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ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดลอ้มทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริง ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง  

การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
 

Creative Thinking Of The Learners With Constructivist Multimedia Learning 
Environment And Augmented Reality To Promote Creative Thinking On 

The Topic Of Product Creation By Technological Process  
For Grade 8 Students 

 
กฤษณา วาทโยธา (Kritsana Watayotha)* 

สุมาลี ชัยเจริญ (Sumalee Chaijaroen)** 
           
บทคัดย่อ 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
เร่ือง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการเทคโนโลยี ส าหรรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2 กลุ่มเป้าหรมายที่ใช้
ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2/1 โรงเรียนบ้านเหรลื่อมพิทยาสรรพ์ ภาคเรียนที่ 2 ปท
การศึกษา 2560 จ านวน 30 คน โดยใช้รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยก่อนการทดลอง(Pre-Experimental 
Designs)  แบบกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบหรลังเรียน (One-shot case study) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์  แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ แบบสัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ การวิเคราะหร์ข้อมูลเชิงปริมาณ ที่ได้

จากการวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่  ̅ , S.D. และค่าร้อยละ และการวิเคราะหร์ข้อมูลเชิง
คุณภาพ ที่ได้จากการสัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยใช้การวิเคราะหร์โปรโตคอล (Protocol 
Analysis) และการบรรยายเชิงวิเคราะหร์ (Analysis Description) ผลการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ฯ คิดเป็นร้อยละ 77.83  ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหรนดไว้ คือ 70 เปอร์เซ็นต์ของจ านวน
ผู้เรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม และพบว่าความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่ได้จากการวิเคราะหร์
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โปรโตคอล ประกอบด้วย (1) ความคิดคล่องแคล่ว (2) ความคิดยืดหรยุ่น (3) ความคิดริเริ่ม และ (4) ความคิด
ละเอียดลออ 
 
ค าส าคัญ : สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดีย; เทคโนโลยีเสมือนจริง; คอนสตรัคติวิสต์; ความคิดสร้างสรรค์ 
 
Abstract 
 The purpose of this research was study the creative thinking of the learners. The 
study examined learning with constructivist multimedia learning environment and augmented 
reality to promote creative thinking on the topic of product creation by technological process 
for grade 8 students. The target group consisted of 30 students of grade 8, 
Banlueamphitthayasan School, second semester in academic year 2017. The methodology of 
research in this study was Pre-Experimental Design: One-shot case study. Research instruments 
include the constructivist multimedia learning environment and augmented reality to promote 
creative thinking, Creative Thinking Test, Creative thinking Interview form. Quantitative data 
analysis was analyzed as follow: the creative thinking of the learners from Creative thinking 

test was analyzed based on  ̅, s.d.  and percentage. Qualitative data analysis was analyzed as 
follow: the creative thinking of learners from creative thinking interview form is analyzed based 
on the protocol analysis and analysis descriptive. The research found that the creative thinking 
of learners who learned with the constructivist multimedia learning environment and 
augmented reality to promote creative thinking was 77.83 percent of all learners passed the 
pre-defined score (70% of all learners pass 70% of the full score). The finding from the 
protocol analysis found that the creative thinking of learners consists; (1) Fluency thinking (2) 
Flexibility thinking (3) Originality thinking and (4) Elaboration thinking.  
 
