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บทคัดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีเป้้าหมายเพ่ื่�อศึึกษาผลของความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่า

แบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม โดยกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยศรีนคริินทรวิิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่่ายประถม) ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 

ที่่�สมััครใจเข้้าร่่วมเรีียนในวิชากิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนรายวิิชา C-STEAM จำำ�นวน 20 คน เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการศึึกษา 

ได้้แก่่ แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม แบบวััด

ความคิิดสร้้างสรรค์์ของทอร์์แรนซ์ แบบประเมิินชิ้้�นงานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล และแบบสัังเกตพฤติิกรรม 

ผลการศึึกษาวิิจััยพบว่่า หลัังจากการใช้้แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้� ผู้้�เรีียนมีีคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์โดย

รวมเฉลี่่�ยสููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่� .01 สอดคล้้องกัับคะแนนชิ้้�นงานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลครั้้�งที่่� 2 

สููงกว่่าครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่� .01 และจากการบัันทึกผลการสัังเกตพฤติิกรรม พบว่่า ผู้้�เรีียนแสดง

พฤติิกรรมในด้านความคิิดริิเริ่่�มสููงสุุด รองลงมาคืือด้้าน ความคิิดคล่่องแคล่่ว ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น และด้้านความ

คิิดละเอีียดลออ ตามลำำ�ดับ
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Abstract

	 This research aimed to study the effect of students’ creativity through Digital Storytelling 

based on Constructionism. The sample group used in the research were 20 Grade 4 students 

from Srinakharinwirot University Prasarnmit Demonstration School (Elementary) in Semester 2, 

Academic Year 2020, who voluntarily participated in C-STEAM (learner development activity). 

The research instruments consisted of 1) a lesson plan using constructionism digital storytelling, 

2) Torrance’s Creativity Scale, 3) a digital Storytelling work assessment form, and 4) a behavioral 

observation form.
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	 The results of the study showed that after using the learning management plan, the 

students had a higher overall mean score for creativity at a statistically significant level of .01. 

Based on the record of students’ learning behaviour observation, it was found that they had 

the highest score in creativity followed by thinking fluency, flexible thought, and the elaboration 

thought, respectively.
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บทนำำ�

	 ความเจริญก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีดิิจิิทััล ส่่งผลให้้การดำำ�เนิินชีวิิตของมนุุษย์ใ์นปัจจุุบันเปลี่่�ยนแปลงไป

ในทุุก ๆ  ด้้าน รวมถึึงวิิถีีแห่่งการเรีียนรู้�ถููกปรับเปลี่่�ยนไปจากเดิิม เป็็นยุุคแห่่งการเรีียนรู้�ด้วยวิิธีีการต่่าง ๆ  ที่่�ทัันสมััย 

ทำำ�ให้้ต้้องเร่่งพััฒนาทรััพยากรมนุุษย์์ซึ่่�งเป็็นส่วนสำำ�คัญของประเทศให้้มีีคุุณภาพยิ่่�งขึ้้�น โดยเริ่่�มพััฒนาผู้้�เรีียนตั้้�งแต่่

เด็็กเพ่ื่�อเป็็นการวางรากฐานที่่�มั่่�นคงต่่อไป พระราชบัญญััติิการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ.2542 ในหมวดที่่� 4 ได้้กล่่าวถึึง

แนวการจััดการศึึกษา มาตราที่่� 24 ไว้้ว่่า “การจััดกระบวนการเรีียนรู้้�ต้้องฝึึกให้้ผู้้�เรีียนมีทัักษะกระบวนการคิิด 

การจััดการ การเผชิญิสถานการณ์ ์และการประยุุกต์์ความรู้้�มาใช้้เพ่ื่�อป้้องกันัและแก้ไ้ขปััญหา มีีจุุดมุ่่�งหมายให้ผู้้้�เรีียน

มีีทัักษะด้้านการคิิด” ข้้อที่่�สำำ�คัญคืือ ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ สอดคล้้องกัับเป้้าหมายและตััวชี้้�วััดการจััดการศึึกษา

ขั้้�นพื้้�นฐาน คืือ ต้้องจััดกระบวนการเรีียนรู้�เชิิงบููรณาการเพ่ื่�อพััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และความคิิดสร้้างสรรค์์

เพิ่่�มขึ้้�น (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2560) เน่ื่�องจากความคิิดสร้้างสรรค์์เป็็นสิ่่�งที่่�มีีอยู่่�ภายในตัวบุุคคลและผสมผสาน

อยู่่�ในทักษะการใช้้ชีีวิิตประจำำ�วันของมนุุษย์์ เช่่น การช่่างสัังเกต การมองโลกในแง่่ดีี การสร้้างจิินตนาการ การแก้้

ปััญหาต่่าง ๆ  โดยเฉพาะความอยากที่่�จะรู้้�และการมีีจิินตนาการนั้้�นเป็็นสิ่่�งที่่�มีีอยู่่�ในตัวบุุคคลแต่่ละคนตั้้�งแต่่เด็็ก 

ซึ่่�งถ้้าได้้รัับการส่่งเสริิมอย่า่งเหมาะสม เด็ก็จะสามารถเติบิโตเป็็นผู้�ใหญ่่ที่่�มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ต่่อไป (สมพร อิินทร์์

แก้้ว และอมรากุุล อิินโอชานนท์, 2552) ดัังนั้้�น ความคิิดสร้้างสรรค์์มีีความสำำ�คัญต่่อผู้้�เรีียนมาก ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิด

ความสนุุกสนานเมื่่�อได้้ลองเล่่น ลองทำำ�ด้้วยตนเอง ช่่วยลดความเครีียดได้้เพราะสิ่่�งที่่�สร้้างขึ้้�นเป็็นความต้้องการ

ของผู้้�เรีียนเอง ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีความเชื่่�อมั่่�นในตนเอง มีีความเป็็นผู้้�นำำ� และเห็็นถึึงคุุณค่่าของสิ่่�งที่่�ตนเองทำำ� 

ซึ่่�งการที่่�ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเองนั้้�นจะช่่วยพััฒนากล้้ามเนื้้�อส่่วนต่าง ๆ  และสร้้างลัักษณะนิิสััยที่่�ดีีในการ

ทำำ�งานได้้อีีกด้้วย (ประพัันธ์ศิิริิ  สุุเสารััจ, 2556)

	 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยศรีนคริินทรวิิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่่ายประถม) เป็็นโรงเรีียนหนึ่่�งที่่�เห็็นถึง

ความสำำ�คัญของการพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน จากอััตลัักษณ์์ของโรงเรีียนที่่�มุ่่� งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมี

ความกล้้าคิิด กล้้าสร้้างสรรค์์ กล้้าแสดงออก ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนคิดและเลืือกเรีียนรู้�ตามความสนใจของตนเอง โดยมีี

การจััดกิิจกรรมพััฒนาผู้้�เรีียนขึ้้�นในวิชาฉัันทศึึกษา ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนแสดงความรู้้�สึกออกมาทั้้�งความรัักความพึึง

พอใจ ความสุุข ด้้วยการลงมืือปฏิิบััติิ มุ่่�งมั่่�นทำำ�งานให้้บรรลุุเป้้าหมาย และเห็็นคุุณค่่าของสิ่่�งที่่�ตนเองได้้คิิดสร้้างสรรค์์

ขึ้้�นมา ดัังนั้้�น หากผู้้�เรีียนมีความรััก ความพอใจในการทำำ�สิ่่�งใดแล้้ว ต้้องฝึึกฝนตนเองให้้มีีทัักษะ (พิิไลพร หวัังทรััพย์์

ทวีี, 2561) ซึ่่�งการจััดการเรีียนการสอนเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริง นำำ�ไปสู่่�การสร้้างสรรค์์ผลงานนวัตกรรม 

ในชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายมีีการจััดกิิจกรรมฉัันทศึึกษาขึ้้�นโดยผสมผสานวิธีีการเรีียนการสอนตามแนวคิิดฉัันท

ศึึกษาและสะเต็็มศึึกษา ซึ่่�งเรีียกวิิชานี้้�ว่่า “C-STEAM” C = ฉัันทะ (Chanta) เป็็นการจััดการเรีียนการสอนแบบ

