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The purposes of this research were : 1) To examine the opinions of experts on the development of a 

digital storytelling design model using concept map on blog to enhance creative thinking 2) To develop a digital 
storytelling design model using concept map on blog to enhance creative thinking 3) To study the result of using 
the development of a digital storytelling design model using concept map on blog to enhance creative thinking 4) 
To present the development of a digital storytelling design model using concept map on blog for enhancing 
creative thinking, The subjects consisted of twelve specialist in digital storytelling, concept map, blog and 
creative thinking and for the experimental group, 30 students in undergraduate, Rajamangala University of 
Technology Suvarnabhumi in Business Information Technology. Instruments in this research consisted of creative 
test, Specialist interview form, attitude questionnaire, blog. The data were analyzed by average, standard 
deviation, and t-test. 
 The results of this study revealed that: 

1) The specialists of a digital storytelling to enhance creative thinking consisted of 
six element and seven steps. Elements 1) motivation 2) objectives 3) contents 4) experience 5) activities 6) 
evaluations and seven steps 1) preparing students 2) analyze 3) brainstorm 4) creation and improvement           
5) presentation 6) evaluation 7) publicity 

2) T-test comparison of posttest scores higher pretest scores statistical significant difference .05 level of 
creative abilities. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ความเจริญก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ความคาดหวงัของสงัคมท่ีมีตอ่อุดมศกึษา
ในฐานะกลไกส าคญัในการพฒันาศกัยภาพทรัพยากรมนษุย์เพื่อแขง่ขนักบันานาชาติ ปัญหา
คณุภาพของผู้ส าเร็จการศกึษาท่ีไม่สอดคล้องกบัความต้องการของผู้ จ้างงานและสภาพความ
จ ากดัด้านงบประมาณจากภาวะถดถอยทางเศรษฐกิจในช่วงปลายศตวรรษท่ี 20 ส าหรับประเทศ
ไทย การประกาศใช้ พ.ร.บ. การศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 นบัเป็นแรงผลกัดนัอีกประการหนึง่ท่ีท า
ให้ต้องมีการปฏิรูปการศกึษาและอุดมศกึษาไทยอยา่งเป็นรูปธรรม และคณุลกัษณะของบณัฑิตท่ี
พงึประสงค์ต้องมีคณุลกัษณะของความเป็นผู้น า ผู้ประกอบการ มีความคิดวิจารณญาณและ
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีคณุธรรมจริยธรรม มีความรับผิดชอบ สามารถเผชิญและน าการพฒันา
ประเทศในสภาวการณ์ปัจจุบนัและในอนาคต (ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ, 2542) 

จากผลการทดสอบความถนดัเฉพาะด้านและวิชาการ (Professional Aptitude Test หรือ 
PAT) ของส านกัทดสอบทางการศกึษาแหง่ชาติ (สทศ.) ครัง้ท่ี 2/2552 พบวา่ ผลสอบวดัความคิด
สร้างสรรค์ (PAT 6) อยูใ่นระดบัต ่า โดยช่วงคะแนนระหวา่ง 120.01-300.00 มีคา่ร้อยละอยูท่ี่ 0.0 
หมายความวา่ไม่มีใครได้คะแนนเกิน 120 คะแนนแสดงให้เห็นวา่เด็กในปัจจุบนัมีระดบัความคิด
สร้างสรรค์ท่ีอยูใ่นระดบัต ่า (ส านกัทดสอบทางการศกึษาแหง่ชาติ, 2552) ฉะนัน้การสง่เสริม
ความคิดสร้างสรรค์และการฝึกฝนให้ผู้ เรียนสามารถคิดอยา่งสร้างสรรค์ จึงเป็นสว่นหนึ่งท่ีจะช่วย
ยกระดบัคณุภาพของผู้ เรียน ท าให้ผู้ เรียนมีชีวิตอยา่งมัน่ใจในตนเองและมีคณุภาพมากขึน้ 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองของมนษุย์ท่ีมีความส าคญัท่ีท าให้เกิดการ
ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ๆ สามารถคิดค้นสิง่ประดิษฐ์ท่ีแปลกใหม่ตลอดรวมทัง้การค้นพบแนวคิด
ทฤษฎีท่ีเป็นประโยชน์อยา่งมาก การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ได้น ามาก าหนดเป็นเป้าหมายในการ
จดัการศกึษาดงัท่ีพระราชบญัญัติการศกึษาแหง่ชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 4 มาตรา 24 ข้อ 2 และ 3 วา่
ให้สถานศกึษาฝึกกระบวนการคิด การจดัการเผชิญกบัสถานการณ์และการประยกุต์ความรู้มาใช้เพื่อ
ป้องกนัและแก้ไขโดยจดักิจกรรมให้ผู้ เรียนได้ฝึกประสบการณ์จริงฝึกปฎิบติั ให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น
รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้อยา่งตอ่เน่ือง (ส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ, 2542) 
 Torrance (1965) กลา่ววา่ ความคิดสร้างสรรค์สามารถพฒันาได้ด้วยการสอนการฝึกฝน 
และฝึกปฏิบติัท่ีถกูวิธี ซึง่ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์แรนซ์ คือ กระบวนการของ
ความรู้สกึท่ีไวตอ่ปัญหา หรือสิง่ท่ีบกพร่องขาดหายไป แล้วรวบรวมความคิดตัง้เป็นสมมติฐานขึน้ 
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และมีการรวบรวมข้อมลูตา่งๆ เพื่อทดสอบสมมติฐานนัน้ องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ของ
ทอร์แรนซ์ มี 4 ด้านคือ 1) ความคิดคลอ่ง 2) ความคิดยืดหยุน่ 3) ความคิดริเร่ิมและ 4) ความคิด
ละเอียดลออ ซึง่วดัได้จากแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ แบบใช้ภาษาและแบบใช้
รูปภาพ 

พรพิไล เลศิวิชา (2548) กลา่วไว้วา่โดยปกติแล้วมนษุย์ต้องเข้าไปเก่ียวข้องกบัเร่ืองราว
ตา่งๆ เสมอ นบัตัง้แตโ่บราณมนษุย์เลา่เร่ืองราวโดยการน าสิง่ตา่งๆ มาเช่ือมโยงและเรียงร้อยเข้า
เป็นเร่ืองเพื่อถ่ายทอดค าอธิบายความเช่ือ วฒันธรรม และประวติัศาสตร์ของตนเอง คนรุ่นตอ่ๆ มา
มีการเพิ่มเติมและดดัแปลงเนือ้หาของเร่ืองเลา่บางสว่นเพื่อพยายามอธิบายและตอบค าถามท่ีดี
ท่ีสดุองค์ความรู้ท่ีผสมผสานอยูใ่นเร่ืองเลา่ (Storytelling) จงึท าให้เร่ืองท่ีเลา่ไม่ได้มีบทบาทเพียง
แค ่การเรียนในบางวิชา แตย่งัท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในวิธีการเรียนการสอนด้านอ่ืนๆ ด้วย
ในขณะท่ีความทรงจ าคือหวัใจของการเรียนรู้ ความทรงจ าด้านตา่งๆ ท่ีถกูบนัทกึไว้ในสมองอยา่ง
ซบัซ้อน จึงต้องมีหลายวิธีในการสร้างความรู้หรือกระบวนการเรียนรู้ใหม่ ซึง่ก็คือการเช่ือมโยง
ความทรงจ าเดิมกบัประสบการณ์ใหม่ การพยายามอธิบายความเช่ือมโยงของสิง่ตา่งๆ เป็นท่ีมา
ของเหตแุละผล รวมทัง้สมมติฐานและทฤษฎีตา่งๆ ซึง่กลายมาเป็นประโยชน์ในการเลอืกหรือสร้าง
สภาพแวดล้อมท่ีเป็นประโยชน์ตอ่สงัคมมนษุย์ในท่ีสดุเม่ือเร่ืองราวตา่งๆ ท่ีดเูหมือนไม่เก่ียวข้องกนั 
ได้รับการอธิบายอยา่งเช่ือมโยงกนัและสามารถน าไปประยกุต์ใช้ให้เกิดผลได้ กระบวนการของ
ความทรงจ าจึงเกิดขึน้ ดงันัน้ การเลา่เร่ือง (Storytelling) จึงเป็นกลวิธีท่ีมนษุย์ใช้สร้างสรรค์ และ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ  

Clark MacLeod (2005 อ้างถึงใน หทยัรัตน์ เติมใจ, 2552) กลา่ววา่ส าหรับเร่ืองใน
รูปแบบดิจิทลั (Digital Storytelling) ใช้สือ่ดิจิทลัเพื่อสร้างสรรค์เร่ืองราวเพื่อการบอกเลา่แลกเปลี่ยน
แบง่ปัน และการรักษาให้คงอยู ่พลงัของเร่ืองในรูปแบบดิจิทลัเกิดจากการประสานกนัของ ภาพ 
ดนตรี การเลา่เร่ืองและน า้เสยีง อีกทัง้ยงัมีมิติของตวัละคร สถานการณ์และการสร้างความเข้าใจ 
สภาพแวดล้อมแบบดิจิทลัท าให้เกิดสภาพและโอกาสท่ีเหมาะส าหรับการปรับเปลีย่น ผสมผสาน 
และเช่ือมโยงกบัเร่ืองอ่ืนๆ ในกระบวนการเชิงโต้ตอบ ซึง่ได้เพิ่มศกัยภาพของเร่ืองในรูปแบบดิจิทลั
ในความหมายใหม่ ซึง่สามารถน าศกัยภาพนีม้าใช้ในแงม่มุทางการศกึษา คือ สามารถเป็นสว่น
หนึง่ของสือ่การเรียนการสอนได้ดี การเลา่เร่ืองในรูปแบบดิจิทลั จึงอาจเป็นการน ามนษุย์กลบัไปสู่
ธรรมชาติแหง่การปฏิสมัพนัธ์ ซึง่มนษุย์ใช้แบง่ปันเร่ืองราวตา่งๆ ท่ีส าคญัคือในแงม่มุการเรียนรู้  
ท่ีผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้มากกวา่ “เร่ืองราว” จากการเลา่เร่ืองในรูปแบบดิจิทลัอ านาจของการ 
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เลา่เร่ืองยงัคงสบืมาจนถึงทกุวนันี ้ความคิดและความรู้แบบองค์รวม ความเช่ือมโยงและ
ความหมาย ผสมผสานอยูใ่นเร่ืองเลา่ พร้อมกบัการสะท้อนความเป็นมาของมนษุย์ บทบาทของ
เร่ืองเลา่จึงเป็นพลงัส าคญัในการเปลีย่นแปลงวิธีการสอนเร่ืองตา่งๆ เช่น ถ้าการเรียนรู้สาระความรู้
ตา่งๆ ผา่นเร่ืองเลา่ที่มีคณุภาพสงู หรือมีการเช่ือมโยงเข้ากบัการใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในการผลติ
เร่ืองเลา่ อาจเป็นวิธีท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบก้าวกระโดดได้ 

ผงัมโนทศัน์ (Concept Map) เป็นเคร่ืองมืออยา่งหนึ่งท่ีใช้ส าหรับจดัการ (Organizing) โดย
การเขียนตวัแทนของความรู้ (Knowledge) ในกรอบวงกลมหรือสี่เหลีย่ม และแสดงความสมัพนัธ์ท่ี
ต้องการโดยการเช่ือมโยงกนัระหวา่งมโนทศัน์ โดยการรวมรวบมโนทศัน์(Concepts) และระหวา่ง 
Block จะเช่ือมโยงโดยท่ีมีค ากิริยาท่ีอธิบายถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งแนวคิดทัง้สอง อาจกลา่วได้วา่
ผงัมโนทศัน์เป็นเคร่ืองมือใช้ส าหรับจดัองค์ความรู้ (Organized Knowledge) ให้สือ่ด้วยภาพและ
ตวัอกัษรท าให้สามารถสือ่ความเข้าใจเก่ียวกบัแนวคิดหรือมโนทศัน์ท่ีต้องการน าเสนอได้ชดัเจนขึน้ 
ผงัมโนทศัน์เอือ้ให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย โดยมีลกัษณะเป็นแม่แบบ (Template) ท่ีช่วย
ในการจดัระเบียบสว่นประกอบขององค์ความรู้ เพื่อตอ่กบัโครงสร้างมโนทศัน์อยา่งเป็นขัน้ตอน 
นอกจากนีอ้าจมีการใช้ข้อความวางบนเส้นเพื่อแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่ง 2 มโนทศัน์ โดยท่ีมโน
ทศัน์จะแสดงความสมัพนัธ์ของข้อความตามล าดบัขัน้ มโนทศัน์หลกัอยูด้่านบนสดุ สว่นมโนทศัน์ท่ี
รองลงมาจะถกูจดัให้อยูใ่นล าดบัท่ีรองลงมา ลกัษณะของผงัมโนทศัน์ส าคญัอีกประการหนึง่คือ 
การเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ระหวา่งผงัมโนทศัน์ (Cross-Link) ซึง่เป็นการเช่ือมโยงระหวา่งผงัมโน
ทศัน์ โดยในแต่ละกลุม่ (Domain) ของผงัมโนทศัน์ท่ีมีความสมัพนัธ์กนันีเ้ป็นการเช่ือมโยงซึง่กนั
และกนัท่ีก่อให้เกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ Cross-Links นีเ้ป็นสว่นท่ีแสดงถึงความสามารถสร้างสรรค์
องค์ความรู้ เป็นสว่นท่ีส าคญัท่ีเอือ้ตอ่การเกิดความคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking)  
การเรียนรู้โดยใช้ผงัมโนทศัน์นีต้ัง้อยูบ่นพืน้ฐานของทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรู้ของออซูเบล  
(อินทิรา รอบรู้, 2550) 

Ausubel (1968) ได้กลา่วไว้วา่ ในชีวิตประจ าวนัของทกุคนต้องพบกบัปัญหาท่ีต้องคิดอยา่ง
หนกั และไม่สามารถหลกีเลีย่งได้ ด้วยเหตนีุเ้องจึงท าให้คนอยูใ่นโลกของมโนทศัน์มากกวา่วตัถ ุ
เหตกุารณ์สถานการณ์ การตดัสนิใจล้วนแตต้่องผ่านเคร่ืองกรองท่ีเป็นมโนทศัน์ทัง้สิน้ ดงันัน้จึง
สามารถสรุปถึงความส าคญัของมโนทศัน์ ได้ดงันี ้มโนทศัน์เป็นพืน้ฐานส าคญัในการเรียนรู้ และการ
ด ารงชีวิตของมนษุย์เป็นการสร้างประสบการณ์เพือ่ให้มนษุย์เกิดการพฒันาให้เทา่ทนัเทคโนโลยีและ
นวตักรรมและเป็นพืน้ฐานในการพฒันาการเรียนรู้ให้สงูขึน้ถือเป็นการน ากระบวนการมาสร้างการ
เรียนรู้ได้อยา่งเป็นระบบและเป็นประสบการณ์สัง่สมเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา 
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Novak and Gowin (อ้างถึงใน มนสั บุญประกอบ, 2533) ได้กลา่วถึงประโยชน์ของการใช้
ผงัมโนทศัน์ไว้วา่ ใช้วางแผนการจดัหรือพฒันาหลกัสตูรการเรียน หน่วยการเรียน บทเรียนตลอดจน
การวางแผนจดัท าเอกสารต าราเรียน การเขียนเค้าโครงของบทความ เน่ืองจากผงัมโนทศัน์จะแสดง
ให้เห็นภาพรวมได้อยา่งชดัเจนและรวดเร็วและเป็นเสมือนแผนท่ีแสดงเส้นทางของการเรียนรู้ในเร่ือง
ใดเร่ืองหนึง่เพื่อใช้วิเคราะห์ความรู้พืน้ฐานของผู้ เรียนก่อนท่ีจะเรียนและใช้ประเมินหรือส ารวจ
ผู้ เรียนได้วา่สิง่ใดท่ีผู้ เรียนรู้แล้วหรือมีความเข้าใจมากน้อยเพียงใด โดยให้ผู้ เรียนสร้างผงัมโนทศัน์
ของตนเองขึน้จากท่ีได้ศกึษาค้นคว้าหรือเรียนจบแล้วโดยให้ผู้ เรียนสรุปความหมายเชิงมโนทศัน์
ทัง้หมดท่ีได้รับจากการอ่านต าราเรียนตลอดจนการอ่านบทความในหนงัสอืพิมพ์ นิตยสาร วารสาร
ตา่ง ๆ เป็นการช่วยสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี 