Keywords: Multimedia learning environment/ Augmented reality / Constructivist / Creativity 
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บทน า 
 ในโลกยุคปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว เป็นยุคแหร่งการพัฒนาเทคโนโลยี นวัตกรรม 
สิ่งประดิษฐ์ใหรม่ๆอย่างไม่หรยุดยั้ง เพื่อตอบสนองความต้องการของมนุษย์ในการอ านวยความสะดวกใน
ชีวิตประจ าวัน  การประกอบอาชีพ ธุรกิจ และงานอุตสาหรกรรมในสภาวะโลกปัจจุบันในศตวรรษที่ 21 ถือเป็นยุค
แหร่งการเปลี่ยนแปลงทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และเทคโนโลยี ซึ่งส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิต ท าใหร้ทรัพยากรมนุษย์
ต้องปรับตัวเพื่อยกระดับสมรรถนะให้รทันต่อการเปลี่ยนแปลง ตลอดจนสามารถเป็นก าลังส าคัญของการขับเคลื่อน
ประเทศสู่การปฏิรูปโครงสร้างในทุกมิติ ทั้งภาคธุรกิจ การเกษตร การศึกษา และแรงงาน จากระบบเศรษฐกิจที่
เน้นการผลิตโดยใช้แรงงานเครื่องจักรและทรัพยากร เปลี่ยนมาเป็นการผลิตบนฐานความรู้และเทคโนโลยี  เพื่อ
พัฒนาประเทศใหร้ก้าวสู่การเป็นประชาคมโลกอย่างมีคุณภาพ ซึ่งหรลายประเทศทั่วโลกได้หรันมาใหร้ความส าคัญกับ
การพัฒนาศักยภาพแรงงานคนในประเทศใหร้มีความพร้อมเพื่อรับมือกับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น เร่งพัฒนา
ระบบการศึกษา โดยมีเป้าหรมายเพื่อพัฒนาทักษะการคิดให้รกับประชากรภายในประเทศซึ่งถือว่าเป็นทรัพยากรที่มี
ความส าคัญในการพัฒนาประเทศใหร้ยั่งยืน ซึ่งสอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหร่งชาติ ฉบับที่ 12 
(พ.ศ. 2561 – พ.ศ. 2564) โดยการพัฒนาในช่วงแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 12 ได้ยึดหรลักการเจริญเติบโตทาง
เศรษฐกิจที่ลดความเหรลื่อมล้ าและขับเคลื่อนการเจริญเติบโตจากการเพิ่มผลิตภาพการผลิตบนฐานการใช้ภูมิ
ปัญญาและนวัตกรรม ซึ่งมีจุดเปลี่ยนส าคัญ คือ การพัฒนานวัตกรรมและการน ามาใช้ขับเคลื่อนการพัฒนาในทุก
มิติเพื่อยกระดับศักยภาพของประเทศโดยจะมุ่งเน้นการน าความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนานวัตกรรมท าใหร้เกิด
สิ่งใหรม่ ส่งเสริม สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม การเตรียมพร้อมด้าน
ก าลังคนและการเสริมสร้างศักยภาพของประชากรในทุกช่วงวัย ตลอดจนการยกระดับคุณภาพการศึกษาสู่ความ
เป็นเลิศ สอดรับกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหร่งชาติ พ.ศ. 2553 มาตรา 7 และมาตรา 22 ซึ่งได้ใหร้แนวทางใน
การจัดการศึกษาว่า ในกระบวนการเรียนรู้ต้องมุ่งปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกต้อง ตลอดจนอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม มีความสามารถในการประกอบอาชีพ รู้จักพึ่งตนเอง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้
ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง การจัดการศึกษาต้องยึดหรลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมใหร้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ
และเต็มตามศักยภาพ  (พ.ร.บ.การศึกษาแหร่งชาติ พ.ศ. , 2553) และทักษะการคิดสร้างสรรค์ เป็นหรนึ่งใน
เป้าหรมายที่หรลายประเทศมุ่งพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ให้รมีทักษะความคิดสร้างสรรค์เพราะมีความจ าเป็นต่อทุกสาย
งานในสังคมโลกปัจจุบัน จากการส ารวจความคิดเหร็นผู้บริหรารจากบริษัทชั้นน าหรลายแหร่งในอเมริกา พบว่า 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณสมบัติที่ส าคัญของการเป็นผู้น าทั้งในยุคปัจจุบันและในอนาคต จากผลการวิจัยของ 
(Kim, 2011) Dr.Kyung Hee Kim ซึ่งได้ท าการรวบรวมผลการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในเด็กและผู้ใหรญ่ใน
อเมริกา พบว่า โดยเฉลี่ยเด็กในยุคใหรม่มีความฉลาดมากกว่าเด็กในยุคเก่า แต่ตรงกันข้ามกับผลการทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ กลับพบว่าเด็กในยุคใหรม่มีความคิดสร้างสรรค์น้อยลงกว่าเด็กในเก่า (วิริยะ ฤๅชัยพาณิชย์ , 
2559) สอดคล้องกับรายงานผลการประเมินภายนอก จากส านักงานรับรองมาตรฐานและการประเมินคุณภาพ
การศึกษา (สมศ.) รอบ 3 (พ.ศ. 2554 - 2558) ได้ระบุว่า สถานศึกษาส่วนใหรญ่มีค่าคะแนนเฉลี่ยต่ าสุดใน
มาตรฐานที่ 4 คือ ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะหร์ คิดสังเคราะหร์ มีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ 
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คิดไตร่ตรองและมีวิสัยทัศน์ และในมาตรฐานที่ 5 คือ ผู้เรียนมีความรู้และมีทักษะที่จ าเป็นตามหรลักสูตร ในระดับ
ต่ า ซึ่งพิจารณาจากคะแนนการทดสอบทางการศึกษาขั้นพื้นฐานระดับชาติ (O-Net) (สมศ.รอบ 3, 2554-2558) 
 จากปัญหราดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจท าการศึกษาเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซึ่งเป็น
ทักษะการคิดที่มีความส าคัญต่อการเปลี่ยนแปลงที่ก าลังเกิดขึ้นสอดคล้องต่อความต้องการของอนาคตโดยใช้
หรลักการตามทฤษฎีพุทธิปัญญา ที่มุ่งเน้นส่งเสริมกระบวนการทางปัญญา โดยผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง เป็นพื้นฐานในการพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้อาศัยหรลักการตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่
ส่งเสริมใหร้ผู้เรียนเป็นผู้เสาะแสวงหราความรู้ด้วยตนเอง สร้างความรู้โดยการเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับความรู้
ใหรม่ จากสถานการณ์ปัญหรา เหรตุการณ์ และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยออกแบบใหร้ผู้เรียนปฏิบัติภารกิจการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหรยุ่น ความคิดริเริ่ม และ
ความคิดละเอียดลออ ประมวลสารสนเทศเกิดเป็นองค์ความรู้ใหรม่ ทฤษฎีการเรียนรู้ทั้งสองกลุ่ม คือ ทฤษฎีกลุ่ม
พุทธิปัญญาที่มุ่งเน้นกระบวนการทางปัญญา และทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่มุ่งเน้นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
จึงถูกน ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน
จริงที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยใช้คุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย ในการน าเสนอบทเรียน ซึ่ง
ประกอบด้วย ข้อความ(Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหรว(Animation) เสียง(Sound) และวีดีทัศน์(Video) 
ช่วยในการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนเพิ่มขีดความสามารถในการเรียนรู้ ท าให้รผู้เรียนเข้าใจในเนื้อหรามากยิ่งขึ้น 
และยังสามารถสังเกตได้ถึงความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ในส่วนของเทคโนโลยีเสมือน
จริง ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานโลกความเป็นจริง (Reality) กับโลกเสมือนจริง(Virtual)เข้าไว้ด้วยกัน                  
แสดงผลลัพธ์ในลักษณะของภาพกราฟิก ภาพ 3 มิติ ข้อความ ตัวอักษร และภาพเคลื่อนไหรว ซ้อนทับกับภาพใน
โลกของความเป็นจริงที่ปรากฏบนหรน้าจอเป็นภาพรูปทรง 3 มิติ (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2558 อ้างถึงใน พันทิพา                 
หรนูซื่อตรง, 2561) Augmented Reality เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ช่วยลดรอยต่อ
ของการปฏิสัมพันธ์ระหรว่างโลกจริงกับโลกเสมือน สร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ สร้างแรงบันดาลใจและจุด
ประกายให้รผู้เรียนเกิดจินตนาการที่จะน าความรู้ใหรม่ๆ ไปต่อยอดพัฒนาและสร้างสรรค์การเรียนรู้ต่อไปได้ ดังนั้น
การที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ สัมผัส และทดลองใช้สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง จะ
ท าใหร้ผู้ เรียนคุ้นเคยกับเทคโนโลยีและมีความพร้อมที่จะเพิ่มพูนทักษะเกี่ยวกับเทคโนโลยี สู่การต่อยอด 
Augmented Reality ในอนาคต ผู้วิจัยได้น าเทคโนโลยีดังกล่าวมาสร้างเป็นสมุดภารกิจการเรียนรู้ประกอบ
เนื้อหราการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีในการสร้างโลกเสมือนจริงฝังลงไปในสมุดภารกิจที่เป็นสื่อสิ่งพิมพ์ แต่
สามารถแสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหรวและเสียง ท าให้รผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านสมาร์ทโฟนที่เชือ่มต่อ
ระบบอินเตอร์เน็ตด้วยสมุดภารกิจได้ทุกเมื่อที่ต้องการ  
 ด้วยเหรตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงตระหรนักและได้ท าการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ เพื่อน าไปสู่การพัฒนาขีดความสามารถของผู้เรียนในการคิดสร้างสรรค์ อันจะน าไปสู่การพัฒนา
ประเทศชาติและทันต่อการเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงานในสังคมโลกต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วย
กระบวนการเทคโนโลยี  รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ส าหรรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบก่อนการทดลอง (Pre-Experimental Designs)  แบบกลุ่มเดียวที่มี
การทดสอบหรลังเรียน (One-shot case study)  
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2/1 โรงเรียนบ้านเหรลื่อมพิทยาสรรพ์ ต าบลบ้านเหรลื่อม อ าเภอบ้าน
เหรลื่อม จังหรวัดนครราชสีมา จ านวน 30 คน ที่เรียนในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ภาคเรียนที่ 2  
ปทการศึกษา 2560 ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
 2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
  2.1 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยี ส าหรรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2 
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก ่
 ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยี ส าหรรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2 
 3. เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหรารายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (ง 22101) ชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2  เรื่อง การสร้างสรรค์
ชิ้นงานด้วยกระบวนการเทคโนโลยี 
 4. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหรนดกรอบระยะเวลาของภาคเรียนที่ 2 ปทการศึกษา 2560 โดยใช้เวลาใน
การทดลองจ านวนทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง ระหรว่างวันที่ 5 – 28 กุมภาพันธ์ 2561 
 
