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3D Animation Course requires expertise in computer graphics skills and design creativity. 
From the students’ portfolios, it was found that they did not demonstrate adequate design  
process and critical thinking, and there was a lack of repeated experimentation. These issues affect 
negatively becoming good designers in the future. This study aimed to develop students’  
creativity by project-based learning integrated with the deconstruction method. The learning  
focused on performing one 3D playground modeling project per student group. The study  
implemented a quasi-experimental design, using the Torrance Test of Creative Thinking (TTCT) to 
measure the students’ creativity before and after the intervention. The instructional activities 
comprised four key steps: surveying, creating, deconstructing, and reconstructing. The findings  
revealed statistically significant improvements in three creativity domains, namely originality,  
elaboration, and resistance to premature closure. Moreover, the relationships between creativity 
components shifted positively after the intervention, highlighting the synergistic impact of  
deconstruction method. This study demonstrates the potential of integrating deconstruction 
method into creative learning environments.
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รายวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ เปั็นรายวิิชาที�ต้องอาศััยทักษะควิามเชี�ยวิชาญด้้านการใช้เคร่�องม่อโปัรแกรม
คอมพิิวิเตอร์ร่วิมกับการสร้างสรรค์ผลังานออกแบบ จากข้อมูลัในแฟ้้มสะสมงาน ผู้วิิจัยพิบว่ิา ผลังานส่วินใหญ่ของ 
ผู้เรียนขาด้การทำงานที�เป็ันระบบ ขาด้การคิด้ไตร่ตรองทด้ลัองซ้้ำ ส่งผลัเสียต่อพิัฒนาการควิามคิด้สร้างสรรค์ที�จะ
เปั็นสัณฐานทางควิามคิด้ให้แก่ผู้เรียนกลัายเปั็นนักออกแบบที�ด้ีในอนาคตได้้ งานวิจิัยม่่งศึักษาวิิธีีการพิัฒนาควิามคิด้
สร้างสรรค์ของผู้เรียนในรายวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ ผ่านการสร้างสรรค์โมเด้ลัสนามเด้็กเลั่นแบบ 3 มิติ โด้ยใช้ 
การจัด้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็ันฐานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง ซ้ึ�งปัระกอบด้้วิยกิจกรรมสำคัญ 4 ขั้นตอน 
ได้้แก่ การสำรวิจ การวิิเคราะห์รูปัทรง การร่้อ-ถอด้ แลัะการสร้างใหม่ การวิิจัยใช้แบบกึ�งทด้ลัอง โด้ยปัระเมินควิาม
คิด้สร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนแลัะหลัังการเรียนรู้ด้้วิยแบบทด้สอบควิามคิด้สร้างสรรค์ฉบับรูปัภาพิของทอแรนซ้์  
ผลัการวิจิัยพิบวิ่า ควิามคิด้สร้างสรรค์ในองค์ปัระกอบ 3 ด้้าน ได้้แก่ ควิามคิด้ริเริ�ม ควิามคิด้ลัะเอียด้ลัออ แลัะควิาม
สามารถในการต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิร มีการพิัฒนาอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ขณะเด้ียวิกันยังพิบวิ่า 
ควิามสมัพัินธ์ีระหว่ิางองค์ปัระกอบของควิามคิด้สร้างสรรค์หลังัการเรยีนรู ้มแีนวิโน้มเปัลัี�ยนไปัในทิศัทางที�ส่งเสริมกนั
มากขึ้น การวิิจัยนี้จึงแสด้งให้เห็นถึงศัักยภาพิของการบูรณาการวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างในบริบทการเรียนรู้เชิง
สร้างสรรค์
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ทักษะควิามคิด้สร้างสรรค์ คอ่ ทักษะสำคัญของผู้เรียนในศัตวิรรษที� 21 ส่งเสริมให้เกิด้การพิัฒนา
แลัะสร้างควิามเจริญก้าวิหน้าให้กับปัระเทศั เป็ันค่ณภาพิของปัระชากรที�ชาติต้องการ ปัระเทศัใด้ที�
ปัระชากรส่วินใหญ่มีควิามคิด้สร้างสรรค์แลัะรัฐบาลัสามารถนำศัักยภาพิเหลั่านั้นพิัฒนาสู่สังคมได้้ 
จะนำพิามาซ้ึ�งควิามเจริญของปัระเทศั สถาบันการศัึกษามีส่วินสำคัญยิ�งในการส่งเสริมแลัะพิัฒนา
ศัักยภาพิทางควิามคิด้สร้างสรรค์ผู้เรียนท่กระด้ับ (Pornrongroj, 2003) จากผลัการปัระเมินสมรรถนะ
นักเรียนมาตรฐานสากลั หร่อ PISA 2022 พิบวิ่า ระดั้บควิามคิด้สร้างสรรค์ของนักเรียนไทยมีค่าเฉลัี�ย
เท่ากับ 21 คะแนน ต�ำกวิ่าคะแนนเฉลัี�ยของปัระเทศักลั่่มสมาชิกที�มีค่าเฉลัี�ยเท่ากับ 33 คะแนน มีระด้ับ
ควิามคิด้สร้างสรรค์ส่วินใหญ่ต�ำกว่ิาระดั้บ 3 จากทั้งหมด้ 6 ระดั้บ อยู่ร้อยลัะ 63.1 ระดั้บควิามคิด้
สร้างสรรค์ในระด้บัสงูคอ่ ตัง้แต่ระด้บั 5 ขึน้ไปั มีเพิยีงร้อยลัะ 6.7 เท่านัน้ (Institute for the Promotion 
of Teaching Science and Technology, 2024)

ผลักระทบที�เกิด้จากการระบาด้ของโควิดิ้-19 แลัะการเรียนออนไลัน์ที�ผ่านมา ส่งผลัต่อพิฤติกรรม
การเรียนรู้ของผู้เรียนที�เกี�ยวิข้องกับรายวิิชาทางด้้านออกแบบ ที�จำเปั็นต้องใช้ควิามคิด้เชิงสร้างสรรค์ 
การคิด้เชิงวิิเคราะห์ กระบวินการทางการออกแบบ แลัะการพิัฒนาผลังานอย่างต่อเน่�อง ปััญหาจาก 
หลัักฐานเชิงปัระจักษ์ที�สามารถชี้วัิด้ได้้ เช่น โครงงานออกแบบรายวิิชาต่าง ๆ ศัิลัปันิพินธี์ แฟ้้มสะสมงาน
ของนักศัึกษา โครงการออกแบบส่วินใหญ่เกิด้จากการคิด้อย่างผิวิเผิน ขาด้กระบวินการคิด้เชิงออกแบบ 
ไม่มีควิามต่อเน่�อง ขาด้เหต่แลัะผลัในการสร้างสรรค์ผลังาน ขาด้การค้นหาแนวิทางการออกแบบที�ด้ีที�ส่ด้
จากควิามวิิริยะอ่ตสาหะ แลัะท้อถอยกับอ่ปัสรรคที�กำลัังเผชิญขณะปัฏิิบัติงาน พิฤติกรรมการปัฏิิบัติงาน
เช่นนี้ส่งผลัเสียต่อพัิฒนาการการเป็ันนักออกแบบที�ด้ีในอนาคต ส่งผลักระทบต่อสังคม ปัระเทศัชาติ  
ที�ต้องการนักออกแบบที�ด้ีมีค่ณภาพิออกไปัสร้างสรรค์ผลังานจากต้นท่นทางวิัฒนธีรรมของปัระเทศั  
การเสียโอกาสด้้านการแข่งขันทางเศัรษฐกิจ 