กิดานนัท์ มลทิอง (2548) ได้กลา่วถึงเว็บลอ็ก (weblog) หรือบลอ็ก (blog) วา่เป็นการ
สือ่สารทางเดียวแบบไม่ประสานเวลา ในลกัษณะของการน าเสนอข้อความและภาพกราฟิกบนเวบ็
เพจ เป็นสิง่พิมพ์ออนไลน์จากหลายผู้ เขียน และมีเนือ้หาสาระหลายประเภทผู้ สอนจะใช้บลอ็กใน
การเขียนอนทิุนประจ าวนัเก่ียวกบัการสอน โดยอาจเป็นเนือ้หาที่สอนในแตล่ะวนัหรือการท า
กิจกรรมตา่งๆ หรืออาจเป็นการน าเสนอขา่วสารทนัเหตกุารณ์เก่ียวเน่ืองกบัเนือ้หาบทเรียน เพื่อให้
ผู้ เรียนสามารถติดตามได้ การใช้บลอ็กในการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมและมี
ความคิดสร้างสรรค์ ทัง้ในการน าเสนอนวตักรรมและแบง่ปันความรู้ระหวา่งกนับลอ็กท่ีมีหวัข้อ
เฉพาะเร่ืองจะชว่ยให้ผู้ เรียนทัว่โลกสามารถแลกเปลีย่นความคิดเห็นระหวา่งกนั บลอ็กจึงเป็น
เสมือนเคร่ืองมือในการน าพาขา่วสาร ความรู้ ความคิด ความเห็น ความรู้สกึ เร่ืองเลา่ เร่ืองราว  
มาแลกเปลีย่นทศันะและความคิดท่ีต้องการสือ่สารผา่นบลอ็ก โดยมีการเชิญชวนให้ผู้ ท่ีเข้ามาอา่น
แสดงความเห็นด้วย ซึง่จากประโยชน์ของบลอ็กข้างต้นผู้วิจยัได้น ามาประยกุต์ใช้ในการแบง่ปัน
เร่ืองราวดิจิทลัเพื่อให้เกิดการแลกเปลีย่นมมุมองความคิดเห็นเป็นการช่วยสง่เสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้ เรียนอนัจะน าไปสูก่ารสร้างชิน้งานอยา่งสร้างสรรค์ 

จากการศกึษาข้อมลู เอกสาร งานวจิยั ผู้วิจยัเห็นวา่ การเรียนการสอนโดยการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัเป็นรูปแบบการสอนท่ีใหม่ในวงการศึกษาไทย ซึง่ยงัไมมี่การจดัเรียนการสอนท่ีช่วย
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ดงันัน้ผู้วิจยัจึงสนใจที่จะพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เพื่อให้นกัออกแบบการ
สอน อาจารย์ผู้สอน ได้ใช้ประโยชน์ในการเป็นแนวทางการออกแบบการสอนท่ีเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ตอ่ไป 
 
 



5 

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
1. เพื่อศกึษาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา
ปริญญาตรี 

2. เพื่อพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3. เพื่อศกึษาผลของการใช้รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์
บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3.1 เพื่อศกึษาผลของความคิดสร้างสรรค์จากชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัของ
กลุม่ทดลองจากการเรียนด้วยรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน
บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3.2 เพื่อศกึษาผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลงัจากการเรียนด้วยรูปแบบ
การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3.3 เพื่อศกึษาผลของความคิดเห็นของผู้ เรียนเก่ียวกบัการเรียนด้วยรูปแบบการ
ออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัศกึษาปริญญาตรี 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก
เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
 
ค ำถำมกำรวิจัย 

1. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี มีองค์ประกอบและขัน้ตอนใดบ้าง 

2. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ท่ีพฒันาขึน้นัน้สามารถท าให้ผู้ เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์สงูขึน้หรือไม่ 
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ขอบเขตของกำรวิจัย 
1. ประชากรท่ีในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย 

1.1 นกัศกึษาระดบัปริญญาตรีในสถาบนัอุดมศกึษาของรัฐและเอกชน 
1.2 ผู้ เช่ียวชาญด้านการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ผู้ เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอน

โดยใช้ผงัมโนทศัน์ ผู้ เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนบนบลอ็ก และผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ 

2. กลุม่ตวัอยา่งที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย 
2.1 นกัศกึษาท่ีลงทะเบียนเรียน วิชา 306-22-03 การพฒันาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสวุรรณภมิู จ านวน 30 คน โดยวิธีการเลอืกแบบเจาะจง 

2.2 ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ผู้ เช่ียวชาญด้านการ
เรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ ผู้ เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนบนบลอ็ก และผู้ เช่ียวชาญด้าน
การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ รวมจ านวน 12 ทา่น 

3. ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 
3.1 ตวัแปรอิสระ คือ รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโน

ทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
3.2 ตวัแปรตาม คือ คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคลอ่ง 

ความคิดริเร่ิม ความคิดยืดหยุน่ ความคิดละเอียดลออ 
4. ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง โดยใช้เวลาท าการทดลอง 10 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 2 

ชัว่โมง รวมทัง้หมด 20 ชัว่โมง 
 
ค ำจ ำกัดควำมที่ใช้ในกำรวิจัย 
 1. การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั หมายถึง การใช้สือ่ดิจิทลัเพื่อสร้างสรรค์เร่ืองราวเพื่อการบอก
เลา่ แลกเปลีย่นแบง่ปัน โดยอยูใ่นรูปแบบของการสร้างชิน้งานโดยเป็นการประสานกนัของ ภาพ 
ดนตรี การเลา่เร่ืองและน า้เสยีง ตลอดจนมมุมองของผู้สร้างท าให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 

2. ผงัมโนทศัน์ หมายถึง โครงสร้างของแนวคิดท่ีสร้างขึน้เพื่อแสดงความสมัพนัธ์กนั
ระหวา่งมโนทศัน์ ประกอบด้วย การระดมสมอง การวางแผนงาน การออกแบบ การเขียนเร่ืองราว 
เคร่ืองมือการเรียนรู้ เคร่ืองมือการประเมิน เคร่ืองมือในการน าเสนอเร่ืองราว 

3. บลอ็ก หมายถึง เวบ็ไซต์ท่ีมีรูปแบบงา่ย ๆ สามารถบนัทกึเร่ืองราวสว่นตวัตา่งๆ ลงไป
เหมือนเป็นบนัทกึออนไลน์ซึง่มีลกัษณะดงันี ้การใช้บลอ็กในการสะท้อนความคิดเห็น การใช้บลอ็ก
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เพือ่แบง่ปันสิง่ท่ีเรียนมากบัเพื่อน การใช้บลอ็กสง่หรือทบทวนงานท่ีได้รับมอบหมายจากผู้สอนและ
การใช้บลอ็กระดมความคิดในการท างานกลุม่ 

4. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทีคิ่ดได้หลายทิศทาง ซึง่ท าให้เกิดความคิด
แปลกใหม่ ท่ีจะน าไปสูก่ารสร้างสรรค์ชิน้งาน การประดิษฐ์คิดค้นสิง่แปลกใหม่ประกอบด้วย
ความคิดคลอ่ง ความคิดริเร่ิมความคิดยืดหยุน่ และความคิดละเอียดลออ ซึง่การให้คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์แตล่ะด้านมีดงันี ้

 4.1 ความคิดคลอ่ง (Fluency) คือความสามารถทางด้านการคิดท่ีสามารถคิดได้
เป็นจ านวนมากในเวลาเดียวกนั โดยนบัจากภาพท่ีมีความชดัเจนสามารถสือ่ความหมายได้และใช้
สิง่ท่ีก าหนดไว้ให้ตอ่เติมเป็นภาพใหม่ได้ 
  4.2 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ทิศทางหลายแงห่ลายมมุ  
  4.3 ความคิดริเร่ิม (Originality) คือความสามารถทางด้านการคิดท่ีสามารถคิดได้
แตกตา่งจากสิง่เดิมหรือแปลกแตกตา่งจากผู้ อ่ืน  ภาพท่ีมีความหมายแตกตา่งไม่ซ า้ใครจะมี
คะแนนมากท่ีสดุ สว่นภาพท่ีมีความซ า้กนัก็จะให้คะแนนลดหลัน่กนัตามล าดบั 
  4.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือความสามารถทางการคิดในการเห็น
รายละเอียดของสิง่ตา่งๆ 
 5. การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ หมายถึงการจดักิจกรรมที่ท าให้ผู้ เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์และเพิ่มพนูความคิดสร้างสรรค์ให้มากยิ่งขึน้ 
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ค ำอธิบำยกรอบแนวคิด 
 1. การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั หมายถึง การใช้สือ่ดิจิทลัเพื่อสร้างสรรค์เร่ืองราวซึง่ประกอบไปด้วย
ขัน้ตอนตา่ง ๆ ดงันี ้ 
  1.ขัน้ตอนก่อนการผลติ  
    1.1 การเตรียมตวัผู้ เรียน  
    1.2 เลอืกหวัข้อเร่ืองท่ีสนใจ 
    1.3 ระดมสมองและสร้างผงัมโนทศัน์ 
    1.4 ค้นคว้าหาข้อมลู 
    1.5 เขียนเรียงความ 
    1.6 สร้าง Storyboard 
  2. ขัน้ตอนการผลติ 
    2.1 ท าการบนัทกึเสยีง  
    2.2 ด าเนินการถ่ายท า 
    2.3 อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ 
   3. ขัน้ตอนหลงัการผลิต 
    3.1 ด าเนินการตดัตอ่ 
    3.2 น าเสนอในชัน้เรียนและในเว็บไซต์  
    3.3 ขัน้ประเมินผลเร่ืองเลา่ดิจิทลั  
    3.4 ร่วมกนัแสดงความยินดีในความส าเร็จ 

2. ผงัมโนทศัน์ หมายถึง โครงสร้างของแนวคิดท่ีสร้างขึน้เพื่อแสดงความสมัพนัธ์กนัระหวา่ง
มโนทศัน์เหลา่นัน้ท่ีสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่และความรู้เดิมช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการรับรู้เป็น
กระบวนการเรียนรู้อยา่งมีความหมาย 
 คณุลกัษณะของผงัมโนทศัน์ ท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้                  
  1. การระดมสมอง 
   2. การวางแผนงาน 
   3. การออกแบบ 
   4. การเขียนเร่ืองราว 
   5. เคร่ืองมือการเรียนรู้ 
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   6. เคร่ืองมือการประเมิน 
   7. เคร่ืองมือในการน าเสนอเร่ืองราว 
   8. การท าวิจยัเพื่อขยายองค์ความรู้ 
 3. บลอ็ก หมายถึง เวบ็ไซต์ท่ีมีรูปแบบงา่ยๆ สามารถบนัทกึเร่ืองราวสว่นตวัตา่งๆ ลงไปเหมือน
เป็นบนัทกึออนไลน์ซึง่มีสว่นในการแสดงความคิดเห็นและมีการเช่ือมโยงไปยงัแหลง่ทรัพยากรอ่ืนๆ
เพื่อให้เกิดช่วยให้เกิดการแลกเปลีย่นเรียนรู้สือ่สารอยา่งเป็นกนัเองระหวา่งผู้ เขียนบลอ็ก โดยการแสดง
ความคิดเห็นกนัได้อีกด้วย โดยคณุลกัษณะของบลอ็กท่ีใช้ในการจดัการเรียนรู้มีดีงนี ้

1. การใช้บลอ็กในการสะท้อนความคิดเห็น 
2. การใช้บลอ็กเพื่อแบง่ปันสิง่ท่ีเรียนมากบัเพื่อน 
3. การใช้บลอ็กสง่หรือทบทวนงานท่ีได้รับมอบหมายจากผู้สอน 
4. การใช้บลอ็กระดมความคิดในการท างานกลุม่ 
5. การใช้บลอ็กท าแฟ้มสะสมงานอิเลก็ทรอนิกส์ 
6. การใช้บลอ็กในการจดัการความรู้อยา่งเป็นระบบ 

4. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีใช้ในการแก้ปัญหา เป็นการก่อให้
สิง่ใหม่ เป็นความสามารถของบุคคลท่ีจะประยกุต์ใช้กบังานหลาย ๆ ชนิด  
ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัศกึษาลกัษณะของการคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยลกัษณะ 4 ลกัษณะ ดงันี  ้

1. ความคิดคลอ่ง หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบได้อยา่ง
คลอ่ง รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาจ ากดั  

2. ความคิดริเร่ิม หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่ แตกตา่งจากความคิด
ธรรมดาความคิดริเร่ิมเกิดจากการน าเอาความรู้เดิมมาดดัแปลงและประยกุต์ให้เกิดเป็นสิง่ใหม่ขึน้เป็น
ลกัษณะท่ีเกิดขึน้เป็นครัง้แรก ต้องอาศยัลกัษณะความกล้าคิด กล้าลอง เพื่อท าการทดสอบความคิด
ของตน บอ่ยครัง้ต้องอาศยัจินตนาการหรือท่ีเรียกวา่ ความคิดจินตนาการประยกุต์ คือไม่ใช่คิดเพียง
อยา่งเดียว แตจ่ าเป็นต้องสร้างและหาทางท าให้เกิดชิน้งานด้วยความคิดริเร่ิมนัน้ 
  3. ความคิดยืดหยุน่ หมายถึง ความสามารถในการจดัระเบียบความคิดให้ตอ่เน่ือง   
มีความคิดท่ีหลากหลาย คิดให้ได้หลายอยา่ง มีอิสระในการคิดและสามารถคิดแก้ปัญหาเปรียบเทียบ
กบัสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ตามเวลาที่ก าหนด 

4. ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพื่อตกแตง่หรือขยาย
ความคิดหลกัให้ได้ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึน้ ความคิดละเอียดลออนีเ้ป็นคณุลกัษณะท่ีจ าเป็นอยา่งยิ่ง 
ในการสร้างชิน้งานท่ีมีความแปลกใหม่ให้ส าเร็จ 
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ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1. ทราบความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดย

ใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี 
2. ได้รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาระดบัปริญญาตรี ท่ีพฒันามาจากความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
3. เป็นแนวทางแก่ครู อาจารย์ในการน ารูปแบบท่ีพฒันาขึน้ไปประยกุต์ใช้ในการเรียนการสอน

วิชาอ่ืนๆ เพือ่เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
4. เป็นแนวทางการจดัการเรียนรู้ท่ีช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้อยา่งสร้างสรรค์ และสามารถผลิต