เครื่องมือการวิจัย  
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือน
จริง ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้ างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยี ส าหรรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2 มีขั้นตอนในการสร้างและการประเมินผลดังนี้ ศึกษาหรลักการ
ทฤษฎีและสังเคราะหร์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี สังเคราะหร์ เป็นกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ โดยอาศัยพื้นฐานความคิดสร้างสรรค์ที่
ประยุกต์จากของ Guilford (1967) ออกแบบและพัฒนาองค์ประกอบของ ซึ่งประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ 
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ได้แก่ 1) สถานการณ์ปัญหรา 2) แหรล่งการเรียนรู้ 3) เครื่องมือทางปัญญา 4) ศูนย์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 5) 
ศูนย์การเรียนรู้แบบร่วมมือ 6) ฐานการช่วยเหรลือ 7) การโค้ช  น าเครื่องมือเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบการ
ออกแบบที่อาศัยพื้นฐานและความสอดคล้องกับทฤษฎีที่น ามาใช้ในการออกแบบ น ามาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะดังนี้ ด้านเนื้อหรา ตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไป เนื้อหรามีบางส่วนที่คลาดเคลื่อน ขนาดหรน้าจอมีขนาด
เล็กและไม่สว่างท าใหร้มองไม่ชัด และด้านการออกแบบ มีการปรับปรุงเนื้อหราใหร้สอดคล้อง ถูกต้อง แก้ไขขนาด
ตัวอักษร ไวยากรณ์ ปรับการใช้ค าศัพท์ใหร้ถูกต้อง การแก้ไขภาพเคลื่อนไหรว และเพิ่มแหรล่งเรียนรู้ภายนอก มีการ
ตรวจสอบประเมินคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ด้าน พบว่า ด้านเนื้อหรา ด้านการ
ออกแบบสื่อ และด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ มีความเหรมาะสม การประเมินด้าน
บริบทการใช้ พบว่า จ านวนผู้เรียนที่มีประสิทธิสูงสุดคือ 3 คน/กลุ่ม เพราะผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนองค์ความรู้
ร่วมกัน วิเคราะหร์ปัญหราท าภารกิจการเรียนรูไ้ด้มากกว่าการเรียน 2 คน หรรือ 4 คนขึ้นไป เพราะผู้เรียนบางคนไม่
มีโอกาสได้แสดงความคิดเห็รน ส่งผลให้รไม่สนใจในการมีส่วนร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม การประเมินด้านความคิดเหร็น
ของผู้เรียน พบว่าด้านเนื้อหรา ด้านการออกแบบสื่อ และด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ มีความเหรมาะสม การ
ประเมินด้านความสามารถทางปัญญาของผู้เรียน คือ ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า มีค่าคะแนนเฉลี่ยคิด
เป็นร้อยละ 77.83 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหรนด คือ 70 เปอร์เซ็นของผู้เรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
ประกอบไปด้วย ความคิดคล่อง ความคิดยืดหรยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ สอดแทรกอยู่ใน
สถานการณ์ปัญหราทั้ง 4 สถานการณ์  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก ่ 
  1. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบอัตนัย จ านวน 4 ข้อ วัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
หรลังจากที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์                 
ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ฯ ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ ศึกษาหรลักการทฤษฎีและเอกสารที่เกี่ยวข้องกับ
ความคิดสร้างสรรค์ ที่อาศัยพื้นฐานประยุกต์จากความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด Guilford (1967) ศึกษาเนื้อหรา
และวิธีการสร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีองค์ประกอบ 4 ลักษณะ คือ 1) ความคิดคล่องแคล่ว                    
2) ความคิดยืดหรยุ่น 3) ความคิดริเริ่ม และ 4) ความคิดละเอียดลออ ร่างประเด็นแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ผ่าน
เนื้อหรารายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการเทคโนโลยีเป็นแบบ
อัตนัย และน าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหรว่างข้อค าถามเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
กับกรอบแนวคิดความคิดสร้างสรรค์ น ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะดังนี้ ปรับปรุงแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ให้รเป็นแบบอัตนัย และปรับข้อค าถามใหร้สอดคล้องกับประเด็นความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ลักษณะ และ
น าเสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหรว่างข้อค าถามเกี่ยวกับการวัดความคิดสร้างสรรค์กับกรอบ
แนวคิดความคิดสร้างสรรค์ เพื่อท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะดังนี้ ใหร้ควรมีเกณฑ์การใหร้คะแนน 
Rubrics ที่ชัดเจน ในแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ จากนั้นน าไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหรมาย เพื่อ
น าผลมาปรับปรุงแก้ไขดังนี้ 1) จากค าถามข้อที่ 1 ใหร้ผู้เรียนบอกชื่อเครื่องมือและหรน้าที่การท างานมาใหร้ได้มาก
ที่สุด ในเวลา 1 นาที พบว่า ผู้เรียนเสียเวลากับการบอกหรน้าที่เครื่องมือนานเกินไปท าใหร้เสียเวลามากในการตอบ
ค าถาม ควรบอกแค่ลักษณะใดลักษณะหรนึ่ง 2) จากค าถามข้อที่ 3-4 ซึ่งผู้เรียนต้องลงมือออกแบบชิ้นงานตามที่
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โจทย์ก าหรนด ปรากฏว่าข้อค าถามยังไม่ชัดเจน ท าใหร้ผลงานที่ผู้เรียนออกแบบมายังไม่สอดคล้องกับกรอบ
ความคิดสร้างสรรค์ และน าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ปรับปรุงแล้วไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลน ามาวิเคราะหร์ผล
ต่อไป  
  2. แบบสัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบสัมภาษณ์ประเภทกึ่งโครงสร้าง ใช้การสัมภาษณ์
เชิงลึก ที่สัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์หรลังจากที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดีย
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างดังนี้ ศึกษาหรลักการทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยพื้นฐานความคิดสร้างสรรค์ที่ประยุกต์จากกิลฟอร์ด 
Guilford (1967) ก าหรนดเนื้อหรา ขอบข่าย ประเด็นการสัมภาษณ์ตามกรอบความคิดสร้างสรรค์ 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหรยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) ร่างประเด็นค าถามการสัมภาษณ์เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ ทั้ง 4 ลักษณะผ่าน
เนื้อหรา เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการเทคโนโลยี  น าแบบสัมภาษณ์เสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อ
ตรวจสอบความสอดคล้องระหรว่างประเด็นค าถามการสัมภาษณ์ตามกรอบแนวคิดสร้างสรรค์ ท าการปรับปรุง
แก้ไขตามข้อเสนอแนะ คือ ปรับประเด็นค าถามการสัมภาษณ์ใหร้สอดคล้องกับกรอบความคิดสร้างสรรค์ ทั้ง 4 
ลักษณะ น าแบบสัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์เสนอผู้เชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหรว่างประเด็น
การสัมภาษณ์กับกรอบแนวคิดความคิดสร้างสรรค์ ท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ คือ ควรมีเกณฑ์การใหร้
คะแนน Rubrics ที่ชัดเจน ในแบบสัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์ จากนั้นน าแบบสัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์ ไป
ทดลองสัมภาษณ์กับกลุ่มผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหรมาย น ามาปรับปรุงแก้ไขดังนี้ จากค าถามข้อที่ 3-4 ผู้เรียนต้องลง
มือออกแบบชิ้นงานตามที่โจทย์ก าหรนด ปรากฏว่าข้อค าถามยังไม่ชัดเจน ท าใหร้ผลงานที่ผู้เรียนออกแบบมายังไม่
สอดคล้องกับกรอบความคิดสร้างสรรค์ และน าแบบสัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์ ไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล
กับกลุ่มเป้าหรมายต่อไป 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มเป้าหรมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปทที่ 2/1 โรงเรียนบ้านเหรลื่อมพิทยาสรรพ์ จ านวน 30 คน โดยด าเนินการส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลในระหรว่าง
วันที่ 5-28 กุมภาพันธ์ 2561 ใช้เวลาในการส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวนทั้งสิ้น 10 ชั่วโมง โดยมีขั้นตอน
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
 1. ชี้แจงและแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนกา ร
เทคโนโลยี ส าหรรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทที่ 2  
         2. น าเข้าสู่บทเรียนโดยการเชื่อมโยงความรู้เดิมของผู้เรียนกับความรู้ใหรม่ เพื่อแบ่งผู้เรียนออกเป็น
กลุ่มๆ ละ 3 คน ได้จ านวน 10 กลุ่ม ตามผลการศึกษาบริบทการใช้ที่เหรมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุด โดยใหร้
ผู้เรียนเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียมัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการเทคโนโลยี ซึ่งมี 7 องค์ประกอบ
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ส าคัญ ได้แก่ 1) ศึกษาสถานการณ์ปัญหราและปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Creative 
thinking) ประกอบด้วย 4 สถานการณ์ปัญหราดังนี้ (1) หรลักการออกแบบชิ้นงาน (2) เครื่องมือและวิธีการใช้งาน
โปรแกรม Google Sketchup ในการสร้างโมเดล 3 มิติ (3) การออกแบบและการสร้างชิ้นงานตามกระบวนการ
เทคโนโลยี และ (4) การประเมินผลชิ้นงาน 2) ศึกษาแหรล่งการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแหรล่งรวบรวมข้อมูล สารสนเทศที่
จ าเป็นต่อการค้นหราค าตอบของผู้เรียน 3) เครื่องมือทางปัญญา เป็นวิธีการหรรือแนวทางส าหรรับผู้เรียนที่ใช้ในการ
จัดการกับข้อมูลสารสนเทศ 4) ศูนย์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย ศูนย์ส่งเสริมความคิดคล่องแคล่ว 
ศูนย์ส่งเสริมความคิดยืดหรยุ่น ศูนย์ส่งเสริมความคิดริเริ่ม และศูนย์ส่งเสริมความคิดละเอียดลออ  ผู้วิจัยได้
ออกแบบเป็นลักษณะของเกมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ลักษณะ คือ คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหรยุ่น คิดริเริ่ม 
และคิดละเอียดลออ 5) ศูนย์การเรียนรู้แบบร่วมมือ จะช่วยใหร้ผู้เรียนได้ เรียนรู้ร่วมกันในการแก้ปัญหรา มีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหรว่างผู้เรียน ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญ 6) ฐานการช่วยเหรลือ จะช่วยแนะน าแนวทางในการ
ค้นหราค าตอบกรณีที่ผู้เรียนไม่สามารถแก้ปัญหราหรรือเรียนรู้ด้วยตนเองได้ และ 7) การโค้ช เป็นการช่วยเหรลือใหร้
ค าแนะน าแก่ผู้เรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ แล้วร่วมกันท าภารกิจการเรียนรู้ในแต่ละหรน่วยการเรียนรู้ สรุปองค์ความรู้
ร่วมกันระหรว่างผู้เรียนกับผู้สอนในท้ายชั่วโมงทุกครั้ง 
 3. ใหร้ผู้เรียนท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ เป็นแบบอัตนัย 4 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยอาศัยพื้นฐานที่
ประยุกต์จากแนวความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด Guilford (1967) 
 4. สัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหรลังจากที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดีย
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงาน
ด้วยกระบวนการเทคโนโลยี ซึ่งเป็นแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง ใช้การสัมภาษณ์เชิงลึก โดยสัมภาษณ์ผู้เรียน 
จ านวน 10 คน ที่ได้จากตัวแทนกลุ่มๆ ละ 1 คน 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน วิเคราะหร์ข้อมูลโดยการวิเคราะหร์โปรโตคอล (Protocol Analysis)  
และการบรรยายเชิงวิเคราะหร์ (Analytic Description) อธิบาย สรุปและตีความ จากข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เรียน 
โดยอาศัยแนวคิดพื้นฐานที่ประยุกต์จากความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด (Guilford: 1967) และจากแบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้ค่าสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ร้อยละ 
 