การจัด้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็ันฐาน (Project Based Learning) เป็ันการจัด้กิจกรรมการ
เรียนรู้ที�ให้ควิามสำคัญกับผู้เรียนได้้มีควิามคิด้เห็นอย่างอิสระ พิัฒนาผู้เรียนจากการลังม่อทำ ผู้เรียนต้อง
ใช้ปัระสบการณ์แลัะควิามคิด้สร้างสรรค์ เรียนรู้วิิธีีการแก้ไขปััญหา แลัะแสด้งออกถึงศัักยภาพิของผู้เรียน 
(Wongkumsin & Singhwee, 2020) การจัด้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็ันฐานมีส่วินช่วิยกระต่้นให้ 
ผู้เรียนรู้จักการทำงานร่วิมกับผู้อ่�น ได้้วิางแผนการเรียนรู้ด้้วิยการลังม่อปัฏิิบัติตามควิามสนใจของผู้เรียน 
เกิด้การเช่�อมโยงปัระสบการณ์เด้ิมกับสิ�งที�กำลัังเรียนรู้ การบูรณาการศัาสตร์ต่าง ๆ กับชีวิิตจริง อีกทั้งยัง
ช่วิยกระต่้นให้ผู้เรียนคิด้สร้างสรรค์ คิด้แก้ปััญหา คิด้เชิงวิิพิากษ์ แลัะมีส่วินรับผิด้ชอบต่อควิามสำเร็จ 
ส่วินรวิมด้้วิย (Prapasanobol & Nillapun, 2021) วิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง (Deconstruction Method) 
เป็ันวิิธีีวิิทยาทางการออกแบบที�ม่่งศัึกษาแลัะพิัฒนาองค์ควิามรู้เด้ิมด้้วิยกระบวินการ “การร่้อ-ถอด้-
ปัระกอบ-สร้าง” เพ่ิ�อค้นหาแนวิทาง แนวิควิามคิด้ รูปัแบบ รูปัร่าง รูปัทรง ควิามเปั็นไปัได้้ ในการ
สร้างสรรค์ผลังานแบบใหม่ เปั็นกลัไกทางการออกแบบที�ช่วิยขับเคลั่�อนควิามคิด้เชิงสร้างสรรค์ ปัลัด้ลั็อก
ทักษะภายในกระบวินการออกแบบของบ่คคลันั้น ๆ (Ghazy & Tohjiwa, 2022; Zborowska, 2015) 
การพัิฒนารูปัแบบการจัด้การเรียนรู้แบบโครงงานเป็ันฐานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างจะช่วิยส่งเสริม
ศัักยภาพิควิามคิด้สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน ช่วิยสร้างระบบคิด้ให้ผู้เรียนได้้จินตนาการอย่างมีแบบแผน 
ขัน้ตอน วิธิีวีิทิยาการร่อ้สร้างมส่ีวินสำคัญต่อการพัิฒนาการเรยีนรูแ้บบโครงงานเป็ันฐานให้มปีัระสิทธิีภาพิ
ยิ�งขึ้นโด้ยเฉพิาะในบริบทของการเรียนรู้ด้้านออกแบบ

บทนำ
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รายวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ สาขานวิัตกรรมการออกแบบส่�อ เปั็นรายวิิชาที�มีควิามซ้ับซ้้อนของ 
เคร่�องม่อ เทคโนโลัยี แลัะกระบวินการออกแบบผลังาน 3 มิติ เปั็นรายวิิชานำร่องที�สอนการใช้เคร่�องม่อ
ที�เกี�ยวิข้องกับคอมพิิวิเตอร์กราฟ้ิกร่วิมกับกระบวินการสร้างสรรค์ผลังานออกแบบ ผู้เรียนจำเปั็นต้องมี
ทักษะควิามคิด้สร้างสรรค์ในการสร้างผลังานออกแบบ 3 มิติ (Gula et al., 2023) ผสานกับควิาม
เชี�ยวิชาญการคิด้เชิงออกแบบ ผู้วิิจัยพิัฒนาการจัด้การเรียนรู้ด้้วิยโครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง 
เพิ่�อสร้างนวัิตกรรมทางศึักษาด้้านการออกแบบที�ช่วิยพัิฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนรายวิิชา
แอนิเมชัน 3 มิติ แลัะปัระย่กต์ใช้กับกล่่ัมผู้เรียนหร่อรายวิิชาอ่�น ที�ต้องการพัิฒนาศัักยภาพิด้้านควิามคิด้
สร้างสรรค์

1. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง เพ่ิ�อช่วิยส่งเสริมควิาม
คิด้สร้างสรรค์ของผู้เรียนรายวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ สาขานวิัตกรรมการออกแบบส่�อ 

2. ศึักษาผลัการใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างที�ส่งผลัต่อ 
องค์ปัระกอบของควิามคิด้สร้างสรรค์แต่ลัะด้้าน แลัะผลังานออกแบบของผู้เรียน

3. เพิ่�อเปั็นแนวิทางในการแก้ไขปััญหาการพิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ทางการออกแบบของ 
ผู้เรียนในอนาคต

วััตถุุประสงคั์

ศัาสตราจารย์ อี พิอลั ทอแรนซ้์ (E. Paul Torrance) ให้ควิามหมายของควิามคิด้สร้างสรรค์ ค่อ 
ควิามสามารถของบ่คคลัในกระบวินการคิด้สร้างสรรค์ ผลัิตผลัสิ�งแปัลักใหม่ที�ไม่รู้จักมาก่อน สิ�งเหล่ัานี้
เกิด้จากการรวิมควิามรู้ที�ได้้จากปัระสบการณ์ รวิมควิามคิด้เปั็นสมมติฐาน ทำการทด้สอบสมมติฐานแลัะ
รายงานผลัที�ได้้จากการค้นพิบ กระบวินการคิด้สร้างสรรค์ของทอแรนซ์้เน้นการทำปััญหาให้ชัด้เจน  
โด้ยผู้คิด้สร้างสรรค์ต้องทำควิามเข้าใจปััญหา การแก้ปััญหาได้้สำเร็จจะเปั็นแรงกระต่้นให้คิด้แก้ปััญหา 
ต่อไปั ควิามคิด้สร้างสรรค์จึงเป็ันกระบวินการแก้ปััญหาทางวิทิยาศัาสตร์ ทอร์แรนซ์้เรยีกกระบวินการนีว่้ิา 
กระบวินการแก้ปััญหาอย่างสร้างสรรค์ “The Creative Problem Solving Process” (Phanmanee, 
2014) Mekkhachorn (2004) แบ่งองค์ปัระกอบของควิามคิด้สร้างสรรค์ออกเปั็น 5 ด้้าน ตามแนวิทาง
การให้คะแนนของแบบทด้สอบควิามคิด้สร้างสรรค์ฉบับรูปัภาพิของทอแรนซ์้ฉบับภาษาไทย ด้ังนี ้ 
1) ควิามคิด้คลั่องแคลั่วิ (Fluency) เปั็นการคิด้ที�ไม่ซ้้ำกันในเร่�องเด้ียวิกัน 2) ควิามคิด้ริเริ�ม (Originality) 
เปั็นควิามคิด้ที�แปัลักใหม่ไปัจากธีรรมด้า 3) ควิามคิด้ลัะเอียด้ลัออ (Elaboration) เปั็นควิามคิด้เกี�ยวิกับ
รายลัะเอียด้ที�ใช้ตกแต่งเพิิ�มเติม 4) ควิามคิด้สร้างสรรค์ในการตั้งช่�อภาพิ (Abstractness of Titles)  
เปั็นควิามสามารถในการตั้งช่�อภาพิให้น่าสนใจ 5) การต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิร (Resistance to 

การทบทวันวัรรณกรรม

การจัด้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง ช่วิยให้ผู้เรียนมีศัักยภาพิ 
ด้้านควิามคิด้สร้างสรรค์เพิิ�มขึ้น แลัะช่วิยเพิิ�มควิามมั�นใจของผู้เรียนในการนำควิามคิด้สร้างสรรค์ไปัใช้ใน
อนาคต

สมมติฐานการวัิจัยั่
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Premature Closure) เป็ันการวิดั้ควิามคิด้สร้างสรรค์ในการต่อเตมิองค์ปัระกอบของภาพิให้สมบรูณ์ที�สด่้ 
Ouppaphan (2021) ศึักษาการพิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ โด้ยใช้รูปัแบบการเรียนการสอนกระบวินการ
คิด้แก้ปััญหาอนาคตตามแนวิคิด้ทอแรนซ์้ รายวิิชาบูรณาการควิามรู้ โรงเรียนมหิด้ลัวิิทยาน่สรณ์ พิบว่ิา 
กระบวินการคิด้แก้ปััญหาอนาคตตามแนวิคิด้ของทอร์แรนซ์้สามารถพัิฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ของ
นักเรียนได้้โด้ยการวัิด้ใน 3 ด้้าน ได้้แก่ 1) เสนอแนวิทางการแก้ปััญหาที�ไม่เคยมีใครทำมาก่อน 2) เสนอ
แนวิทางการแก้ปััญหาที�มีปัระโยชน์ 3) เสนอแนวิทางการแก้ปััญหามีควิามเปั็นไปัได้้ในการปัฏิิบัติจริง 
นักเรียนมีควิามคิด้สร้างสรรค์เพิิ�มขึ้นในระดั้บมากที�ส่ด้ แลัะมีควิามพึิงพิอใจต่อการจัด้การเรียนการสอน
ในระด้ับมากที�ส่ด้