ชิน้งานได้อยา่งสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



12 

บทที่ 2 
เอกสำรและงำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
การวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน

บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ผู้วิจยัได้ศกึษาแนวคิด ทฤษฎี 
หลกัการตลอดจนงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง โดยน าเสนอในรายละเอียดดงันี  ้

1. แนวคิดเก่ียวกบัการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
1.1 ความหมายของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
1.2 การเรียนรู้กบัการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
1.3 องค์ประกอบของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
1.4 ลกัษณะของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
1.5 เทคนิคการสร้างการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 

  1.6 ขัน้ตอนการสร้างการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
1.7 การประเมินผลการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
1.8 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

2. แนวคิดเก่ียวกบัการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ 
2.1 ความหมายของผงัมโนทศัน์ 
2.2 ความส าคญัของมโนทศัน์ 
2.3 ขัน้ตอนการสร้างผงัมโนทศัน์ 
2.4 ประโยชน์ของผงัมโนทศัน์ 
2.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

3. แนวคิดเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู้บนบลอ็ก 
3.1 ความหมายของบลอ็ก 
3.2 การใช้บลอ็กในการเรียนรู้ส าหรับผู้ เรียน 
3.3 โครงสร้างของบลอ็ก 
3.4 ประเภทของบลอ็ก 
3.5 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

4. แนวคิดเก่ียวกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
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4.2 ลกัษณะของความคิดสร้างสรรค์ 
4.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
4.4 กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ 
4.5 การพฒันาและสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
4.6 การวดัความคิดสร้างสรรค์ 
4.7 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 

 
1. กำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทลั 

1.1 ควำมหมำยของกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทลั 
 Adobe (2008) อธิบายวา่การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัเป็นการผสมผสานระหวา่งภาพกราฟิกและ
เสยีงบรรยายของผู้ เขียนเองและถ่ายทอดเร่ืองราวผา่นการสร้างสรรค์ชิน้งาน 

Bernajean (2008) บอกวา่ศิลปะของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั คือการน าเสนอชิน้งานผา่น
สไลด์ ท่ีเป็นภาพถ่าย เรียงความ เลา่เร่ืองโดยใช้เสยีงของผู้ เขียน มีเนือ้หาที่หลากหลาย เป็นความ
เข้าใจเก่ียวกบัตวัเอง ครอบครัวความรู้ความคิดและประสบการณ์ 
  Ohler (2008) กลา่ววา่การเลา่เร่ืองดิจิทลั (Digital Storytelling) คือ การผสมผสานเทคโนโลยี
ดิจิทลัในรูปแบบตา่งๆ มาใช้ในการเลา่เร่ืองได้อยา่งเหมาะสม เพื่อลดข้อจ ากดัของการเลา่เร่ืองแบบ
ดัง้เดิม โดยการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัจะช่วยเพิ่มความสามารถทางดิจิทลัของผู้ เรียน เพิ่มเติมจาก
ความสามารถด้านศิลปะ การพดู และการเขียนของการเลา่เร่ืองแบบดัง้เดิม 

Clark MacLeod (2005 อ้างถึงใน หทยัรัตน์ เติมใจ, 2552) กลา่ววา่ “Digital Storytelling” 
คือ รูปแบบของการแสดงความรู้สกึในแบบสมยัใหม่ตลอดระยะเวลานบัแตอ่ดีต การเลา่เร่ือง 
(Storytelling) ถกูใช้เพื่อแลกเปลีย่นและแบง่ปันองค์ความรู้ ภมิูปัญญา และคณุคา่ เร่ืองราวถกูท า
ออกมาในหลายรูปแบบ โดยการปรับใช้ให้เข้ากับสือ่หรือเคร่ืองมือตา่งๆ ท่ีเกิดขึน้ เช่น จากการนัง่ล้อม
วงรอบกองไฟ สูจ่อโทรทศัน์ และปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ ส าหรับเร่ืองในรูปแบบดิจิทลั (Digital 
Storytelling) ใช้สือ่ดิจิทลัเพื่อสร้างสรรค์เร่ืองราวเพื่อการบอกเลา่ แลกเปลีย่นแบง่ปัน และการรักษาให้
คงอยู ่พลงัของเร่ืองในรูปแบบดิจิทลัเกิดจากการประสานกนัของ ภาพ ดนตรี การเลา่เร่ืองและน า้เสยีง 
อีกทัง้ยงัมีมิติของตวัละคร สถานการณ์และการสร้างความเข้าใจ สภาพแวดล้อมแบบดิจิทลัท าให้เกิด
สภาพและโอกาสท่ีเหมาะส าหรับการปรับเปลีย่น ผสมผสาน และเช่ือมโยงกบัเร่ืองอ่ืนๆ ใน
กระบวนการเชิงโต้ตอบ ซึง่ได้เพิ่มศกัยภาพของเร่ืองในรูปแบบดิจิทลัในความหมายใหม่ 
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 เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ให้ความหมายของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัวา่ การเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลั เป็นการเลา่เร่ืองราวสัน้ๆ ด้วยวสัดดิุจิทลั (Digital media) เช่น ภาพน่ิง เสยีง คลปิวิดีโอ
ประกอบกบัเสยีงบรรยายของผู้สร้างเร่ืองราว (Storyteller) โดยเร่ืองราวท่ีสร้างขึน้นัน้จะต้องมี
องค์ประกอบของความรู้สกึนกึคิด (Emotional component) ของผู้ เลา่เข้าไปเก่ียวข้องด้วย 
 จากความหมายท่ีกลา่วมาสรุปได้วา่ การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัคือการใช้สือ่ดิจิทลัเพื่อสร้างสรรค์
เร่ืองราวเพื่อการบอกเลา่ แลกเปลีย่นแบง่ปัน โดยอยูใ่นรูปแบบของการสร้างชิน้งานโดยเป็นการ
ประสานกนัของ ภาพ ดนตรี การเลา่เร่ืองและน า้เสยีง ตลอดจนมมุมองของผู้สร้างท าให้เกิดการเรียนรู้
อยา่งมีความหมาย 
 

1.2 กำรเรียนรู้กับกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจทิัล 
นกัวิจยัทางการศกึษากลา่ววา่มนษุย์ใช้การบอกเลา่เร่ืองราว เพื่อแบง่ปันประสบการณ์ ในการ

ให้ผู้ เรียนได้เลา่เร่ืองเป็นการเปิดโอกาสให้พวกเขาได้พฒันาทกัษะพืน้ฐานทางปัญญาและรู้สกึมีความ
เช่ือมัน่ การสง่เสริมให้ผู้ เรียนของคณุสร้างเร่ืองราวแบบดิจิทลัไม่ได้เป็นเพียงวิธีการเพื่อให้พวกเขา
สนใจ แตก่ารเลา่เร่ืองดิจิทลัได้พิสจูน์ให้เห็นถึงประโยชน์ในการศกึษาท่ีช่วยให้ผู้ เรียนเตรียมความพร้อม
ส าหรับความส าเร็จในศตวรรษท่ี 21 (Microsoft, 2010) 

การสร้างเร่ืองราวแบบดิจิทลัสามารถพฒันาทกัษะผู้ เรียนได้ดงัตอ่ไปนี ้
1. สนบัสนนุการวิจยัโดยให้ผู้ เรียนศกึษาค้นคว้าในประเด็นท่ีสนใจและมีสว่นร่วมใน

กระบวนการการโต้ตอบและการเรียนรู้  
2. เสริมสร้างทกัษะการคิดวิเคราะห์ช่วยให้ผู้ เรียนคิดอยา่งลกึซึง้ยิ่งขึน้ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเม่ือ

มีเนือ้หาที่ท้าทาย ท าให้ผู้ เรียนฝึกทกัษะทางตรรกะและสร้างแนวคิดในการโน้มน้าวใจ ฝึกทกัษะการ
สร้าง Storyboard แล้วฝึกฝนทกัษะการล าดบัเร่ืองราว 

3. สนบัสนนุผู้ เรียนในการเขียน มีนกัเรียนจ านวนมากไม่คิดวา่จะเป็นนกัเขียน การทบทวน
และการแก้ไขสคริปต์ส าหรับการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัท าให้เร่ืองราวเป็นธรรมชาติและสนกุสนาน 
สง่เสริมให้นกัเรียนเร่ิมต้นโดยการคิดแทนการแก้ไขตามค าสัง่ของครูหรือความต้องการคะแนน  

4. การใช้เสยีงของผู้ เรียน เพื่อน าเสนอในมมุมองของผู้ เรียนและใช้อุปกรณ์ท่ีเหมาะสมกบั
ความสามารถของผู้ เรียน เพื่อความสมบูรณ์และชดัเจนในการน าเสนอ นกัเรียนสว่นใหญ่พบวา่การเลา่
เร่ืองแบบดิจิทลัด้วยน า้เสยีงของผู้ เลา่เป็นการถ่ายทอดเร่ืองราวได้เป็นอยา่งดี สามารถสือ่อารมณ์ของ
ผู้ เขียนได้ชดัเจน 
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5. บอกเลา่เร่ืองราวของตนเอง ท าให้นกัเรียนได้แลกเปลีย่นเร่ืองราวเก่ียวกบัตวัเอง เช่น จุด
เปลีย่นท่ีส าคญัในชีวิตหรือประวติัครอบครัว การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัสามารถรวบรวมเร่ืองราวของคน
อ่ืน การใช้เวลาสว่นตวั และเกิดมมุมองของตนเอง 

6. ช่วยให้ผู้ เรียนมีความรู้ท่ีคงทน นกัวิจยัท่ีมหาวิทยาลยัจอร์จทาวน์ ค้นพบวา่ การถ่ายทอด
ทางอารมณ์ของเร่ือง เป็นสิง่ท่ีบอกจุดท่ีต้องมีการปรับปรุง ซึง่จะช่วยให้ผู้ เรียนจ าสิง่ท่ีต้องแก้ไขได้
แม่นย า 

7. การสือ่สารที่มีประสทิธิภาพ นอกจากนีย้งัสง่เสริมการอภิปรายในชัน้เรียน ฝึกฝนความ
ตระหนกัรู้ตอ่ชุมชน การเช่ือมตอ่ระหวา่งสิง่ท่ีนกัเรียนท าในห้องเรียนและชุมชน การโพสต์ สือ่ดิจิทลั ลง
เว็บไซต์ของโรงเรียนและเว็บอ่ืนๆ เพื่อเผยไปแพร่ให้บุคคลทัว่ไป  

8. ช่วยให้ผู้ เรียนมีการเช่ือมโยงความรู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน โครงการ เลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลั เน้นการปฏิบติั ทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการประสบความส าเร็จ นอกจากนีย้งัมีอิสระในการเรียน
อยา่งเป็นธรรมชาติในรูปแบบของการน าเสนอตอ่สาธารณะทัว่ไป เช่น การพดูถึงพิพิธภณัฑ์, การเขียน
เรียงความ, รูปถ่ายและภาพยนตร์สารคดีท่ีให้นกัเรียนได้ปฏิบติัจริง 

9. สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความคิดใหม่และ สง่เสริมการพฒันาของ
ปัญญาและการสือ่สารหลายชอ่งทาง การผสมความคิดทางปัญญาการวิจยั อารมณ์ความรู้สกึและ
การใช้สือ่สารสาธารณะ  

10. การประเมินผลงานเพื่อการท างานท่ีดี ส าหรับค าแนะน าจากผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัวิธีการใช้
แฟ้มสะสมผลงานอิเลก็ทรอนิกส์และการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ในการสง่เสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 11. สง่เสริมการรู้ดิจิทลั ให้มีความช านาญ มีทกัษะดิจิทลัเป็นพืน้ฐานของความส าเร็จของ
ผู้ เรียนในศตวรรษท่ี 21 
 

1.3 องค์ประกอบของกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทลั  
Glen Bull and Sara Kajder (2004) ได้เสนอองค์ประกอบของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัท่ีดีมี 7 

องค์ประกอบ คือ 
1. มมุมองในแบบของผู้ เลา่ 
เป้าหมายของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัก็เพื่อให้ผู้ เรียนได้แสดงออกและสะท้อนความรู้สกึนกึคิด

แสดงตวัตนสว่นบุคคล เร่ืองราวดิจิทลัจะต้องมีการสร้างขึน้จากประสบการณ์ของตวัเองและความ
เข้าใจ เราสามารถใช้เร่ืองราวดิจิทลัในการรายงานร่วมกบั PowerPoint บางครัง้ใช้แทนหรือเสริม
รายงานการวิจยัแบบเดิม 
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2.ค าถามท่ีกระตุ้นอารมณ์  
เร่ืองท่ีดงึดดูความสนใจของผู้ชมท าให้เกิดความนา่สนใจ ค าถามเป็นการน าสง่บทบาท ผู้ เรียน

มกัจะฝังลกึด้วยค าถาม ในเร่ืองหรือโครงสร้างเร่ืองอาจไม่สามารถใช้เป็นข้อค าถามท่ีชดัเจนได้อาจใช้
ค าถามแฝงท่ีให้ข้อคิด 

3. เนือ้หาที่สือ่อารมณ์ 
เร่ืองดิจิทลัมีประสทิธิภาพมากท่ีสดุ คือ ท าให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ความรู้สกึร่วม เรามกัจะเห็น

เสยีงหวัเราะ น า้ตา และการแสดงออกของความสขุจากผู้ชมเม่ือเร่ืองราวแบบดิจิทลั ผู้สอนควรให้
รางวลักบัผู้ เรียนท่ีเรียบเรียงล าดบัเร่ืองได้ดี เพื่อเป็นก าลงัใจในการสร้างสรรค์ชิน้งานตอ่ไป 

4. ความคุ้มคา่ 
ความคุ้มคา่เป็นองค์ประกอบส าคญัท่ีสดุส าหรับผู้ เขียนท่ีถ่ายทอดประสบการณ์เพื่อให้บรรลุ

เป้าหมายในรูปแบบศิลปะของเร่ืองดิจิทลัประกอบด้วยบทความสัน้สองถึงสามนาทีเป็น ขอบเขตของ
เร่ืองดิจิทลัท่ีมีประโยชน์ จะท าให้การผู้ชมได้ดเูร่ืองราวทัง้หมดในครัง้เดียว จากมมุมองของผู้ เขียน การ
มีสว่นร่วมในการบรรลเุป้าหมายนีไ้ด้เพิ่มความชดัเจนของจุดส าคญัของเร่ือง การใช้ทรัพยากรอยา่ง
คุ้มคา่มีความส าคญัไม่น้อย ใช้เพียงภาพไม่ก่ีภาพ ค าไม่ก่ีค าและเอฟเฟ็กซ์พิเศษ ควรให้มีความชดัเจน
และสือ่สารอยา่งมีความหมาย 

5. จงัหวะในการน าเสนอ 
การด าเนินเร่ืองโดยไม่เปลีย่นแปลงท าให้เกิดความนา่เบื่อ ไม่สามารถดงึดดูความสนใจของ

ผู้ชม ผู้ เลา่ควรพยายามใช้เทคนิคการเลา่ การเว้นระยะ โดยบรรยายเป็นเร่ืองราวได้อยา่งรวดเร็วและไม่
เยิ่นเย้อ 

6. น า้เสยีงของผู้ เลา่  
กระบวนการของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัช่วยให้ผู้ เรียนสามารถบนัทกึเสยีงของตวัเองหรือผู้ เลา่

