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บทคัดย่อ
งานวิจัยนี้เพ่ือศึกษาการใช้รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้

สภาพแวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี ที่เน้นทุกขั้นตอนของทฤษฏี และง่ายต่อการนำ�ไป
ใช้งานในขั้นปฏิบัติสำ�หรับพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน วัตถุประสงค์การวิจัยครั้งนี้เพื่อ 1) เพื่อ 
ศึกษาสภาพปัญหาและสภาพปัจจุบันของการคิดสร้างสรรค์ สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี 2) เพื่อ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษา 
ปริญญาตรี 3) เพื่อการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้
สภาพแวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี ผู้วิจัยได้นำ�รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม 
ความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี โดยใช้เครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมข้อมูลจาก แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ แบบบันทึกรายการเชิงสังเคราะห์ แบบบันทึก 
การสมัภาษณเ์ชงิลกึ ไปใช้กบักลุม่ตัวอย่าง คือ นักศกึษาชัน้ปทีี ่2 สาขาเทคโนโลยมีลัตมิเีดยีและแอนเิมชนั 
คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี จำ�นวน 28 คน เพื่อประเมินรูปแบบ 
กิจกรรมฯ ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับปริญญาตรี รวมทั้งสอบถาม 
ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบกิจกรรม TANET Model ที่สร้างขึ้นโดยใช้ค่าสถิติ ได้แก่  
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งนำ�เสนอผลวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้รับจากการทดลอง ดังนี้ 

1. ความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการดำ�เนินกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี ความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดริเริ่ม  
คิดละเอียดลออ สูงขึ้นทุกกลุ่ม อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05
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2. กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพ
แวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี ในระดับมากที่สุด

คำ�สำ�คัญ:	 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด ความคิดสร้างสรรค์ ซินเนคติกส์

Abstract
This research aimed to study learning activities model to enhance creative thinking 

under the open environment for undergraduate students focusing on all steps of the theory. 
In addition, it is easy to apply in practice for developing students’ creative thinking. The  
objectives of this research were to 1) study the current problems and conditions of  
undergraduate students’ creative thinking; 2) develop the learning activities model to enhance 
creative thinking under the open environment for undergraduate students and 3) study 
the effect of learning model to enhance creative thinking under the open environment for  
undergraduate students. The researcher has applied the learning activities model to enhance 
creative thinking under the open environment for undergraduate students using creativity 
test, synthetic recording form, and in-depth interview recording form as a tool to collect data 
from 28 samples in second year students of multimedia technology and animation, faculty of 
computer science, Ubonratchathani Rajabhat University. The data was collected to evaluate 
the learning activities developing creative thinking of undergraduate students, and to interview 
students for their opinions on “TALEN MODEL” activities. In statistic, this study presented 
mean and standard deviation. The results of the research were as follows:

1. The creativity before and after learning activities to enhance creative thinking under 
the open environment for undergraduate students was high in all groups at the .05 level of 
significant.

2. The opinions of the samples in learning model to enhance creative thinking under 
the open environment for undergraduate students was in highest level.

Keywords:	Open learning model, creative thinking, synectics

บทนำ�
การศึกษาเป็นสิ่งที่จะทำ�ให้โลกเกิดการ

เปลีย่นแปลงไดอ้ยา่งรวดเรว็ รวมทัง้โอกาสและสิง่
ทีเ่ปน็ไปไดใ้หม่ๆ  ท่ีน่าต่ืนเต้นเต็มไปด้วยสิง่ท้าทาย
และปญัหา สิง่ทีต่อ้งเรยีนรูใ้นอดีตจากตำ�ราเนือ้หา

ความรู้กลายเป็นประเด็นที่เก่ียวข้องกับความเป็น
มนุษย์ และคำ�ถามเกี่ยวกับอนาคตเชิงวัฒนธรรม
สังคม และสากล โดยเน้นการศึกษาตลอดชีวิต
เชือ่มโยงกบัทอ้งถิน่ชมุชนเขา้กบัภาค ประเทศ และ
โลก ใหม้กีารแลกเปลีย่นเรยีนรูร้ะหวา่งคร/ูอาจารย ์
กับผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผ่าน 
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เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (สำ�นักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา, 2554) โดยกำ�หนดจุดเน้นใน
เรื่องทักษะ ความสามารถของนักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรี ให้แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ใช้
เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ มีทักษะการคิดขั้นสูง 
ทักษะชีวิต ทักษะการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์
ตามช่วงวัย และแสวงหาความรู้เพื่อแก้ปัญหา ใช้
เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ ใช้ภาษาต่างประเทศ 
(ภาษาอังกฤษ) มีทักษะการคิดขั้นสูง ทักษะชีวิต 
ทักษะการสื่อสารอย่างสร้างสรรค์ตามช่วงวัย 
(สำ�นักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 
2556)

การพฒันาการเรยีนรูเ้ปน็สิง่สำ�คญัเพราะ
จะส่งผลต่อการพัฒนาสติปัญญาและความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งแต่เดิมเชื่อว่าสติปัญญาของคนมีขีด
จำ�กัด ปัจจุบันงานวิจัยต่างๆ พบว่า การเรียนรู้
สามารถปลูกฝังสติปัญญาได้ (อินทิรา พรมพันธ์, 
2550) อวยัวะทีส่ำ�คัญทีส่ดุในการเรยีนรูคื้อ สมอง 
แตเ่รายงัใชป้ระโยชนจ์ากสมองไมเ่ตม็ที ่อกีทัง้การ
เรียนรูข้องปจัเจกบคุคลตา่งมรีะยะเวลาและความ
สนใจไม่เท่ากัน หากสามารถหาแนวทางการเรียน
รู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนและกิจกรรมที่ส่งเสริม
การเรียนรู้และกระตุ้นการตอบสนองของผู้เรียน 
ย่อมทำ�ให้เกิดการพัฒนาสติปัญญาและความคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาการเรียนรู้ได้

เหตุนี้ผู้ เรียนควรมี พ้ืนฐานความคิด
สร้างสรรค์ ด้วยความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งสำ�คัญ
และจำ�เป็นในการแก้ปัญหา โดยมีองค์ประกอบ
สำ�คัญซ่ึงประกอบด้วยความสามารถในการ
สังเคราะห์ ความสามารถในการวิเคราะห์ และ
ความสามารถในการปฏิบัตินำ�ไปสู่นวัตกรรม
ใหม่ (สุรศักดิ์ หลาบมาลา, 2556) ผลการ
วิจัยพบว่าความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนา
ได้และมีส่วนสัมพันธ์กับกระบวนการเรียนรู้   
ถ้าผู้ เรียนได้รับการกระตุ้นอย่างถูกวิธีและมี