ทฤษฎีีการร่้อสร้าง (Deconstruction Theory) เปั็นทฤษฎีีหลัังสมัยใหม่ (Postmodern) คิด้ค้น
โด้ย ฌาคส์ แด้ร์ริด้า (Jacques Derrida) อาศััยหลัักการวิิเคราะห์โครงสร้างทางควิามหมายเพิ่�อทำควิาม
เข้าใจควิามจริงของกลัไกทางภาษาที�ไม่ใช่สิ�งคงที�ถาวิร การวิิเคราะห์คู่ตรงข้าม “Difference” (Pirasorn 
& Kaewsufong, 2019) เช่น ขาวิ/ด้ำ ด้ี/ชั�วิ แลัะนำไปัสู่ระบบศีัลัธีรรมแบบช่วิงชั้น ทฤษฎีีการร่้อสร้าง 
ชี้ให้เห็นวิิธีีการอ่านตัวิ “วัิตถ่” เพิ่�อค้นหาควิามหมาย แยกส่วินปัระกอบการวิิเคราะห์ระบบควิามสัมพิันธี์
ภายใน เป็ันวิิธีีการแสวิงหาควิามรู้โด้ยการตั้งคําถามกับสิ�งเด้ิมที�มีอยู่แลั้วิ ตรรกะ ระบบทางควิามคิด้ 
คลั้ายกับการทำงานของควิามคิด้สร้างสรรค์ (Durmus & Gur, 2011) เปั็นทั้งทฤษฎีีแลัะวิิธีีวิิทยาที�ช่วิย
ในการวิิเคราะห์อย่างเปั็นระบบ เพิิ�มศัักยภาพิ สร้างควิามแตกต่างทางการออกแบบที�แปัลักใหม่หลัาก
หลัาย (Khakzand & Rakhshani, 2021) สร้างผลักระทบต่อองค์ควิามรู้แลัะปัรัชญาที�เกี�ยวิข้องมากมาย 
เช่น วิรรณกรรม สถาปััตยกรรม ศัิลัปัะ ด้นตรี การเม่อง การศัึกษา (Hoteit, 2015) ตัวิอย่างเช่น การแปัลั
ควิามตามหลัักไวิยากรณ์แบบเด้ิมท้าทายด้้วิยวิิธีีการตีควิามภาษาในฐานะที�เปั็นสัญลัักษณ์หร่อวิัตถ่ทาง
วิัฒนธีรรมเพิ่�อวิิเคราะห์ปัรากฏิการณ์ทางสังคม (Alsaqer, 2023) หร่อการทำควิามเข้าใจนิยาม  
ควิามหมาย บทบาท ควิามสัมพิันธี์ ฐานะทางสังคมของตัวิลัะครในงานวิรรณกรรม เพิ่�อการวิิเคราะห์ 
การถอด้ร่้อเพิ่�อค้นหาโครงสร้าง กลัไก ลัำด้ับชั้นหร่อกระบวินทัศัน์ต่าง ๆ ที�สอด้แทรกบรรทัด้ฐานงาน
ปัระพิันธี์นั้น (Aprilia et al., 2025) ทางด้้านการออกแบบเป็ันเคร่�องม่อช่วิยในการก่อร่างทางควิามคิด้
ให้กับนักออกแบบ มีโครงสร้างปัลัายเปัิด้ อิสระ สร้างผลัลััพิธี์ที�มีควิามย่ด้หย่่น ผลัผลัิตทางควิามคิด้ 
ถูกสร้างขึ้นจากฐานปัระสบการณ์ของผู้สร้างสรรค์เอง (Echeverri, 2015) Hansen (2017) อธิีบาย 
ขั้นตอนการปัระย่กต์ใช้กับการจัด้การเรียนรู้เพิ่�อพิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ของผู้เรียน โด้ยแบ่งออกเปั็น 
6 ระยะ ค่อ 1) การเลัอ่ก (Select) เปั้าหมายสิ�งที�ต้องการศัึกษา 2) การอธิีบาย (Describe) การทำควิาม
เข้าใจสิ�งที�ศัึกษา แลัะอธีิบายเพิ่�อแสด้งถึงควิามเข้าใจต่อสิ�งที�กำลัังศัึกษา 3) การวิิเคราะห์ (Analyze)  
รายลัะเอียด้สิ�งที�ต้องการศัึกษาเพิ่�อออกแบบเชิงลัึก การคิด้อย่างเปั็นระบบ 4) การแปัลัง (Convert) 
ปัระมวิลัข้อมูลัเข้ารหัสช่ด้ใหม่ 5) การสำรวิจ (Explore) ค้นหาควิามเปั็นไปัได้้แนวิทางการออกแบบใหม่ 
6) การร่้อ ปัระกอบ สร้าง (Tinker) กระบวินการทั้งหมด้นี้สามารถปัฏิิบัติให้สัมฤทธีิ�ผลัได้้ภายใน 7 ชั�วิโมง 
(Hong & Hwang, 2006)

การเรียนรู้แบบโครงงานเปั็นฐาน ค่อ โมเด้ลัการจัด้การเรียนรู้ในศัตวิรรษที� 21 เป็ันกลัย่ทธ์ี 
การเรียนรู้แบบมีส่วินร่วิม สามารถใช้เพิ่�อพิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์แลัะสมรรถนะการคิด้ขั้นสูง (Fitri  
et al., 2024) ที�ผู้เรียนได้้สร้างควิามรู้จากปัระสบการณ์ปัฏิิบัติในสภาพิแวิด้ลั้อมจริง มีส่วินร่วิมในการ
สำรวิจ ปัระเมิน ตีควิาม แลัะสังเคราะห์เพิ่�อใช้ในการพัิฒนาโครงงาน สร้างผลัลััพิธ์ีการเรียนรู้ที�หลัาก
หลัายเน่�องจากผู้เรียนมีอิสระแบบปัลัายเปัิด้ สร้างสรรค์ได้้ตามปัระสบการณ์ที�สร้างขึ้น เกิด้ควิามเข้าใจ
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งานวิิจัยฉบับนี้เปั็นงานวิิจัยกึ�งทด้ลัอง (Quasi-experimental Research) แบบกลั่่มเด้ียวิทด้สอบ
ก่อนแลัะหลััง (One Group Pretest-posttest Design) เพิ่�อพิัฒนารูปัแบบการจัด้การเรียนการสอนที�
ช่วิยพัิฒนาศัักยภาพิด้้านควิามคิด้สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนในรายวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ มีขั้นตอนด้ำเนิน
การวิิจัย ด้ังต่อไปันี้

1.	 กลุุ่่มตัวัอย่่าง คัด้เลั่อกอาสาสมัครจากกล่่ัมนักศัึกษาชั้นปีัที� 3 ที�ลังทะเบียนเรียนรายวิิชา  
873-321 แอนิเมชัน 3 มิติ สาขานวิัตกรรมการออกแบบส่�อ ภาคเรียนที� 1 ปัีการศัึกษา 2566 จำนวิน
ทั้งหมด้ 44 คน คัด้เลัอ่ก 40 คน ที�อาสาเปั็นส่วินหนึ�งของงานวิจิัยแลัะสามารถเข้าร่วิมกระบวินการวิจิัย
ได้้อย่างต่อเน่�อง กลั่่มตัวิอย่างรับทราบว่ิางานวิิจัยไม่เกี�ยวิข้องกับผลัการเรียน การวิิจัยม่่งศัึกษา
พิัฒนาการควิามคิด้สร้างสรรค์ก่อนแลัะหลัังเรียน 

2.	 เคัร่�องม่อวิัจััย่ เคร่�องม่อที�ใช้ในงานวิิจัยฉบับนี้ปัระกอบด้้วิย แบบทด้สอบวิัด้ระด้ับควิามคิด้
สร้างสรรค์ของทอแรนซ้์ฉบับภาษาไทย ฉบับรูปัภาพิ A ใช้เปั็นแบบทด้สอบก่อนเรียน แลัะฉบับรูปัภาพิ B 