บรรยายตามสคริปต์โดยใช้เสยีงบรรยายท่ีนา่สนใจโดยน า้เสยีงท่ีใช้ต้องสือ่ให้เห็นถึงอารมณ์และ
ความรู้สกึและสือ่ความหมายได้ชดัเจน 

7. เสยีงประกอบ 
ดนตรีเป็นองค์ประกอบส าคญัของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ท่ีจะต้องเลอืกอยา่งถกูต้องสามารถ

เพิ่มประสทิธิภาพและความนา่สนใจให้กบัการเลา่เร่ืองนัน้ 
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1.4 ลักษณะของกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจทิัล 
 เนาวนิตย์ สงคราม (2553) กลา่ววา่การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัไม่ใช่เป็นเพียงศิลปะเพื่อถ่ายทอด
ในด้านภาษาเทา่นัน้ แตย่งัเป็นการน าเสนอเร่ืองราวของตนเอง ครอบครัว สงัคม อาจเป็นทัง้เร่ืองจริง
หรือเร่ืองท่ีแตง่ขึน้ แตส่ิง่ท่ีการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัต้องการเน้นมีลกัษณะเฉพาะ สามารถอธิบายให้
เข้าใจได้งา่ยขึน้ดงัตารางท่ีแสดงนี ้
  
ตำรำงที่ 1 ลกัษณะของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 

ลกัษณะ ค าอธิบาย 
1. การบรรยาย ผู้ เลา่เร่ืองต้องเป็นผู้บรรยายเอง โดยน า้เสยีงท่ีใช้ต้องสือ่ให้เห็นถึง

อารมณ์และความรู้สกึ 
2. วสัดดิุจิทลั 
(Digital media) 

ควรใช้ภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหว เสยีง ข้อความท่ีหาได้จากแหลง่ตา่ง ๆ 
รวมทัง้การสร้างสรรค์ขึน้เอง และน าเสนอในรูปแบบทางดิจิทลั 

3. ลกัษณะการ
น าเสนอ 

มิใช่รูปแบบของการน ามาเลา่ซ า้ (Retelling) หรือรายงานเพียงข้อมลู
ข้อเท็จจริงเทา่นัน้ แตต้่องมีการน าเสนอท่ีแสดงถึงอารมณ์และการ
วิเคราะห์จากมมุมองตนเอง  

4. เนือ้หา เนือ้หาต้องสร้างความท้าทายให้ผู้ เข้าชมติดตาม และรู้สกึมีสว่นรวม 
หรือเข้าใจผู้น าเสนอ อาจใช้การอุปมาอุปไมย 

5. การน าเสนอ
ประสบการณ์ 

การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัท่ีดีต้องมีการบอกบทเรียนท่ีผู้ เลา่ได้รับ (Lesson 
learned) เพื่อแสดงให้ผู้ชมเห็นถึงเร่ืองเลา่ที่มีความหมายและมีคณุคา่ 

 
1.5 เทคนิคกำรสร้ำงกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทลั 

 Microsoft (2010) วิธีการบอกเลา่เร่ืองราวดิจิทลัท่ีดี  
1. ค้นหาเร่ืองราวของตวัเอง เร่ืองแบบใดท่ีเหมาะสมส าหรับการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั เช่นเป็น

เร่ืองราวเก่ียวกบัศิลปินหรือนกัวิทยาศาสตร์ เร่ืองของการตอ่สู้หรือการค้นพบ เป็นภาพของตวัเอง 
ประวติัครอบครัวหรืองานน าเสนอเก่ียวกบับุคคลท่ีมีช่ือเสยีงในประวติัศาสตร์เร่ืองราวตวัละคร ผู้ เรียน
ต้องการท่ีจะน าเสนอสิง่ท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกบัปัญหาสิง่แวดล้อมหรือประวติัศาสตร์ เป็นเร่ืองราว
เก่ียวกบัสถานท่ีใดท่ีหนึง่ เป็นนวนิยายที่ผู้ เรียนสนใจ เร่ืองราวการผจญภยั เป็นต้น 
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2. วางแผนการเลา่เร่ืองราวของตนเอง ขัน้ตอนในการบอกเลา่เร่ืองราวของคณุจากปัจจบุนัไป
ในอดีตหรือจากอดีตถึงปัจจุบนั ระบุองค์ประกอบส าคญัและจดัเรียงไว้ในสว่นเร่ิมต้น สว่นกลางและ
สว่นท้าย โดยใช้สตอร่ีบอร์ดในการวางแผนการเลา่เร่ือง 

 3. ดงึดดูความสนใจของผู้ชมไว้อยา่งตอ่เน่ือง บางเร่ืองอาจเร่ิมต้นด้วยค าถาม จากนัน้ให้เพิ่ม
ความสงสยัมากขึน้ ค าถามท่ีเพิ่มมากขึน้หรือปิดบงัอ าพลางในบางเร่ือง ให้ผู้ชมติดตามตลอดทัง้เร่ือง 

4. บอกเลา่เร่ืองราวของคณุให้แตกตา่งกบัคนอ่ืน บอกเลา่เร่ืองราวข้อเท็จจริงในฐานะที่ผู้ เรียน
มีความเข้าใจ ทกุสว่นของเร่ืองควรให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วม นอกจากนีต้้องค้นคว้าเก่ียวกบัเร่ืองท่ีผู้ เรียน
สนใจ เพื่อให้เกิดความช านาญและการน าเสนอท่ีแปลกใหม่ในแบบของผู้ เรียน  

5. ใช้ภาษาท่ีสละสลวยและชดัเจนเข้าใจได้งา่ย เร่ืองราวแบบดิจิทลั จะต้องใช้ค าชดัเจน สือ่ทัง้
ภาพและเสยีง ให้เข้าถึงอารมณ์ของผู้ชม เพือ่ช่วยให้ผู้ชมเข้าใจเร่ืองราวได้อยา่งดี 

6. การบูรณาการอารมณ์ของคณุและผู้ชม เร่ืองเลา่ควรเข้าถึงอารมณ์ความรู้สกึของผู้ชมทกุ
คน ให้คิดได้วา่เร่ืองราวท่ีผู้ เรียนต้องการถ่ายทอด แสดงออกมาสือ่ถึงอะไร และผู้ เรียนต้องมีความ
มัน่ใจในภาพและเสยีงท่ีคณุเลอืกใช้ทัง้หมดวา่มีความเหมาะสม  

7. ใช้เสยีงของผู้ เลา่ เร่ืองเลา่จะมีความพิเศษท่ีน า้เสยีงของผู้ เลา่ควรใช้น า้เสยีงของตนเอง เพื่อ
การเลา่เร่ืองท่ีดีนอกเหนือไปจากเสยีง ผู้ เขียนสคริปต์ท่ีเขียนไว้ในรูปแบบของการพดู เม่ือบนัทกึเสยีง
ด้วยตวัเองจะทราบวา่จะเลา่เร่ืองในน า้เสยีงแบบใด 

8. การเลอืกใช้ภาพและเสยีงอยา่งระมดัระวงั ภาพแตล่ะภาพ เสยีงหรือเพลงประกอบต้อง
น ามาเรียบเรียงให้สามารถถ่ายทอดเร่ืองราวไปด้วยกนัอยา่งกลมกลนื และให้ตรวจสอบวา่แตล่ะภาพ
และเสยีงอยา่งเหมาะสมได้คณุภาพ เพื่อการถ่ายทอดเร่ืองราวของคณุ เพือ่แสดงความคิดของคุณ  

9. ผู้ เรียนสามารถบอกเลา่เร่ืองราวได้ในช่วงเวลาสัน้ๆ ความยาวไม่ได้บอกวา่เร่ืองเลา่ดิจิทลัจะ
ดีขึน้ ความท้าทาย คือ การสร้างเร่ืองให้ผู้ชมประทบัใจ อยา่บอกทกุเร่ืองเลอืกเฉพาะรายละเอียดหรือ
เหตกุารณ์ท่ีส าคญั ประทบัใจ จะช่วยให้ผู้ชมมีสว่นร่วมโดยการหาค าตอบในสิง่ท่ีสงสยั 

10. ตรวจสอบให้แนใ่จวา่เร่ืองของคณุมีจงัหวะการน าเสนอท่ีดี จงัหวะเป็นหวัใจของเร่ือง
ทัง้หมด ถ้าเร่ืองราวไม่ได้มีจงัหวะก็นา่เบื่อ ถ้ามนัจะเร็วเกินไป ควรรู้วิธีการสร้างจงัหวะท่ีเหมาะสม
ส าหรับเร่ืองราว และรู้วา่เม่ือใดจะด าเนินเร่ืองปกติหรือเพิ่มความเร็ว เพื่อให้ผู้ชมสนใจ สามารถเปลีย่น
จงัหวะกบัจงัหวะเพลง, ระยะเวลาของภาพกบัจงัหวะการพดู การเงียบ การซูมและเทคนิคอ่ืนๆ อีก
มากมาย 
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1.6 ขัน้ตอนกำรสร้ำงกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจทิลั 
Microsoft (2010) ได้เสนอขัน้ตอนการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัดงันี ้
1. ระดมสมอง 
2. รวบรวมข้อมลูและด าเนินความคิดท่ีวางไว้ 
3. เลอืกหวัข้อเร่ืองท่ีจะท าและพฒันาตามแผนท่ีได้วางไว้ 
4. ร่วมกนัแลกเปลีย่นข้อมลูบนเครือขา่ย 
5. แบง่หน้าที่ในการท างาน 
6. ด าเนินการ 
7. สร้าง Storyboard 
8. สร้างพืน้ฐานการเลา่เร่ืองดิจิทลั 
9. ด าเนินการสร้างเร่ืองราวปรับปรุงแก้ไข 
10. ดรูายละเอียดท่ีเก่ียวกบัภาษาและวฒันธรรม 
11. พิสจูน์วา่เร่ืองเลา่ใช้ภาษาและเสยีงท่ีสมบูรณ์และท าให้ผู้ชมสนใจ 
12. แบง่ปันเร่ืองราวโดยน าเสนอในชัน้เรียน หรือในเว็บไซต์ตา่ง ๆ เช่น เวบ็ไซต์โรงเรียน 
YouTube เป็นต้น 
13. ขัน้ประเมินผลเร่ืองเลา่ดิจิทลัโดยใช้การประเมินแบบรูบริคส์ 

 
 Adobe (2008) เสนอวา่การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัด าเนินตามขัน้ตอนดงันี ้
 1. ขัน้ตอนก่อนการผลิต (Pre Production) เป็นขัน้เตรียมความพร้อมประกอบด้วยขัน้ตอน
ดงันี ้
  1.1 เขียนสคริปต์ 
  1.2 วางแผนโครงงาน 
  1.3 จดัระเบียบข้อมลู 
 2. ขัน้ตอนการ ผลติ (Production) เป็นขัน้ตอนการด าเนินการถ่ายท าตามสคริปต์
ประกอบด้วยขัน้ตอนดงันี ้
  2.1 ท าการบนัทกึเสยีง 
  2.2 สร้างชิน้งานโดยด าเนินการถ่ายท าตามสคริปต์ 
  2.3 อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ 
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 3. ขัน้ตอนหลงัการผลิต (Post Production) เป็นขัน้ตอนการตดัตอ่เรียบเรียงภาพและเสยีงเข้า
ไว้ด้วยกนัตามสคริปต์หรือเนือ้หาของเร่ือง  
  3.1 ด าเนินการตดัตอ่ตามสคริปต์แล้วตรวจสอบความสมบูรณ์ของเร่ือง 

3.2 ร่วมกนัแสดงความยินดีในความส าเร็จ 
เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ได้อธิบายถึงขัน้ตอนการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัดงันี  ้ 
1. ระดมสมอง เป็นขัน้ตอนของการที่ผู้ เรียนร่วมกนัระดมความคิดเห็นเพื่อหาแนวทางของเร่ือง 

(Theme) ท่ีนา่สนใจ 
2. วางแผนในการปฏิบติั แบง่หน้าที่ความรับผิดชอบตามความถนดัของสมาชิกในทีม 

สามารถแบง่หน้าที่ได้เป็นดงันี ้
2.1 ฝ่ายค้นคว้าข้อมลู และองค์ประกอบของสือ่ตา่ง ๆ (Media) ท่ีจะน ามาใช้ในการ

สร้างเร่ือง 
2.2 ฝ่ายสร้าง Storyboard  
2.3 ฝ่ายด าเนินการสร้างและตดัตอ่ปรับปรุง 

3. น าเสนอและประเมินผล โดยการน าเสนอและการประเมินผลมีรายละเอียดดงันี ้
3.1 พิสจูน์วา่เร่ืองเลา่แบบดิจิทลัท่ีสร้างขึน้สามารถตอบสนองวตัถปุระสงค์ของผู้สร้าง

และท าให้ผู้ชมสนใจได้หรือไม่โดยน าเสนอในชัน้เรียน หรือในเว็บไซต์ตา่ง ๆ เช่น เวบ็ไซต์โรงเรียน 
YouTube เป็นต้น 

3.2 ประเมินผลด้วยการใช้การประเมินผลแบบรูบริคส์ ส าหรับผู้สอนหรือผู้ เรียนให้คะแนน
ผลงาน สว่นการประเมินผลจากผู้ชมทัว่ไปสามารถใช้แบบสอบถาม แบบสมัภาษณ์ หรือ การสงัเกต 
  

1.7 กำรประเมินผลกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทลั  
 การประเมินผลงานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัสามารถประเมินได้จากการประเมินแบบรูบริคส์ ผู้
เสนอสามารถปรับเปลีย่นเพิ่มเติมการประเมินได้ตามวตัถปุระสงค์ของการเรียนการสอน (เนาวนิตย์ 
สงคราม, 2553) 
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ตำรำงที่ 2 แบบประเมินการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัด้วยรูบริคส์ 

หวัข้อ เกณฑ์การให้คะแนน 
5 

ดีมาก 
3 
ดี 

1 
พอใช้ 

0 
ปรับปรุง 

มมุมองในแบบของ   
ผู้ เลา่ 
 
 

วตัถปุระสงค์ท่ี
ชดัเจนตอ่การ
รับรู้ของผู้ชมท่ีดี
เยี่ยม 

เน้นวตัถปุระสงค์
มีติดตอ่สือ่สาร
กบัผู้ชม 

มีบางอยา่งใน
การสือ่สารกบั
ผู้ชมเพื่อ
วตัถปุระสงค์
เฉพาะ 

จ ากดั การรับรู้
ของผู้ชมหรือ
วตัถปุระสงค์ 

ค าถามท่ีกระตุ้น
อารมณ์ 

การก่อให้เกิด
ความแตกตา่ง
จากความ
คาดหวงั 

เป็นอยา่งมาก 

การก่อให้เกิด
แตกตา่งจาก
ความคาดหวงั 

การก่อให้เกิด
จากความ
คาดหวงั 

ส านกึและความ
คาดหวงัไม่
แตกตา่ง 

เนือ้หาที่สือ่อารมณ์ ผู้ชมมีอารมณ์
ร่วมเป็นอยา่ง
มาก 

ผู้ชมมีอารมณ์ 
ร่วม 

ผู้ชมเร่ิมมี
อารมณ์ร่วม 

ผู้ชมมีอารมณ์ 
ร่วมเลก็น้อย 

ความคุ้มคา่ องค์ประกอบ
กะทดัรัด ภาพ
สร้างบรรยากาศ
และเสยีงและ
อาจสือ่สาร
สญัลกัษณ์ 