ปริมาณที่เหมาะสมอย่างเป็นระบบ และมีความ
ต่อเนื่อง กระบวนการคิดสร้างสรรค์ เป็นวิธีการ
คิดหรือกระบวนการทำ�งานของสมองอย่างเป็น
ขั้นตอนและสามารถที่จะคิดแก้ปัญหาได้สำ�เร็จ 
ทอแรนซ์ (Torrance, 1965) ได้ให้คำ�อธิบายว่า 
เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญหาหรือ
สิ่งบกพร่องที่ขาดหายไปแล้วจึงรวบรวมความคิด
ตั้งเป็นสมมุติฐาน แล้วทำ�การเก็บรวบรวมข้อมูล
ต่างๆ เพื่อทดสอบสมมุติฐานที่ตั้งขึ้นและรายงาน
ผลเพื่อเป็นแนวคิดและแนวทางใหม่ต่อไปเรียก
กระบวนการลักษณะนี้ว่า กระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิด
หรือแนวทางปฏิบัติที่มีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
เพิ่มเติมหรือสร้างขึ้นใหม่ ไปในทางที่ดีและได้
ประโยชน์ (Torrance, 1974) เหตุนี้ความคิด
สร้างสรรค์จึงมีอิทธิพลต่อทุกสาขาอาชีพ หนึ่งใน
สาขาอาชีพท่ีต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ในการ
แก้ปัญหาเพื่อสร้างผลงานให้เป็นที่ประทับใจต่อ 
ผู้พบเห็นคือ อาชีพนักออกแบบคอมพิวเตอร์
กราฟกิ ความหมายของการออกแบบคอมพวิเตอร์
กราฟิก คือ การจัดการหรือออกแบบกิจกรรม
ทางการตลาดในแนวทางใหม่เพื่อติดต่อสื่อสาร
กับผู้บริโภค ด้วยต้องการให้ผู้บริโภคได้ตระหนัก
ถงึความสำ�คญัของการบรโิภคผลติภณัฑน์ัน้ๆ โดย
หวังผลให้กลุ่มผู้บริโภคได้เกิดการจดจำ� คล้อย
ตาม และเกิดพฤติกรรมการซื้อผลิตภัณฑ์ในที่สุด 
(ธีรพล ภูรัต, 2551) งานโฆษณาที่เผยแพร่ไปให้
เรารู้เห็นนั้น ก่อให้เกิดความรู้สึกต่างๆ กัน บาง
ชนิดทำ�ให้เกิดความรู้สึกอยากใช้สินค้าหรือบริการ
นั้น บางชนิดเรารู้สึกเฉยๆ บางชนิดทำ�ให้เรารู้สึก
ไม่อยากใช้สินค้าหรือบริการนั้นเลยซึ่งจุดเริ่มต้น
ที่สำ�คัญของงานโฆษณาเหล่านี้อยู่ที่ “ความคิด
สร้างสรรค์” ที่เกิดขึ้นมาจากจินตนาการ ที่มาจาก
หลากหลายแนวคิด จากหลากหลายรูปแบบ แล้ว
จึงนำ�เอาแนวคิดท่ีดีท่ีสุด มีความเหมาะสมกับ
สื่อโฆษณา และกลุ่มเป้าหมายที่เราต้องการจะ
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นำ�เสนอมาสร้างให้เป็นรูปธรรมขึ้น การออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นศาสตร์เชิง พาณิชย์ 
ศิลป์ (commercial art) คือ ศิลปะเพื่อการ
ค้า เช่น ป้ายโฆษณา การภาพยนตร์ โฆษณา ส
ปอร์วิทยุ แอนิเมชัน เป็นต้น การสร้างสรรค์งาน
พาณิชย์ศิลป์ จำ�เป็นต้องอาศัยความรู้ ความ
ชำ�นาญด้านต่างๆ ประกอบกัน อาทิ ความรู้ด้าน
ศิลปะ (art) การสื่อสาร (communication) การ
ตลาด (marketing) เป็นต้น (สกนธ์ ภู่งามดี, 
2557) นักสร้างสรรค์ที่ดีต้องเป็นผู้มีทักษะและ
กระบวนการทำ�งานที่สนับสนุนกระบวนการคิด
ได้อย่างดี มีระเบียบวิธีและระบบการออกแบบดี 
ต้องเป็นผู้ที่แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (creative  
problem solving) ทีส่ำ�คัญคอืความคิดสรา้งสรรค์
ต้องเป็นเยี่ยม แต่สภาพความเป็นจริงในปัจจุบัน 
จากการศึกษาความคิดอเนกนัย (divergent  
thinking) ของนกัศกึษาระดับปรญิญาตร ีสาขาวชิา
โฆษณา มหาวิทยาลัยกรุงเทพ จำ�นวน 100 คน 
พบว่า ความคิดคล่อง (fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(flexibility) ความคิดละเอียดลออ (elaboration) 
มีอยู่ในระดับปานกลางถึงน้อย และความคิด
ริเริ่ม (originality) อยู่ในระดับน้อยมาก (ฟิสิกส์  
ฌอณ บัวกนก, 2551) ซึ่งความคิดทั้ง 4 เหล่านี้ 
เป็นองคป์ระกอบความคิดสรา้งสรรคต์ามแนวทาง
ของ ทอแรนซ์ (Torrance, 1965) ดังน้ันหาก
ต้องการจะพัฒนาประเทศชาติอย่างย่ังยืนตามท่ี
กล่าวไว้ จึงจำ�เป็นต้องพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
อย่างเร่งด่วนสำ�หรับผู้เรียนสาขาการออกแบบ
คอมพิวเตอร์กราฟิก เพราะเป็นผู้มีส่วนในการใช้
ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือเป็นการสร้างสรรค์งาน 
อันก่อให้เกิดการพัฒนาเศรษฐกิจของชาติโดยตรง
ในการออกแบบส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้แบบเปิด
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ นอกจากหลักการทฤษฏี
ที่ดี เนื้อหาที่ดี สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สำ�คัญ
ไม่ยิ่งหย่อนคือ “สื่อการเรียนรู้” เป็นแนวคิด ที่ว่า 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (OLEs) 