วัิธีีการวัิจััย่

ภาพที�	1 กรอบแนวิคิด้การวิิจัย

อย่างลึักซ้ึ้ง สามารถนำควิามรู้ไปัปัระย่กต์ใช้แลัะพัิฒนาให้เข้ากับบริบทต่าง ๆ Suwannatip and 
Saelee (2023) ศัึกษาเกี�ยวิกับควิามสำคัญของการจัด้เรียนรู้แบบโครงงานเป็ันฐาน ซ้ึ�งเปั็นนวิัตกรรม
ทางการศึักษาที�มีบทบาทสำคัญใน 4 ด้้าน ได้้แก่ 1) ด้้านการพัิฒนาหลัักสูตรการเรียนรู้ 2) ด้้านการ 
ส่งเสริมทักษะแลัะการคิด้สร้างสรรค์ 3) ด้้านการทำงานร่วิมกันแลัะการฝึึกอบรม 4) ด้้านสถานการณ์จริง
แลัะเทคโนโลัยี การจัด้การเรียนรู้แบบโครงงานเปั็นฐานกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างมีลัักษณะร่วิมกันในฐานะ 
“การจัด้การเรียนรู้เชิงออกแบบ” (Durmus & Gur, 2011) ที�ช่วิยให้ผู้เรียนขับเคล่ั�อนกิจกรรมอย่างมี
แบบแผน ไลั่ระด้ับการเรียนรู้จากง่ายไปัหายากได้้อย่างมีปัระสิทธีิภาพิ (Peng et al., 2019) ด้้วิยเหต่นี้ 
ผู้วิิจัยจึงนำหลัักการจัด้กิจกรรมด้ังกลั่าวิมาพิัฒนาร่วิมกัน เพ่ิ�อสร้างนวิัตกรรมการศัึกษาในการพิัฒนา
ศัักยภาพิควิามคิด้สร้างสรรค์ของผู้เรียน

กรอบแนวัคิัด
การนำการจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานเปั็นฐานมาบูรณาการร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างเพิ่�อ

พิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน โด้ยการปัระย่กต์ใช้กับการจัด้การเรียนรู้รายวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ  
สร่ปักรอบแนวิคิด้การวิิจัยได้้ตามภาพิที� 1

ทด้สอบควิามคิด้สร้างสรรค์
ก่อนเรียน แบบทด้สอบ

ฉบับรูปัภาพิ A

กิจกรรมพิัฒนาควิามคิด้
สร้างสรรค์ การออกแบบ

โมลัเด้ลั 3 มิติ

ทด้สอบควิามคิด้สร้างสรรค์
หลัังเรียน แบบทด้สอบ

ฉบับรูปัภาพิ B

วิิธีีการเรียนรูแ้บบโครงงาน

วิิธีีการออกแบบด้้วิยการร่้อสร้าง
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ใช้เปั็นแบบทด้สอบหลัังเรียน ใช้เกณฑ์์การปัระเมินแบบทด้สอบฉบับรูปัภาพิ A แลัะ B ตรวิจค่ณภาพิของ
แบบทด้สอบทั้ง 2 ฉบับ โด้ย Mekkhachorn (2004) ทด้สอบควิามเที�ยงตรงโด้ยวิิธีีการวิิเคราะห์ 
องค์ปัระกอบเชิงย่นยัน แบบทด้สอบมีควิามเที�ยงตรงเชิงโครงสร้าง การหาควิามสอด้คล้ัองภายในโด้ย
การพิิจารณาค่าสัมปัระสิทธีิ�สหสัมพิันธ์ีของแบบทด้สอบแยกตามองค์ปัระกอบควิามคิด้สร้างสรรค์  
5 ด้้าน พิบวิ่า ท่กคู่มีควิามสัมพิันธี์กันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที�ระด้ับ .01 แลัะ .05 การหาควิามสัมพิันธี์
กับแบบทด้สอบควิามคิด้คล่ัองแคล่ัวิของกิลัฟ้อร์ด้แลัะคริสเตนเซ้น พิบว่ิา แบบทด้สอบฉบับรูปัภาพิ A 
แลัะ B มีควิามสัมพิันธี์กับคะแนนมาตรฐานของแบบทด้สอบควิามคิด้คลั่องแคล่ัวิของกิลัฟ้อร์ด้แลัะ 
คริสเตนเซ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที�ระด้ับ .01 แลัะการแสด้งหลัักฐานควิามเช่�อมั�นโด้ยการหา 
ค่าสัมปัระสทิธีิ�แอลัฟ่้าของครอนบาค พิบว่ิา ฉบบัรปูัภาพิ A แลัะ B มค่ีาเท่ากบั 0.91 แลัะ 0.88 ตามลัำด้บั

3.	 เน่�อหาการเรีย่นร้�ที�ใช้�ในงานวัิจััย่ การใช้เคร่�องม่อช่วิยออกแบบ 3 มิติ การสำรวิจวัิตถ่กรณี
ศัึกษา การวิิเคราะห์รูปัทรง 3 มิติ แนวิคิด้การทำงานออกแบบ 3 มิติ

4.	 ตัวัแปรในการศึึกษา
ตัวิแปัรต้น คอ่ การจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง
ตัวิแปัรตาม ค่อ ผลัการทด้สอบควิามคิด้สร้างสรรค์ ซ้ึ�งได้้จากแบบทด้สอบวิัด้ควิามคิด้

สร้างสรรค์ของทอแรนซ้์ ฉบับรูปัภาพิ B
5.	 การวัิเคัราะห์ข้�อม้ลุ่ งานวิจัิยในครั้งนี้มีสถิติที�ใช้ในการวิจิัยด้ังต่อไปันี้

สถิติพิ่้นฐาน ค่อ ค่าคะแนนเฉลัี�ย (M) ค่าส่วินเบี�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)
สถิติที�ใช้ในการทด้สอบสมมติฐาน ได้้แก่ T-test (t) ใช้ทด้สอบควิามแตกต่างของค่าเฉลีั�ย

คะแนนควิามคิด้สร้างสรรค์ก่อนแลัะหลัังเรียน แลัะแบบแยกตามองค์ปัระกอบของควิามคิด้สร้างสรรค์
เป็ันรายด้้าน การวิิเคราะห์ค่าสหสัมพัินธ์ีเพีิยร์สัน (Pearson Product Moment Correlation) เพ่ิ�อ
วิิเคราะห์ควิามสัมพิันธี์ขององค์ปัระกอบควิามคิด้สร้างสรรค์รายด้้านก่อนแลัะหลัังเรียน

6.	 ข้ั�นตอนการดำเนินงานวิัจััย่ ผู้วิิจัยวิางแผนการด้ำเนินงานวิิจัยเพ่ิ�อให้ครอบคลั่มวัิตถ่ปัระสงค์
ของการวิิจัย โด้ยแบ่งขั้นตอนงานวิิจัยออกเป็ัน 3 ขั้นตอนหลััก ด้ังต่อไปันี้

ข้ั�นตอนที�	1	การทดสอบคัวัามคัิดสร�างสรรคั์ก่อนเรีย่น	(TTCT	Figural	Form	A)
วิัด้ควิามคิด้สร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนเรียนวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ โด้ยใช้แบบทด้สอบควิามคิด้

สร้างสรรค์ของทอแรนซ้์ฉบับภาษาไทย แบบรูปัภาพิ A ปัระกอบด้้วิย กิจกรรมที� 1 การวิาด้ภาพิ  
(Picture Construction) กิจกรรมที� 2 การต่อเติมภาพิให้สมบูรณ์ (Picture Completion) แลัะ 
กิจกรรมที� 3 การต่อเติมภาพิจากเส้นคู่ขนาน (Parallel Lines) ใช้เวิลัาในการทำแบบทด้สอบ 30 นาที 
จากนั้นนำแบบทด้สอบของผู้เรียนมาปัระเมินผลัแลัะให้คะแนน โด้ยให้คะแนนแยกตามองค์ปัระกอบของ
ควิามคดิ้สร้างสรรค์จำนวิน 5 ด้้าน คอ่ 1) ด้้านควิามคดิ้คล่ัองแคล่ัวิ 2) ด้้านควิามคดิ้รเิริ�ม 3) ด้้านควิามคดิ้
ลัะเอียด้ลัออ 4) ด้้านควิามคิด้สร้างสรรค์ในการตั้งช่�อภาพิ 5) ด้้านการต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิร

ข้ั�นตอนที�	2	จััดกิจักรรมการเรีย่นร้�ให�กับผู้้�เรีย่น	ด�วัย่การจััดการเรีย่นร้�โดย่ใช้�โคัรงงานร่วัม
กับวัิธีีวิัทย่าการร่�อสร�าง