องค์ประกอบ
กะทดัรัด ภาพ
สร้างบรรยากาศ
และเสยีง 

องค์ประกอบ
กะทดัรัด ภาพท่ี
อยูใ่นความ
ควบคมุ 

องค์ประกอบ 
ภาพเป็นท่ี
ยอมรับ 

จงัหวะในการน าเสนอ ความสอดคล้อง
ในการน าเสนอ
ในรูปแบบการ
สนทนา 

ความสอดคล้อง
ในการน าเสนอ 

การพดูใน
ลกัษณะการ
สนทนา พดูคน
เดียวสม ่าเสมอ 

รูปแบบการพดู
คนเดียวของงาน
น าเสนอ 
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1.8 งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
Bulent Dogan and Bernard R. Robin (2008) ท าการวิจยัเร่ืองการศกึษาการใช้ประโยชน์

ของการเลา่เร่ืองดิจิทลั โดยการแขง่ขนัการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัเกรด12 ของนกัเรียน ผลการวิจยัพบวา่
มมุมองของผู้ เรียนเก่ียวกบัการใช้เร่ืองราวดิจิทลัในห้องเรียน ปัจจยักระตุ้นการใช้เร่ืองราวดิจิทลัและ
พืน้ท่ีเนือ้หาที่ต้องการส าหรับใช้เร่ืองดิจิทลัจากผลการศกึษาครัง้นีผ้ลสรุปวา่ การท่ีผู้ เรียนสร้างเร่ืองราว
ของตวัเองเป็นหนึง่ในปัจจยัการกระตุ้นส าหรับผู้ เรียน ท่ีนา่สนใจคือผลท่ีได้จากการส ารวจผู้ เรียน 
ผู้ เรียนสว่นใหญ่ชอบการสร้างเร่ืองราวดิจิทลัในมากกวา่เขียนเรียงความ ซึง่สะท้อนวา่การเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัท าได้งา่ย ตราบใดท่ีมีการฝึกอบรมอยา่งเพียงพอและมีการจดัสรรเวลาอยา่งเหมาะสม ผู้ เรียนจะ
สามารถเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัภายใต้การแนะน าของครูของพวกเขา เป็นวิธีการเลา่เร่ืองดิจิทลัแบบมีสว่น
ร่วมมากของการเรียนรู้เก่ียวกบัเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ ขณะท่ีผลการวิจยัพบวา่เกือบสองในสามของผู้ เรียนท่ี
เข้าร่วมในการศกึษาวิจยัครัง้นีไ้ด้ได้เรียนรู้เก่ียวกับเร่ืองท่ีใช้ในการสร้างเร่ืองราวดิจิทลัของพวกเขา  
น่ีคือผลส าหรับการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัเป็นเคร่ืองมือทางการศกึษาท่ีมีประโยชน์ส าหรับผู้ เรียน  

 
2. กำรเรียนกำรสอนโดยใช้ผังมโนทัศน์ 

2.1 ควำมหมำยของผังมโนทศัน์ 
ผงัมโนทศัน์เกิดขึน้จากการพฒันาของ Joseph D. Novak ภายใต้ทฤษฏีของ Ausubel 

ซึง่เป็นทฤษฏีท่ีวา่ด้วยผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางในการสร้างความหมายหรือการสร้างความรู้ การเรียนรู้
อยา่งมีความหมายจะปรากฏขึน้เม่ือผู้ เรียนดดูซมึข้อมลูใหม่เข้าสูโ่ครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู ่โดย
โครงสร้างทางปัญญาของบุคคลนัน้มีลกัษณะเป็นล าดบัขัน้ลดหลัน่กนัลง ค าวา่ผงัมโนทศัน์ตรงกับค า
ภาษาองักฤษอีกหลายค า เช่น Concept maping, Concept maps หรือ C-Mapsเป็นต้น สว่นค าใน

น า้เสยีงของผู้ เลา่ จงัหวะของ
ข้อเสนอแนะของ
อารมณ์ผา่นเสยีง 

พลงัเพิ่มจงัหวะ
การเก่ียวข้องกบั
การใช้วรรคตอน 

ค าแนะน า
บางสว่นของ
อารมณ์ผา่น
เสยีง 

จงัหวะการใช้
บางสว่นของ
เคร่ืองหมายวรรค
ตอน 

เสยีงประกอบ การตอบสนอง
อารมณ์มาก 

การตอบสนอง
อารมณ์ 

เพลงจะปรากฏ
ชดั 

เลอืกใช้เพลงไม่
เหมาะสม 
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ภาษาไทยพบวา่มีความแตกตา่งกนัหลายค า เช่น กรอบมโนคติ กรอบมโนทศัน์ ผงัมโนทศัน์ ผงัมโน
ภาพ แผนท่ีมโนทศัน์ แผนผงัมโนทศัน์ เป็นต้น (มนสั บุญประกอบ,2542) ในการวิจยัในครัง้นีจ้ะใช้ค า
วา่ ผงัมโนทศัน์ (Concept maping) จากการศกึษาพบวา่มีนกัการศกึษาหลายทา่นท่ีสนใจเก่ียวกบัผงั
มโนทศัน์และให้ความหมายของผงัมโนทศัน์ไว้ต่างๆ กนัดงันี ้
 Ruiz-Primo et. al., (1996) กลา่ววา่ “ผงัมโนทศัน์ หมายถึง แผนภาพท่ีมีสว่นแสดงมโนทศัน์ 
เส้นเช่ือมโยงระหวา่งมโนทศัน์เพื่อแสดงวา่มโนทศัน์มีความสมัพนัธ์กนั และค าเช่ือมโยงเป็นการแสดง
วา่มโนทศัน์นัน้มีความสมัพนัธ์กนัอยา่งไร” 

Novak and Gowin (1984) ได้กลา่วไว้วา่ “ผงัมโนทศัน์เป็นสิง่ท่ีใช้แสดงความสมัพนัธ์อยา่งมี
ความหมายระหวา่งมโนทศัน์ตา่ง ๆ โดยอยูใ่นรูปของประพจน์ คือมโนทศัน์อยา่งน้อย 2 ข้อ ท่ี
แสดงออกด้วยภาษา และเช่ือมด้วยค าเช่ือมกนัให้เป็นหนว่ยท่ีมีความหมายขึน้มาหนว่ยหนึง่” 
 สวุิทย์ มลูค า (2547) ได้ให้ความหมาย ผงัมโนทศัน์ หมายถึง “แผนผงัหรือแผนภาพท่ีแสดง
ความสมัพนัธ์ของมโนทศัน์เร่ืองใดเร่ืองหนึง่อยา่งมีระบบและเป็นล าดบัขัน้ โดยอาศยัค าหรือข้อความ
เป็นตวัเช่ือมให้ความสมัพนัธ์ของมโนทศัน์ตา่งๆ เป็นไปอยา่งมีความหมาย ซึง่อาจจะมีทิศทางเดียว 
สองทิศทางหรือมากกวา่ก็ได้ ซึง่บางทา่นอาจจะเรียกผงัมโนทศัน์วา่ แผนภาพโครงเร่ือง” 
 กรมวิชาการ (2542) กลา่วถึงผงัมโนทศัน์วา่ “ผงัมโนทศัน์เป็นผงัท่ีสร้างขึน้เพื่อแสดง
ความสมัพนัธ์ของมโนทศัน์ โดยเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ระหวา่มโนทศัน์อยา่งน้อย 2 มโนทศัน์เข้า
ด้วยกนัอยา่งมีล าดบัขัน้ตอนด้วยค าเช่ือมระหวา่งมโนทศัน์ หรือเช่ือมโยงมโนทศัน์ใหม่เข้ากบัโครงสร้าง
ของความรู้เดิม ชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้มโนทศัน์เข้าด้วยกนัอยา่งมีความหมาย และเก็บผงัความรู้
นัน้ไว้ในนว่ยความจ าระยะยาว ท าให้การเรียนรู้นัน้มีความคงทนตอ่ไป” 

จากท่ีนกัวิชาการตา่ง ๆ ได้ให้ความหมายของแผนผงัมโนทศัน์ สามารถสรุปได้วา่ผงัมโนทศัน์ 
หมายถึง โครงสร้างของแนวคิดท่ีสร้างขึน้เพื่อแสดงความสมัพนัธ์กนัระหวา่งมโนทศัน์เหลา่นัน้ท่ี
สามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่และความรู้เดิมช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการรับรู้เป็นกระบวนการเรียนรู้อยา่งมี
ความหมาย 
 

2.2 ควำมส ำคัญของมโนทศัน์ 
 Ausubel (1968) ได้กลา่วไว้วา่ ในชีวิตประจ าวนัของทกุคนต้องพบกบัปัญหาที่ต้องคิดอยา่ง
หนกั และไม่สามารถหลกีเลีย่งได้ ด้วยเหตนีุเ้องจึงท าให้คนอยูใ่นโลกของมโนทศัน์มากกวา่วตัถ ุ
เหตกุารณ์ สถานการณ์ การตดัสนิใจล้วนแต่ต้องผา่นเคร่ืองกรองท่ีเป็นมโนทศัน์ทัง้สิน้ 

ดงันัน้จึงสามารถสรุปถึงความส าคญัของมโนทศัน์ ได้ดงันี ้
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1. มโนทศัน์เป็นพืน้ฐานส าคญัในการเรียนรู้ และการด ารงชีวิตของมนษุย์ 
2. มโนทศัน์เป็นการสร้างประสบการณ์เพื่อให้มนษุย์เกิดการพฒันาให้เทา่ทนัเทคโนโลยีและ

นวตักรรม 
3. มโนทศัน์เป็นพืน้ฐานในการพฒันาการเรียนรู้ให้สงูขึน้ 
4. มโนทศัน์ถือเป็นการน ากระบวนการมาสร้างการเรียนรู้ได้อยา่งเป็นระบบ 
5. มโนทศัน์เป็นประสบการณ์สัง่สมเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา 
Bruner (1966) ให้ความคิดวา่การสอนให้คน เกิดมโนทศัน์ในสิง่ใดสิง่หนึง่จะเป็นประโยชน์ 

ดงันี ้
1. ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีระบบไม่สบัสน เรียนรู้งา่ย ไม่ยุง่ยาก 
2. ท าให้เกิดความประหยดัท่ีไม่ต้องเรียนเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ให้มากจนเกินความจ าเป็น 
3. ท าให้สามารถน าความรู้ไปใช้ได้อยา่งกว้างขวาง สร้างเสริมความรู้ตอ่ไปได้มากขึน้และเร็ว

ขึน้ 
สรุปความส าคญัของมโนทศัน์คือ พืน้ฐานส าคญัในการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ  ช่วยให้คิด

รวบรวม จดัการระบบข้อมลูท่ีเรียนรู้จากประสบการณ์เดิมเช่ือมโยงกบัความรู้ใหม่ เพื่อเป็นแนวทางใน
การแก้ปัญหาอยา่งมีระบบและสร้างสรรค์ 
 

2.3 ขัน้ตอนกำรสร้ำงผังมโนทัศน์ 
  Novak (1997) และ Clarke (1990) ได้น าเสนอกระบวนการสร้างผงัมโนทศัน์ สรุปได้ ดงันี ้

1. เลอืกความรู้หลกั ซึง่อาจจะได้มาจากต ารา วดีิโอเทป บทความ 
2. มโนทศัน์ท่ีส าคญัท่ีสดุถกูจดัล าดบั (hierarchical) จากลกัษณะทัว่ไปไปยงัลกัษณะเฉพาะ

หรือนามธรรมที่สดุไปยงัรูปธรรมที่สดุ 
3. มโนทศัน์ควรถกูจดัอยา่งเป็นเครือขา่ย 
4. มโนทศัน์ถกูเช่ือมโยงด้วยเส้น และมีค าเช่ือมแสดงความสมัพนัธ์ 
5. มีการทบทวนปรับปรุง 
เห็นได้วา่ลกัษณะพืน้ฐานท่ีส าคญัของผงัมโนทศัน์ทัว่ไป คือจะมีการเช่ือมโยงระหวา่งมโนทศัน์

และควรจะมีค าเช่ือมบนเส้นการเช่ือมผงัมโนทศัน์จึงเป็นเทคนิคการน าเสนอภาพของการเช่ือมโยง
ความรู้ใหม่และความรู้เก่าด้วยเหตนีุผ้งัมโนทศัน์จึงเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถช่วยให้ผู้ เรียนประสบ
ความส าเร็จในงานการเรียนรู้ตามขอบขา่ยทางการศกึษาด้านพทุธิพิสยัทัง้ 6 ประเภทของBloom 
(Novak and Gowin, อ้างถึงใน มนสั บุญประกอบ, 2533) 
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อินทิรา รอบรู้ (2550) ได้น าเสนอกระบวนการสร้างผงัมโนทศัน์ตามขัน้ตอนตอ่ไปนี  ้
1) Brainstorming Phase เป็นขัน้ระดมสมอง เป็นการน าความรู้ท่ีมีอยูใ่นตวัเองออกมา หรือ

อาจเรียกวา่ ความรู้ท่ีคงทน ซึง่ท าให้ได้หวัข้อท่ีส าคญัของเร่ือง วธีิการให้เขียนหวัข้อท่ีจ าได้ลงใน
กระดาษแผน่เลก็ๆ เช่นกระดาษ Post-It โดยกระดาษหนึง่แผ่นจะต้องมีเพียง 1 ค า 

2) Organizing Phase เป็นขัน้การจดักลุม่หวัข้อให้เป็นหมวดหมู่และตดัค าที่ซ า้ซ้อนออกไป 
และจะต้องค้นคว้าหวัเร่ืองเพิ่มจากแหลง่ตา่งๆ เช่น เอกสาร หรือ website เพื่อเพิ่มเติมหวัข้อท่ีขาด
หายไปให้ครบสมบูรณ์ โดยท่ีโครงสร้างเดิมท่ีเกิดจากการ Brainstorm จะต้องยงัคงอยู ่

3) Layout Phase ขัน้ วางรูปแบบ ให้ใช้กระดาษแผน่ใหญ่ท่ีสามารถบรรจุหวัข้อทัง้หมดลงไป
ได้และจดักลุม่ของเนือ้หาแตล่ะหมวดหมู่ ควรตรวจสอบความหมายให้เหมือนเดิมและตรวจสอบวา่ทกุ
คนเข้าใจตรงกนั 

4) Linking Phase จะใช้ลกูศรเช่ือมตอ่ 2 ค า เข้าด้วยกนั โดยเขียนข้อความท่ีแสดง
ความสมัพนัธ์ของทัง้ สอง 2 ค า ข้อความท่ีเขียนลงบนลกูศรจะต้องเป็นข้อความท่ีปฏิบติัได้ 

5) Finalizing the Concept Map: หลงัจากท่ีผู้จัดท ามัน่ ใจวา่ Concept Map ท่ีจดัท าขึน้นัน้
สามารถสือ่ความได้อยา่งเข้าใจแล้ว ผู้จดัท าต้องเน้นข้อความให้เห็นความส าคญัของแตล่ะหวัข้อเช่น 
เน้นด้วยส ีลกัษณะตวัอกัษร ความหนาของกรอบ เป็นต้น 
 

2.4 ประโยชน์ของแผนผังมโนทัศน์ 
การน าแผนผงัมโนทศัน์ไปใช้ในการศกึษาอยา่งกว้างขวาง นกัการศกึษาหลายทา่นได้ 