ผลการวิจัย  
 การศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียฯ ซึ่ง
ประกอบด้วยผลความคิดสร้างสรรค์ ทั้งเชิงปริมาณ ที่ได้จากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ดังแสดงในตารางที่ 1 
และผลความคิดสร้างสรรค์ เชิงคุณภาพ ที่ได้จากแบบสัมภาษณ์ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 1 แสดงผลความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ ที่ได้จากการท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

รายการประเมิน  ̅ S.D. ร้อยละ 
1. คิดคล่องแคล่ว 9.53 1.07 95.33 
2. คิดยืดหรยุ่น 6.57 1.77 65.67 
3. คิดริเริ่ม 7.63 1.35 76.33 
4. คิดละเอียดลออ 7.40 1.28 74.00 

คะแนนรวมเฉลี่ยรวม  
(40 คะแนน) 

31.13 1.37 77.83 

จ านวนผู้เรียนที่มีคะแนนผ่าน
เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนน

เต็ม (30 คน) 
23  76.67 

 จากตารางที่ 1 แสดงใหร้เหร็นว่า ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่ได้จากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
หรลังจากที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ 
ของผู้เรียนจ านวน 30 คน ปรากฏว่า ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนทั้ง 4 ลักษณะ ได้แก่ 1) ความคิดคล่องแคล่ว  
2) ความคิดยืดหรยุ่น 3) ความคิดริเริ่ม 4) ความคิดละเอียดลออ มีค่าคะแนนเฉลี่ยรวม ( ̅) เท่ากับ 31.13  
จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.37 คิดเป็นร้อยละ 77.83  และมีผู้เรียนที่
สอบผ่านเกณฑ์จ านวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 76.67  ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหรนดไว้ คือ 70 เปอร์เซ็นต์ของจ านวน
ผู้เรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม เมื่อพิจารณาตามลักษณะความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ลักษณะ พบว่า 
ความคิดคล่องแคล่ว มีค่าคะแนนเฉลี่ย( ̅) มากที่สุด คือ เท่ากับ 9.53 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 1.07 คิดเป็นร้อยละ 95.33 รองลงมาได้แก่ ความคิดริเริ่ม มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
7.63 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)เท่ากับ 1.35 คิดเป็นร้อยละ 76.33 ความคิด
ละเอียดลออ มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 7.40 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 
1.28 คิดเป็นร้อยละ 74.00 และความคิดยืดหรยุ่น มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 6.57 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)เท่ากับ 1.77 คิดเป็นร้อยละ 65.67 ตามล าดับ 
 สรุปได้ว่าความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่ได้จากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ทั้ง 4 ลักษณะ คือ                
คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหรยุ่น คิดริเริ่ม และคิดละเอียดลออ ผ่านเกณฑ์ที่ก าหรนดไว้ 
 
 ผลความคิดสร้างสรรค์เชิงคุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ ที่อาศัย
พื้นฐานประยุกต์จากของกิลฟอร์ด (1967) ประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่ว(Fluency)ความคิดยืดหรยุ่น
(Flexibility) ความคิดริเริ่ม(Originality) และความคิดละเอียดลออ(Elaboration) ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 



Humanities, Social Sciences and arts 

Volume 12 Number 2  March –  April 2019 

Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

 
 

 508  

 

 1) ด้านความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) พบว่า ผู้เรียนสามารถคิดหราค าตอบ บอกชื่อเคร่ืองมือต่างๆใน
โปรแกรมสร้างโมเดล 3 มิติ ภายในเวลา 1 นาที จ านวนมากที่สุด คือ 13 เครื่องมือ ได้แก่ Zoom, Zoom 
Extents, Move, Rotate, Push/Pull, Redo, Undo, Arc, Text, Copy, Cut, Paint และ Bucket รองลงมา 
คือ 12 เครื่องมือ ได้แก่ Line, Select, Eraser, Paint Bucket, Move, Cut, Offset, Zoom, Circle, 
Rectangle, Push/Pull และ Orbit ผู้เรยีนที่บอกได้น้อยที่สุด คือ 7 เครื่องมือ ได้แก่ Zoom , Zoom Extents, 
Pan, Orbit, Line, Eraser และ Rectangle 
 2) ด้านความคิดยืดหรยุ่น (Flexibility) พบว่า ผู้เรียนสามารถหราค าตอบได้หรลากหรลาย ด้วยการหราสิ่ง
อื่นมาทดแทนได้ เช่น ผู้เรียนสามารถระบุชื่อเคร่ืองมืออื่นๆที่น ามาทดแทน หรากเคร่ืองมือที่ใช้ในการสร้างโมเดล 3 
มิติ ไม่สามารถใช้งานได้ พร้อมระบุเหรตุผล เช่น ใช้เครื่องมือ Polygon มาทดแทน Rectangle หรรือใช้ 
Rectangle, Line, มาทดแทน Polygon และยังพบว่ามีผู้เรียนบางคนเลือกใช้เครื่องมือมากกว่า 1 เครื่องมือ มา
ทดแทนเครื่องมือที่ไม่สามารถใช้งานได้ เช่น ใช้เครื่องมือ Select ร่วมกับปุ่ม Delete ทดแทน Eraser หรรือใช้
เครื่องมือ Polygon ร่วมกับ Line มาทดแทนเครื่องมือ Rectangle หรรือใช้ Rectangle ร่วมกับ Line มาทดแทน
เครื่องมือ Polygon พร้อมทั้งสามารถอธิบายเหรตุผล ดังรายละเอียดผลการวิจัยใน ตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 แสดงผลความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับ
เทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ฯ ที่ได้จากการสัมภาษณ์เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

เครื่องมือที่ไม่สามารถใช้
งานได ้

เครื่องมือที่น ามา
ทดแทน 

ระบุเหตผุล 

Rectangle Polygon 
เพราะ Polygon สามารถสร้างรูปได้คล้ายรูปสี่เหรลี่ยม
และใช้เครื่องมือดินสอ (Line)วาดเพิ่มเติมใหร้เป็น
สี่เหรลี่ยม ส่วนที่เกินออกไปก็ลบออก 