ผูว้ิิจัยบูรณาการแนวิคิด้การจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานเปั็นฐาน ปัระกอบด้้วิย 6 ขั้นตอนการ
เรียนรู้ ร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างซ้ึ�งปัระกอบด้้วิย 4 ขั้นตอน นำมาพัิฒนาเป็ันกิจกรรมการเรียนการ
สอนวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ เพ่ิ�อสนับสน่นกิจกรรมพิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ทั้งในด้้านองค์ควิามรู้แลัะ
เทคนิคการใช้เคร่�องม่อโปัรแกรมคอมพิิวิเตอร์สามมิติ ผู้วิิจัยตั้งช่�อรูปัแบบการจัด้การเรียนรู้ด้ังกลั่าวิวิ่า 
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Tetra Creativities Development Model (TCDM): การจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีี
วิิทยาการร่้อสร้าง

Tetra เปั็นรูปัทรงสามมิติชนิด้หนึ�งที�ใช้เรียกในโปัรแกรมการออกแบบ 3 มิติ ผู้วิิจัยจึงนำรูปัทรง 
ดั้งกล่ัาวิมาปัระย่กต์ใช้เพ่ิ�อให้มองเห็นภาพิแลัะเข้าใจในลัำดั้บขั้นตอนของกระบวินการเรียนรู้ที�ผู้วิิจัย
สร้างข้ึน โด้ยกระบวินการเรียนรู้ถูกแบ่งออกเปั็น 6 ขั้นตอนใหญ่ แลัะ 4 ขั้นตอนย่อย ด้ังรายลัะเอียด้ 
ต่อไปันี้

1) การเตรียมควิามพิร้อม (Preparation) ผู้วิิจัยกำหนด้ให้อ่ปักรณ์เคร่�องเลั่นเปั็นวิัตถ่ศัึกษา  
ใช้วิิดี้โอช่วิยสอนเปั็นแหลั่งการเรียนรู้แลัะข้อมูลัตัวิอย่างให้ผู้เรียนศัึกษาเพิิ�มเติม พิร้อมทั้งใช้ส่�อออนไลัน์
ในการ Update ผลังาน กำหนด้นัด้หมายต่าง ๆ แลัะเปั็นข้อมูลัแหลั่งการเรียนรู้

2) การวิางแผนการทำงาน (Planning) แบ่งผู้เรียนเปั็นกลั่่มลัะ 3 คน จำนวิน 15 กลั่่ม ผู้เรียน
เลั่อกอ่ปักรณ์เคร่�องเล่ันซ้ึ�งเป็ันวัิตถ่ศึักษาโด้ยเลั่อกตามควิามสนใจของสมาชิกในกล่่ัมเพ่ิ�อใช้เป็ันส่วินหนึ�ง 
ในกระบวินการศัึกษาวิิจัย (Bernabeu et al., 2024) โด้ยให้อิสระสมาชิกแต่ลัะคนแบ่งหน้าที�กันเอง
ภายในกลั่่ม

3) การเขียนเค้าโครงของการทำงาน (Plot) ผู้เรียนนำเสนอแนวิคิด้การด้ำเนินงาน ขั้นตอน  
ภาระงาน บทบาทแลัะหน้าที�ของแต่ลัะคน แลัะระยะเวิลัาในการด้ำเนินงาน

4) การลังม่อปัฏิิบัติ (Action) ขั้นตอนนี้เป็ันการด้ำเนินกิจกรรมตั้งแต่สัปัด้าห์ที� 3 ถึงสัปัด้าห์ที� 8 
โด้ยให้ผู้เรียนลังม่อปัฏิิบัติงานตามแผนที�วิางไว้ิ ผู้วิิจัยมีหน้าที�คอยให้คำปัรึกษาอย่างใกลั้ชิด้ ในขั้นตอน
การลังม่อปัฏิิบัติจะนำวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างมาปัระย่กต์ใช้ ซ้ึ�งแบ่งออกเปั็นขั้นตอนย่อย 4 ขั้นตอน  
ด้ังรายลัะเอียด้ต่อไปันี้

ภาพที�	2 การจดั้การเรยีนรูโ้ด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิธิีวีิทิยาการร่อ้สร้าง

ขั้นที� 4.1 การสำรวิจ (Survey) รูปัทรงเคร่�องเลั่น ภายในพิ่้นที�ที�กำหนด้ไว้ิ ใช้เปั็นข้อมูลัอ้างอิง
สำหรับการสร้างรูปัทรง 3 มิติ ให้กลั่่มผู้เรียนเตรียมอ่ปักรณ์ ด้ังนี้ 1) กระด้าษ ปัากกาสำหรับการจด้
บันทึก 2) อ่ปักรณ์สำหรับการวิัด้ขนาด้ 3) กลั้องถ่ายรูปัสำหรับการบันทึกข้อมูลัภาพิ รายลัะเอียด้อ้างอิง 

ขั้นที� 4.2 การวิิเคราะห์ รูปัทรง สัด้ส่วิน โครงสร้างของรูปัทรงที�เลั่อก เพ่ิ�อสร้าง (Create)  
แบบจำลัอง 3 มิติ อ้างอิงสัด้ส่วิน ขนาด้ สี แลัะรายลัะเอียด้จากวิัตถ่จริง เพิ่�อกระต่้นทักษะการคิด้เชิง
วิเิคราะห์รปูัทรง โครงสร้างวิตัถ ่การสงัเกต แลัะการวิเิคราะห์ควิามสมัพินัธ์ีของรปูัทรง 3 มิต ิแต่ลัะชิน้ส่วิน
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ขัน้ที� 4.3 การร่้อ-ถอด้ (Deconstruct) ปัระกอบ สร้างโมเด้ลั 3 มิติ สร้างรูปัทรงใหม่ ด้้วิยการ
ถอด้ แยกชิ้นส่วินออกจากโครงสร้างรูปัแบบเดิ้ม ระด้มสมอง ค้นหาควิามเป็ันไปัได้้ในการสร้าง 
องค์ปัระกอบโครงสร้างของรูปัทรงใหม่ ทด้ลัองออกแบบ ปัระกอบชิ้นส่วินใหม่เข้าด้้วิยกันอย่างอิสระตาม
จินตนาการของกลั่่มผู้เรียน จำนวินไม่น้อยกวิ่า 5 ต้นแบบ

ขั้นที� 4.4 ออกแบบใหม่จากรากฐานควิามคิด้ด้ั้งเดิ้ม (Reconstruct) กล่่ัมผู้เรียนคัด้เลั่อก 
แบบที�ด้ี น่าสนใจ แลัะสร้างสรรค์ที�ส่ด้เพิียง 1 แบบ เพิ่�อนำมาพิัฒนารูปัทรง ปัรับปัร่งรายลัะเอียด้ ตกแต่ง
องค์ปัระกอบต่าง ๆ ของรูปัทรงเคร่�องเลั่นให้สมบูรณ์ ตั้งช่�อโครงการออกแบบอย่างสร้างสรรค์ นำเสนอ
แนวิคิด้พิร้อมแสด้งเหต่ผลัปัระกอบ

5) การนำเสนอผลังาน (Presentation) ผู้เรียนนำเสนอผลังานการออกแบบพิร้อมนำเสนอ
แนวิคิด้แลัะเหต่ผลัปัระกอบ โด้ยให้นำเสนอในรูปัแบบของภาพินิ�ง แลัะภาพิเคล่ั�อนไหวิขนาด้ Full HD 
ระยะเวิลัาไม่เกิน 20 วิินาที โด้ย Upload ผลังานผ่าน Facebook กลั่่มที�สร้างขึ้น แลัะมีการจัด้
นิทรรศัการเพิ่�อแสด้งผลังานต่อสาธีารณะ

6) การปัระเมินผลังาน (Evaluation) ผู้วิิจัยปัระเมินผลังานผู้เรียนโด้ยการวิัด้กระบวินการที�ได้้มา
ซ้ึ�งผลังานผ่านกิจกรรมพิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ ตั้งแต่สัปัด้าห์ที� 3-8

ข้ั�นตอนที�	3	การทดสอบคัวัามคิัดสร�างสรรคั์หลุ่ังเรีย่น	(TTCT	Figural	Form	B)
หลัังจากจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างเปั็นเวิลัา 8 สัปัด้าห์ จึงทำการ