กลา่วถึงการน าแผนผงัมโนทศัน์ไปใช้ประโยชน์ ดงันี ้
 Novak และ Gowin (อ้างถึงใน มนสั บญุประกอบ, 2533) ได้กลา่วถึงประโยชน์ของการใช้ผงั
มโนทศัน์ไว้วา่ 

1. ใช้วางแผนการจดัหรือพฒันาหลกัสตูรการเรียน หนว่ยการเรียน บทเรียนตลอดจนการ
วางแผนจดัท าเอกสารต าราเรียน การเขียนเค้าโครงของบทความ เน่ืองจากผงัมโนทศัน์จะแสดงให้เห็น
ภาพรวมได้อยา่งชดัเจนและรวดเร็ว 

2. เป็นเสมือนแผนท่ีแสดงเส้นทางของการเรียนรู้ในเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ 
3. ใช้วิเคราะห์ความรู้พืน้ฐานของผู้ เรียนก่อนท่ีจะเรียน 
4. ใช้ประเมินหรือส ารวจผู้ เรียนได้วา่สิง่ใดท่ีผู้ เรียนรู้แล้วหรือมีความเข้าใจมากน้อยเพียงใด 

โดยให้ผู้ เรียนสร้างผงัมโนทศัน์ของตนเองขึน้จากท่ีได้ศกึษาค้นคว้าหรือเรียนจบแล้ว 
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5. ใช้สรุปความหมายเชิงมโนทศัน์ทัง้หมดท่ีได้รับจากการอ่านต าราเรียนตลอดจนการอ่าน
บทความในหนงัสอืพิมพ์ นิตยสาร วารสารตา่ง ๆ 

6. ช่วยสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี 
Lanzing (2000) ได้กลา่วถึงประโยชน์ของการใช้แผนผงัมโนทศัน์ ดงันี ้
1. การสร้างแนวคิด เช่น การระดมสมอง 
2. การออกแบบสิง่ท่ีมีโครงสร้างสลบัซบัซ้อน เชน่ สือ่ขนาดใหญ่ ต ารา เว็บไซต์ขนาดใหญ่ 
3. การสือ่สารในแนวคิดท่ีซบัซ้อน 
4. การช่วยให้เกิดการเรียนรู้ด้วยการผสานองค์ความรู้ท่ีมีอยูแ่ละองค์ความรู้ใหม่เข้าด้วยกนั 

โดยแสดงให้เห็นชดัเจน 
5. การช่วยประเมินความเข้าใจท่ีถกูต้องหรือวินิจฉยัความเข้าใจท่ีคลาดเคลือ่น 
McCabe (1995) ได้กลา่วถึงประโยชน์ของแผนผงัมโนทศัน์ท่ีน าไปใช้ในการเรียนการ 

สอน ดงันี ้
1. เป็นเคร่ืองมือส าหรับนกัเรียนนกัศกึษา 

1.1 เพื่อจดัการกบัเนือ้หาสาระในวชิาตา่ง ๆ 
1.2 เพื่อเขียนแผนผงัโครงสร้างองค์ความรู้ของวิชาตา่งๆ ท่ีเรียนรู้ 
1.3 เพื่อสอดแทรกมโนทศัน์ใหม่ ๆ เข้าไปในโครงสร้างองค์ความรู้ท่ีมีอยูเ่ดิม 
1.4 เพื่อเตือนความจ าในสิง่ท่ีต้องใช้เวลายาวนาน 
1.5 เพื่อปรับปรุงการสอนอยา่งมีประสทิธิภาพ 

2. เป็นเคร่ืองมือในการวางแผนงานและการสอนของครู 
2.1 เพื่อประเมินความรู้ของนกัเรียนท่ีมีอยูอ่ยา่งรวดเร็ว 
2.2 เพื่อวางแผนและปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอน 
2.3 เพื่อประเมินการเรียนรู้ของนกัเรียน 

 2.4 เพื่อทบทวนประเด็นตา่งๆ 
  2.5 ส าหรับส ารวจกิจกรรมการสอนท่ีเฉพาะเจาะจง 
 มนสั บุญประกอบ (2542) กลา่ววา่การน าแผนผงัมโนทศัน์ไปใช้สามารถใช้ได้อยา่งกว้างขวาง
หลายประการ เช่น 

1. การระดมสมอง เหมาะแก่การใช้แผนผงัมโนทศัน์ประเภทกระจายออกอยา่งยิ่งเพราะเม่ือ
คิดถึงเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ให้เขียนเร่ืองนัน้ลงไปก่อน แล้วเขียนเส้นล้อมกรอบไว้ จากนัน้ให้คิดตอ่วา่มี
อะไรบ้างที่เก่ียวข้อง คิดได้เทา่ไรเขียนลงไปทัง้หมดจึงเขียนเส้นโยงไปยงัเร่ืองหลกั เม่ือได้มาก ขึน้ก็อาจ
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จ าเป็นต้องการจดักลุม่ในภายหลงั การเขียนเช่นนีเ้ป็นลกัษณะธรรมชาติและเป็นอิสระมา ใช้ได้ทัง้การ
ระดมสมองคนเดียว หรือเป็นกลุม่ยอ่ย และกลุม่ใหญ่ 

2. การวางแผนงาน เช่น การเตรียมตวัสอบแขง่ขนั การเตรียมท ากิจกรรมชุมนมุ การเตรียมฝึก
นกักีฬา การวางแผนการวิจยั เป็นต้น การเขียนถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นแผนผงั มโนทศัน์ช่วยให้
มองเป็นรูปธรรมชดัเจนภายในกระดาษเพียงหน้าเดียว ซึง่สามารถใช้ประโยชน์ในการสือ่สารความ
เข้าใจแก่กนั ดจุแผน่พิมพ์เขียวของสถาปนิกทีเดียว 

3. การออกแบบพฒันาหลกัสตูร การออกแบบการเช่ือมโยงข้อสนเทศบน โฮมเพจของตนเอง 
ลกัษณะของแผนผงัมโนทศัน์เอือ้ประโยชน์ในแง่นีไ้ด้อยา่งดี เพราะแผนผงัมโนทศัน์เน้นถึง
ความสมัพนัธ์ระหวา่งจุดตา่ง ๆ มากมายได้เสมอทกุรูปแบบ 

4. การเขียนเร่ืองราว ก่อนท่ีจะเขียนบทความ เรียงความ รายงาน หรือเอกสาร ต าราต้องคิด
โครงเร่ืองหลกัเพื่อแจกแจงไปสูร่ายละเอียดในภายหลงั ลกัษณะพิเศษของแผนผงัมโนทศัน์ท่ีแสดง
ความสมัพนัธ์ได้หลายรูปแบบดงักลา่วมา แล้วจะช่วยในเชิงความสมัพนัธ์ของภาพรวมและสว่นขยาย
ไปจนถึงรายละเอียดท่ีต้องการและมีความซบัซ้อนมาก ๆ ได้ 

5. เคร่ืองมือการเรียนรู้ การเขียนสรุปเร่ืองราวแตล่ะบทแตล่ะตอนด้วยแผนผงัมโนทศัน์ อาจ
ช่วยท าให้จดจ าได้เป็นอยา่งดี เพียงใช้ค าศพัท์เฉพาะตา่ง ๆ มาจดัเรียงความสมัพนัธ์ 

6. เคร่ืองมือการประเมิน ครูอาจใช้แผนผงัมโนทศัน์ ประเมินผู้ เรียนแทนการเติมค าลงใน
ช่องวา่งหรือแทนการเขียนตอบแบบอตันยั เช่น ในเบือ้งต้นของแบบฝึกหดัท้ายบทเรียน ทา่นอาจเขียน
เป็นแผนผงัมโนทศัน์ท่ีเว้นวา่งเป็นบางกรอบส าหรับให้เติมข้อความ กรณีท่ีผู้ เรียนเขียนแผนผงัมโนทศัน์
ด้วยตนเองแล้ว ครูอาจถามให้ตอบอยา่งอิสระและเปิดกว้างโดยก าหนดให้เขียนเป็นแผนผงัรูปแบบใด ๆ 
โดยมีเกณฑ์การตรวจให้คะแนนท่ีค านงึถึงความถกูต้องแงเ่นือ้หา หลกัการจ านวนค ามโนทศัน์ หรือ
ค าศพัท์เฉพาะท่ีใช้ระดบัความซบัซ้อนหรือชนิดของแผนผงั และความแปลกใหม่ในเชิงความคิด
สร้างสรรค์ 

7. เคร่ืองมือในการน าเสนอเร่ืองราว หรือการถ่ายทอดความรู้ 
8. การท าวิจยัเพื่อขยายองค์ความรู้ หรือเพื่อท าผลงานขอเลือ่นต าแหนง่วิชาการ 
ก าพล ด ารงค์วงศ์ (2540) ได้สรุปผลการใช้แผนผงัมโนทศัน์ในการเรียนการสอนได้ดงันี  ้
1. การสร้างแผนผงัมโนทศัน์เป็นเทคนิคการสอนท่ีสามารถน ามาใช้สอนในวิชาตา่ง ๆ ได้หลาย

วิชา ได้แก่ วิชาชีววิทยา วิทยาศาสตร์ทัว่ไป การอ่าน สิง่แวดล้อม เศรษฐศาสตร์ สงัคมวิทยา เคมี 
ฟิสกิส์ เป็นต้น ท าให้นกัเรียนเข้าใจอยา่งสมบูรณ์มากขึน้ ซึง่เป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้ได้เป็นอยา่งดี 
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2. แผนผงัมโนทศัน์เป็นเคร่ืองมือประเมินผลได้เป็นอยา่งดี สามารถใช้วดัความรู้ความสามารถ
ในการใช้เหตผุลของนกัเรียน และวดัมโนทศัน์ท่ีคลาดเคลือ่นของนกัเรียนได้ ท าให้ครูทราบโครงสร้าง
ความรู้ของนกัเรียน 

3. นกัเรียนท่ีได้รับการฝึกฝนให้สร้างแผนผงัมโนทศัน์ขึน้ได้ด้วยตนเองท าให้เกิดการเรียนรู้
อยา่งมีความหมาย เกิดความคงทนในการเรียนรู้ 

4. นกัเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผนผงัมโนทศัน์มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวา่
นกัเรียนท่ีได้รับการสอนด้วยวิธีปกติ 

5. นกัเรียนมีเจตคติท่ีดีตอ่การเรียนโดยใช้แผนผงัมโนทศัน์ 
6. นกัเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้แผนผงัมโนทศัน์ สามารถเปลีย่นมโนทศัน์ท่ีคลาดเคลือ่นให้

เป็นมโนทศัน์ท่ีถกูต้องได้มากกวา่การสอนด้วยวิธีปกติ 
จากการศกึษาสามารถสรุปประโยชน์ของการน าแผนผงัมโนทศัน์ไปใช้ในการศกึษาได้ ดงันี  ้
1. ใช้เป็นเคร่ืองมือในการจดัล าดบัเนือ้หาเพื่อเตรียมการสอนของครูและสามารถวางแผน

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แผนผงัมโนทศัน์ให้เหมาะสมกบันกัเรียน 
2. ใช้เป็นเคร่ืองมือในการประเมินผลการเรียนรู้และประเมินความคิดรวบยอดของนกัเรียน 

โดยการให้นกัเรียนสรุปสิง่ท่ีเรียนเป็นแผนผงัมโนทศัน์ 
3. ใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ส าหรับนกัเรียน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีความหมายโดย

การใช้แผนผงัมโนทศัน์เพื่อสร้างความหมายจากสิง่ท่ีเรียน จะท าให้เห็นความสมัพนัธ์ของสิง่ท่ีเรียน
อยา่งครอบคลมุช่วยผสมผสานความรู้ใหม่ให้เข้ากบัความรู้เดิม งา่ยตอ่การจดจ าและมีความคงทนใน
การจ า อีกทัง้ยงัช่วยสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี 
 

2.5 งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 Wang (2004) ได้ศกึษาผลสมัฤทธ์ิ  ของความรู้กบัยทุธวิธีการใช้ผงัมโนทศัน์สามแบบโดยการ
จ าแนกผลสมัฤทธ์ิตามวตัถปุระสงค์ของการศกึษาท่ีตา่งกนั โดยศกึษากบันกัเรียนต ่ากวา่ระดบั
ปริญญาตรีจ านวน 290 คน พบวา่ 1) ยทุธวิธีการใช้ผงัความคิดทัง้ สามแบบท่ีจ าแนกผลสมัฤทธ์ิตาม
วตัถปุระสงค์ของการศกึษานัน้มีประสทิธิภาพไม่เทา่เทียมกนั จาการวดัโดยใช้ท่ีเกณฑ์ก าหนดไว้ แต่
พบความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัในด้านการเช่ือมโยงระหวา่งมโนทศัน์ของกลุม่ทดลอง และพบ
ความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัระหวา่งกลุม่เรียนปกติกบักลุม่ทดลองในการก าหนดถ้อยค าและผล
คะแนนจากการทดสอบรวม 2) ยทุธวิธีการใช้ผงัมโนทศัน์ท าให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูขึน้ตาม
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วตัถปุระสงค์ของการศกึษาท่ีแตกตา่งกนั 3) ในการศกึษาทดลองครัง้ นีไ้ม่พบความแตกตา่งอยา่งมี
นยัส าคญัระหวา่งความรู้กบัผงัมโนทศัน์ 

นฤมล จนัทรสริุนทร์ (2542) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์และ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีเรียนแบบแผนผงัมโนทศัน์และเรียน
ตามปกติ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา ปีท่ี 2 โรงเรียนประเทียบวิทยาทาน จงัหวดัสระบุรี ผลการวิจยั
พบวา่ (1) นกัเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีเรียนแบบ แผนผงัมโนทศัน์และเรียนตามปกติ มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชา วิทยาศาสตร์แตกตา่งกนั อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (2) นกัเรียนท่ีเรียนด้วยวิธี
เรียนแบบแผนผงัมโนทศัน์ มีผลสมัฤทธ์ิ ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการ
ทดลอง อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (3) นกัเรียนท่ีเรียนด้วย วิธีเรียนแบบแผนผงัมโนทศัน์
และเรียนตามปกติมีความคิดสร้างสรรค์ แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยกลุม่
ทดลอง มีความคิดสร้างสรรค์สงูกวา่   
 