เป็นการเน้นการคิดแบบอเนกนัย (divergent 
thinking) ซึง่เปน็ความสามารถทางสตปิญัญาของ
มนษุยท์ีจ่ะตอบสนองตอ่สิง่เรา้สามารถแสดงออก
ได้หลากหลาย (multiple perspective) ซึ่งเหมาะ
สมกับการเรียนรู้การแก้ปัญหา โดยเฉพาะเป็น
ปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน โดยการที่ผู้เรียน
สามารถคิดแบบอเนกนัยได้นั้นจะส่งผลให้ผู้เรียน
เกดิการคดิสรา้งสรรค ์(Hannafin, 1995) กลา่ววา่ 
การนำ�กระบวนการจัดสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
แบบเปิดมาศึกษาขยายผลนั้นจะช่วยส่งเสริมให้ 
ผูเ้รยีนเกดิการคดิสรา้งสรรค ์ในขณะทีผ่ลการวจิยั
ของ (McTighe, 2010) ซึ่งได้ทำ�การวิจัยเกี่ยวกับ
การออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ตามแนว
คอนสตรคัตวิิสตท์ีม่อีทิธพิลตอ่ความคดิสรา้งสรรค์

ด้วยหลักการและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัย
จึงมีความสนใจที่จะศึกษาพัฒนาระดับความคิด
สร้างสรรค์โดยการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่ง
เสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อม
แบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี ทั้งนี้ต้องมี
การวิจัยให้ได้ องค์ความรู้และกิจกรรมที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ที่ถูกต้องและชัดเจนเพื่อจะ
ได้ถ่ายทอดสารสนเทศในรูปแบบของ ตัวอักษร 
ภาพกราฟิก ภาพ วีดิทัศน์ และเสียง อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุดสำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี 
เพราะการที่จะสร้างผลงานในงานประดิษฐ์ให้
เกิดความสร้างสรรค์นั้น ผู้เรียนจะต้องได้รับการ
ฝึกความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ ซึ่งการ
ใช้กิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเปดิ เปน็การสง่เสรมิความคดิ 
สร้างสรรค์โดยการให้อิสระในการคิดแก่ผู้เรียน 
การแสดงออกทางการพูด การคิด จินตนาการ
รวมไปถึงบรรยากาศความเป็นกันเองในห้องเรียน 
เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนกล้าแสดงออกและทำ�ให้
ผูเ้รยีนเกดิเจตคตทิีด่ตีอ่การทำ�งานประดษิฐ ์ปจัจยั
ต่างๆ เหล่านี้จะส่งผลต่อความคิดและความ
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สามารถในการสรา้งสรรคง์านประดษิฐข์องผูเ้รยีน
ให้สูงขึ้น

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหาและสภาพ

ปัจจุบันของการคิดสร้างสรรค์ สำ�หรับนักศึกษา
ปริญญาตรี

2. เพือ่พฒันารปูแบบการเรยีนรูท้ีส่ง่เสรมิ
ความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบ
เปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี

3. เพื่อการศึกษาผลของการใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้
สภาพแวดลอ้มแบบเปดิ สำ�หรบันกัศกึษาปรญิญา
ตรี

วิธีการดำ�เนินการวิจัย
1. ศึกษาสภาพปัญหาและสภาพปัจจุบัน

ของการคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี ผู้วิจัยได้ทำ�การวิเคราะห์หลักการ แนวคิด 
ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ได้แนวทาง
ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความ
คิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด 
และศึกษาสภาพปัญหาบริบทจริงด้านการคิด
สร้างสรรค์ สำ�หรับกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 
1) ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการวิจัยรูปแบบ Model 
Research 2) ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ 3) ศึกษาแนวคิดกระบวนการสอน
แบบซินเนคติกส์ และ 4) ศึกษาการออกแบบ
การเรียนรู้บนเครือข่าย โดยอาศัยหลักการการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด โดย
มีประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ จำ�นวน 
400 คน กำ�หนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการ
เปดิตาราง Yamane ซึง่มขีนาดของกลุม่ประชากร 

จำ�นวน 61,821 คน ใชต้วัแปรทีศ่กึษาม ี3 ตวัแปร 
คอื 1) สภาพปญัหาดา้นการคดิสรา้งสรรคส์ำ�หรบั
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) สภาพปัจจุบันด้าน
การคิดสร้างสรรค์สำ�หรับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี และ 3) องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 
ทีส่ง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์โดยใชเ้ครือ่งมอืวจิยั 
1) แบบบนัทกึรายการเชงิสงัเคราะห ์และ 2) แบบ
ทดสอบการคดิสรา้งสรรค ์TCT-DP (The Test for 
Creative Thinking Drawing Production)

2. พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบ
เปดิ ผูวิ้จยั ไดพ้ฒันารปูแบบรา่ง ดว้ยการวิเคราะห์
สังเคราะห์ เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การเก็บ
รวบรวมขอ้มลู ซึง่ผูวิ้จยัไดน้ำ�เทคนคิการสมัภาษณ์
เชิงลึก มาใช้โดยจะเป็น กระบวนการที่เกิดต่อ
เนื่องจากผลการของการวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และการเก็บรวบรวม
ข้อมูล โดยมีประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ  
ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติการสอนใน
สถานศึกษาในระดับปริญญาตรีหรือนักวิชาการ 
จำ�นวน 11 คน และกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ จำ�นวน 
5 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มี 3 ชนิด คือ 1) 
แบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึก 2) แบบประเมิน
รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

3. ศึกษาผลทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพ
แวดลอ้มแบบเปดิ กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวจิยั คอื 
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
และแอนิเมชัน คณะวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี จำ�นวน 28 คน 
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 
ภาคการเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ได้มาโดย
ความสมคัรใจ ขนาดกลุม่ตวัอยา่งในการวจิยัใชว้ธิี
การกำ�หนดตามตารางสำ�เร็จรูปของเฮนเดล โดย
พจิารณาจากความสอดคลอ้งระดบัคะแนนการคดิ 
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สร้างสรรค์ของนักศึกษา และความคิดเห็นต่อ 
กจิกรรมฯ ของนักศกึษา ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
คือ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียและ
แอนิเมชัน มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ท่ี
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
ปีการศึกษาที่ 1/2561 จำ�นวน 28 คน แบบแผน
การทดลองผู้วิจัยได้เลือกแบบแผนการวิจัยการ
ทดลองโดยใชแ้บบแผนการวจิยั แบบ One Group  
Pretest Posttest Design โดยมีเครื่องมือ 
ที่ใช้ในการทดลอง 1) รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ฯ 2) แบบทดสอบความคิด 
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) 
แบบสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มี
ต่อรูปแบบกิจกรรมฯ