ทด้สอบวิัด้ควิามคิด้สร้างสรรค์หลัังเรียนโด้ยใช้แบบทด้สอบวิัด้ควิามคิด้สร้างสรรค์ของทอแรนซ้์ ฉบับ
ภาษาไทย แบบรูปัภาพิ B ซ้ึ�งเป็ันแบบทด้สอบคู่ขนานกับฉบับ A โด้ยแตกต่างกันในรายลัะเอียด้ของภาพิ
ที�ใช้ทด้สอบ เช่น ฉบับ A กิจกรรมที� 3 การต่อเติมภาพิจากเส้นขนานที�กำหนด้ให้ แต่ในฉบับ B ค่อ  
การต่อเติมภาพิจากวิงกลัมที�กำหนด้ให้ ใช้เวิลัาทำแบบทด้สอบ 30 นาที จากนั้นนำแบบทด้สอบของ 
ผูเ้รยีนมาปัระเมินผลัแลัะให้คะแนนควิามคิด้สร้างสรรค์ โด้ยให้คะแนนแยกตามองค์ปัระกอบของควิามคิด้
สร้างสรรค์จำนวิน 5 ด้้าน เช่นเด้ียวิกับแบบทด้สอบควิามคิด้สร้างสรรค์ก่อนเรียน

โครงการวิิจัยนี้ได้้รับการรับรองจริยธีรรมวิิจัยในมน่ษย์ จากคณะกรรมการจริยธีรรมวิิจัยในมน่ษย์ 
มหาวิิทยาลััยสงขลัานครินทร์ วิิทยาเขตปััตตานี รหัสโครงการวิิจัย CMS6605130S เลัขที�รับรอง psu.
pn.2-097/66

จัริย่ธีรรมการวิัจััย่ในมนุษย่์

ผู้ลุ่การวัิจััย่
งานวิิจัยนี้มีวิัตถ่ปัระสงค์เพิ่�อออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที�ช่วิยส่งเสริมควิามคิด้สร้างสรรค์ให้ 

กับผู้เรียน การด้ำเนินกิจกรรมส่งผลัต่อพิัฒนาการด้้านควิามคิด้สร้างสรรค์ โด้ยแสด้งข้อมูลัในรูปัของ 
ผลัการปัระเมินควิามคิด้สร้างสรรค์ แลัะผลังานการออกแบบของผู้เรียน ด้ังรายลัะเอียด้ต่อไปันี้

1.	 การประเมินคัวัามคัิดสร�างสรรคั์เปรีย่บเทีย่บก่อนเรีย่นแลุ่ะหลุ่ังเรีย่น
กระบวินการเรียนการรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง ส่งผลัต่อผู้เรียนให้มี

คะแนนควิามคิด้สร้างสรรค์หลัังเรียนเพิิ�มสูงขึ้น โด้ยคะแนนเฉลัี�ยก่อนเรียน (Pretest) เท่ากับ 70.7 
(S.D.=10.82) คะแนนเฉลัี�ยหลัังเรียน (Posttest) เท่ากับ 86.23 (S.D.=11.83) แตกต่างกันอย่าง 
มีนัยสำคัญทางสถิติที�ระด้ับ .05 แลัะเม่�อพิิจารณาแยกตามองค์ปัระกอบควิามคิด้สร้างสรรค์รายด้้าน  
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พิบวิ่า คะแนนควิามคิด้สร้างสรรค์เฉลัี�ยหลัังเรียนเพิิ�มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที�ระด้ับ .05 จำนวิน  
3 ด้้าน ได้้แก่ ด้้านควิามคิด้ริเริ�ม ด้้านควิามคดิ้ลัะเอยีด้ลัออ แลัะด้้านการต้านทานการยต่ก่ิอนเวิลัาอนัควิร 
รายลัะเอยีด้ด้งัแสด้งในตารางที� 1

2.	 การวิัเคัราะห์หาคัวัามสมัพนัธ์ีข้องคัวัามคัดิสร�างสรรค์ัราย่ด�านทั�ง	5	ด�าน	ก่อนแลุ่ะหลัุ่งเรยี่น
การทด้สอบหาควิามสัมพิันธ์ีระหว่ิางคะแนนควิามคิด้สร้างสรรค์แยกตามองค์ปัระกอบของ

ควิามคิด้สร้างสรรค์เปั็นรายด้้าน ก่อนเรียนแลัะหลัังเรียน โด้ยใช้การวิิเคราะห์ค่าสหสัมพิันธี์เพิียร์สัน  
ผลัปัรากฏิด้ังนี้

พิิจารณาควิามสัมพิันธี์ขององค์ปัระกอบควิามคิด้สร้างสรรค์รายด้้านจากภาพิที� 3 พิบวิ่า  
ก่อนเรียนควิามคิด้คล่ัองแคล่ัวิมีควิามสัมพิันธี์แบบแปัรผกผันกับควิามคิด้สร้างสรรค์ในการตั้งช่�อภาพิ
อย่างมนียัสำคญัทางสถติทิี�ระด้บั .05 มค่ีา r=-0.319 ควิามคิด้ลัะเอยีด้ลัออมีควิามสมัพินัธ์ีแบบแปัรผนัตรง
กับการต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิรอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที�ระด้ับ .01 มีค่า r=0.537 หลัังเรียน
องค์ปัระกอบควิามคิด้สร้างสรรค์มีควิามสัมพิันธี์แบบแปัรผันตรงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที�ระดั้บ .01 

ตารางที�	1 เปัรียบเทียบคะแนนควิามคิด้สร้างสรรค์เฉลัี�ยก่อนเรียนแลัะหลัังเรียน

การเปรีย่บเทีย่บคัะแนน
ก่อนเรีย่นแลุ่ะหลุ่ังเรีย่น

คัะแนนก่อนเรีย่น คัะแนนหลุ่ังเรีย่น
t p

M S.D. M S.D.

1. ด้้านควิามคิด้คลั่องแคลั่วิ 38.56 4.82 39.80 0.65 1.607 0.116
2. ด้้านควิามคิด้ริเริ�ม 0.93 0.27 1.10 0.30 2.876* 0.006
3. ด้้านควิามคิด้ลัะเอียด้ลัะออ 6.78 1.35 9.08 1.37 12.096* 0.000
4. ด้้านควิามคิด้สร้างสรรค์ในการตั้งช่�อภาพิ 5.23 4.74 6.15 4.26 1.064 0.294
5. ด้้านการต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิร 9.05 2.46 11.00 2.24 5.807* 0.000

ผู้ลุ่การทดสอบรวัม	5	ด�าน 70.7 10.82 86.23 11.83 8.707* 0.000

* มีนัยสำคัญทางสถิติที�ระด้ับ .05

ภาพที�	3 เปัรียบเทียบควิามสัมพิันธี์ขององค์ปัระกอบควิามคิด้สร้างสรรค์เปั็นรายด้้าน ก่อนแลัะหลัังเรียน
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เพิิ�มขึ้นเป็ันจำนวิน 3 คู่ ได้้แก่ (1) ควิามคิด้คล่ัองแคล่ัวิกับการต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิร มีค่า 
r=0.512 (2) ควิามคิด้ลัะเอียด้ลัออกับการต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิร มีค่า r=0.494 (3) ควิามคิด้
สร้างสรรค์ในการตั้งช่�อภาพิกับการต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิร มีค่า r=0.566 เม่�อพิิจารณาเปัรียบ
เทียบควิามสัมพิันธี์ก่อนแลัะหลัังเรียนโด้ยภาพิรวิม พิบวิ่า ค่าควิามสัมพิันธี์ขององค์ปัระกอบควิามคิด้
สร้างสรรค์รายด้้านหลัังเรียนเพิิ�มสูงขึ้นจำนวิน 7 คู่ แลัะลัด้ลังจำนวิน 3 คู่ แสด้งให้เห็นวิ่าการจัด้การ
เรียนรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง ส่งผลัให้ควิามสัมพิันธี์ขององค์ปัระกอบควิามคิด้
สร้างสรรค์มีแนวิโน้มเปั็นไปัในทิศัทางที�ส่งเสริมกันมากขึน้

3.	 ผู้ลุ่งานออกแบบที�ได�จัากการจััดการเรีย่นร้�โดย่ใช้�โคัรงงานร่วัมกับวัิธีวีัิทย่าการร่�อสร�าง
จากการจัด้กิจกรรมการเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง ปัรากฎีผลัลััพิธ์ีที�ได้้

จากผลังานการออกแบบเคร่�องเลั่น 3 มิติ ของผู้เรียนทัง้ 15 กลั่่ม ผันแปัรไปัตามพิัฒนาการของควิามคิด้
สร้างสรรค์ ทกัษะการคดิ้เชงิวิเิคราะห์ แลัะการตดั้สนิใจของกลั่ม่ผูเ้รยีน ผลังานมคีวิามหลัากหลัายแสด้งถงึ
ควิามย่ด้หย่่นของกระบวินการออกแบบที�ผู้เรียนสามารถปัระย่กต์ได้้ตามควิามต้องการ (Echeverri, 
2015) ผลังานโด้ยภาพิรวิมของผู้เรียนสามารถอธีิบายได้้ 4 รูปัแบบ ด้ังนี้