Polygon 

Rectangle 
เพราะ Rectangle ใช้ขึ้นรูปสี่เหรลี่ยมแล้วน าสี่เหรลี่ยม
สองอันมาวางซ้อนกันใหร้เป็นรูปหรลายเหรลี่ยมได้และใช้
เครื่องมือ Line ที่เป็นดินสอวาดเพิ่มเติมส่วนที่ต้องการ 

Line เพราะ Line สามารถวาดเส้นที่ต้องการข้ึนเองได้ 

Line 
เพราะเครื่องมือ Line สามารถน าเส้นตรงมาต่อกัน
เป็นรูปหรลายเหรลี่ยมได้ 

Circle Arc 
เพราะเครื่องมือ Arc เป็นการสร้างเส้นครึ่งวงกลม
สามารถน ามาวางต่อกันให้รเป็นวงกลมได้ 

Select Move 
เพราะเครื่องมือ Move สามารถใช้เคลื่อนย้ายวัตถุไป
ว่างต าแหรน่งต่างๆได้ 

 
Zoom 

mouse เพราะการใช้ลูกกลิ้งที่เมาส์เลื่อนขึ้น – ลง  ก็เป็นการ
ย่อ – ขยาย ภาพได้เช่นกัน 
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Zoom Extent เครื่องมือ Zoom Extent ขยายวัตถุให้รมีขนาดพอดีกับ
หรน้าจอได้ 

 
Eraser 

Select ใช้เครื่องมือ Select เลือกวัตถุบริเวณที่ต้องการลบ 
แล้วกดปุ่ม Delete ที่แป้นพิมพ์เพื่อลบออก  

Undo/Redo เพราะเครื่องมือ Undo/Redo สามารถย้อนกลับไป
ก่อนหรน้าได้ 

 
 3) ด้านความคิดริเริ่ม (Originality) พบว่า ผู้เรียนสามารถออกแบบสิ่งของที่มีความแปลกใหรม่ ไม่ซ้ า
ใครได้ ด้วยการออกแบบชั้นวางหรนังสือใหร้มีความแปลกใหรม่ ไม่ซ้ าใครและสามารถใช้งานได้จริง เช่น ออกแบบชั้น
วางหรนังสือมีลักษณะเน้นธรรมชาติ และมีการออกแบบที่สามารถใช้งานได้หรลากหรลาย เช่น สามารถเปลี่ยนจาก
ชั้นวางหรนังสือเป็นชั้นวางของโชว์ได้ และเป็นทั้งโต๊ะท างานและชั้นวางหรนังสือ พร้อมอธิบายเหรตุผลในการ
ออกแบบได้ รายละเอียดแสดงดังนี้    
  ตัวอย่างที่ 1 ซึ่งระบุเหรตุผลว่า ชิ้นงานมีความแปลกใหรม่ไม่ซ้ าใคร เพราะได้ออกแบบอิงแนว
ธรรมชาติ เพราะอยากให้บรรยากาศในการอ่านหนังสือเป็นแบบธรรมชาติ ชั้นหนังสือจึงท าออกแบบเป็นลักษณะ
คล้ายกิ่งไม้ที่ยื่นออกมาแตกกิ่งก้านเลื้อยไปตามผนังห้อง เปรียบหนังสือที่วางเสมือนใบไม้ ดังแสดงในภาพที่ 1 

 

 
ภาพที่ 1 แสดงภาพตัวอย่างการออกแบบชั้นวางหรนังสือของผู้เรียน 

 
  ตัวอย่างที่ 2 ซึ่งระบุเหรตุผลว่า ชิ้นงานมีความแปลกใหรม่ไม่ซ้ าใคร เพราะได้ออกแบบเป็นชั้นลอย
ติดกับผนังห้องสลับช่องว่างกันเป็นลายลูกเต๋า แต่ละช่องเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตตุรัสมีขนาดเท่ากัน เวลาใส่หนังสือเข้า
ไปเต็มทุกช่องก็จะมีลักษณะเหมือนลายหมากฮอส ดังแสดงในภาพที่ 2 
 

 
ภาพที่ 2 แสดงภาพตัวอย่างการออกแบบชั้นวางหรนังสือ 

 

กิ่งไม้ 

หรนังสื

หรนังสือ 

ชั้นสี่เหรลี่ยมลูกเต๋า 
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  ตัวอย่างที่ 3 ซึ่งระบุเหรตุผลว่า ชิ้นงานมีความแปลกใหรม่ไม่ซ้ าใคร เพราะได้ออกแบบชั้นวางหนังสอื
เป็นรูปผลไม้ที่ผ่าครึ่งลูก ด้านในตรงกลางของผลไม้ออกแบบเป็นชั้นส าหรับวางหนังสือ อาจท าจากเซรามิคหรือ
พลาสติกเพื่อความแข็งแรงทนทาน และเด็กๆน่าจะชอบหากน ามาใช้วางหนังสือในห้องสมุด ดังแสดงในภาพที่ 3 
 

 
 

ภาพที่ 3 แสดงภาพตัวอย่างการออกแบบชั้นวางหรนังสือ 
 

  ตัวอย่างที่ 4 ซึ่งระบุเหรตุผลว่า ชิ้นงานมีความแปลกใหรม่ไม่ซ้ าใคร เพราะได้ออกแบบชั้นวางหนังสอื
ไว้กับโต๊ะท างาน เพราะเวลาผู้เรียนท าการบ้านที่บ้าน หนังสือเรียนก็จะวางกองไว้เต็มไปหมดทั้งบนโต๊ะและข้าง
โต๊ะ จึงออกแบบให้โต๊ะท างานมีชั้นส าหรับใส่หนังสือ โดยท าเป็นชั้นวางหนังสือไว้ด้านข้างขาโต๊ะทั้งสองข้าง ดัง
แสดงในภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพที่ 4 แสดงภาพตัวอย่างการออกแบบชั้นวางหรนังสือ 
 
  ตัวอย่างที่ 5 ซึ่งระบุเหรตุผลว่า ชิ้นงานมีความแปลกใหรม่ไม่ซ้ าใคร เพราะได้ออกแบบเป็นชั้นไม้ติด
กับผนังห้องเพื่อประหยัดพื้ที่ภายในห้อง โดยท าเป็นชั้นยื่นออกมาไล่ระดับเหมือนขั้นบันได เพื่อความสวยงามและ
แปลกใหม่ ถัดมาตรงกลางผนังห้องจะท าเป็นชั้นวางหนังสือรูปสามเหลี่ยม ในช่องสามเหลี่ยมท าเป็นชั้นส าหรับใส่
หนังสือ หรือใช้เป็นที่วางของโชว์ได้ ดังแสดงในภาพที่ 5 

 
 
 