บููรณาการ เน้้นให้้ผู้้�เรีียนเลืือกเรีียนอย่่างอิิสระในฐานการเรีียนรู้�ต่าง ๆ  ตามความชอบ ความสนใจ บููรณาการองค์์

ความรู้้� 5 สาขาวิิชา (STEAM) ส่่งเสริิมและพััฒนาผู้้�เรีียนให้้เกิิดทัักษะกระบวนการคิิด การคิิดแก้้ปััญหา การใช้้

เทคโนโลยีี และกระบวนการกลุ่่�ม นำำ�ไปสู่่�การคิิดสร้้างสรรค์์ผลงาน หรืือนวัตกรรมตามจิินตนาการในที่่�สุุด
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	ทั้้ �งนี้้�ผู้้�วิจััยในฐานะผู้้�สอนในรายวิิชา C-STEAM ฐานการเรีียนรู้� Comics นัักเล่่าการ์์ตููน ได้้ทำำ�การวััด

ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยนำำ�แบบวััดความคิิดสร้้างสรรค์์ของทอแรนซ์ 

(Torrance Test of Creative Thinking) ซึ่่�งเป็็นแบบทดสอบความคิิดสร้้างสรรค์์โดยอาศััยรููปภาพเป็็นสื่่�อ

ไปทดสอบกัับผู้้�เรีียน พบว่่าผู้้�เรีียนมีคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ในแต่่ละองค์์ประกอบแตกต่่างกััน โดยมีีความคิิด

สร้้างสรรค์์ด้้านการคิิดยืืดหยุ่่�นอยู่่�ในระดัับปานกลาง รองลงมาคืือ ด้้านการคิิดคล่่องแคล่่ว ด้้านการคิิดริิเริ่่�ม 

และด้้านการคิิดละเอีียดลอออยู่่�ในระดัับน้้อย ซึ่่�งผลการทดสอบที่่�ได้้จึึงทำำ�ให้้ผู้้�วิจััยเกิิดความสงสััยว่่ากิิจกรรม

การเรีียนรู้�ที่่�ผ่่านมายัังไม่่เพีียงพอต่่อการส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนได้้ครบทุุกองค์์ประกอบ เม่ื่�อผู้้�วิจััย

ศึึกษาและทบทวนวรรณกรรมพบว่่า การพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนควรจะส่่งเสริิมตั้้�งแต่่วัยัประถมศึึกษา 

เน่ื่�องจากเป็็นช่่วงวััยที่่�ผู้้�เรีียนจะมีีพััฒนาการทางด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างอิิสระ โดยเฉพาะในช่่วงอายุุ 6-8 ปีี พบว่่า

ความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนจะลดลง (ปิิยวรรณ อภิินัันท์รุ่่�งโรจน์, 2555) ซึ่่�งเด็็กในวัยนี้้�ควรได้้รัับการสนัับสนุุน

ให้้ใช้้จิินตนาการ จะช่่วยเพิ่่�มความสามารถในการใช้้ทัักษะเพ่ื่�อค้้นพบวิิธีีการต่่าง ๆ เพ่ื่�อสร้้างผลงานได้้อย่่าง

สร้้างสรรค์์ (Ligon, 1957 อ้้างถึึงใน อารีี พัันธ์มณีี, 2546) โดยกิิจกรรมหรืือเครื่่�องมืือที่่�จะสนัับสนุุนความคิิด

สร้้างสรรค์์ให้้เหมาะกัับช่่วงวััยนี้้�มีีด้้วยกัันหลากหลายรููปแบบทั้้�งการใช้้คำำ�ถาม การระดมสมอง เกม การสร้้างชิ้้�นงาน

ศิิลปะ และการใช้้นิิทานหรืือเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลสอดคล้้องกัับ Robin (2016) ที่่�ได้้อธิิบายว่่า เร่ื่�องเล่่าจะช่่วยกระตุ้้�น

ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความคิิดสร้้างสรรค์์ เนื่่�องจากผู้้�เรีียนเริ่่�มค้้นคว้้าเรื่่�องราวของตนเอง รู้้�จัักการสืืบค้้นข้อมููล เกิิดการ

ตั้้�งคำำ�ถาม การแสดงความคิิดเห็็น การวิิจารณ์์อย่่างสร้้างสรรค์์ในงานของตนเองและผู้้�อื่�น ซึ่่�งจะช่่วยเสริิมทางด้้าน

ทัักษะทางอารมณ์์และการเข้้าสัังคม รวมถึึงเสริิมสร้้างทัักษะทางด้้านเทคโนโลยีีและมััลติิมีีเดีียด้้วย (Microsoft, 

2010) ดัังที่่�กล่่าวถึึงในข้างต้้น แต่่เร่ื่�องเล่่าในแบบเดิิมเน้้นไปที่่�ด้้านการเขีียนและพููด ซึ่่�งการเขีียนนั้้�นผู้�เขีียนจะต้้อง

มีีความรู้้�ทางภาษาเป็็นอย่่างดีีและมีีความต้้องการที่่�จะเขีียน (ชาติิชาย ทนะขว้้าง, 2551) แต่่ผู้้�เรีียนในระดัับประถมศึึกษา

นั้้�นมีข้้อจำำ�กัดเกี่่�ยวกัับการเขีียน ดัังนั้้�นจึงต้้องนำำ�สื่�อมััลติิมีีเดีียเข้้ามามีีส่่วนช่่วยเป็็นเคร่ื่�องมืือให้้ผู้้�เรีียนสามารถถ่่ายทอด

เร่ื่�องราวออกมาเป็็นรููปภาพ เปลี่่�ยนจากนามธรรมเป็็นรููปธรรมมากขึ้้�น (บุุษกร โยธานััก, 2554) วิิธีีการนี้้�นอกจาก

จะช่่วยเพิ่่�มความสามารถทางดิิจิิทััลของผู้้�เรีียนแล้้ว ยัังส่่งเสริิมความสามารถด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์อีีกด้้วย

	 การจััดการเรีียนรู้�ในยุุคปััจจุุบันมีการนำำ�เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเข้้ามาช่่วยในการสนัับสนุุนการจััดการเรีียนรู้� 

ดัังนั้้�นวิธีีการสร้้างเรื่่�องเล่่าจึึงมีีการเปลี่่�ยนแปลงไป โดยมีีการผสมผสานเทคโนโลยีีในรููปแบบต่่าง ๆ  มาใช้้ใน

การสร้้างเรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล ประกอบด้้วย การเล่่าเรื่่�อง ภาพ ตััวละคร ฉาก เสีียงบรรยายและเสีียงประกอบ 

การจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้า้งเร่ื่�องเล่่าแบบดิจิิิทััลนี้้� เป็็นกิจกรรมที่่�สร้้างประสบการณ์ท์ี่่�มีีความหมายให้กั้ับผู้้�เรีียน 

เปลี่่�ยนจากการเล่่าเร่ื่�องที่่�เหมืือนการออกไปรายงานหน้้าชั้้�นเรีียนเป็็นการใช้้ส่ื่�อดิิจิิทััลในการนำำ�เสนอแทน (Ohler, 

2008) ซึ่่�ง เนาวนิิตย์ ์สงคราม (2554) ก็็ได้้อธิิบายเพิ่่�มเติิมถึึงประโยชน์ของเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลว่่า จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

มีีความคิิดสร้้างสรรค์์จากการคิิดหาหนทางในการใช้้วััสดุุอุุปกรณ์์ที่่�หลากหลายมาช่่วยในการนำำ�เสนอ และต่่อยอด

ไปสู่่�นวัตกรรมได้้อีีกด้้วย ซึ่่�งจากงานวิจััยของ Elenein (2019) ได้้ศึึกษาผลของการใช้้การเล่่าเรื่่�องแบบดิิจิิทััล

ในการพััฒนาทัักษะการสื่่�อสารสำำ�หรัับผู้้�เรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ที่่�โรงเรีียนประถม Rafah ซึ่่�งผลการศึึกษา

พบว่่า กลุ่่�มทดลองที่่�สอนโดยใช้้เร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล (Digital Storytelling) มีีความแตกต่่างอย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิ

อย่่างชััดเจนจากกลุ่่�มควบคุุม ซึ่่�งการใช้้เร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีการส่ื่�อสารอย่่างสร้้างสรรค์์ ดัังนั้้�นเคร่ื่�อง

มืือที่่�ถููกนำำ�มาส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้ก็็คืือ “เร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล” หรืือ (Digital Storytelling) สอดคล้้อง

กัับไรลีีย์์ (1995, อ้้างถึึงใน สุุชิน เพ็็ชรักษ์์, 2548)  ที่่�กล่่าวว่่า การใช้้เร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลเป็็นการขยายบทเรีียนในชั้้�นเรีียน 

เร่ื่�องเล่า่ดิิจิิทััลจะสามารถเข้้าถึึงผู้้�เรีียนได้ดี้ี ช่่วยให้เ้ห็็นภาพในเชิิงนามธรรมเป็น็รููปธรรม ทำำ�ให้ผู้้้�เรีียนเข้้าใจง่ายขึ้้�น 

และในมุุมมองของผู้้�เรีียนเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลเป็็นเคร่ื่�องมืือที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีความคิิด

สร้้างสรรค์์ ทั้้�งยัังเป็็นการส่่งเสริิมให้้เป็็นห้้องเรีียนในยุุคดิิจิิทััลมากขึ้้�นเมื่่�อเทีียบกัับการเรีียนในแบบเดิิม ๆ  ทั้้�งนี้้�

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด

คอนสตััคชัันนิซึึม วารสารพััฒนาการเรีียนการสอน มหาวิิทยาลััยรังสิิต, 17(2),206-221



209  

นอกจากการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลเข้้ามาช่่วยในการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลแล้้ว ยัังต้้องนำำ�ทฤษฎีีการเรีียนรู้�มา

ประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้� เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้สร้้างความรู้้�และนำำ�ความคิิดของตนเองไปสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานได้้ 

ซึ่่�งแนวคิิดที่่�ส่่งเสริิมการสร้้างชิ้้�นงานคืือ แนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม ที่่�มุ่่� งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนลงมืือปฏิิบััติิหรืือสร้้าง

สิ่่�งต่่าง ๆ ที่่�ตอบสนองความคิิดและจิินตนาการของตนเอง ผ่่านเคร่ื่�องมืือที่่�เอื้้�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถนำำ�มาสร้้างเป็็นชิ้้�นงาน

ได้้สำำ�เร็็จ สอดคล้อ้งกัับงานวิจัิัยของ โรจนฤทธิ์์� จัันนุ่่�ม และ วารีรัีัตน์์ แก้้วอุุไร (2560) ที่่�ได้้ศึึกษาและพัฒันารููปแบบ

การจััดการเรีียนรู้�คอมพิิวเตอร์์ โดยใช้้ทฤษฎีีคอนสตััคชัันนิซึึมสำำ�หรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โดยให้้ผู้้�เรีียน

สร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานผ่านโปรแกรมกราฟิิกพบว่่า ความคิิดสร้้างสรรค์์ผ่่านการสร้้างชิ้้�นงานด้วยโปรแกรมกราฟิิกของ

ผู้้�เรีียนนั้้�นเพิ่่�มขึ้้�นตามลำำ�ดับ และผู้้�เรีียนมีความคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์คิิดเป็็นร้อยละ 70 

	จ ากการออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม

ที่่�ที่่�มุ่่�งพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้นั้้�น ผู้้�วิจััยพบว่่าประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) การเตรีียมการ 

2) การระดมสมอง 3) ขั้้�นการเก็็บรวบรวมข้้อมููลและวางแผนงาน 4) ขั้้�นสร้้างชิ้้�นงาน 5) ขั้้�นนำำ�เสนอชิ้้�นงาน 

และ 6) ขั้้�นการประเมิินผล (วรมณ ช่่อไม้้ทอง และนััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์�, 2564) ผู้้�วิจััยจึึงมีีความสนใจที่่�จะศึึกษา

ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ด้้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 เพ่ื่�อศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 ด้้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล

ตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม

สมมติิฐานการวิิจััย

	 นัักเรีียนที่่�เรีียนด้วยแผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม

มีีพััฒนาการของความคิิดสร้้างสรรค์์สููงขึ้้�น

นิิยามศััพท์์เฉพาะ

	 1. 	 ความคิิดสร้้างสรรค์์ หมายถึึง ความสามารถทางการคิิดของผู้้�เรีียนที่่�แสดงออกผ่่านการสร้้างเร่ื่�อง

เล่่าดิิจิิทััล ที่่�แปลกใหม่่ ผ่่านการพููดหรืือการเขีียนเร่ื่�องเล่่าที่่�มีีความหลากหลายในระยะเวลาจากััด สามารถแต่่งเร่ื่�อง

ได้้อย่่างรวดเร็็ว และวางแผนการทำำ�งาน มีีการแสดงความคิิดเห็็นร่วมกัับผู้้�อื่�น สามารถออกแบบตััวละคร ฉาก 

สถานการณ์์ที่่�มีีองค์์ประกอบของเร่ื่�องเล่่าที่่�สอดคล้้องและมีีความเช่ื่�อมโยงกััน โดยประเมิินจาก

  	 แบบวััดความคิิดสร้้างสรรค์์ของทอแรนซ์์แบบรููปภาพ ประกอบด้้วย 3 กิิจกรรม คืือ การสร้้างภาพ 

การเติิมภาพให้้สมบููรณ์์ และเส้้นตรง โดยทำำ�กิจกรรมละ 10 นาทีี วััดความคิิดสร้้างสรรค์์ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

แบบประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์จากชิ้้�นงานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล โดยแบ่่งการประเมิินออกเป็็น 5 ส่่วน 

ได้้แก่่ 1) ชื่่�อเรื่่�อง 2) เนื้้�อเรื่่�อง 3) ภาพประกอบ 4) จัังหวะของเรื่่�อง และ 5) การนำำ�เสนอ วััดหลัังใช้้แผนการจััด

การเรีียนรู้�ในหน่่วยการเรีียนรู้�ที่่� 1 และหน่่วยการเรีียนรู้�ที่่� 2

	 แบบสัังเกตพฤติิกรรมความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยสัังเกตการแสดงออกพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนที่่�ปรากฏหรืือ

ไม่่ปรากฏในระหว่่างการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนทุุกคาบเรีียน

	 2. 	 การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล หมายถึึง กระบวนการออกแบบเร่ื่�องราวซึ่่�งได้้มาจากประสบการณ์์

ส่่วนบุุคคลหรืือจากจิินตนาการ โดยมีีการสร้้างโดยใช้้แอปพลิเคชััน Stop Motion และนำำ�เสนอผ่่านสื่�อดิิจิิทััล ซึ่่�ง

ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) ช่ื่�อเร่ื่�อง 2) เนื้้�อเร่ื่�อง 3) ภาพประกอบ 4) จัังหวะของเร่ื่�อง 5) การนำำ�เสนอ 

โดยมีีลัักษณะเป็็นวีดิิทััศน์และมีีความยาวของเร่ื่�องราวประมาณ 3-5 นาทีี

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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3. ผลการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้�ตามแนวคิดิคอนสตัคัชัันนิซึึม หมายถึึง การศึึกษาผลของกระบวนการจััดกิจิกรรม

การเรีียนการสอนที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้� การทำำ�งานร่วมกัับผู้้�อื่�น มีีการใช้้เทคโนโลยีีเป็็นเคร่ื่�องมืือในการลงมืือ

ปฏิิบััติิหรืือสร้้างเป็็นชิ้้�นงาน และมีีการนำำ�เสนอชิ้้�นงานผ่่านสื่่�อดิิจิิทััล ผ่่านจััดการเรีียนการสอน 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 

1) การเตรีียมการ 2) การระดมสมอง 3) การเก็็บรวบรวมข้้อมููลและการวางแผนงาน 4) การสร้้างชิ้้�นงาน ลงมืือ

ปฏิิบััติิตามแผนที่่�ได้้วางไว้้ 5) การนำำ�เสนอชิ้้�นงาน และ 6) การประเมิินผล โดยมีีกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความคิิด

สร้้างสรรค์์ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม เพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน 

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย

	 1.	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย

	 การศึึกษาวิิจััยนี้้�กำำ�หนดประชากร กลุ่่�มตััวอย่่างและตััวแปรที่่�ศึึกษา ตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ดัังนี้้� 

		  1.1 	ป ระชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััย      

ศรีนคริินทรวิิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่่ายประถม) ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 240 คน

		  1.2 	 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััย                 

ศรีนคริินทรวิิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่่ายประถม) ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 ที่่�สมััครใจเข้้าร่่วมเรีียนในกิจกรรม

พััฒนาผู้้�เรีียนรายวิิชา C-STEAM จำำ�นวน 20 คน

	 2. 	รู ปแบบการวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้� เป็็นการวิิจััยเชิิงทดลอง โดยใช้้รููป แบบการทดลองกลุ่่� มเดีียว One –Group 

Pretest-Posttest Design  โดยผู้้�วิจััยได้้ดำำ�เนิินการทดลองทั้้�งสิ้้�น 12 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 1 คาบ คาบละ 45 นาทีี 

	 3. 	 เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย

		  3.1 	 แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชััน

นิิซึึมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์

		  3.2 	 แบบวััดความคิิดสร้้างสรรค์์ของทอแรนซ์

		  3.3 	 แบบประเมิินชิ้้�นงานเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล

		  3.4 	 แบบสัังเกตพฤติิกรรมความคิิดสร้้างสรรค์์

	 4. 	ขั้้ �นตอนการดำำ�เนิินการวิิจััย

		  4.1 	ผู้ �วิจััยศึึกษา วิิเคราะห์์ และสัังเคราะห์์เอกสารและงานวิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเทคนิิคการส่่งเสริิม

ความคิิดสร้้างสรรค์์ รวมถึึงแนวคิิดของแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้การสร้้างเรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตาม

แนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน โดยผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้�ผ่านกระบวนการ

ทำำ�งานร่วมกัับผู้้�อื่�น มีีการวางแผนการทำำ�งาน สามารถคิิดสิ่่�งที่่�แปลกใหม่่ มีีความหลากหลายในระยะเวลาที่่�จำำ�กัด 

สามารถออกแบบชิ้้�นงานที่่�มีีความเช่ื่�อมโยงกัันขององค์์ประกอบต่่าง ๆ ผ่่านการใช้้เทคโนโลยีีเป็็นเคร่ื่�องมืือในการ

ลงมืือปฏิิบััติิสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานด้วยตนเอง 

		  4.2 	ร่ างแผนการจััดกิิจกรรมที่่�ใช้้ในแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�เพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์

ของผู้้�เรีียน โดยในแต่่ละแผนการจััดการเรีียนรู้้�ถููกออกแบบกิิจกรรมตามขั้้�นตอนการส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์

ตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึมประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอนคืือ 1) ขั้้�นเตรีียมการ 2) ขั้้�นระดมสมอง 3) ขั้้�นการเก็็บรวบรวม

ข้้อมููลและวางแผนงาน 4) การสร้้างชิ้้�นงาน 5) การนำำ�เสนอชิ้้�นงาน 6) การประเมิินผล (วรมณ ช่่อไม้้ทอง และ

นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์์�, 2564) ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิจััยออกแบบกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม 

โดยวิิเคราะห์์ร่่วมกัับพฤติิกรรมที่่�ผู้้�เรีียนแสดงออกทางความคิิดสร้้างสรรค์์ ดัังตาราง 

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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ตารางที่่� 1 แสดงพฤติิกรรมและกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ในแต่่ละองค์์ประกอบ

องค์์ประกอบ

ความคิิดริิเริ่่�ม

ความคิิดคล่่องแคล่่ว

ความคิิดยืืดหยุ่่�น

ความคิิดละเอีียดลออ

พฤติิกรรม

มีีความสนใจต่อสิ่่�งแปลกใหม่่ไปจากเดิิม 

ไม่่ซ้ำำ�� ดััดแปลงประยุุกต์์ให้้เกิิดสิ่่�งใหม่่  

กล้้าพููดกล้้าซัักถาม มีีความมุ่่�งมั่่�น

สามารถหาคำำ�ตอบได้้ปริมาณมากในระยะ

เวลาที่่�จำำ�กัด มีีการวางแผนการทำำ�งาน 

การมองสิ่่�งต่่าง ๆ ในมุุมใหม่่ หาคำำ�ตอบได้้

หลากหลาย มีีอิิสระ คิิดนอกกรอบ ไม่่มีี

กฎเกณฑ์์ 

คิิดอย่่างรอบคอบ ครบถ้้วน สมบููรณ์์ เห็็น

รายละเอีียดต่่าง ๆ การเช่ื่�อมโยงสิ่่�งต่่าง ๆ 

แจกแจงรายละเอีียดเป็็นขั้้�นตอน

กิิจกรรม

- 	 การแต่่งเร่ื่�องสั้้�นจากภาพจากการ์์ด

- 	 การแต่่งเร่ื่�องสั้้�นจากภาพบนลููกเต๋๋า

- 	 เติิมรายละเอีียดเพิ่่�มเติิมจากภาพ

- 	 การสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานที่่�แปลกใหม่่

- 	 การตั้้�งช่ื่�อภาพให้้ได้้มากที่่�สุุด

- 	 การเขีียนประโยชน์ของภาพนั้้�นให้้ได้้มากที่่�สุุด

- 	 การเขีียนเป็็นประโยคสั้้�น ๆ 

- 	 การนำำ�คำำ�หรืือวลีีมาเรีียงให้้เป็็นประโยค 

- 	 การแต่่งเร่ื่�องอย่่างอิิสระ มีีความหลากหลาย

	 ตามจิินตนาการ

- 	 การหาความเหมืือนหรืือความแตกต่่างของภาพ 

	 2 ภาพ

- 	 การจััดกลุ่่�มคำำ� เช่ื่�อมโยงสิ่่�งต่่าง ๆ เข้้าด้้วยกััน

- 	 การสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานตามจิินตนาการ

- 	 การหาภาพการ์์ดที่่�มีีความแตกต่่างจากภาพเดิิม 

	 1 แห่่ง

- 	 เกมจัับผิิดภาพ

- 	 การเติิมคำำ� เพ่ื่�อให้้ประโยคสมบููรณ์์

- 	 การปรับปรุุงแก้้ไขชิ้้�นงานให้้มีีความสมบููรณ์์

ภาพประกอบที่่� 1 โครงสร้้างแผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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	 4.2 	สร้้างแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้การสร้้างเรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชััน

นิิซึึมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน โดยให้้ผู้้�เรีียนสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลผ่่านโปรแกรม StopMotion 

ซึ่่�งผู้้�วิจััยได้้แบ่่งแผนการเรีียนรู้�ออกเป็็น 2 หน่่วยการเรีียนรู้� ซึ่่�งมีีโครงสร้้างรายวิิชาดัังนี้้�    

         

ภาพประกอบที่่� 2  โครงสร้้างหน่่วยการเรีียนรู้�ที่่� 1        ภาพประกอบที่่� 3  โครงสร้้างหน่่วยการเรีียนรู้�ที่่� 2

	 4.3 	ประเมิินคุุณภาพของแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด

คอนสตััคชัันนิซึึมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน ด้้วยแบบมาตราส่่วนประเมิินค่า (Rating 

scale) 5 ระดัับ กำำ�หนดเกณฑ์์ในการยอมรัับประสิิทธิิภาพที่่�ค่่าเฉลี่่�ยตั้้�งแต่่ 3.51 ขึ้้�นไป ผลการประเมิินพบว่่า 

แผนการจััดการเรีียนรู้�มีความสอดคล้้องเหมาะสมในระดัับดีีมาก (ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.81)¬

	 4.4 	การศึึกษาผลการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้า้งเร่ื่�องเล่่าแบบดิจิิิทััลตามแนวคิดิคอนสตัคั

ชัันนิซึึมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ ผู้้�วิจััยดำำ�เนิินการทดลองและเก็็บข้้อมููลกัับกลุ่่�มตััวอย่า่งจำำ�นวน 20 คน โดย

มีีการดำำ�เนิินการตามลำำ�ดับดัังนี้้�

		  4.4.1 	ก่อนการทดลองผู้้�วิจััยดำำ�เนิินการขออนุุญาตการทำำ�วิจััยในมนุุษย์์ SWUE/E/G-052/2563 

ในการใช้้แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยจััดทำำ�แบบเสนอโครงการวิิจััยเพื่่�อขอการรัับรอง เอกสารการชี้้�แจง

ผู้้�เข้้าร่่วมโครงการวิิจััย เอกสารให้้ความยิินยอม สํําหรัับเด็็กอายุุ 7– 12 ปีี ฯลฯ 

		  4.4.2 	ผู้ �วิจััยทำำ�หนัังสืือถึึงผู้้�อำำ�นวยการโรงเรีียนสาธิติมหาวิิทยาลััยศรีนครินิทรวิโิรฒ ประสานมิติร 

(ฝ่่ายประถม) เพ่ื่�อขอความอนุุเคราะห์์ในการเก็็บผลการวิิจััย

		  4.4.3 	ผู้ �สอนประเมิินความสามารถด้า้นความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนก่อนการทดลอง ด้้วยแบบ

วััดความคิิดสร้้างสรรค์์ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) ซึ่่�งใช้้แบบทดสอบความคิิดสร้้างสรรค์์

โดยอาศััยรููปภาพเป็็นสื่�อ

		  4.4.4 	ผู้ �สอนดำำ�เนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้การ

สร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึมกัับผู้้�เรีียน หน่่วยที่่� 1 Make it happen! ประกอบด้้วย 4 

แผนกิจกรรมการเรีียนรู้� จำำ�นวน 6 คาบ 

		  4.4.5 	ระหว่่างดำำ�เนินิกิจกรรม ผู้้�วิจััยทำำ�การสังัเกตพฤติกิรรมของผู้้�เรีียน โดยใช้้แบบสังัเกตพฤติกิรรม  

		  4.4.6 	หลัังจากเรีียนครบทั้้�ง 4 แผนการเรีียนรู้� ผู้้�วิจััยทำำ�การประเมิินชิ้้�นงานของผู้้�เรีียนด้วยแบบ

ประเมิินชิ้้�นงานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล

		  4.4.7 	ผู้ ้ �สอนดำำ�เนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้ �โดยใช้้แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้ �โดยใช้้

การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิดิคอนสตััคชัันนิซึึมกัับผู้้�เรีียน หน่่วยที่่� 2 Open a fantasy world! ประกอบ

ด้้วย 4 แผนกิจกรรมการเรีียนรู้� จำำ�นวน 6 คาบ

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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		  4.4.8 	ผู้ �วิจััยทำำ�การประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนด้วยแบบวััดความคิิดสร้้างสรรค์์ของ

ทอร์์แรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) และนำำ�คะแนนมาเปรียบเทีียบพััฒนาการของผู้้�เรีียนก่อน

และหลัังเรีียน	

		  4.4.9 	นำำ�ผลที่่�ได้้จากการทดลองมาวิิเคราะห์์ข้้อมููลและสถิิติิ โดยใช้้สถิิติิ T-Test สำำ�หรัับ Dependent 

Sample และสรุุปผลการทดลอง

	 5. 	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

		  5.1 	 สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

				    5.1.1 	 สถิิติิพื้้�นฐาน คืือ ค่่าร้้อยละ (Percentage) ค่่าเฉลี่่�ย ( ) และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.)

				    5.1.2 	 การทดสอบการแจกแจงแบบปกติิ (Normal) โดยพิิจารณาจากข้้อมููลของคะแนน

ความคิิดสร้้างสรรค์์อยู่่�ในระดัับอััตรภาค จึึงเลืือกใช้้สถิิติิทดสอบ คืือ Kolmogrov-Smirnov Test ด้้วยโปรแกรม 

SPSS 

				    5.1.3 	การเปรียบเทีียบคะแนนพัฒนาการของความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้ �เรีียนจาก

แบบทดสอบความคิิดสร้้างสรรค์์ และแบบประเมิินชิ้้�นงานการสร้้างเรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล โดยใช้้ T-Test สำำ�หรัับ 

Dependent sample

ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 ผลการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การสร้้างเรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึมเพ่ื่�อ

ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์

	 1. 	ผู้ ้�เรีียนมีความคิิดสร้้างสรรค์์ภายหลัังจากการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การสร้้างเรื่่�องเล่่า

แบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึมสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

ตารางที่่� 2 แสดงผลการเปรียบเทีียบคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนก่อนและหลัังเรีียน

	 คะแนน			  N	  	 S.D.	 t	 P

ก่่อนเรีียน					    20	 57.22	 9.52	 21.23	 .000

หลัังเรีียน					    20	 93.01	 12.08		

*p < .01

ตารางที่่� 3 การแปลผลระดัับคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนรายด้้าน

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง

S.D. S.D.

ความคิิดริิเริ่่�ม 20 22.95 3.24 ปานกลาง 27.40 5.19 มาก

ความคิิดคล่่องแคล่่ว 20 18.75 3.11 พอใช้้ 42.09 3.04 มาก

ความคิิดยืืดหยุ่่�น 20 8.28 1.59 ปานกลาง 12.85 2.12 มาก

ความคิิดละเอีียดลออ 20 7.23 1.57 พอใช้้ 10.67 1.73 มาก

      รวม 4 ด้้าน 20 57.22 9.52 พอใช้้ 93.01 12.08 มาก

การแปลผลองค์์ประกอบ N การแปลผล

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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	 ผลการวิิเคราะห์์จากตาราง เม่ื่�อพิิจารณารายด้้านพบว่่า คะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ด้้านความคิิดริิเริ่่�ม 

ก่่อนการใช้้แผนฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 22.95 อยู่่�ในระดัับปานกลาง หลัังการใช้้แผนฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 27.40 

อยู่่�ในระดัับมาก ด้้านความคิิดคล่่องแคล่่ว ก่่อนการใช้้แผนฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 18.75 อยู่่�ในระดัับพอใช้้  หลัังการ

ใช้้แผนฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 42.09 อยู่่�ในระดัับมาก ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น ก่่อนการใช้้แผนฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 8.28 

อยู่่�ในระดัับปานกลาง หลัังการใช้้แผนฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 12.85 อยู่่�ในระดัับมาก และด้้านความคิิดละเอีียดลออ 

ก่่อนการใช้้แผนฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 7.23 อยู่่�ในระดัับพอใช้้ หลัังการใช้้แผนฯ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 10.67 อยู่่�ในระดัับมาก 

	 2. 	ผู้ ้�เรีียนมีคะแนนชิ้้�นงานการสร้้างเรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลภายหลัังจากการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึมสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

แผนภููมิที่่� 1 แสดงการเปรียบเทีียบคะแนนชิ้้�นงานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลครั้้�งที่่� 1 และครั้้�งที่่� 2 (คะแนน

เต็็ม 15 คะแนน)

0
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16

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

ครั้งที่ 1 7 12 10 12 11 9 11 7 12 8 8 11 13 11 8 10 10 9 12 12

ครั้งที่ 2 12 15 13 14 14 11 13 11 13 10 11 14 15 13 13 11 12 13 12 15

คะแนน

ครั้้�งที่่� 1

ครั้้�งที่่� 2

          

ตารางที่่� 4 แสดงผลการเปรียบเทีียบคะแนนชิ้้�นงานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลครั้้�งที่่� 1 และครั้้�งที่่� 2

   คะแนน				   N	  	 S.D.	 df	 t	 P

ครั้้�งที่่� 1 				    20	 10.15	 3.39

ครั้้�งที่่� 2 				    20	 12.75 	 2.19

*p < .01

	 ผลการวิิเคราะห์์ตามแผนภููมิที่่� 1 พบว่่า หลัังการใช้้แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�อง

เล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึมเพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 