รูปัแบบที� 1 การเพิิ�มรูปัแบบการใช้งานใหม่ (Add-function) กลั่่มผู้เรียนนิยมพิัฒนารูปัทรง 
รูปัแบบการใช้งานเคร่�องเลั่นด้้วิยวิิธีีการเพิิ�มการใช้งานใหม่ ๆ ลังในผลังานออกแบบ 3 มิติ วิิเคราะห์จาก
การให้เหต่ผลัปัระกอบการออกแบบ กล่่ัมผู้เรียนหลัายกล่่ัมแสด้งควิามต้องการเพิิ�มจำนวินที�ลั่�นให้กับ
เคร่�องเลั่นกลั่่มของตนเพิ่�อให้มีขนาด้ยิ�งใหญ่ยิ�งขึ้น มีควิามน่าสนใจมากขึน้ ควิามหลัากหลัายเพิิ�มมากขึ้น

รปูัแบบที� 2 การผสมผสานรูปัแบบใหม่ (Multi-function) พิบกล่่ัมผูเ้รยีนใช้วิธิีกีารควิบรวิมกนั 
ของการใช้งานอ่โมงค์ลัอด้แลัะที�ลั่�นเข้าไวิ้ด้้วิยกันเพิ่�อสร้างควิามแปัลักใหม่ ซ้ึ�งอาจลัะเลัยวิิธีีการใช้งาน
แลัะรูปัแบบที�เหมาะสม 

รูปัแบบที� 3 การสร้างวิิธีีใช้งานใหม่ (Renew-function) เช่น “พิ่้นที�รอ” เพ่ิ�อเพิิ�มรูปัแบบ
ควิามต้องการวิิธีีใช้งานใหม่ที�เกิด้จากผู้ปักครองรวิมเข้าด้้วิยกัน หร่อควิามต้องการเพิิ�มรอบของที�ลั่�นให้มี
ควิามสน่กสนานมากขึ้น แม้วิ่ารายลัะเอียด้การออกแบบด้ังกลั่าวิจะไม่ใช่สาระสำคัญ แต่แนวิควิามคิด้ที�
ปัรากฏิเป็ันข้อบ่งชี้ให้เห็นว่ิากล่่ัมผู้เรียนมีกระบวินการคิด้เชิงวิิเคราะห์ มีเหต่ผลัเช่�อมโยงระหว่ิาง
จินตนาการกับควิามเปั็นจริง

รูปัแบบที� 4 การปัระย่กต์รูปัแบบใหม่ (Apply-function) การผสมผสานระหวิ่างงานตกแต่ง
แลัะควิามปัลัอด้ภัย การเรียนรู้ถึงควิามปัลัอด้ภัยที�เป็ันส่วินสำคัญของเคร่�องเลั่นเด้็ก พิบการปัระย่กต์ใช้
ราวิกันตกอย่างสร้างสรรค์ เช่น การใช้รูปัทรงหนอนทด้แทนราวิกันตก สร้างควิามน่าสนใจแลัะยังคง
รักษารูปัแบบการใช้งานที�จำเปั็นไวิ้

ภาพที�	4 ตัวิอย่างผลังานออกแบบเคร่�องเลั่น 3 มิติ ของผูเ้รียนทั้ง 4 รูปัแบบ
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การจดั้การเรยีนรูโ้ด้ยใช้โครงงานร่วิมกบัวิธิีวีิทิยาการร่อ้สร้างเป็ันวิธิีกีารหนึ�งในการพิฒันาควิามคดิ้
สร้างสรรค์ของผู้เรียนในรายวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ ผลัที�ได้้จากการทด้ลัองสร่ปัแลัะอภิปัรายผลัการศัึกษามี
ด้ังนี้

1. การจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง ส่งผลัต่อภาพิรวิมควิามคิด้
สร้างสรรค์ของผู้เรียนในรายวิิชาแอนิเมชัน 3 มิติ เพิิ�มสูงขึ้น ผลังานออกแบบมีรูปัแบบหลัากหลัายตาม
พิ่้นฐานปัระสบการณ์ของผู้เรียน หากผู้เรียนมีเวิลัาปัฏิิบัติงานเพิิ�มจะทำให้ผลังานมีค่ณภาพิด้ียิ�งขึ้น 
(Hegzi & Abdel-Fatah, 2018) สอด้คลั้องกับ Hansen (2017) บ่งชี้ถึงศัักยภาพิควิามคิด้สร้างสรรค์
สามารถพัิฒนาได้้ในระยะเวิลัาอันสั้น หากผู้เรียนใช้เวิลัาทบทวิน ฝึึกฝึน จัด้การระบบการเรียนรู้ให้ 
เช่�อมโยงสิ�งที�ต้องการศัึกษาแลัะเข้าใจบทเรียน ผู้เรียนจะสามารถสร้างฐานควิามคิด้ที�มั�นคง ซ้ึ�งเปั็นข้อได้้
เปัรียบในการพิัฒนาศัักยภาพิควิามคิด้สร้างสรรค์ของการทำงานเกี�ยวิกับการออกแบบในอนาคต

2. การจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง ส่งผลัให้คะแนนองค์ปัระกอบ
ควิามคิด้สร้างสรรค์เฉลัี�ยรายด้้านเพิิ�มสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติจำนวิน 3 ด้้าน ได้้แก่ ด้้านควิามคิด้
ริเริ�ม ด้้านควิามคิด้ลัะเอียด้ลัออ แลัะด้้านการต้านทานการย่ติก่อนเวิลัาอันควิร สอด้คลั้องกับ Khakzand 
and Rakhshani (2021) พิบว่ิา ร้อยลัะ 80 ของผู้เรียนที�ออกแบบด้้วิยวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้างแสด้ง
ศัักยภาพิการมีควิามคิด้แบบอเนกนัย (Divergent Thinking) สามารถค้นหาแนวิทางออกแบบ 
องค์ปัระกอบของรูปัทรงได้้อย่างหลัากหลัาย แก้ปััญหางานออกแบบได้้อย่างเหมาะสม ซ้ึ�งสอด้คล้ัองกับ 
Sari et al. (2023) แลัะ Ningsih et al. (2020) ที�พิบวิ่าการจัด้การเรียนรู้แบบโครงงาน เปั็นกิจกรรมที�
ท้าทายควิามสามารถของผู้เรียนจากการเผชิญปััญหาในสถานการณ์จริง ส่งผลัให้ผู้เรียนมีควิามย่ด้หย่่น
เกิด้การเรียนรู้เชิงลัึก เปั็นนักคิด้สร้างสรรค์ สามารถใช้ควิามรู้ของตนเองสร้างการเปัลัี�ยนแปัลังได้้ 
นอกจากนี้ Dureh (2021) ได้้ศึักษาผลักระทบจากการจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานเป็ันฐานกับ
พิัฒนาการการเรียนรู้ในรายวิิชาตัวิแบบสถิติของนักศัึกษาชั้นปีัที� 3 พิบวิ่า คะแนนพัิฒนาการการเรียนรู้
ก่อนแลัะหลัังเรียน มีค่าเฉลัี�ยเพิิ�มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ กิจกรรมการเรียนรู้ช่วิยส่งเสริมควิามสามารถใน
การสร้างนวิัตกรรมของผู้เรียน

3. พัิฒนาการด้้านควิามคิด้สร้างสรรค์ในการตั้งช่�อภาพิ ก่อนแลัะหลัังเรียนไม่แตกต่างกัน การให้
คะแนนในด้้านนี้จะพิิจารณาจากจินตนาการ ควิามน่าสนใจ แลัะควิามเหมาะสมในการตั้งช่�อภาพิ 
ผลัลััพิธ์ีส่วินใหญ่ในแบบทด้สอบทั้ง 2 ฉบับ ผู้เรียนกำหนด้ช่�อตามสิ�งที�วิาด้ไวิ้แลัะบรรยายเพีิยงเล็ักน้อย 
เกิด้จากปััญหาการขาด้ทักษะการเขียนบรรยาย แลัะการให้ควิามหมายภาพิ (Verbal Communication) 
สอด้คลั้องกับผลัการศัึกษาของ Hansen (2017) ที�พิบวิ่าการจัด้เรียนรู้ด้้วิยวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง 
มีข้อจำกัด้ด้้านการส่�อสาร จำเปั็นต้องพิัฒนาเพิิ�มเติมในรายลัะเอียด้กิจกรรมการเรียนรู้ครั้งต่อไปั