ผลการวิจัย
1. ผลของการศึกษาสภาพปัญหา จาก

การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
สามารถสรุปผลของสภาพปัญหาด้านการคิด
สร้างสรรค์ของประเทศไทยได้ว่า ประเทศไทย
ยังขาดการคิดสร้างสรรค์ และประชาชนมีความ
เชื่อว่าการคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะที่จำ�เป็นต่อ
การพัฒนาประเทศ แต่ด้วยคุณภาพการศึกษาที่
ด้อยกว่าประเทศอื่นจึงส่งผลให้นักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีขาดการคิดสร้างสรรค์ เพราะสิ่งสำ�คัญ
ในการพัฒนาประเทศก็คือประชาชน หากพื้นฐาน
ความเป็นอยู่ของประชาชนนั้นไม่ดียังมีปัญหาการ
วา่งงานเกดิขึน้การพฒันาประเทศกจ็ะช้าลงทัง้น้ีสิง่
ท่ีนา่วติกคอือตัราการวา่งงานใน ระดับปรญิญาตรี
มีแนวที่โน้ม และผลจากการศึกษาสภาพปัจจุบัน 
โดยผู้วิจัยได้ทำ�การศึกษาสภาพปัจจุบันของการ
คิดสร้างสรรค์สำ�หรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่ง
เป็นการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน พบ
ว่า ระดับความคิดสร้างสรรค์กลุ่มนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี โดยแบ่งแต่ละภูมิภาค โดยภาคตะวัน
ออกเฉียงเหนือมีระดับการคิดสร้างสรรค์สูงสุด 
และภาคเหนอืมรีะดบัการคดิสรา้งสรรคต์่ำ�สดุ เมือ่
เปรยีบเทยีบโดยแบง่ตามกระบวนการคดิทีส่ง่เสรมิ
ให้เกิดการคิดสร้างสรรค์

2. ผลการเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพ
แวดลอ้มแบบเปดิ สำ�หรบันกัศกึษาปรญิญาตร ีรปู
แบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้าง
สรรค์ฯ มี 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1. หลักการ
ของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความ
คิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด  
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่
สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์ภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเปิด 

3. กระบวนการของรูปแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพ
แวดล้อมแบบเปิด ซึ่งกระบวนการของรูปแบบมี
องค์ประกอบ 3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นก่อนดำ�เนิน
กิจกรรม เป็นข้ันตอนการเตรียมความพร้อมของ
ผูเ้รยีนทัง้ดา้นวิธกีารเรยีนการสอน และการเตรยีม
เนือ้หา 2) ข้ันดำ�เนนิกิจกรรม เปน็ข้ันตอนการเรยีน
การสอนโดยใชเ้นือ้หารายวิชาเทคโนโลยมีลัตมิเีดยี 
เรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์โฆษณา และมีการ
พฒันาความคดิสรา้งสรรคข์องผูเ้รยีนดว้ยกจิกรรม
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้
สภาพแวดล้อมแบบเปิด TANET MODEL 3) ขั้น
การวดัและประเมนิผล โดยทำ�การวดัและประเมนิ
ผลดังนี้ 1. ประเมินผลตามสภาพจริง 2. การ
ทดสอบความคดิสรา้งสรรคห์ลงัเรยีน 3. สอบถาม
ความคิดเห็นต่อกิจกรรมฯ 

3. ผลการศกึษาผลของการใชร้ปูแบบการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพ
แวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี
เป็นการศึกษาผลรูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาข้ึน ไป
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สู่วัตถุประสงค์หลักของการวิจัย คือ การพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษา
ปริญญาตรี รวมถึงพิจารณาความคิดเห็นของผู้
เรียน และพิจารณาความสัมพันธ์ของกิจกรรมที่
สร้างขึ้นไปสู่รูปแบบการออกแบบการสอนและ
พิจารณาความสัมพันธ์ของกิจกรรมที่สร้างขึ้นไป
สู่หลักทฤษฏี โดยการนำ�รูปแบบที่พัฒนาขึ้นไปใช้
กับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขา
เทคโนโลยมีลัตมิเีดียและแอนเิมชัน คณะวทิยาการ
คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จำ�นวน 28 คน 
โดยกำ�หนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ คือ กลุ่มตัวอย่าง
ที่เรียนตามรูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นจะต้องมี
คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .05

3.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความ
คิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและคะแนนความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า มี
คะแนนความคิดสร้างสรรค์เฉลี่ยหลังเรียนรู้ด้าน
ความคิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ย 3.14 ความคิด
ยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 16.21 ความคิดริเริ่มมี
คะแนนเฉลี่ย 6.46 และความคิดละเอียดลออมี
คะแนนเฉลี่ย 22.46 และก่อนเรียนรู้ ด้านความ

คิดคล่องมีคะแนนเฉลี่ย 1.14 ความคิดยืดหยุ่น
มีคะแนนเฉลี่ย 10.21 ความคิดริเริ่มมีคะแนน
เฉลี่ย 2.57 และความคิดละเอียดลออมีคะแนน
เฉลี่ย 12.57 สรุปได้คือ ความคิดสร้างสรรค์ของ
กลุ่มตัวอย่างสูงขึ้นทุกกลุ่ม อย่างมีนัยสำ�คัญทาง
สถิติที่ระดับ .05

3.2 ผลจากการสอบถามความคิดเห็น
เกีย่วกบัการเรยีนการสอนตามรปูแบบการเรยีนรูท้ี่
สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์ภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี เห็นว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนรู้ 
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพ
แวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี ใน
ระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย=4.52 และเมื่อพิจารณา
แยกตามประเด็น พบว่า การมีปฏิสัมพันธ์ในช้ัน
เรียนมีระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยสูงสุด ค่า
เฉลี่ย=4.53 รองลงมาคือด้านสภาพแวดล้อมของ
กิจกรรมในการเรียนการสอนและด้านการดำ�เนิน
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด มีค่าอยู่ในระดับ
มากที่สุด ค่าเฉลี่ย=4.51 เท่ากันทั้งสองด้าน และ
ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ย
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย=4.49 ดังตาราง 1

ตาราง 1	 ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบกิจกรรมของผู้เชี่ยวชาญ