3. แนวคิดเก่ียวกับกำรจัดกำรเรียนรู้บนบล็อก 
3.1 ควำมหมำยของบล็อก 
 อ าภารัตน์ นวลทอง (2554) ให้ความหมายวา่ บลอ็กคือบนัทกึสว่นตวัออนไลน์ท่ีมีการแสดง
ความคิดเห็น และมีการเช่ือมโยงไปยงัแหลง่ทรัพยากรอ่ืนๆ เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในการแลกเปลีย่น
เรียนรู้ร่วมกนั  
 วงศ์ปกรณ์ พชรธรรมโรจน์ (2551) ให้ความหมายวา่ บลอ็กหมายถึงเว็บไซต์ท่ีมีรูปแบบงา่ยๆ 
โดยผู้ เขียนบลอ็กสามารถบนัทกึเร่ืองราวตา่งๆ ลงไปในบลอ็ก ซึง่เปรียบเสมือนบนัทกึออนไลน์ โดย
ข้อความใหม่ลา่สดุท่ีบนัทกึเข้าไปจะถกูแสดงอยูด้่านบนสดุของหน้าเว็บไซต์ สว่นข้อความท่ีบนัทกึเข้า
ไปก่อนหน้านัน้จะอยูถ่ดัลงไปเร่ือยๆ ผู้ เขียนบลอ็กอาจจะไม่ต้องมีความรู้ HTML หรือ FTP เพื่อใช้ใน
การสร้างหรือเขียนบลอ็ก แตถ้่าผู้ เขียนมีความรู้พืน้ฐาน HTMLบ้างก็จะชว่ยให้สามารถสร้างบลอ็กให้มี
ความนา่สนใจมากขึน้ด้วยการใสรู่ปภาพ สร้างพืน้หลงั ฯลฯ ได้เช่นกนั นอกจากนีบ้ลอ็กยงัช่วยให้เกิด
การสือ่สารอยา่งเป็นกนัเองระหวา่งผู้ เขียนบลอ็กโดยการแสดงความคิดเห็นได้อีกด้วย 
 สชุญา สงัข์จรูญ (2550) ได้ให้ความหมายของบลอ็กไว้วา่ คือเว็บไซต์ท่ีมีรูปแบบเนือ้หาเป็น
เหมือนบนัทกึสว่นตวัออนไลน์เนือ้หาจะสะท้อนถึงมมุมอง ความคิดเห็นของบุคคลนัน้ๆ จุดเดน่ท่ีสดุ
ของบลอ็กก็คือ สามารถเป็นเคร่ืองมือสือ่สารชนิดหนึง่ ท่ีสามารถสือ่ถึงความเป็นกนัเองระหวา่งผู้ เขียน
บลอ็ก มีสว่นของการแสดงความคิดเห็นมีการเช่ือมโยงไปยงัเว็บอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้อง 
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  กิดานนัท์ มลทิอง (2548) ได้กลา่วถึงเว็บลอ็ก (weblog) หรือบลอ็ก (blog) วา่เป็นการสือ่สาร
ทางเดียวแบบไม่ประสานเวลา ในลกัษณะของการน าเสนอข้อความและภาพกราฟิกบนเว็บเพจ เป็น
สิง่พิมพ์ออนไลน์จากหลายผู้ เขียน และมีเนือ้หาสาระหลายประเภทผู้สอนจะใช้บลอ็กในการเขียน
อนทิุนประจ าวนัเก่ียวกบัการสอน โดยอาจเป็นเนือ้หาที่สอนในแต่ละวนัหรือการท ากิจกรรมตา่งๆ หรือ
อาจเป็นการน าเสนอขา่วสารทนัเหตกุารณ์เก่ียวเน่ืองกบัเนือ้หาบทเรียน เพื่อให้ผู้ เรียนสามารถติดตาม
ได้ การใช้บลอ็กในการเรียนการสอนจะช่วยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมและมีความคิดสร้างสรรค์ ทัง้ในการ
น าเสนอนวตักรรมและแบง่ปันความรู้ระหวา่งกนับลอ็กท่ีมีหวัข้อเฉพาะเร่ืองจะช่วยให้ผู้ เรียนทัว่โลก
สามารถแลกเปลีย่นความคิดเห็นระหวา่งกนั 

 อนชุยั ธีระเรืองไชยศรี (2547) กลา่ววา่บลอ็ก คือ เว็บไซต์ท่ีมีการปรับปรุงให้ทนัสมยัอยูบ่อ่ย ๆ 
ด้วยข้อความท่ีมีวนัท่ีก ากบัและเรียงล าดบัข้อความจากวนัท่ีมากไปหาวนัท่ีน้อย ข้อความท่ีบนัทกึเข้า
ไปทีหลงัจะถกูแสดงก่อนข้อความท่ีบนัทกึเข้าไปก่อนหน้า โดยทัว่ไปแล้ว จะถกูสร้างและปรับปรุงให้
ทนัสมยัโดยบุคคล รูปแบบไม่เป็นทางการมากนกั  

จึงสรุปได้วา่ บลอ็กคือ เว็บไซต์ท่ีมีรูปแบบงา่ย ๆ สามารถบนัทกึเร่ืองราวสว่นตวัตา่งๆ ลงไป
เหมือนเป็นบนัทกึออนไลน์ซึง่มีสว่นในการแสดงความคิดเห็นและมีการเช่ือมโยงไปยงัแหลง่ทรัพยากร
อ่ืนๆ เพื่อให้เกิดช่วยให้เกิดการแลกเปลีย่นเรียนรู้สือ่สารอยา่งเป็นกนัเองระหวา่งผู้ เขียนบลอ็ก โดยการ
แสดงความคิดเห็นกนัได้อีกด้วย 
 

3.2 กำรใช้บล็อกในกำรเรียนรู้ส ำหรับผู้เรียน 
ทรงศรี สรณสถาพร และธนายสุ ธนธิติ (2550) ยงัได้น าเสนอทางเลอืกในการใช้บลอ็กของ

ผู้ เรียน ซึง่มีดงันี ้
1. การใช้บลอ็กในการสะท้อนความคิดเห็น ผู้ เรียนสามารถใช้บลอ็กแสดงความคิดเห็นในเร่ือง

ท่ีได้รับประสบการณ์หรือเรียนมา หรือเขียนบนัทกึเร่ืองท่ีตนประทบัใจและต้องการจดจ า (Reflective 
or writing journals) กระบวนการนีช้่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

2. การใช้บลอ็กเพื่อแบง่ปันสิง่ท่ีเรียนมากบัเพื่อน ผู้ เรียนสามารถใช้บลอ็กในการถ่ายทอด
ความรู้ความเข้าใจของตนเองจากการท่ีได้เรียนมาในชัน้เรียนหรือจากการท่ีได้ไปศกึษาค้นคว้าและ
สบืค้นข้อมลูด้วยตนเอง โดยการเขียน เรียบเรียง สรุป และเช่ือมโยง (link) เนือ้หรือข้อมลูเหลา่นัน้ แล้ว
น าไปไว้ในบลอ็กของวชิาที่ได้เรียนในชัน้เรียนเพื่อให้เพื่อนๆ เข้าไปอ่าน 
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3. การใช้บลอ็กสง่หรือทบทวนงานท่ีได้รับมอบหมายจากผู้สอน ผู้ เรียนสามารถสง่หรือทบทวน
งานท่ีได้รับมอบหมายจากผู้สอนได้โดยงา่ยเน่ืองจากบลอ็กงา่ยตอ่การใช้ส าหรับบนัทกึข้อมลู และงา่ย
ตอ่การแก้ไขข้อมลู 

4. การใช้บลอ็กระดมความคิดในการท างานกลุม่ เน่ืองจาก บลอ็กมีคณุสมบติัปฏิสมัพนัธ์ 
(interactive) ท าให้บลอ็กเป็นเคร่ืองมือในการท างานกลุม่ได้เหมือนนัง่รวมกลุม่กบัเพื่อนๆ แล้วระดม
ความคิดเห็นกนั หรือ อาจเป็นการท างานกลุม่แบบเสนอความคิดเห็นไว้บนบลอ็ก และให้สมาชิกใน
กลุม่มาร่วมแสดงความคิดเห็นตามเวลาที่สะดวก แตอ่ยูภ่ายในระยะเวลาที่ก าหนด (Cooper and 
Boddington, 2007 อ้างถึงใน ทรงศรี สรณสถาพร และธนายสุ ธนธิติ 2550) 

5. การใช้บลอ็กท าแฟ้มสะสมผลงานอิเลก็ทรอนิกส์ (E-portfolios) ผู้ เรียนสามารถใช้บลอ็กท า
แฟ้มสะสมผลงานได้ (Kennedy, 2003 และ MacColl et al, 2007 อ้างถึงใน ทรงศรี สรณสถาพร 
และธนายสุ ธนธิติ 2550) กลา่ววา่ บลอ็กเป็นเคร่ืองมือและเป็นสือ่ท่ีดีในการเก็บรวบรวม แก้ไข 
ประเมินแฟ้มสะสมผลงานเน่ืองจากการท าบลอ็ก ส าหรับเผยแพร่ผลงานตา่งๆ ของผู้ เรียนเป็น
กระบวนการท่ีงา่ยและมีประสทิธิภาพท าให้ผู้ เรียนสามารถเผยแพร่ผลงานได้ทนัที 

6. การใช้บลอ็กในการจดัการความรู้อยา่งเป็นระบบ ในท านองเดียวกนักบัผู้สอน ผู้ เรียน
สามารถใช้บลอ็ก ในการจดัการความรู้ด้ด้วยตนเอง โดยการจดัท าหวัข้อยอ่ยของบลอ็กเพื่อจดัแบง่
หมวดหมู่ความรู้ ประสบการณ์ 

 
3.3 โครงสร้ำงของบล็อก 
ทรงศรี สรณสถาพร และธนายสุ ธนธิติ (2550) ได้เสนอโครงสร้างของบลอ็กซึง่มีดงันี ้

1. ช่ือโปรแกรมท่ีใช้ท าบลอ็ก  
2. เคร่ืองมือหลกัของบลอ็ก ในท่ีนีคื้อ Post (การน าสือ่ไปไว้ในบลอ็ก) invite (การเชิญชวนผู้ใช้

มาเยื่ยมชมบลอ็ก) และ Search (การค้นหาข้อมลูในบลอ็ก) 
3. ช่ือบลอ็ก (Title)  
4. ช่ือเร่ือง (the main title หรือ headline) ของข้อมลูหรือข้อความท่ีน าเสนอ 
5. ตวัเร่ืองหรือเนือ้หาหลกัท่ีน าเสนอ (Body หรือ main content of the post) 
6. ช่ือผู้ เขียนหรือเจ้าของบลอ็ก  
7. วนัเวลาที่น าเสนอบลอ็ก 
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3.4 ประเภทของบล็อก 
Graham (2005 อ้างถึงใน สชุญา สงัข์จรูญ, 2550) ได้กลา่วถึงบลอ็กไว้ 3 ประเภทท่ีใช้ใน

ห้องเรียนภาษาองักฤษ ซึง่สามารถน ามาประยกุต์ใช้ในห้องเรียนวิชาอ่ืนได้ บลอ็กทัง้ 3 ประเภทนี ้
จะต้องน ามาผสมผสานกนัเพื่อให้เกิดประโยชน์ในการเรียนการสอน มีดงันี ้
 1. บลอ็กการสอน เป็นการสอนของครูประจ าวิชา เนือ้หาสาระของบลอ็กจะถกูจ ากดัด้วย
หลกัสตูร ค าแนะน ารายวิชา การบ้าน งานท่ีมอบหมาย เป็นต้น หรือครูผู้สอนเลอืกเขียนเร่ืองสว่นตวั 
การแสดงความรู้สกึเก่ียวกบัวฒันธรรมท้องถ่ิน วฒันธรรมเป้าหมายและภาษาเพื่อกระตุ้นการอภปิราย
ออนไลน์และในห้องเรียน บลอ็กประเภทนี ้นกัเรียนไม่สามารถเขียนแสดงความคิดเห็นถึงครูผู้สอนได้ 
เรียกได้วา่บลอ็กท่ีครูจดัท าขึน้เพื่อนกัเรียน โดยมีจุดประสงค์ดงันี ้
  1.1 เพื่อให้นกัเรียนฝึกอ่านเป็นประจ า อาจจะเป็นเร่ืองท่ีครูเขียนขึน้เพื่อให้สอดคล้องกบั
ความสนใจของผู้ เรียน และสามารถเช่ือมโยงแหลง่การเรียนรู้ออนไลน์เพื่อให้นกัเรียนอ่านเพิ่มเติมได้ 
  1.2 เพื่อสง่เสริมการส ารวจเว็บทกุๆบลอ็กท่ีครูจดัท าขึน้ ควรจะค้นหาและน ามารวมไว้
กบับทความในเว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้อง 
  1.3 มีการกระตุ้นให้มีการแลกเปลีย่นภาษาโดยใช้แสดงความคิดเห็นในการเข้าสู่
บลอ็กแตล่ะครัง้ ผู้อ่านทกุคนสามารถแสดงความคิดเห็นได้ และผู้อ่านคนอ่ืนๆท่ีเข้ามาทีหลงัก็สามารถ
อ่านข้อความเหลา่นัน้ และแสดงความคิดเห็น การตัง้ค าถาม 
  1.4 บลอ็กให้บทเรียนหรือค าแนะน าหลกัสตูรการเรียนการสอนแก่นกัเรียน ในบลอ็ก
มกัจะมีรายละเอียดเก่ียวกบัการบ้าน หรืองานท่ีมอบหมายให้นกัเรียนท าอยูด้่วย การใช้ตวัเช่ือมโยงจ า
น าไปสูป่ระเด็นท่ีเก่ียวข้องในเร่ืองท่ีกลา่วถึงในบทเรียน ซึง่ครูยงัสามารถติดตามดูผลงานหรือให้ความ
กระจ่างแก่นกัเรียนได้ นอกจากนี ้ในบลอ็กก็สามารถใช้ตวัเช่ือมโยงถาวรไปสูห่ลกัสตูรการสอนหรือกฎ
ข้อบงัคบัของชัน้เรียนได้ 
  1.5 ใช้เป็นแหลง่ทรัพยากรการเรียนรู้ส าหรับการเรียนด้วยตนเอง ในแถบทางซ้ายหรือ
ขวาของบลอ็ก เป็นพืน้ท่ีใสต่วัเช่ือมโยงถาวรเพื่ออ านวยประโยชน์ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
 2. บลอ็กผู้ เรียน เป็นบลอ็กท่ีผู้ เรียนรายบุคคล หรือเป็นกลุม่เลก็ๆของผู้ เรียนส าหรับการเรียน
ภาษาองักฤษเป็นภาษาท่ี 2 นี ้การใช้บลอ็กผู้ เรียนเหมาะสมท่ีสดุส าหรับการอ่านและเขียน เม่ือ
นกัเรียนท าการอ่านแล้วอาจจะบนัทกึลงในบลอ็กของนกัเรียนแตล่ะคนหรือแตล่ะกลุม่การเรียน 
นอกจากนีใ้นลกัษณะโครงสร้างของบลอ็กสง่เสริมให้มีการใช้เคร่ืองมือสบืค้นบนเว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้องท่ี
สามารถหาได้ ซึง่จะช่วยให้ผู้ เรียนได้ฝึกอ่าน โดยสว่นตวัแล้ว บลอ็กสามารถใช้เป็นแบบฝึกหดัการ
เขียนบนัทกึประจ าวนั ซึง่ขึน้อยูก่บัลกัษณะการเขียนของแตล่ะคน แนวคิดนีใ้ห้นกัเรียนได้ฝึกเขียนซึง่
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เป็นผลงานของนกัเรียนเอง และจะได้ประสบการณ์จากการฝึกฝนท่ีถกูต้องและถกูหลกัการเขียน 
นอกจากนีท้กุคนยงัสามารถอ่านผลงานการเขียนของนกัเรียนได้ทนัที และแสดงความคิดเห็นได้ตาม
รูปแบบของระบบ แนวคิดตา่งๆ ได้ถกูถ่ายทอดออกไป นกัเรียนจะมีอิสระทางความคิดและมีสว่นร่วม
ในการเรียนรู้มากกวา่บลอ็กการสอนและครูผู้สอนสามารถน าบลอ็กท่ีนา่สนใจทัง้หลายของนกัเรียนมา
รวมไว้ในเว็บไซต์เดียวกนั 
 3. บลอ็กห้องเรียน เป็นบลอ็กท่ีครูผู้สอนจะต้องใช้เวลาและความพยายามในการสร้างบลอ็ก
ประเภทนี ้แตมี่ประโยชน์ตอ่การเรียนการสอนมาก วิธีนีน้กัเรียนจะมีบลอ็กเป็นของตนเอง ประโยชน์
ของการให้นกัเรียนมีบลอ็กสว่นตวันัน้ นกัเรียนจะได้รับการสง่เสริมให้เขียนในสิง่ท่ีตนสนใจ และ
สามารถแสดงเห็นในบลอ็กคนอ่ืนๆ ได้ บลอ็กประเภทนีเ้ป็นผลของการเรียนร่วมกันในห้องเรียนท่ีมีการ
ใช้งานดงัตอ่ไปนี ้
  3.1 การสนทนาในห้องเรียนนัน้ใช้ได้เหมือนกบัการใช้กระดานสนทนาทัว่ไป ซึง่
นกัเรียนจะเป็นผู้ เขียนข้อความ รูปภาพตา่งๆ ลงไป เพื่อเช่ือมโยงไปยงัเนือ้หาที่เรียน ซึง่จะเป็นพืน้ท่ีท่ี
นกัเรียนได้ร่วมกนัเขียนข้อความเหมือนกบัการท าการบ้านสง่ 
  3.2 ส าหรับผู้ เรียนระดบักลางและระดบัสงู บลอ็กห้องเรียนจะมีประโยชน์ตอ่การเรียน
ภาษาโดยท่ีผู้ เรียนจะได้มีโอกาสพฒันาการศกึษาวิจยัค้นคว้าทกัษะการเขียน และจะเป็นแหลง่การ
เรียนรู้ส าหรับผู้ เรียนคนอ่ืนๆ 
  3.3 บลอ็กห้องเรียนสามารถใช้เป็นพืน้ท่ีส าหรับห้องเรียนนานาชาติในการแลกเปลีย่น
ทางภาษาได้ ในเร่ืองนีน้กัเรียนจากตา่งประเทศจะสามารถมาเขียนบลอ็กด้วยกนัได้ ทกุเร่ืองท่ีเขียนจะ
มีผู้อ่านท่ีร่วมกนัแสดงความคิดเห็นจากผู้ เรียนคนอ่ืนๆ ครู ผู้ปกครอง และเพือ่นๆ 
  3.4 ส าหรับการฝึกทกัษะการอ่านและการเขียน อาจจะต้องใช้ความรู้ในการจดัระบบ 
เช่น ผู้ใช้บลอ็กท่ีมะนิลา ซึง่ได้อนญุาตให้มีการใช้บลอ็กเช่นเด่ียวกบัผู้ เรียนขนาดใหญ่ ผู้ เรียนแต่ละคน
รับผิดชอบการเขียนจากเร่ืองท่ีมีในรายการอภปิราย ผลของความพยายามนี ้คือบทความถกูเผยแพร่
ไปอยา่งกว้างขวาง 
 