มีีคะแนนชิ้้�นงานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลครั้้�งที่่� 1 มีีค่่าเฉลี่่�ย 10.15 (S.D.=1.84)  คะแนนชิ้้�นงานครั้้�งที่่� 2 มีี

ค่่าเฉลี่่�ย 12.75 (S.D.=1.48) สรุุปได้้ว่่า คะแนนชิ้้�นงานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลครั้้�งที่่� 2 สููงกว่่าคะแนนชิ้้�นงาน

ครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่� .01

	 19			   9.133	 .000

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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	 2.3 	ผลการประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนจากการสัังเกตพฤติิกรรม 

ตารางที่่� 5 แสดงผลการประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนจากการสัังเกตพฤติิกรรม

พฤติิกรรมที่่�สัังเกตพบ

ด้้านความคิิดริิเริ่่�ม

ผู้้�เรีียนมีใจจดจ่่อต่่องาน มีีความมุ่่�งมั่่�น อยากทำำ�งานให้้ประสบความ

สำำ�เร็็จ

ผู้้�เรีียนมีความสนใจต่อสิ่่�งใหม่่ ๆ

ผู้้�เรีียนกล้้าพููด กล้้า ซัักถาม เม่ื่�อเกิิดข้้อสงสััย

ด้้านความคิิดคล่่องแคล่่ว

ผู้้�เรีียนมีการวางแผนการทำำ�งาน

ผู้้�เรีียนตื่�นตัวอยู่่�เสมอสามารถหาคำำ�ตอบของสิ่่�งต่่าง ๆ ได้้อย่่างรวดเร็็ว

ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น

ผู้้�เรีียนสามารถทำำ�งานเสร็็จเรีียบร้้อยตามกำำ�หนดเวลา

ผู้้�เรีียนมีจิินตนาการสููง ไม่่เคร่่งครััดในกฎระเบีียบ แบบแผน

ด้้านความคิิดละเอีียดลออ

ผู้้�เรีียนสามารถอธิิบายขั้้�นตอนการทำำ�งานได้้

ผู้้�เรีียนช่่างสัังเกต เห็็นถึงรายละเอีียดต่่าง ๆ

ผู้้�เรีียนสามารถแยกแยะ จััดกลุ่่�ม ประเภทของสิ่่�งต่่างๆ ได้้

รวมเฉลี่่�ย

79.79

73.75

67.18

63.54

S.D.

5.970

13.56

12.65

7.070

15.81

6.23

12.81

3.72

13.02

10.26

95.00

73.75

70.62

92.50

55.00

89.37

45.00

98.12

56.25

36.25

	 ผลการวิิเคราะห์์ตามตารางพบว่่า ผู้้�เรีียนส่วนใหญ่่แสดงพฤติิกรรมในด้านความคิิดริิเริ่่�มสููงสุุด มีีค่่าเฉลี่่�ย 

79.79 รองลงมาคืือด้้านความคิิดคล่่องแคล่่ว มีีค่่าเฉลี่่�ย 73.75 ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น มีีค่่าเฉลี่่�ย 67.18 และด้้าน

ความคิิดละเอีียดลออ มีีค่่าเฉลี่่�ย 63.54 ตามลำำ�ดับ เม่ื่�อพิิจารณารายครั้้�ง พบว่่า ผู้้�เรีียนแสดงออกทางด้้านความคิิด

ละเอีียดลออ ในข้อผู้้�เรีียนสามารถแยกแยะ จััดกลุ่่�ม ประเภทของสิ่่�งต่่าง ๆ ได้้นั้้�น มีีค่่าเฉลี่่�ยนน้อยที่่�สุุด มีีค่่าเฉลี่่�ย 

36.25

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีประเด็็นในการอภิิปรายดัังนี้้�

	 1. 	 การออกแบบและพััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้การสร้้างเรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด

คอนสตััคชัันนิซึึมเพ่ื่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์มีีความสอดคล้้องเหมาะสมในระดัับดีีมาก (ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.81) ทั้้�งนี้้�

อาจเป็็นผลมาจากการทบทวนวรรณกรรมที่่�เป็็นระบบ ซึ่่�งผู้้�วิจััยได้้วิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ เชื่่�อมโยง และพบว่่า

การพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ ต้้องมีีการจััดกิิจกรรมทั้้�งทางตรงและทางอ้้อมให้้ส่่งเสริิมทั้้�ง 4 องค์์ประกอบ โดย

การส่่งเสริมิทัักษะการคิดิผ่่านกระบวนการทำำ�งาน และสภาพแวดล้อ้มที่่�สร้้างแรงจููงใจให้ผู้้้�เรีียนอยากที่่�จะคิิดในสิ่่�ง

ที่่�ต่่างไปจากเดิิม ดัังนี้้� 

		  1.1 	 ความคิิดริิเริ่่�ม (Originality) กิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความคิิดริิเริ่่�มของผู้้�เรีียนจะต้้องเป็็นกิจกรรม

ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนผลิิตและสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานที่่�มีีความแปลกใหม่่ ไม่่ซ้ำำ��กับความคิิดของผู้้�อื่่�น ซึ่่�งอาจนำำ�ความรู้้�เดิิม

มาประยุุกต์์ คิิดต่่อเติิมเพ่ื่�อให้้เกิิดผลงาน ตััวอย่่างกิิจกรรมจากแผนฯ ที่่� 1 หน่่วยที่่� 1 เช่่น การแต่่งเร่ื่�องสั้้�นจากรููปภาพ

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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ในการ์์ดเกม  กิิจกรรมจากแผนฯ ที่่� 2 หน่่วยที่่� 2 การทอยลููกเต๋๋าแล้้วนำำ�ภาพบนลููกเต๋๋ามาเล่่าเร่ื่�อง รวมถึึงการ

สร้้างชิ้้�นงาน เป็็นต้น 

		  1.2 	 ความคิิดคล่่องแคล่่ว (Fluency) กิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความคิิดคล่่องแคล่่วของผู้้�เรีียนจะต้้อง

เป็็นกิจกรรมที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้คิิด หาคำำ�ตอบของปััญหาที่่�ได้้ปริมาณมาก และ มีีคุุณภาพในเวลาที่่�จำำ�กัด ตััวอย่่าง

กิิจกรรม เช่่น ตััวอย่า่งกิิจกรรมจากแผนฯ ที่่� 2 หน่่วยที่่� 1 การระดมสมอง การสุ่่�มหยิบิลููกเต๋า๋แล้้วนำำ�ภาพบนลููกเต๋า๋

มาตั้้�งคำำ�ถามกับัผู้้�เรีียนว่าสิ่่�งนั้้�นมีประโยชน์อย่า่งไรบ้า้ง บอกให้ไ้ด้้มากที่่�สุุดภายในเวลา 1 นาที ี กิิจกรรมจากแผนฯ 

ที่่� 3 หน่่วยที่่� 1 การเขีียนคำำ�หรืือวลีีที่่�มีีคำำ�ว่า “น้ำำ��” ให้้ได้้มากที่่�สุุด ภายในเวลา 2 นาทีี เป็็นต้น 

		  ความคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility) กิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความคิิดยืืดหยุ่่�นของผู้้�เรีียนจะต้้องเป็็นกิจกรรม

ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้มองสิ่่�งต่่าง ๆ ในแง่่มุุมใหม่่ สามารถคิิดได้้อย่่างอิิสระ หาคำำ�ตอบได้้อย่่างหลากหลาย ซึ่่�ง

ความคิิดยืืดหยุ่่�นเป็็นส่วนหนึ่่�งของความคิิดคล่่องแคล่่วเพ่ื่�อให้้ความคิิดนั้้�นมีความแตกต่่าง คิิดนอกกรอบ ไม่่มีกีฎเกณฑ์์ 

ทั้้�งนี้้�ตััวอย่่างกิิจกรรม เช่่น กิิจกรรมจากแผนฯ ที่่� 3 หน่่วยที่่� 2 ให้้ผู้้�เรีียนเปรียบเทีียบภาพทั้้�ง 2 ภาพ แล้้วบอกให้้

ได้้ว่่าภาพ 2 ภาพ มีีความเหมืือนกันตรงส่่วนใด เขีียนให้้ได้้มากที่่�สุุด 

		  ความคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) กิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความความคิิดละเอีียดลออของผู้้�เรีียน

