนวน 1 ข้อ โดยวาดจากสิ่งท่ี

ก�ำหนดให้ คอืกระดาษส ีรปูไข่ 1 รปูเน้นว่าพยายาม

คิดและวาดภาพท่ีไม่มีใครเคยวาดมาก่อน วาดใน

ส่ิงทีแ่ปลกใหม่ และน่าสนใจ รวมถึงการตัง้ชือ่ภาพ

ท่ีวาดต้องแปลกใหม่และน่าสนใจท่ีสุด ก�ำหนด

เวลาให้ 10 นาที กิจกรรมชุดที่ 2 การนักศึกษาเติม

ภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) จ�ำนวน  

10 ข้อ การวาดภาพต่อเติมให้สมบูรณ์จากสิ่งเร้า 

ที่ก�ำหนดให้เป็นลายเส้นรูปลักษณะต่างๆ 10 รูป 

โดยคิดและต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ แปลก 

แตกต่างไปจากคนอื่นให้น่าสนใจที่สุดพร้อมกับ 

ต้ังชื่อภาพ ก�ำหนดเวลา 10 นาที กิจกรรมชุดท่ี 3 

เส้นตรง (Parallel Line) จ�ำนวน 30 ข้อการวาดภาพ

จากเส้นคู่ขนานที่ก�ำหนดให้ จ�ำนวน 30 คู่ ซึ่งเส้น

ตรงคูข่นานจะต้องเป็นส่วนส�ำคญัของภาพ การต่อ

เติมเส้นนั้นสามารถต่อเติมในระหว่างเส้นคู่ขนาน

บนเส้นตรงคู่ขนานหรือนอกเส้นตรงคู่ขนานก็ได้ 

โดยพยายามคิดและต่อเติมภาพให้แปลกใหม่ 

แปลกแตกต่างไปจากคนอ่ืน น่าสนใจและต่ืนเต้น

ที่สุด พร้อมกับตั้งชื่อภาพ ก�ำหนดเวลาให้ 10 นาที 

การท�ำแบบทดสอบท้ัง 3 กิจกรรมนั้น เน้นการ 

วาดภาพให้มคีวามน่าสนใจ และวาดจากความคดิ

ของนักศึกษาหรือแสดงเอกลักษณ์ของภาพ 

กิจกรรมท้ัง 3 ชดุ ใช้เวลาในการทดสอบกิจกรรมละ 

10 นาที เม่ือหมดเวลากิจกรรมหนึ่งก็ต้องเร่ิมท�ำ

กิจกรรมชุดถัดไปทันที 

	 การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 

แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้ 

	 1) 	ความคิดคล่องแคล่ว หมายถึง ความ

สามารถของนักเรียนในการคิดหาค�ำตอบให้ได้

อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็วและมีปริมาณการตอบ

สนองได้มากในเวลาท่ีจ�ำกัด คะแนนความคิด

คล่องแคล่ว คือคะแนนที่ได้จากการวาดภาพ 

ที่ชัดเจน สื่อความความได้ในแต่ละกิจกรรม 

	 การให้คะแนนกิจกรรมที่ 1 มี 1 คะแนน 

กิจกรรมท่ี 2 มี 10 คะแนน และกิจกรรมท่ี 3 มี  

30 คะแนน ตรวจว่าภาพน้ันชัดเจนหรือไม่ มีภาพ

ซ�้ำกันหรือไม่ถ้าซ�้ำกันก็ให้เพียงภาพเดียวคะแนน

ทั้งหมดของกิจกรรมทั้ง 3 ให้บันทึกลงในกระดาษ

ตรวจให้คะแนน
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	 2) 	ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถ

ของนกัเรยีนในการคดิสิง่แปลกใหม่ ไม่ซ�ำ้ผูใ้ด การ

ให้คะแนนความคิดริเริ่มขึ้นอยู่กับความถ่ีทางสถิติ

ของภาพท่ีแตกต่างไปจากธรรมดาในการตอบของ

กลุม่ตัวอย่าง ในการให้คะแนนความคดิรเิริม่ให้ดทูี่

ภาพเป็นหลัก ไม่ใช่ดูชื่อก�ำกับไว้ ส�ำหรับภาพที่ซ�้ำ

กันมากจะได้ 0 คะแนน พิจารณาจากรายชื่อท่ี

ก�ำหนดไว้ในคู่มือการให้คะแนน โดยใช้เกณฑ์ค�ำ

ตอบท่ีตอบมากตัง้แต่ 1 - 5 เปอร์เซน็ต์ จดัเป็นความ

คดิทีแ่ปลกและได้ 1 คะแนน ค�ำตอบท่ีตอบมากกว่า 

5 เปอร์เซ็นต์จัดเป็นความคิดธรรมดาได้ 0 คะแนน

การตรวจให้คะแนน กิจกรรมท่ี 1 มี 1 คะแนน 

กิจกรรมที่ 2 มี 10 คะแนน และกิจกรรมที่ 3 มี30 

คะแนน 

	 3) 	 ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความ

คดิในรายละเอยีดทีน่�ำมาตกแต่งความคดิครัง้แรก

ให้สมบูรณ์ แล้วท�ำให้ภาพชัดเจนและได้ความ

หมายสมบูรณ์ แต่ละภาพให้คะแนนต�่ำสุด 1 

คะแนน โดยนับคะแนนความละเอียดลออจะนับ

จากส่วนของรายละเอียดที่ใช้ในการต่อเติมภาพ

จากภาพท่ีก�ำหนดให้โดยการแรเงา ระบายสี การ

ตกแต่งภาพเพิ่มเติม

		  เกณฑ์การให้คะแนนดังน้ี การให้

คะแนน กิจกรรมที่ 1 การวาดภาพ 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 0 – 5 แห่ง ให้  

1 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 6 – 12 แห่ง ให้  

2 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 13 – 19 แห่ง ให้  

3 คะแนน

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 20 – 26 แห่ง ให้  

4 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 27 – 33 แห่ง ให้  

5 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอยีดมากกว่า 34 แห่งให้  

6 คะแนน 

		  กิจกรรมที ่2 การต่อเตมิภาพให้สมบรูณ์ 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 0 – 8 แห่ง ให้  

1 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 9 – 17 แห่ง ให้  

2 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 18 – 28 แห่ง ให้  

3 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 29 – 39 แห่ง ให้  

4 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 40 – 50 แห่ง ให้  

5 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียดมากกว่า 51 แห่ง 

ให้ 6 คะแนน 

		  กิจกรรมที่ 3 การใช้เส้นคู่ขนาน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 0 – 7 แห่ง ให้  

1 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 8 – 16 แห่ง ให้  

2 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 17 – 27 แห่ง ให้  

3 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 28 – 37 แห่ง ให้  

4 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียด 38 – 47 แห่ง ให้  

5 คะแนน 

		  ถ้าวาดส่วนละเอียดมากกว่า 48 แห่ง  

6 คะแนน
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	 4) 	ความคิดยืดหยุ ่นหมายถึง ความ 