หรนังสือ 

ชั้นหรนังสือทรงลูกแอบเปิ้ล 

หรนังสื

โต๊ะท างาน 
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ภาพที่ 5 แสดงภาพตัวอย่างการออกแบบชั้นวางหรนังสือ 
 

 4) ด้านความคิดละเอียดลออ (Elaboration) พบว่า ผู้เรียนสามารถคิดปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติม
รายละเอียดชิ้นงานให้รสมบูรณ์ยิ่งขึ้นได้ ด้วยการปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดใหร้กับถังขยะที่ก าหรนดใหร้
มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น เช่น ผู้เรียนปรับปรุงขนาดถังขยะให้รเหรมาะสมกับการใช้งาน ดัดแปลงเป็นรูปทรงต่างๆ ตาม
ความเหรมาะสม และเพิ่มเติมฝาปิดและหรูจับ เพื่อความสะดวกในการเคลื่อนย้ายและป้องกันสัตว์และแมลง ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 
 
 ตัวอย่าง ภาพถังขยะก่อนการดัดแปลง ปรับปรุงเพิ่มเติมรายละเอียด ดังแสดงในภาพที่ 6 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 6 ภาพถังขยะตน้แบบ 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

ชั้นวางหรนังสือ

หรรือเป็นชั้นวาง

ของโชว ์
วางหรนังสือรูป

ขั้นบันได 
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 ตัวอย่าง ภาพถังขยะที่ผู้เรียนไดท้ าการดัดแปลง ปรบัปรุงเพิ่มเตมิรายละเอียดเพื่อให้รสามารถใช้งาน 
ได้ดี มีความสมบูรณ์ยิ่งขึน้ ดังแสดงในภาพที่ 7-11 

 

ภาพที่ 7 แสดงการปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดใหร้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น คือ ปรับปรุงขนาดถังขยะใหร้มีขนาดที่พอดี เพิ่มเติมหรูจับเข้าไปจะได้ยกได้
สะดวก และมีฝาปิดเพื่อไม่ให้รมีสัตว์หรรือแมลงเข้าไป 

  

 

ภาพที่ 8 แสดงการปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดใหร้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น คือ ปรับเปลี่ยนจากถังขยะโล้นๆธรรมดา เป็นถังที่มีฝาปิดด้านบนลักษณะ
โค้งมน และท าฝาเปิดแบบหร้อยสามารถหรย่อนขยะลงได้และฝาก็ปิด สนิท
เหรมือนเดิม และตรงใต้ฝาท าเป็นช่องส าหรรับหรย่อนขยะพวกขวดลงไปได้ 

  

 

ภาพที่ 9 แสดงการปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดใหร้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น คือ ใส่ฝาปิดด้านบนให้รมิดชิด ป้องกันสัตว์พวกหรนูแมลงสาบลงไป แล้วท า
ช่องส าหรรับใส่ขยะชิ้นเล็ก ด้านล่างท าที่เหรยียบเพื่อเปิดฝาถังขยะจะได้ไม่ต้องใช้
มือเปิด และติดฉลากใหร้รู้ว่าถังขยะนี้เป็นถังขยะประเภทอะไร 

  

 

ภาพที่ 10 แสดงการปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดใหร้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น คือ ถ้าเป็นถังขยะที่ใช้ในบ้าน หรรือในหร้องครัว เพิ่มเติมฝาปิดใหร้เรียบร้อย 
ถ้าเป็นถังขยะสาธารณะจะออกแบบเป็นถังขยะลายการ์ตูน ส่วนฝาถังออกแบบ
เป็นหรัว มีหรน้าตา ส่วนถังให้รเป็นตัว เพื่อจูงใจผู้คนให้รหรันมาทิ้งขยะลงถัง 

  

 

ภาพที่ 11 แสดงการปรับปรุง ดัดแปลง เพิ่มเติมรายละเอียดใหร้มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น คือ เพิ่มเติมฝาปิดถังขยะที่ติดอยู่กับตัวถัง เพื่อป้องกันแมลงสาบ หรนูลงถัง
ขยะ ท าที่เหรยียบส าหรรับเปิดฝาถัง เพื่อความสะดวกในการเปิด 

 
 
 
 
 



Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

Humanities, Social Sciences and arts      

Volume 12 Number 2  March –  April 2019     

 
 

 513  

 

สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 จากผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดีย
ร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ พบว่า มีค่าคะแนนเฉลี่ยรวม