จะต้้องเป็็นกิจกรรมที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้คิิดให้้รอบคอบ คิิดถึึงรายละเอีียดต่่าง ๆ สามารถเช่ื่�อมโยงความสััมพัันธ์ 

การแจกแจงรายละเอีียดเป็็นขั้้�นตอน ซึ่่�งต้้องอาศััยความช่่างสัังเกตของแต่่ละบุุคคลอีีกด้้วย ตััวอย่่างกิิจกรรม 

เช่่น กิิจกรรมจากแผนฯ ที่่� 3 หน่่วยที่่� 2 การเล่่นการ์์ดเกม โดยที่่�ผู้้�เรีียนต้องหาการ์์ดที่่�แตกต่่างจากภาพการ์์ดเดิิม

จำำ�นวน 1 จุุดไปเร่ื่�อย ๆ เกมจัับผิิดภาพ หาจุุดที่่�แตกต่่างกัันของภาพ หรืือการเติิมคำำ�ในประโยคให้้สมบููรณ์์ รวมทั้้�ง

การปรับปรุุงแก้้ไขให้้ชิ้้�นงานให้้มีีความสมบููรณ์์ เป็็นต้น 

	ทั้้ �งนี้้� แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�จััดขึ้้�น 12 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 1 คาบ คาบละ 45 นาทีี ในแต่่ละแผนฯ 

ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนฝึกคิิดสร้้างสรรค์์ในแต่่ละองค์์ประกอบซ้ำำ�� ๆ จนส่งผลให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างชิ้้�นงานการสร้้าง

เรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ด้้วย สอดคล้้องกัับ สิิริิยาพร พลเล็็ก, อรุุณรััตน์์ คาแหงพล, และ กุุลวดีี 

สุุวรรณไตรย์์ (2563) ที่่�ศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดสะเต็็มศึึกษา 

เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือสร้้างและปฏิิบััติิกิิจกรรมด้้วยตนเอง จััดกิิจกรรมกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความใคร่่รู้้� รู้้�วิธีีการ

รวบรวมข้้อมููล มีีการวางแผนการดำำ�เนิินงานและแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง ซึ่่�งผู้้�เรีียนจะได้้เรีียนรู้�จากการสร้้างชิ้้�นงาน 

ตลอดจนการปรับปรุุงแก้้ไขชิ้้�นงาน จึึงส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีคีวามคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำำ�คัญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 2. 	 ผลการเปรียบเทีียบความแตกต่่างระหว่่างความคิิดสร้้างสรรค์์ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนพบว่่าหลััง

การใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม ผู้้�เรีียนมีความคิิด

สร้้างสรรค์์สููงกว่่าก่่อนเรีียนในทุุกองค์์ประกอบสอดคล้้องกัับสมมติิฐานที่่�ตั้้�งไว้้ โดยเฉพาะด้้านความคิิดคล่่องแคล่่ว 

ที่่�มีีผลต่่างของคะแนนเพิ่่�มขึ้้�นจากระดับัปานกลาง (ค่่าเฉลี่่�ย 18.75) เป็็นระดัับสููง (ค่่าเฉลี่่�ย 42.09) ทั้้�งนี้้�  เน่ื่�องจาก

ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดผ่่านกิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนหาคำำ�ตอบของสิ่่�งต่่าง ๆ  ในระยะเวลาที่่�จำำ�กัด ซึ่่�งรููปแบบของกิิจกรรม

มีีลัักษณะเหมืือนการเล่่นเกม เหมาะสมกัับวััยและเร้้าความสนใจของผู้้�เรีียน รวมทั้้�งอาจเกิิดจากผลของการฝึึกคิิด

ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�นที่่�เป็็นส่วนเสริิมของความคิดิคล่่องแคล่่วอีีกด้้วย ส่่วนด้านความคิิดละเอีียดลออมีีผลต่่างของ

คะแนนที่่�เพิ่่�มขึ้้�นจากเดิิมไม่่มาก จากระดัับพอใช้้ (ค่่าเฉลี่่�ย 7.23) เป็็นระดัับสููง (ค่่าเฉลี่่�ย 10.67) อาจเป็็นผลเน่ื่�อง

มาจากการส่่งเสริิมด้้านความคิิดละเอีียดลออนั้้�น เป็็นความคิิดที่่�ละเอีียดถี่่�ถ้้วน เห็็นถึงรายละเอีียดของสิ่่�งต่่าง ๆ  

ตลอดจนการปรับปรุุงแก้้ไขชิ้้�นงาน ซึ่่�งในวัยของผู้้�เรีียนที่่�ยัังมีีประสบการณ์์น้้อย อาจทำำ�ให้้ขาดประสบการณ์์

ในการมองภาพรวมและเห็็นถึึงสิ่่�งที่่�ต้้องปรับปรุุงแก้้ไข ดัังนั้้�นการส่่งเสริิมความคิิดในด้้านนี้้�จะต้้องใช้้ระยะเวลา

ในการฝึึกค่่อนข้างนาน ทั้้�งนี้้�คะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนที่่�สููงขึ้้�น  ยังัสอดคล้้องกัับคะแนนชิ้้�นงานการสร้้าง

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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เรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลอีีกด้้วย ซึ่่�งภายหลัังจากการใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้้�พบว่่า ผู้้�เรีียนมีคะแนนชิ้้�นงานการสร้้าง

เรื่่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลครั้้�งที่่� 2 สููงกว่่าครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 ทั้้�งนี้้�เป็็นผลมาจากแผน

การจััดการเรีียนรู้�นี้้�มีีการออกแบบตามแนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึม (Constructionism) วศิิณีีส์์ อิิศรเสนา ณ อยุุธยา 

(2560) กล่่าวว่่า แนวคิิดคอนสตััคชัันนิซึึมเป็็นการสร้้างความรู้้�ด้วยตััวของเด็็กเอง จากการลงมืือทำำ�กิจกรรมต่่างๆ 

สร้้างสรรค์์ผ่่านอุุปกรณ์์ต่่าง ๆ  ผสมผสานความรู้้�เดิิม (Accommodation) และความรู้้�ใหม่่ (Assimilation) 

อย่า่งสมดุุล (Equilibrium) ก่่อให้้เกิิดองค์์ความรู้้�ของตนเอง ดัังนั้้�นกิจกรรมที่่�จััดขึ้้�นส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนได้้สร้้างความ

รู้้�ด้วยตนเองผ่่านการใช้้เทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีียเป็็นเคร่ื่�องมืือในการสร้้างชิ้้�นงาน

	 เม่ื่�อพิิจารณาผลการวิิเคราะห์์พฤติิกรรมที่่�ผู้้�เรีียนแสดงออกทางความคิิดสร้้างสรรค์์นั้้�นพบว่่า ผู้้�เรีียนแสดง

พฤติิกรรมในด้้านความคิิดริิเริ่่�มสููงสุุด มีีค่่าเฉลี่่�ย 79.79 รองลงมาคืือด้้านความคิิดคล่่องแคล่่ว มีีค่่าเฉลี่่�ย 73.75 

ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น มีีค่่าเฉลี่่�ย 67.18 และด้้านความคิิดละเอีียดลออ มีีค่่าเฉลี่่�ย 63.54 ตามลำำ�ดับ จะเห็็นได้้ว่่า

ด้้านความคิิดละเอีียดลออ ผู้้�เรีียนยังัแสดงออกถึึงพฤติิกรรมทางด้้านนี้้�น้้อย สอดคล้้องกัับผลคะแนนความคิดิสร้้างสรรค์์ 

ซึ่่�งจากการสัังเกตพฤติิกรรมที่่�พบ พบว่่า ผู้้�เรีียนแสดงพฤติิกรรมน้้อยที่่�สุุดในแผนการจััดการเรีียนรู้�ที่่� 3 และ 4 

ในหน่่วยการเรีียนรู้�ที่่� 2 ทั้้�งนี้้�เน่ื่�องมาจากในกิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความคิิดละเอีียดลออนั้้�นเป็็นการให้้ผู้้�เรีียนหยิบิการ์์ด