4. หลัังการจัด้การเรียนรู้โด้ยใช้โครงงานร่วิมกับวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง ส่งผลัให้พิัฒนาการของ
ควิามคิด้สร้างสรรค์เปั็นรายด้้าน มีควิามสัมพิันธี์กันอย่างมีนัยสำคัญด้ังนี้

4.1 ควิามสัมพิันธี์แบบแปัรผันตาม องค์ปัระกอบของควิามคิด้สร้างสรรค์ด้้านการต้านทาน
การย่ติก่อนเวิลัาอันควิรแปัรผันตามกับอีก 3 ด้้าน ได้้แก่ ควิามคิด้คลั่องแคลั่วิ ควิามคิด้ลัะเอียด้ลัออ แลัะ
ควิามคิด้สร้างสรรค์ในการตั้งช่�อภาพิ กล่ัาวิได้้ว่ิาควิามคิด้สร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้้านนี้ มีแนวิโน้มไปัในทิศัทาง
เด้ียวิกัน สอด้คลั้องกับ Khakzand and Rakhshani (2021) ที�พิบวิ่าควิามคิด้อเนกนัยของผู้เรียนมี
พัิฒนาการเพิิ�มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญจากการจัด้กิจกรรมการเรียนรู้ด้้วิยวิิธีีวิิทยาการร่้อสร้าง

สรุปแลุ่ะอภิปราย่ผู้ลุ่
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4.2 ควิามสมัพินัธ์ีแบบแปัรผกผนั ด้้านควิามคิด้รเิริ�มแปัรผกผนัในระด้บัปัานกลัางกบัควิามคดิ้
ลัะเอียด้ลัออ การให้คะแนนควิามคิด้ริเริ�มในแบบทด้สอบควิามคิด้สร้างสรรค์ให้คะแนนจากการที�ผู้เรียน
ต่อเติมภาพิได้้แปัลักใหม่ แลัะหากใช้ภาพิ 2 ภาพิร่วิมกันเพิ่�อสร้างภาพิใหม่จะได้้คะแนนพิิเศัษเพิิ�มขึ้น  
ผู้เรียนส่วินใหญ่วิาด้ต่อเติมภาพิเพิียงภาพิเด้ียวิไม่มีการใช้ 2 ภาพิร่วิมกัน จึงทำให้ได้้คะแนนในส่วินนี้
เพิียง 1 คะแนน ในขณะที�การให้คะแนนควิามคิด้ลัะเอียด้ลัออจะนับคะแนนจากส่วินรายลัะเอียด้ที�ใช้ใน
การต่อเติมภาพิโด้ยการแรเงา ระบายสี หร่อการตกแต่งภาพิเพิิ�มเติม ผู้เรียนทำคะแนนในด้้านนี้ได้้ด้ีแลัะ
มีควิามแตกต่างกันทั้งในระด้ับรายบ่คคลัแลัะโด้ยภาพิรวิม จึงส่งผลัให้ทั้งสองด้้านนี้แปัรผกผันกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ การส่งเสริมกิจกรรมที�มีควิามหลัากหลัายจะกระต่้นการคิด้เริ�ม แลัะการเพิิ�มระยะ
เวิลัากิจกรรมให้มากขึ้นจะส่งผลัต่อพิัฒนาการควิามคิด้สร้างสรรค์ของผู้เรียนเช่นกัน ซ้ึ�งสอด้คล้ัองกับ 
Hegzi and Abdel-Fatah (2018) ที�พิบวิ่าการเพิิ�มระยะเวิลัาการจัด้การเรียนการสอนมากขึ้น ส่งผลั
โด้ยตรงต่อพิัฒนาการควิามคิด้สร้างสรรค์ของผู้เรียน ควิรเพิิ�มระยะเวิลัาเป็ัน 2 ภาคการศัึกษา

5. การปัระย่กต์ใช้โมเด้ลัพัิฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ผู้เรียน “Tetra” สามารถปัระย่กต์ใช้กับ
รายวิิชาที�เกี�ยวิข้องกับคอมพิิวิเตอร์กราฟ้ิกหร่อรายวิิชาการออกแบบปัระเภทอ่�น เช่น การออกแบบภาพิ
เคลั่�อนไหวิ (Motion Graphic) การออกแบบภาพิปัระกอบ (Illustration) การออกแบบผลัิตภัณฑ์์ 
(Product Design) การนำโมเด้ลัดั้งกล่ัาวิไปัปัระย่กต์ใช้ สอด้คล้ัองกับแนวิคิด้ของ Hoteit (2015) ที�ใช้
ควิามก้าวิหน้าทางเทคโนโลัยีแลัะซ้อฟ้ต์แวิร์ช่วิยเหลั่อในกระบวินการออกแบบ สนับสน่นแนวิคิด้การร่้อ
สร้าง ช่วิยปัลัด้ล็ัอกควิามคิด้สร้างสรรค์ ช่วิยสร้างนวัิตกรรมการศึักษา สามารถต่อยอด้ไปัสู่การสร้าง
เอกลัักษณ์ให้กับผู้เรียนสาขาวิิชาที�เกี�ยวิข้อง แลัะสามารถพัิฒนาข้ามศัาสตร์อ่�น ๆ ได้้ เช่น การวิิจารณ์
วิรรณกรรม-ศิัลัปัะ การศึักษาปัระวัิติศัาสตร์-การเม่อง ภาษาแลัะการแปัลั การเขียนสคริปัต์เพิ่�อควิบค่ม
ปััญญาปัระด้ิษฐ์ (AI) เปั็นต้น

1. การนำโมเด้ลัพิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ “Tetra” ไปัปัระย่กต์ใช้ สามารถใช้ได้้กับผู้เรียนตั้งแต่
ระดั้บปัระถมศัึกษาถึงระดั้บอ่ด้มศึักษา ในรายวิิชาที�ไม่จำเป็ันต้องใช้เทคโนโลัยีคอมพิิวิเตอร์เสมอไปั 
กระบวินการเรียนรู้ควิรม่่งเน้นการปัฏิิบัติกิจกรรมกล่่ัมแบบปัลัายเปิัด้ เรียงลัำดั้บจากง่ายไปัซั้บซ้้อน 
กระต่้นให้ผู้เรียนคิด้เป็ันระบบอย่างต่อเน่�อง แลัะท้าทายผู้เรียนด้้วิยการแก้ปััญหาเฉพิาะหน้าจากการ
ลังม่อปัฏิิบัติจริง ผู้สนใจควิรศึักษาวิิธีีวิิทยาการร่อ้สร้าง แลัะมีข้อควิรพิิจารณาเพิิ�มเติม ค่อ 1) ควิามเข้าใจ
ในส่วินปัระกอบย่อยทางกายภาพิของวิัตถ่ศัึกษา (Component of Object) 2) วิิธีีการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ (Activities Design) ควิรสอด้คลั้องกับบริบทของวัิตถ่ศัึกษา 3) ระยะเวิลัาการเรียนรู้  
(Learning Duration) มากหร่อน้อยควิรสอด้คล้ัองกับควิามยากง่ายของกิจกรรม นอกจากนี้ การนำ
เทคนิคคิด้แก้ปััญหาอนาคตของทอแรนซ้์ (Injun & Sirichaisin, 2021) มาบูรณาการร่วิมกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ จะมีส่วินช่วิยส่งเสริมให้การพิัฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ของผู้เรียนครอบคลั่มรอบด้้านมากยิ�งขึ้น

2. การวิจิัยครั้งต่อไปัควิรแบ่งผู้เรียนเปั็น 2 กลั่่ม ค่อ กลั่่มทด้ลัองแลัะกลั่่มควิบค่ม เพิ่�อการเปัรียบ
เทียบผลัลััพิธ์ีที�ได้้ สร้างแนวิทางการศึักษาเชิงเปัรียบเทียบกลั่่มผู้เรียนที�มีควิามแตกต่างทางวัิฒนธีรรม
แลัะระดั้บการศึักษา เพ่ิ�อการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แลัะพัิฒนาควิามคิด้สร้างสรรค์ให้เหมาะสมกับ
บริบทของผู้เรียน รวิมทั้งควิรพิิจารณาเร่�องจำนวินกลั่่มตัวิอย่าง หากกลั่่มตัวิอย่างมีจำนวินเพิิ�มขึ้น 
จะส่งผลัให้การวิิเคราะห์ควิามสัมพิันธ์ีขององค์ปัระกอบควิามคิด้สร้างสรรค์มีควิามชัด้เจนมากยิ�งขึน้
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