ความคิดเห็นต่อรูปแบบกิจกรรมฯ (N=28) S.D. ระดับคุณภาพ

ด้านสภาพแวดล้อมของกิจกรรมในการเรียนการสอน 4.51 0.68 มากที่สุด

ด้านการดำ�เนินกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด

4.51 0.67 มากที่สุด

ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 4.53 0.66 มากที่สุด

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนการสอน 4.49 0.63 มาก

ภาพรวม 4.52 0.66 มากที่สุด
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อภิปรายผล
1 .  ด้ านสภาพปัญหาของกา รคิ ด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาไทย พบว่า นักศึกษาไทย
ยังขาดทักษะและกระบวนการด้านการจัดบริบท
การจัดการเรียนรู้ กล่าวคือผู้เรียนต้องเป็นผู้คอย
รับความรู้จากผู้สอนเพียงด้านเดียว ส่งผลให้ผู้
เรียนขาดกระบวนการเรียนรู้ การคิดสร้างสรรค์ 
และการสร้างองค์ความรู้ด้วยตัวผู้เรียนผลวิจัย
ของสำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2554) 
พบว่าการคิดสร้างสรรค์มีนั้นประโยชน์ต่อการ
พัฒนา ประเทศไทย และผลสำ�รวจยังพบอีกว่า
ประเทศไทยยังคาดแคลงการคิดสร้างสรรค์ และ
วิจารณ์ พานิช (2555) ได้กล่าวไว้ว่า ทักษะที่คน
ไทยขาดที่สุด คือ การคิดสร้างสรรค์ การคิดนอก
กรอบ ทั้งนี้การคิดสร้างสรรค์ก็ถือว่าเป็นประเด็น
สำ�คัญ ที่ผู้เรียนขาดการคิดสร้างสรรค์นั้นทุกฝ่าย
ตระหนักเห็นความสำ�คัญทั้งในส่วนภาครัฐและ
เอกชน 

2. ด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่ง
เสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อม
แบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี ได้ถูกสร้าง
ขึ้นโดยผู้วิจัยใช้วิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เรื่องการ
ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์โฆษณา เพื่อทดสอบผลการ
ดำ�เนนิกจิกรรม เนือ่งจากในการสรา้งสรรค์โฆษณา
จำ�เป็นต้องอาศัยบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
เพื่อรองรับรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ฯ หรือ TANET MODEL เพื่อพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ คือ 1) ส่วนฝึกฝนบทเรียน 
ซึ่งประกอบด้วย 3 ส่วนย่อย ได้แก่ แบบทดสอบ
ก่อนการเรียนรู้ การสรุปเนื้อหาบทเรียน และแบบ
ทดสอบหลงัการเรยีนรู ้2) สว่นรองรบักจิกรรมการ
เรยีนรูท้ีส่ง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคฯ์ ซึง่ออกแบบ
เปน็หอ้งสนทนาทีผู้่เรยีนสามารถปรกึษาและระดม
สมอง โดยอยู่ภายใต้การสังเกตการณ์ของผู้สอน 
รูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นนี้เป็นกระบวนการ
ผสมผสานกันระหว่างการเปรียบเทียบอย่างเป็น
ระบบและประสบการณ์ เป็นการนำ�ประสบการณ์
ของผู้เรียนมาเชื่อมโยงกับปัญหาการสร้างสรรค์
โฆษณาเพื่อให้ได้มุมมองที่แตกต่างออกไปผ่าน
การ ประกอบไปด้วย 7 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันท่ี 1 
บรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา 
ขั้นที่ 3 เปรียบเทียบทางตรง ขั้นที่ 4 เปรียบเทียบ
จากความรู้สึก ขั้นที่ 5 เปรียบเทียบตรงข้ามกัน 
ขั้นที่ 6 เปรียบเทียบแนวใหม่ ขั้นที่ 7 กลับสู่ต้น
เหตุ และทั้งหมดกิจกรรมจะคอยสนับสนุนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด เป็นการเปิด
โอกาสให้มีการศึกษาหาความรู้ได้ด้วยตัวเองตาม
ความตั้งใจสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด จะ
สนับสนุนการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลที่พยายาม
จะทำ�ความเข้าใจกับสิ่งที่เขาเห็นว่าเป็นสิ่งสำ�คัญ 
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 1. การเข้าสู่
บริบท 2. แหล่งข้อมูล 3. เครื่องมือ และ 4. ฐาน
การช่วยเหลือ โดยในรายละเอียดมีแนวความคิด
และการดำ�เนินกิจกรรมที่สอดคล้องกัน โดยแสดง
ความสัมพันธ์จากภาพที่ 1
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จากภาพที่ 1 แสดงให้เห็นความสัมพันธ์
ระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค ์ภายใตส้ภาพแวดลอ้มแบบเปดิ ทีส่ง่ผล
ถงึการพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์จงึทำ�ใหร้ปูแบบ
กิจกรรมนี้สามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาปริญญาตรี กล่าวคือ นอกจากจะเป็นรูป
แบบทีส่ง่เสรมิให้ผู้เรยีนเช่ือมโยงสิง่ทีเ่รยีนรูเ้ขา้กบั
ประสบการณด์ว้ยการเปรยีบเทยีบอย่างเปน็ระบบ
จนได้แนวทางการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพื่อ
นำ�ไปปฏิบัติต่อไป ยังเป็นการฝึกทักษะการนำ�ไป
ประยุกต์ใช้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในการดำ�เนินชีวิต
จริงของการดำ�เนินชีวิตประจำ�วันที่ต้องเผชิญกับ
ปัญหาต่างๆ ได้อีกด้วย 

3) ส่วนตรวจสอบความเที่ยงตรงภายใน 
ท่ีผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 11 ทา่น มคีวามเหน็สอดคลอ้งกนั

ว่า องค์ประกอบของรูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาข้ึน  
มคีวามเหมาะสมในระดบัมากทีส่ดุ ยงัพบประเดน็
ตา่งๆ ทีส่ามารถสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคไ์ดจ้รงิ
ทั้ง 7 ขั้นตอนของกิจกรรมดังนี้

ข้ันที่ 1 บรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน 
เป็นขั้นดำ�เนินกิจกรรมรับเนื้อหาข้อมูลสินค้า 
ผลิตภัณฑ์ที่จะใช้สร้างสรรค์โฆษณาและกำ�หนด
แนวทางเปรยีบเทยีบว่าจะใชป้ระเดน็ใด จากหลาก
หลายประเดน็ทีแ่ตกตา่งกันการนำ�เสนอของผู้เรยีน 
และเป็นการเตรียมความพร้อมให้เกิดการรับรู้
เนื้อหาที่ลึกซึ้งข้ึนเพื่อใช้ในข้ันต่อๆ ไป โดยเช่ือม
โยงสิง่ทีเ่รยีนรูใ้หมก่บัสิง่ทีรู่ม้ากกอ่นแลว้ประมวล
ขึ้นเป็นเรื่องใหม่ที่เรียนรู้ ทำ�ให้เข้าใจได้ง่ายขึ้น 
ซึ่งวิธีการนี้อยู่ในทิศทางเดียวกับ Jensen, Eric. 
(2000) ที่ได้เสนอแนะว่าก่อนการเรียนการสอน