สามารถในการคิดหลายทิศทางหลายประเภท 

หลายชนิด หลายกลุ่มและค�ำตอบไม่ได้จัดอยู่ใน

กลุ่มหรือประเภทเดียวกัน การตรวจให้คะแนน

ความคิดยืดหยุ่น เช่น วงกลมวาดเป็นรูปอะไรได้

บ้าง ค�ำตอบเป็นลูกฟุตบอล ลูกเทนนิส ลูกกอล์ฟ 

จานข้าว หน้าปัดนาฬิกา เหรียญสตางค์ ดวงตา 

ปากถ้วยน้า พัดลม กระดุม แหวน ดวงไฟรถยนต์ 

เป็นต้น เมื่อน�ำมาจัดประเภทสามารถจัดได้ดังนี้ 

		  -	อุปกรณ์กีฬา ได้แก่ ลูกฟุตบอล ลูก

บาสเกตบอล ลูกเทนนิส ลูกกอล์ฟ 

		  -	เครื่องประดับ ได้แก่ แหวน หน้าปัด

นาฬิกา 

		  -	เครื่องใช้ในครัวเรือน ได้แก่ ดวงไฟ

รถยนต์ 

		  - 	เครือ่งใช้ในบ้าน ได้แก่ พัดลม 

		  -	อวัยวะ ได้แก่ ดวงตา 

		  -	เงิน ได้แก่ เหรียญสตางค์ 

		  ความคิดยืดหยุ่นในตัวอย่างสามารถ

แบ่งได้ถึง 7 ประเภท หรือกลุ่มได้คะแนนกลุ่มละ

หรือประเภทละ 1 คะแนน รวมเป็น 7 คะแนน

		  4.1 	แ บ บ ท ด ส อ บ วั ด ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ

ทางการเรียนที่มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 

0.89 โดยใช้สูตร KR-20 

	 5. 	การเก็บรวบรวมข้อมูล

		  5.1 	ก่อนท�ำการทดลอง ผูวิ้จยัแบ่งกลุม่

นักศึกษาโดยคละความสามารถ กลุ่มละ 5 คน  

(เก่ง 2 คน กลาง 2 คน อ่อน 1 คน โดยแบ่งจาก

คะแนนหน่วยก่อนหน้า) และชี้แจงข้อปฏิบัติใน 

การเรียน โดยใช้ บทเรียนบนเว็บตามทฤษฎี 

คอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ 

ที่ส ่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 

เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี 

		  5.2 	ให้กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน 35 คน  

ท�ำแบบทดสอบวัดความคดิสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 

แบบอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ ชนิด ก. 

		  5.3 	น�ำบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎี 

คอนสตครคัตวิิสต์ร่วมกับเทคนิคการคดินอกกรอบ

ทีส่่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ทีพั่ฒนาข้ึนทดลองใช้

ตามระยะเวลาและกิจกรรมที่ก�ำหนด

		  5.4 	เม่ือจบบทเรียน ให้กลุ่มตัวอย่าง

ท�ำแบบทดสอบวัดความคดิสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 

แบบใช้รูปภาพเป็นสื่อ ชนิด ก. ชุดเดิม

		  5.5 	รวบรวมข้อมลูทีไ่ด้จากการทดลอง

น�ำไปวิเคราะห์แปรผลข้อมูล

		  5.6 	สรุปผลการวิจยัตามวัตถุประสงค์

ของการวิจัย

ผลการวิจัย

 	 1.	 ผลการหาคณุภาพของบทเรยีนบนเว็บ

ตามทฤษฎีคอนสตครัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการ 

คิดนอกกรอบที่ส่งเสริมความสร้างสรรค์ เรื่อง  

การออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับนักศึกษา 

ระดับปริญญาตรี มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  

( x = 4.72, S.D. = 0.45)
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ตารางท่ี 1 ผลการหาคุณภาพของบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตครัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกรอบ 

ที่ส่งเสริมความสร้างสรรค์เรื่อง การออกแบบการ์ตูน 2 มิต ิโดยผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 คน

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ

1. ด้านเนือ้หา 4.73 0.45 ดีมาก

2. รวมด้านบทเรียนบนเว็บ 4.63 0.49 ดีมาก

3. บทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์

ร่วมกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ

4.80 0.41 ดีมาก

รวม 4.72 0.45 ดีมาก

	 2. 	ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

บนเว็บตามทฤษฎคีอนสตครคัติวิสต์ร่วมกับเทคนิค

การคิดนอกกรอบท่ีส่งเสริมสร้างความคิดสรรค์ 

เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน

(n=35)

การทดสอบ คะแนนเต็ม S.D. t Sig.(1-tailed)

ก่อนเรียน 80 31.77 6.27 34.54* .000*

หลังเรียน 80 63.86 6.44

**p<.05

	 จากตารางที่ 2 พบว่าคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2560 วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม 1 

ห้องเรยีน จ�ำนวน 35 คน ได้มาโดยการสุม่แบบแบ่ง

กลุ่ม (Clustor Random Sampling) มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 31.77 และ 63.86 ตามล�ำดับ และเมื่อ

เปรียบเทียบระหว่างคะแนนความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนความคิด

สร้างสรรค์หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน จากการเรยีน

ด้วยบทเรียนบนเว็บตามทฤษฎีคอนสตรัคตวิสิต์ร่วม

กับเทคนิคการคิดนอกกรอบที่ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ การออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี อย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 และเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

x



วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี

ปีที่ 7 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561
35

อภิปรายและสรุปผล

	 1. 	อภิปรายผล

		  1.1 	ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน

บนเว็บท่ีพัฒนาขึน้โดยผูเ้ชีย่วชาญมรีะดับความคิด

เห็นโดยรวมในระดับมากที่สุด ( x = 4.72 , S.D.  