( ̅)เท่ากับ 31.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 3.35 คิดเป็นร้อยละ 77.83 และผู้เรียนที่สอบผ่านเกณฑ์ 
คิดเป็นร้อยละ 76.67 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ก าหรนดไว้ คือ 70 เปอร์เซ็นต์ของจ านวนผู้เรียน ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ของ
คะแนนเต็ม 
 นอกจากนั้นผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่ได้จากการวิเคราะหร์โปรโตคอล  (Protocol 
Analysis) จากการสัมภาษณ์ผู้ เรียน พบว่า ผู้ เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  ประกอบด้วย
ความสามารถ 4 ลักษณะ ได้แก่ 1) ความคิดคล่องแคล่ว 2) ความคิดยืดหรยุ่น 3) ความคิดริเริ่ม และ 4) ความคิด
ละเอียดลออ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Seeya และ Chaijaroen (2015); ชามาศ ดิษฐเจริญ และปริญญ์ 
ทนันชัยบุตร(2557); Chaijaroen, Kwangmuang, Kaewkaen และSamat(2016); Kaewkanha, 
Srichumnong และPawanlanchakorn(2017); ภัทรภร ผลิตากุล (2560); วกฤต ใจหรอม, ธีรพงษ์ แสงประดิษฐ์ 
และณสรรค์ ผลโภค (2560). 
 การวิจัยในครั้งนี้ผลที่ปรากฏเช่นนี้อาจเนื่องมาจากการออกแบบการสอนที่ใช้ทฤษฎีเป็นฐาน ( ID 
Theory) โดยอาศัยพื้นฐานทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญาและทฤษฎีการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์เชิง
สังคมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยอาศัยพื้นฐานความคิดสร้างสรรค์ที่ประยุกต์จากของกิลฟอร์ด,1967  
เชื่อมโยงหรลักการทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานสู่การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยี
เสมือนจริง ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง การสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยกระบวนการ
เทคโนโลยี ซึ่งออกแบบโดยอาศัยหรลักการ Open Learning Environment (OLEs) ตามหรลักการคอนสตรัคติ
วิสต์ พัฒนาโดย Michael Hannifin เน้นกระบวนการคิดแบบอเนกนัย ในส่วนของการออกแบบสถานการณ์
ปัญหราและภารกิจการเรียนรู้ใช้หรลักการ Situated learning เน้นสภาพบริบทในชีวิตจริง (Authentic 
Contexts) เพื่อออกแบบสิ่งแวดล้อมทาการเรียนรู้ที่ส่งเสริม Creative Thinking โดยอาศัยพื้นฐานความคิด
สร้างสรรค์ที่ประยุกต์จาก Guilford. (1967) ได้น ามาออกแบบสถานการณ์การเรียนรู้ใหร้แก่ผู้ เรียนที่เป็น
สถานการณ์ปัญหราและภารกิจการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) นอกจากนั้นผู้เรียนที่
เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริงตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ยังได้ลงมือปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหราตามสภาพบริบทจริง โดยผู้เรียน
เข้าไปศึกษาสถานการณ์ปัญหราที่ก่อใหร้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา เมื่อผู้เรียนเสียสมดุลทางปัญญาจะเกิด
แรงผลักดันให้รผู้เรียนปรับโครงสร้างทางปัญญา โดยเฉพาะอย่างยิ่งได้ปฏิบัติภารกิจที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย 4 ลักษณะ คือ คิดคล่องแคล่ว, คิดยืดหรยุ่น, คิดริเริ่ม และคิดละเอียดลออ ทั้งในสถานการณ์ปัญหรา
และศูนย์ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับความคิดสร้างสรรค์ที่จะเกิดขึ้น เมื่อเกิดข้อสงสัยหรรือ
ต้องการท าความเข้าใจเพื่อหราค าตอบในสถานการณ์ต่างๆ ผู้เรียนจะพยายามสืบเสาะแสวงหราค าตอบด้วยตนเอง 
ซึ่งในสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้มัลติมีเดียร่วมกับเทคโนโลยีเสมือนจริง มีการออกแบบสถานการณ์ปัญหราและ
ภารกิจการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมใหร้ผู้เรียนจะต้องใช้ความคิดคล่องแคล่ว คิดหราค าตอบได้รวดเร็วในเวลา 1 นาที 
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ความคิดยืดหรยุ่น มีความหรลากหรลายในความคิดและสามารถเลือกสิ่งมาทดแทน ความคิดริเริ่ม สร้างสิ่งแปลกใหรม่ 
ไม่ซ้ าใคร และความคิดละเอียดลออ ในการดัดแปลง ปรับปรุงเพิ่มเติมชิ้นงานใหร้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ได้อย่างเหรมาะสม
ตามวัตถุประสงค์ ดังจะเหร็นได้ว่า จากสถานการณ์ปัญหราและภารกิจการเรียนรู้ที่ 1 - 4 ที่ส่งเสริมใหร้ผู้เรียน               
คิดคล่องแคล่ว ในเวลา 1 นาทีที่ก าหรนด คิดยืดหรยุ่น หรลากหรลายในความคิดและสามารถหราสิ่งมาทดแทน คิด
ริเริ่ม สร้างสรรค์สิ่งแปลกใหรม่ไม่ซ้ าใคร และยังสามารถคิดละเอียดลออ ดัดแปลง ปรับปรุงเพิ่มเติมใหร้สมบูรณ์
ยิ่งขึ้นในสถานการณ์ปัญหราที่แตกต่างกันได้ แสดงได้จากผลการสัมภาษณ์ผู้เรียนจากการวิเคราะหร์โปรโตคอลและ
ชิ้นงานที่แสดงให้รเห็รนจากความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนใน 4 ลักษณะข้างต้น  
 จากหรลักฐานเชิงประจักษ์ ที่ได้จากการสัมภาษณ์เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน แสดงใหร้เหร็น
ว่าผู้เรียนมีความสามารถคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว พบว่า ผู้เรียนสามารถสามารถบอกเครื่องมือ
ที่ใช้ในโปรแกรมสร้างโมเดล 3 มิติได้มากที่สุด 13 เครื่องมือ ในเวลา 1 นาที ความคิดยืดหยุ่น พบว่า ผู้เรียน
สามารถหราเครื่องมืออ่ืนๆ มาทดแทนเครื่องมือที่ไม่สามารถใช้งานได้ จากหรลักฐานเชิงประจักษ์จากการสัมภาษณ์
ผู้เรียนที่ว่า “หรากเครื่องมือ Rectangle ไม่สามารถใช้งานได้ ผู้เรียนจะใช้เครื่องมือ Polygon ทดแทนเพราะ 
Polygon สามารถสร้างรูปได้คล้ายรูปสี่เหรลี่ยมและใช้เครื่องมือดินสอ (Line) วาดเพิ่มเติมใหร้เป็นสี่เหรลี่ยม ส่วนที่
เกินออกไปก็ลบออก”  ความคิดริเริ่ม พบว่า ผู้เรียนสามารถสร้างสิ่งแปลกใหรม่ ไม่ซ้ าใครได้ ดังหรลักฐานเชิง
ประจักษ์ผลการออกแบบชั้นวางหรนังสือข้างต้นและจากการสัมภาษณ์ผู้เรียนที่ว่า “ได้ออกแบบอิงแนวธรรมชาติ
เพราะอยากให้รบรรยากาศในการอ่านหรนังสือเป็นแบบธรรมชาติ ชั้นหรนังสือจึงท าเป็นกิ่งไม้ที่ยื่นออกมาแตกกิ่งก้าน
เลื้อยไปตามผนังหร้อง หรนังสือที่วางเปรียบเสมือนใบไม้” และความคิดละเอียดลออ พบว่า ผู้เรียนสามารถ
ดัดแปลง ปรับปรุงเพิ่มเติมชิ้นงานใหร้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น จากหรลักฐานเชิงประจักษ์ผลงานการดัดแปลง ปรับปรุง
เพิ่มเติมรายละเอียดใหร้กับถังขยะข้างต้นและการสัมภาษณ์ผู้เรียนที่ว่า “จะปรับปรุงขนาดถังขยะใหร้มีขนาดที่พอดี 
เพิ่มเติมหรูจับจะได้ยกได้สะดวก และมีฝาปิดเพื่อไม่ให้รสัตว์หรรือแมลงลงไปในถัง” 
 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 1. ควรศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ในองค์ประกอบของสถานการณ์ปัญหรา แหรล่งการเรียนรู้ เครื่องมือทางปัญญา ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ในเนื้อหราอื่น ๆ ในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 2. ควรศึกษาการออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ในระดับชั้นอื่นๆ ที่เรียนในรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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