ภาพที่ 1 ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด ที่ส่งผลถึงการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

 

 2. ดานการพัฒนารูปแบบการเรียนรูที่สงเสริมความคิดสรางสรรค ภายใต
สภาพแวดลอมแบบเปด สําหรับนักศึกษาปรญิญาตร ีไดถูกสรางข้ึนโดยผูวิจัยใชวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย เรื่องการออกแบบสื่อสิ่งพิมพโฆษณา เพ่ือทดสอบผลการดําเนิน
กิจกรรม เนื่องจากในการสรางสรรคโฆษณาจําเปนตองอาศัยบุคคลที่มีความคิดสรางสรรค 
เพ่ือรองรับรูปแบบการเรียนรูทีส่งเสริมความคิดสรางสรรคฯ หรือ TANET MODEL เพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรค คือ  
 1) สวนฝกฝนบทเรียน ซึง่ประกอบดวย 3 สวนยอย ไดแก แบบทดสอบกอน
การเรียนรู การสรุปเนื้อหาบทเรียน และแบบทดสอบหลงัการเรียนรู  
 2) สวนรองรับกิจกรรมการเรียนรูทีส่งเสริมความคิดสรางสรรคฯ ซึ่งออกแบบ
เปนหองสนทนาทีผู่เรียนสามารถปรึกษาและระดมสมอง โดยอยูภายใตการสังเกตการณของ
ผูสอน รูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาข้ึนนี้เปนกระบวนการผสมผสานกันระหวางการเปรียบเทียบ
อยางเปนระบบและประสบการณ เปนการนําประสบการณของผูเรียนมาเชื่อมโยงกับปญหา
การสรางสรรคโฆษณาเพ่ือใหไดมุมมองที่แตกตางออกไปผานการ ประกอบไปดวย  
7 ข้ันตอน ไดแก ข้ันที่ 1 บรรยายสถานการณปจจุบัน ข้ันที่ 2 ระบุปญหา ข้ันที ่3 
เปรียบเทียบทางตรง ข้ันที ่4 เปรียบเทียบจากความรูสึก ข้ันที่ 5 เปรียบเทียบตรงขามกัน  
ข้ันที่ 6 เปรียบเทียบแนวใหม ข้ันที่ 7 กลับสูตนเหตุ และทั้งหมดกิจกรรมจะคอยสนับสนุน
ดวยสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูแบบเปด เปนการเปดโอกาสใหมีการศึกษาหาความรูไดดวย
ตัวเองตามความตัง้ใจสิง่แวดลอมทางการเรียนรูแบบเปด จะสนับสนุนการเรียนรูของแตละ
บุคคลที่พยายามจะทําความเขาใจกับสิ่งที่เขาเห็นวาเปนสิ่งสําคัญ ประกอบดวย  
4 องคประกอบ คือ 1.การเขาสูบริบท 2. แหลงขอมูล 3. เครื่องมือ และ 4. ฐานการ
ชวยเหลือ โดยในรายละเอียดมีแนวความคิดและการดําเนินกิจกรรมที่สอดคลองกัน โดย
แสดงความสัมพันธจากภาพที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความคิด

ความคดิคลอง 
(Fluency 

ความคดิยืดหยุน 
(Flexibility) 

ความคดิละเอียดลออ 
(Elaboration) 

ความคดิริเร่ิม 
(Originality) 

TANET MODEL 

1.บรรยายสถานการณปจจุบัน 

2.ระบุปญหา 

3.เปรียบเทียบทางตรง 

4.เปรียบเทียบจากความรูสึก 

5.เปรียบเทียบตรงขามกัน 

6.เปรียบเทียบแนวใหม 

7.กลับสูตนเหต ุ

OLE 

การเขาสูบริบท 

แหลงทรัพยากร 

เครื่องมือ 

ฐานความชวยเหลือ 

ความคิดสร้างสรรค์
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ต้องแน่ใจว่าสภาพแวดล้อมของช้ันเรียนมีความ
ปลอดภัยและเป็นมิตรสำ�หรับสมาชิกทุกคน

ขั้นที่ 2 ระบุปัญหา เป็นกิจกรรมการ
กำ�หนดประเดน็ข้อปญัหาหลกัความตอ้งการลกูคา้ 
สิ่งที่จะนำ�มาคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นขั้นเริ่มต้นของ
ภารกิจงานสร้างสรรค์จริงที่จะต้องทำ�ให้สำ�เร็จ 
ทำ�ให้ผู้เรียนต้องนำ�ข้อมูลที่พึ่งเรียนรู้จากขั้นที่
ผ่านมา มาวิเคราะห์ประเด็นต่างๆ และอภิปราย
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ของแต่ละคนเกี่ยวกับ
ปัญหาในลักษณะโจทย์การสร้างสรรค์โฆษณา 
ขั้นตอนนี้จึงเป็นลักษณะที่เรียกได้ว่าการประมวล
ประสบการณ์อย่างต่อเนื่อง “Active Processing 
of Experience” หรือการสร้างวิธีการที่ดีที่สุดใน
การเสริมการเรียนรู้โดยสมองจะจำ�สิ่งที่มีความ
หมายต่อผู้เรียน เน้นประสบการรวบรวมเพื่อ
ขยายความรู ้จงึทำ�ใหผู้เ้รยีนสามารถจำ�แนกความ
สัมพันธ์ วิเคราะห์ปัญหาที่ต้องการแก้ไขได้อย่าง
กระจ่าง มีการวิพากษ์และสื่อสารในสิ่งที่เข้าใจ 
(Caine and Caine, 1990)