ที่่�มีีความแตกต่่างจากเดิิม ซึ่่�งมีีผู้้�เรีียนหลายคนไม่่ได้้คะแนนเน่ื่�องจากขาดความรอบคอบ ขาดการสัังเกตในการอ่่าน

และฟัังคำำ�สั่่�ง รีีบร้้อนในการหยิิบการ์์ดจนเกิินไป ทำำ�ให้้หยิิบการ์์ดเกมผิิด จึึงทำำ�ให้้ไม่่ได้้คะแนน หรืือในกิจกรรม

ขั้้�นการระดมสมองโดยผู้้�สอนตั้้�งคำำ�ถามกัับผู้้�เรีียน ให้้ผู้้�เรีียนคิดต่่อว่่า ถ้้าเป็็นประโยคที่่�ผู้้�เรีียนช่่วยกัันเรีียงขึ้้�นมาได้้แล้้วนั้้�น 

ผู้้�เรีียนจะเติิมคำำ�ว่าอะไรลงไปในประโยค เพ่ื่�อเพิ่่�มเติิมให้้ประโยคนั้้�นมีความสมบููรณ์์และสามารถส่ื่�อสารให้้ผู้้�อื่�น

เข้้าใจได้้อย่่างครบถ้้วน โดยผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มช่่วยกัันคิดและเขีียนประโยคนั้้�นขึ้้�นมาใหม่่ลงในกระดาษ การทำำ�งาน

กลุ่่�มทำำ�ให้้สัังเกตเห็็นว่า ผู้้�เรีียนบางคนไม่่กล้้าแสดงความคิิดเห็็น ไม่่ช่่วยเพ่ื่�อนคิด การสะท้้อนผลชิ้้�นงานของตนเอง

ไม่่ได้้ ไม่่เห็็นข้้อบกพร่่องจากชิ้้�นงานตนเองเท่่าที่่�ควร รวมทั้้�งแบบประเมิินพฤติิกรรมมีีลัักษณะเป็็นการสัังเกต

รายยุุคคล ส่่งผลให้้บางกิิจกรรมที่่�เป็็นกิจกรรมกลุ่่�มนั้้�น ไม่่สามารถสัังเกตพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนบางคนได้ ้สอดคล้้อง

กัับผลการศึึกษาของซิิมป์์สััน (Simpson, 1922 อ้้างถึึงใน อารีี พัันธ์มณีี, 2546) พบว่่าเม่ื่�อเด็็กเข้้าเรีียนชั้้�นประถม

ปีีที่่� 3 ความคิิดสร้้างสรรค์์ในด้านจินตนาการของนัักเรีียนอยู่่�ในระดัับตํ่่�าและจะเพิ่่�มขึ้้�นในตอนปลายประถมปีีที่่� 3 

และเริ่่�มลดลงอีีกเม่ื่�อขึ้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จากนั้้�นก็มีีแนวโน้้มเพิ่่�มขึ้้�นเร่ื่�อย ๆ จนถึงครึ่่�งหลัังของประถมศึึกษาปีีที่่� 6 

ต่่อจากนั้้�นก็จะลดลงเม่ื่�อย่่างเข้้าชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 1 และลดลงเร่ื่�อย ๆ จนถึงมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2

ข้้อเสนอแนะในการวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้� ผู้้�วิจััยมีีข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้และข้้อเสนอแนะในการวิิจััย ดัังนี้้�

	 1. 	ข้ อเสนอแนะในการนำำ�ผลการวิิจััยไปใช้้

		  1.1 	 การนำำ�แผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลฯ ไปใช้้ ต้้องคำำ�นึงถึึงสภาพ

แวดล้้อมในการจััดการเรีียนรู้� ทั้้�งสถานที่่� ความพร้อมของอุุปกรณ์์ทางด้้านเทคโนโลยี ีรวมทั้้�งพื้้�นฐานการใช้้อุุปกรณ์์

เทคโนโลยีีของผู้้�เรีียน ผู้้�เรีียนควรมีีพื้้�นฐานในการใช้้ iPad ในระดัับพอใช้้หรืือมีีการปฐมนิิเทศเกี่่�ยวกัับการใช้้

แอปพลิเคชัันก่อนการดำำ�เนิินการทดลอง

		  1.2 	 การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััล มีีการใช้้แอปพลิเคชัันในการสร้้างชิ้้�นงาน คืือ แอปพลิเคชััน 

Stopmotion ซึ่่�งแอปพลิเคชัันที่่�ผู้้ �วิจััยเลืือกใช้้เนื่่�องจากรองรัับการใช้้งานในระบบ iOS และระบบ Android 

อีีกทั้้�งยัังสามารถใช้้งานได้้ผ่่านสมาร์์ทโฟนและแท็็บเล็็ตได้้อีีกด้้วย ซึ่่�งปััจจุุบันมีแอปพลิเคชัันมากมายที่่�รองรัับ

การใช้้งานการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลได้้ เช่่น แอปพลิเคชััน iMovie, KineMaste,r Vllo, VivaVideo เป็็นต้น 

ซึ่่�งสามารถเลืือกใช้้ได้้ตามความเหมาะสมกัับเนื้้�อหารายวิิชา และเหมาะสมกัับวััยของผู้้�เรีียน

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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	 2. 	ข้ อเนอแนะในการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1  	การพััฒนาแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�โดยใช้้การสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด

คอนสตััคชัันนิซึึมในการทดลองครั้้�งนี้้� เป็็นการศึึกษาผลของความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน จึึงควรมีีการศึึกษาปััจจััย

อ่ื่�น ๆ  ที่่�มีีอิิทธิิพลต่่อประสิิทธิิภาพของการเรีียนรู้�ด้วย เช่่น ระยะเวลาที่่�ใช้้ในกิจกรรมฝึึกคิิดขององค์์ประกอบต่่าง ๆ  

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง อายุุ เพศ หรืือบุุคลิิกภาพส่วนตัวของผู้้�เรีียน

		  2.2 	 การใช้้แผนการจััดการเรีียนรู้�ควบคู่่�กับแบบสัังเกตพฤติิกรรม ควรมีีความสอดคล้้องกััน 

เน่ื่�องจากการใช้้เคร่ื่�องมืือในการสัังเกตพฤติิกรรมมีีเพีียงการสัังเกตพฤติิกรรมเป็็นรายบุุคคล เป็็นการตรวจสอบ

พฤติิกรรมที่่�ปรากฏและไม่่ปรากฏของผู้้�เรีียน จึึงส่่งผลให้้ในการทำำ�กิจกรรมกลุ่่�ม ไม่่สามารถสัังเกตพฤติิกรรมของ

ผู้้�เรีียนได้้ครบถ้้วนทุุกคน

		  2.3 	 การส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนในการทดลองครั้้�งนี้้� เป็็นการศึึกษาโดยใช้้ระยะ

เวลา สััปดาห์์ละ 1 คาบเรีียน คาบเรีียนละ 45 นาทีี ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนมีเวลาน้้อยในการทำำ�งานและฝึึกคิิด ดัังนั้้�นการจััด

กิิจกรรมจึึงควรจััดอย่่างต่่อเนื่่�องหรืือมีีความถี่่�ขึ้้�น เช่่น คาบเรีียนที่่�ติิดกััน 2 คาบ หรืือมีีระยะเวลาการทดลอง

เพิ่่�มขึ้้�น เช่่น สััปดาห์์ละ 3 คาบเรีียน เป็็นต้น อีีกทั้้�งจากการศึึกษา วิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์เอกสารและงานวิจัิัยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

ทำำ�ให้้ผู้้�วิจััยพบว่่า การส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์จะต้้องมีีการทำำ�ซ้ำำ�� ๆ เพ่ื่�อให้้ความคิิดนั้้�นอยู่่�คงทน จึึงอาจมีการวััด

และประเมิินผลซ้ำำ�� เม่ื่�อเวลาผ่่านไป 

วรมณ ช่่อไม้้ทอง* และ นััทธีีรััตน์์ พีีระพัันธุ์� (2566) ผลการศึึกษาความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนด้วยวิิธีีการสร้้างเร่ื่�องเล่่าแบบดิิจิิทััลตามแนวคิิด
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