= 0.45) ผู้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการเรียนรู้ 6  

ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการปฐมนิเทศ ขั้นการกระตุ้น

ความคิดและปรับโครงสร้างทางปัญญา ขั้นการ

วางแผนการเรียนรู ้ ข้ันการเรียนรู ้ผ ่านสื่อและ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ขั้นการสรุปความคิดและสร้าง

ความรู้ และขั้นการประเมินผลการเรียนรู้ และน�ำ

แนวคดิและหลกัการส�ำคญัของทฤษฎีคอนสตรคัติ

วิสต์ ให้มีการสร้างสถานการณ์ปัญหาด้วยโจทย์

ส�ำหรับให้ผู้เรียนฝึกการคิดนอกกรอบท่ีสอดคล้อง

กับสภาพจริงและให้ผู ้ เรียนเป็นส่วนหนึ่งของ

สถานการณ์น้ัน สอดคล้องกับแนวคิดของ สุมาลี 

ชยัเจรญิ (2551) กล่าวว่า การจดัให้มปีระสบการณ์

ในกระบวนการสร ้างความรู ้  เป ็นการสร ้าง

สถานการณ์เพ่ือน�ำผูเ้รยีนเข้าสูบ่รบิทการเรยีนรูโ้ดย

ผู้เรียนจะได้รับรู้เรื่องราวปัญหาที่สอดคล้องใกล้

เคียงกับสภาพจริงของผู้เรียน ซึ่งกระตุ้นให้ผู้เรียน

รู ้สึกว่าเป็นส่วนหน่ึงของสถานการณ์ปัญหาน้ัน  

มีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหาเป็นการ 

ส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียนซึ่งรวมเข้ากับ

การจัดการเรียนรู ้บนระบบเครือข่ายที่ผู ้ เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา

		  1.2 	ผลการประเมินคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บท่ี

พัฒนาขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัย

ส�ำคญัทางสถิตท่ีิระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าบทเรยีน

บนเว็บท่ีพัฒนาขึ้นท�ำให้ผู้เรียนมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน ทั้งน้ีเนื่องจากบทเรียนบนเว็บมี

ลักษณะเน้นให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วย

ตนเอง โดยวิธีการคิดแบบนอกกรอบ และน�ำ

สถานการณ์ปัญหาท่ีพัฒนามาจากเทคนิคการ 

คิดนอกกรอบมาใช้ เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด

ความท้าทายอยากหาค�ำตอบเพ่ือแก้ป ัญหา

สถานการณ์ท่ีได้ให้ไว้ในแต่ละหน่วยการเรยีน มกีาร

วางแผน การปรึกษากันในกลุ่มสมาชิก ผู ้เรียน

สามารถค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้ทัง้จากภายในและ

ภายนอกบทเรยีน รวมทัง้มฐีานความช่วยเหลือและ

สามารถเลือกปรึกษาเพ่ือนหรืออาจารย์ผู ้สอน 

ส�ำหรับค�ำแนะน�ำชี้แนะและส ่งเสริมเท ่านั้น 

กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองร่วมกันและคิดนอก

กรอบนี้ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ที่เพิ่ม

ขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จันทร์จิรา จันทร์

ปาน (2553) เ ร่ืองการสร ้างส่ือคอมพิวเตอร ์

มัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ 

รูปแบบการฝึกคิดนอกกรอบแบบเล่ียงแนวคิดเดิม

และสร้างแนวคิดใหม่ พบว่าความคิดสร้างสรรค์

ของผู้เรียนก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างม ี

นัยส�ำคัญทางสถิติระดับ .01 

 	 2. 	สรุปผล

		  2.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน

บนเว็บท่ีพัฒนาข้ึนโดยผู้เชีย่วชาญมรีะดบัความคดิ

เห็นโดยรวมในระดับมากที่สุด (x = 4.72 ,S.D.  

= 0.45)

		  2.2 	ผลการศึกษาคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่

พัฒนาขึ้น เรื่องการออกแบบการ์ตูน 2 มิติ ส�ำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ข้อเสนอแนะ

	 1. 	ควรมีการ เปรี ยบ เ ทียบความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนบนเว็บ

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ร่วมกับเทคนิคการ 

คิดนอกกรอบกับกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

บนเว็บร่วมกับเทคนิคอื่น

	 2. 	ควรมกีารเปรยีบเทียบความสามารถใน

การคดิสร้างสรรค์ของผูเ้รยีนกับผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนของผู้เรียนว่ามีความสอดคล้องหรือแตกต่าง

กันหรือไม่

	 3. 	ควรมีการวิเคราะห์ความต้องการหรือ

พฤตกิรรมการเรียนของผูเ้รยีนเพ่ือให้การช่วยเหลอื

ผู้เรียนได้ตรงประเด็น

	 4. 	ควรมกีารศกึษาว่าบทเรยีนบนเวบ็ตาม

ทฤษฎีคอนสตรคัตวิิสต์ร่วมกับเทคนิคการคดินอกกรอบ

สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาใดได้บ้าง.
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