ขั้นที่ 3 เปรียบเทียบทางตรง ว่าผู้เรียน
มองปัญหาเป็นสิ่งใด โดยยังไม่ต้องคำ�นึงถึงแนว
การแก้ปัญหา เพียงใช้แค่ความคิดมองปัญหาเป็น
สิ่งใดสิ่งหนึ่งโดยไม่จำ�กัดว่าจะเป็นรูปธรรมหรือ
นามธรรม จับต้องได้หรือจับต้องไม่ได้ พร้อม
อธบิายเหน็ผลสิง่ทีไ่ด้เปรยีบเทยีบวา่ตรงกบัปญัหา
อย่างไร การเปรียบเทียบตามจินตนาการ โดย
ยังไม่สนใจแนวทางการแก้ปัญหานี้ ทำ�ให้ผู้เรียน
เกิดความคิดนอกกรอบ เพราะไม่มีคำ�ว่าต้องแก้
ปัญหาสร้างสรรค์โฆษณามาเกี่ยวข้อง จากนั้น
นักเรียนเลือกข้อเปรียบเทียบที่ตรงที่สุดมาหนึ่ง
อย่าง ข้ันตอนน้ีนอกจากจะได้มุมมองแปลกใหม่
ตดัความเคยชนิทีเ่ปน็กรอบลอ้มรอบความคดิแลว้ 
ยังทำ�ให้สภาพแวดล้อมในช้ันเรียนเกิดเป้าหมาย 
โดยสร้างแรงจูงใจจากเป้าหมายและความสนใจที่
เป็นสภาวะที่เรียกว่าสภาวะตื่นตัวแบบผ่อนคลาย 

Relaxed Alertness (Caine and Cain, 2005)

ขั้นที่ 4 เปรียบเทียบจากความรู้สึก โดย
ใช้ความรู้สึกส่วนตัวเปรียบเทียบต่อเนื่องจากสิ่งที่
ได้มาในขั้นอุปมาอุปไมยตรง ความคิดสร้างสรรค์
เป็นเรื่องเก่ียวข้องกับความรู้สึก เพราะความรู้สึก
เป็นกระบวนการของจิตวิทยาภายในสมอง เมื่อ
คนเราเจอประสบการณ์ต่างๆ ก็จะเกิดความรู้สึก
แตกต่างกัน หรือแม้กระทั้งประสบการณ์แบบ
เดียวกันแต่เกิดขึ้นกับบุคคลต่างกัน บุคคลเหล่า
นั้นก็ย่อมมีความรู้สึกแตกต่างกัน นอกจากนี้  
อารี พันธ์มณี (2543) ก็ได้กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์ เกี่ยวข้องกับความรู้สึกที่ไว เข้าใจอะไร
ได้เร็ว แม้จะเป็นเรื่องยากและซับซ้อนมีปฏิกิริยา
หรืออารมณ์ร่วมกับเรื่องนั้นๆ ตอบสนองต่อสิ่ง
นั้น และนี้เองการเปรียบเทียบด้วยความรู้สึกจึง
เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์
ที่เพิ่มขึ้น

ขั้นที่ 5 เปรียบเทียบตรงข้ามกัน เป็นการ
เปรยีบเทยีบโดยการหาคำ�ทีม่คีวามตรงขา้มอาจจะ
ด้วยเหตุผลใดก็ตามของผู้เรียน ซึ่งทำ�ให้คำ�ทั้งคู่มี
ลักษณะเหมือนต่อสู้ขัดแย้งกันในความหมายของ
แต่ละคน ซึ่งมุมมองของการพิจารณาปัญหาแตก
ต่างออกไปอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งความไม่สอดคล้อง
กันจะทำ�ให้เราตัดปัญหาการมองเห็นปัญหาใน 
สภาพแวดล้อมที่เคยชิน ดังที่ Kryczka (2014) 
กล่าวว่า แนวทางความขัดแย้งเป็นจุดเริ่มต้น 
ของการมองปัญหาอย่างริเริ่มและมีความเป็น
เอกลักษณ์ (unique) เพราะเป็นการมองปัญหา
ภายใต้สภาวะการพิจารณาที่หลากหลาย ลึกซึ้ง 
และตามประสบการณ์ของปัจเจกบุคคล นำ�มาซึ่ง
ความคิดสร้างสรรค์

ขัน้ที ่6 เปรยีบเทยีบแนวใหม ่เปน็เสมอืน
การรวบยอดความคิดที่ล่องลอยหลุดนอกกรอบ
ผ่านกิจกรรมการเปรียบเทียบอย่างเป็นระบบ 
เพื่อเตรียมแนวทางใหม่มารวบยอดเป็นแนวแก้ไข
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ที่ชัดเจนสำ�หรับปัญหาเริ่มต้น การใช้คู่คำ�ขัดแย้ง
ที่เลือกไว้ มาสร้างการอุปมาอุปไมยตรงอีกครั้ง 
เป็นการเปรียบเทียบขั้นสุดท้ายที่ต้องใช้ความ
พยายามทางความคิดเพื่อนำ�ข้อสรุปของมุมมอง
ใหม่ออกมาให้ได้ ทำ�ให้มีการพัฒนาการคิดใน
ระดับที่สูง กล่าวคือ เป็นการสรุปมุมมองใหม่ที่มี
ความเหมือนและความตรงกันข้ามให้เป็นสิ่งเดียว  
สอดคล้องกับ Hall (2009) กล่าวถึงลักษณะ 
ของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นคนที่
สามารถที่จะยอมรับและสรุปรวบยอดสิ่งท่ีไม่
แน่นอนต่างๆ 

ขั้นที่ 7 กลับสู่ต้นเหตุ กิจกรรมการย้อน
กลับไปสู่เงื่อนไขปัญหาเริ่มต้นของการสร้างสรรค์
ท่ีได้ระบุตอนเริ่มเรียน คล้ายกับการขัดเกลาและ
ปรับแนวคิดสร้างสรรค์ที่ได้มาให้ตรงกับการใช้
ในงานสร้างสรรค์ เป็นการนำ�แนวความคิดและ
แนวทางในการสร้างสรรค์ที่ได้จากการเปรียบ
เทียบทั้งระบบ มาถ่ายทอดเป็นภาพร่างหรือแก้
ปัญหาในงานสร้างสรรค์โฆษณา นำ�มาขัดเกลา
ใส่รายละเอียดซึ่งสามารถอาศัยคำ�วิจารณ์จาก
เพื่อนๆ และผู้สอนในการปรับให้ดีที่สุด เป็นกระ
บวนการทีส่ามารถควบคมุและเขา้ใจความคิดรวบ
ยอด จวบจนนำ�ไปปฏิบตัใินงานสรา้งสรรค์โฆษณา 
สอดคลอ้งกบัขัน้ตอนปฏิบตักิารลงมอืทำ�ใหส้ำ�เรจ็
ของกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ (อารี 
สทุธพินัธ,์ 2558) โดยพยายามรกัษาคณุภาพของ
แนวคดิทีไ่ด ้เอาไวใ้หไ้ด้ตลอดในขณะทีล่งมอืแปลง
ความคิดจากสมองมาเป็นการปฏิบัติ

4) ส่วนการตรวจสอบความเที่ยงตรง
ภายนอก พบว่า คะแนนการทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ด้านความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ปัจจัยที่ส่งเสริมให้คะแนนของทุกกลุ่มความ
คิดหลังเรียนสูงขึ้นเป็นเพราะรูปแบบกิจกรรม

การเรียนรู้ฯ ส่งเสริมส่งเสริมให้สมาชิกต้องพูดคุย 
อธบิายเหตผุลตามประสบการณเ์ดมิของตน มกีาร
โต้แย้งทางความคิดระหว่างกันและกัน เป็นการ
ดำ�เนินกิจกรรมแบบร่วมมือ 

3. ด้านการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพ
แวดล้อมแบบเปิด สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี 

3.1 ผลงานการสร้างสรรค์โฆษณาหลัง
ดำ�เนินกิจกรรมรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความ
คิดสร้างสรรค์ ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด 
สำ�หรับนักศึกษาปริญญาตรี เมื่อนำ�ผลงานการ
สรา้งสือ่สิง่พมิพโ์ฆษณาของผูเ้รยีนหลงัจากดำ�เนนิ
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ ครบทั้งหลักสูตรมาประกอบ
การทำ�ความเข้าใจลักษณะความคิดสร้างสรรค์ที่
เพิ่มขึ้นของผู้เรียน พบว่า ผลงานสร้างสรรค์สื่อสิ่ง
พิมพ์โฆษณาของผู้เรียนมีความหลากหลายแตก
ต่างกันไป โดยผู้เรียนให้เหตุผลว่าหลังจากได้คำ�
ตอบงานสร้างสรรค์จากกระบวนการเปรียบเทียบ
ทั้งระบบแล้วเมื่อนำ�ไปแก้ปัญหางานออกแบบ
สร้างสรรค์จริงจะพยายามคิดให้แปลกที่สุดโดย
การคาดคะเนสิง่ทีเ่พือ่นๆ จะคดิได ้แลว้ทำ�การคดิ
ให้แปลกออกไปจากความคิดนั้นๆ จากการศึกษา
บุคลิกภาพของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูง 
Sternberg, Robert J. (1997) พบว่า การคาด
คะเนหรือเดาเหตุการณ์ล่วงหน้าและใช้ความคิดที่
ซับซ้อนเพื่อหลีกเลี่ยงการทำ�ตามคนอ่ืนหรือเลียน
แบบใคร เป็นลักษณะหนึ่งของบุคคลท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์ 

3.2 ผลจากการสอบถามความคิดเห็น
เก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้ฯ ภายหลังดำ�เนิน
กิจกรรมการเรียนการสอนจากกลุ่มตัวอย่าง มี
ความคิดเห็นต่อรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 
สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์ภายใตส้ภาพแวดลอ้ม
แบบเปดิ ในระดบัมากทีส่ดุ คา่เฉลีย่=4.52 แสดงวา่
ผู้เรียนเห็นความสำ�คัญของบรรยากาศการเรียนรู้ 
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และชอบสภาพแวดล้อมที่ผ่อนคลายและเป็น 
กนัเอง สนับสนุน Jensen (2000) ทีไ่ดเ้สนอแนะวา่ 
ก่อนการเรียนการสอนต้องแน่ใจว่าในสภาพ
แวดลอ้มของชัน้เรยีนมคีวามปลอดภยัและเป็นมติร
สำ�หรับสมาชกิทุกคน สรา้งความรูส้กึทีดี่ไมม่คีวาม
กังวลในการเรียนรู้ ซึ่งสภาวะพื้นฐานทางอารมณ์
ที่ดี Joyce Bruce and Weil Marsha. (1986) 
เสนอข้อค้นพบจากงานวิจัยเกี่ยวกับสมองว่า คำ�ขู่  
หรือความกังวลจะทำ�ให้ผู้เรียนหยุดชะงักและ 
สูญเสียไป อารมณ์จึงมีความจำ�เป็นในการสร้าง
การเรียนรู้ 

ข้อเสนอแนะ
1. การนำ�รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้นี้ 

ไปใช้ จะต้องเตรียมการด้านต่างๆ ทั้งทาง
เทคโนโลย ีผูเ้รยีน อาจารยผ์ูส้อนหรอืผูท้ีเ่กีย่วขอ้ง 
ใหม้คีวามเขา้ใจถึงกระบวนการขัน้ตอนการปฏบิตั ิ
บทบาทหน้าที่ของแต่ละฝ่าย เพ่ือประโยชน์จาก
การเรียนการสอนอย่างแท้จริง

2. การใช้รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้นี้  
ผู้สอนจะต้องมีทัศนคติที่ดีต่อการปฏิบัติงาน 
เพราะมสีว่นในการสร้างสภาวะทางบรรยากาศการ
เรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน ให้กำ�ลังใจ  
กระตุ้น แนะนำ�ผู้เรียนตลอดกิจกรรมการเรียนรู้  
เพื่อให้รูปแบบเกิดประสิทธิภาพสูงสุด

3. การกำ�หนดระยะเวลาในการทำ�
กิจกรรมต่างๆ ระหว่างการเรียนการสอน ต้องมี
ความยืดหยุ่นพอสมควร จึงควรเผื่อระยะเวลาที่
ผู้เรียนต้องใช้ให้มีระยะที่เหมาะสมและเพียงพอ 
หรือยืดหยุ่นให้ผู้เรียนได้บ้าง

4. การทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ
การวิจัยครั้งนี้ ใช้เวลาในการทดสอบกิจกรรมละ 
15 นาท ีจากผลการสงัเกตของผูว้จิยัพบวา่ ในชว่ง 
1-7 นาทแีรก ผูเ้รยีนสว่นใหญต่ัง้ใจทำ�แบบทดสอบ
ดว้ยความเรยีบรอ้ยด ีพอถงึนาททีี ่8-15 มนีกัเรยีน
บางส่วนเริ่มไม่ต้องใจ เริ่มมีการพูดคุย แต่ก็หันมา
ทำ�ต่อ เป็นเช่นนี้จนครบ 15 นาที

5 .  ใ น ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อน โ ด ย ใ ช้
คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ และมีการใช้เครือข่าย
อินเตอร์เน็ตเป็นสื่อ มักจะเกิดปัญหาด้านเทคนิค
อย่างไม่คาดคิด ผู้สอนควรมีการเตรียมป้องกัน
ปัญหาด้านเทคนิคไว้ล่วงหน้า เพื่อแก้ปัญหาได้
ทันที 

กิตติกรรมประกาศ
โครงการวิจัยนี้ได้รับทุนอุดหนุนการวิจัย

เพื่อพัฒนาบุคลากร งบประมาณรายได้ ประจำ�
ปีงบประมาณ 2559 มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานี
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