3.5 งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
สชุญา สงัข์จรูญ (2550) ได้เปรียบเทียบผลของการเรียนบทเรียนบนเว็บโดยใช้บลอ็กท่ีมีตอ่

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ตอนต้น กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนท่ีก าลงัศกึษาในระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนต้น โดยการเลอืกแบบ
เจาะจงจากนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ของโรงเรียนสตรีพทัลงุ แบง่เป็น 2 กลุม่ทดลอง กลุม่ละ 30 
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คน ประกอบด้วย กลุม่ 1 นกัเรียนท่ีเรียนบนเว็บโดยการจดบนัทกึการเรียนรู้ประเภทบนัทกึการเรียนรู้ 
(learning log) กลุม่ 2 นกัเรียนท่ีเรียนบนเว็บโดยการจดบนัทกึการเรียนรู้ประเภทสว่นบุคคล 
(personal journals) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย แบบสอบถามผู้ เช่ียวชาญด้านการเรียนบน
เว็บโดยใช้บลอ็ก เว็บการเรียนการสอนบนเว็บ แบบประเมินบทเรียนบนเว็บวชิาภาษาองักฤษ ส าหรับ
ผู้ เช่ียวชาญด้านการเรียนบนเว็บโดยใช้บลอ็ก แบบสอบถามและแบบประเมินความสอดคล้องเร่ืองการ
เรียนการสอนบนเว็บวิชาภาษาองักฤษ และแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใช้วิเคราะห์
ข้อมลูคือ คา่เฉลีย่ สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคา่ที(t-test) ผลการวิจยัพบวา่ 1) นกัเรียน
ท่ีเรียนบทเรียนบนเว็บโดยใช้บลอ็กในการบนัทกึการเรียนรู้ มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ภาษาองักฤษหลงัเรียนสงูกวา่คะแนนผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
2) นกัเรียนท่ีได้เรียนบนเว็บโดยใช้บลอ็กในการบนัทกึการเรียนรู้แตล่ะประเภทมีความคงทนในการเรียน
ไม่แตกตา่งกนั 3) เม่ือได้เรียนบทเรียนบนเว็บโดยใช้บลอ็กในการจดบนัทกึการเรียนรู้ นกัเรียนท่ีบนัทกึการ
เรียนรู้ประเภทบนัทกึการเรียนรู้ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการเรียนวิชาภาษาองักฤษ
สงูกวา่นกัเรียนท่ีบนัทกึการเรียนรู้ประเภทสว่นบุคคล อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

อมรรัตน์ เฉยงาม (2550) ได้ศกึษาความคิดเห็นและพฤติกรรมการสือ่สารผา่นบลอ็กของ
นกัเรียนชัน้ มธัยมศกึษาปีท่ี 3 กลุม่ตวัอยา่งที่ใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นักเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 
3 จ านวน 12 คน ท่ีเป็นนกัเรียนอาสาสมคัร เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีแ้บง่ออกเป็น 5 ประเภท คือ 
1) บลอ็ก (Weblog) ซึง่ผู้วิจยัใช้ บลอ็กของ www.multiply.com เป็นเคร่ืองมือเก็บข้อมลูการวจิยัและ
เป็นเคร่ืองมือการสือ่สาร รวมทัง้เป็นชอ่งทางให้ผู้ เรียนแสดงความคิดเห็นและเขียนสะท้อนความคิด
ระหวา่ง ผู้ เรียนกบัผู้ เรียน ผู้ เรียนกบัผู้สอน 2) คูมื่อการเขียนสะท้อนความคิดของผู้ เรียนผา่นบลอ็ก เป็น
คูมื่อส าหรับผู้ เรียนใช้เป็นแนวทางการเขียนสะท้อนความคิดทกุครัง้หลงั เรียนจบในแตล่ะขัน้ตอนของ
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลกัมีลกัษณะคล้ายการจดบนัทกึประจ าวนัหลงัเรียน 3) แบบวิเคราะห์
เนือ้หาจากบลอ็กเป็นแนวทางการวิเคราะห์ข้อมลูค าตอบการเขียนสะท้อนความคิดของผู้ เรียนผ่าน
บลอ็ก 4) แบบประเมินตนเองเมตาคอกนิชนัของ และ 5) แบบสอบถามความคิดเห็นและพฤติกรรม
ของผู้ เรียน วิเคราะห์ข้อมลูด้วยการวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis)สถิติท่ีใช้ในการวิจยัคือ ร้อย
ละ คา่เฉลีย่ (Mean) และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลวิจยัพบวา่นกัเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกบั
การสือ่สารผา่นบลอ็กแบง่ออกเป็น 4 ด้าน คือ (1) ด้านทศันคติในการใช้บลอ็ก นกัเรียนเห็นวา่การใช้
บลอ็กเป็นสิง่ท่ีมีประโยชน์มากกวา่เสยีหาย และนกัเรียนเห็นวา่การแสดงความคิดเห็นหรือการเข้าไป
อ่านความคิดเห็นของเพื่อนผา่นบลอ็กเป็นสิง่ท่ีมีประโยชน์ท าให้เป็นคนทนัสมยั (2) ด้านแรงจูงใจใน
การใช้บลอ็กท่ีมีผลตอ่การศกึษา พบวา่การเขียนสะท้อนความคิดในบลอ็กมีผลตอ่แรงจูงใจภายในของ
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นกัเรียน ท าให้นกัเรียนรู้สกึมีสว่นร่วมในการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองและท าให้มีกระบวนการท างานท่ีเป็น
ระบบ และเป็นแรงจูงในภายนอกท่ีนา่สนใจและดงึดดูใจท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการท างานเพิ่มขึน้ 
(3) ด้านความคิดเห็นท่ีมีตอ่การใช้บลอ็กเขียนสะท้อนความคิดในการเรียนรู้ พบวา่ เป็นช่องทางในการ
รับรู้ความคิดเห็นของผู้ อ่ืน เป็นการบนัทกึและวิเคราะห์การท างานของตนเอง ช่วยทบทวนการท างาน
ในแตล่ะสปัดาห์และเป็นช่องทางการสือ่สารส าหรับแลกเปลีย่นความคิดเห็น (4) ด้านความคิดเห็นท่ีมี
ตอ่ลกัษณะทัว่ไปของบลอ็กแบง่ออกเป็น 3 ประเด็น คือ ช่วยเพิ่มช่องทางการสือ่สารและช่วยสร้าง
ความสมัพนัธ์ท่ีดีระหวา่งครูผู้สอนและเพื่อน เป็นสือ่ท่ีให้ความบนัเทิงและสนกุสนานตอ่การท างานเป็น
สือ่ท่ีช่วยฝึกทกัษะด้าน HTML และการตกแตง่บลอ็กของตนเอง 
 
4. ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 

4.1 ควำมหมำยของควำมคดิสร้ำงสรรค์ 
 Edward de Bono (1982) เสนอวา่ ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการคิด 
นอกกรอบความคิดเดิมซึง่ปิดกัน้แนวคิดอยู่ ก่อให้เกิดแนวคิดอยา่งอ่ืนท่ีแตกตา่งสามารถน ามา 
พฒันาเป็นแนวคิดท่ีแก้ปัญหาได้ 
 Guilford (1967) กลา่ววา่ ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองท่ีจะคิดได้
หลายทิศทางหรือเป็นความคิดเอนกนยั ประกอบด้วย ความคิดคลอ่ง ความคิดริเร่ิมความคิดยืดหยุน่ 
และความคิดละเอียดลออ 

Torrance (1962) อธิบายวา่ ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความรู้สกึท่ีไวตอ่ปัญหา แล้ว
รวบรวมความคิดตัง้เป็นสมมติุฐาน ทดสอบสมมุติฐาน แล้วเผยแพร่ผลผลิตท่ีได้ 

สวุิทย์ มลูค า (2547) กลา่ววา่ ความคิดสร้างสรรค์ คือ พลงัทางความคิดท่ีเด็ก ๆ ทกุคนมีมา
แตก่ าเนิด หากได้รับการกระตุ้นการพฒันาพลงัแหง่การสร้างสรรค์จะท าให้เด็กเป็นคนมีอิสระทาง
ความคิด มีความคิดท่ีฉีกกรอบ และสามารถหาหนทางในการท่ีจะสร้างสรรค์สิง่ใหม่ๆ ได้เสมอ 

ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์วา่เป็นความสามารถ
ของสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายแงม่มุ เรียกวา่ความคิดแบบอเนกนยั ซึง่ท าให้เกิดความคิดแปลกใหม่
แตกตา่งไปจากเดิมเป็นความสามารถในการมองเห็นความสมัพนัธ์ของสิง่ตา่ง ๆ รอบตวัเกิดการเรียนรู้ 
เข้าใจ จนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการ ซึง่เป็นลกัษณะส าคญัของความคิด
สร้างสรรค์อนัจะน าไปสูก่ารประดิษฐ์หรือคิดค้นสิง่แปลกใหม่ หรือเพื่อการแก้ไขปัญหา ซึง่จะต้องอาศยั
การการบูรณาการจากประสบการณ์และความรู้ทัง้หมดท่ีผา่นมา 

สมศกัด์ิ ภูว่ิภาดาวรรธน์ (2537) กลา่ววา่ ความคิดสร้างสรรค์เป็นเร่ืองท่ีสลบัซบัซ้อน 
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ยากท่ีจะให้ค าจ ากดัความท่ีแนน่อนตายตวั ถ้าพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงผลงาน (Product) 
ผลงานนัน้ต้องเป็นงานท่ีแปลกใหม่และมีคณุคา่ กลา่วคือ ใช้ได้โดยมีคนยอมรับ ถ้าพิจารณาความคิด
สร้างสรรค์ในเชิงกระบวนการ (Process) กระบวนการคิดสร้างสรรค์คือ การเช่ือมโยงความสมัพนัธ์
สิง่ของหรือความคิดท่ีมีความแตกตา่งกนัมากเข้าด้วยกนั ถ้าพิจารณาความคิดสร้างสรรค์เชิงบุคคล 
บุคคลนัน้จะต้องเป็นคนท่ีมีความแปลกเป็นตวัของตวัเอง (Originality) เป็นผู้ มีความคิดคลอ่ง 
(Fluency) มีความคิดยืดหยุน่ (Flexibility) และสามารถให้รายละเอียดในความคิดนัน้ ๆ 
(Elaboration)  

สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์คือ ความสามารถที่คิดได้หลายทิศทาง ซึง่ท าให้เกิด
ความคิดแปลกใหม่ ท่ีจะน าไปสูก่ารสร้างสรรค์ชิน้งาน การประดิษฐ์คิดค้นสิง่แปลกใหม่ ประกอบด้วย 
ความคิดคลอ่ง ความคิดริเร่ิมความคิดยืดหยุน่ และความคิดละเอียดลออ 

 
4.2 ลักษณะของควำมคิดสร้ำงสรรค์ 

 อารี พนัธ์มณี (2545) แบง่ลกัษณะของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 3 ลกัษณะ คือ 
1. ลกัษณะทางกระบวนการ หมายถึง ความรู้สกึไวตอ่ปัญหา และสามารถแก้ไขปัญหาได้

อยา่งมีขัน้ตอนและเป็นระบบน าผลไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในสิง่ใหม่ตอ่ไป 
2. ลกัษณะของบุคคล หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้น กล้าคิด กล้า

แสดง มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ มีอารมณ์ขนั มีจินตนาการและมีความยืดหยุน่ทัง้ความคิด และการ
กระท า เป็นบุคคลท่ีมีความสขุกบัการท างานหรือสิง่ท่ีตนพอใจไม่หวงัผลจากการประเมินภายนอก 

3. ลกัษณะทางผลติผล หมายถึง คณุภาพของผลงานท่ีเกิดขึน้ มีตัง้แตข่ัน้ต ่าที่แสดงผลท่ีเกิด
จากความพอใจของตนท่ีจะแสดงออกซึง่ความคิดและการกระท า จนกระทัง่พฒันาขึน้เป็นการฝึก
ทกัษะและคอ่ยคิดได้เอง จนถึงระดบัการคิดค้นพบทฤษฎี หลกัการ และการประดิษฐ์คิดค้นตา่งๆ 
 

4.3 องค์ประกอบของควำมคดิสร้ำงสรรค์ 
Selvi (2007) ได้ศกึษาองค์ประกอบท่ีมีตอ่ความคิดสร้างสรรค์ดงันี  ้
1. แรงจูงใจ มีทัง้แรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจภายใน เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อให้ 

ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลีย่นพฤติกรรม 
2. การมีปฏิสมัพนัธ์ การติดตอ่สือ่สารระหวา่งเพื่อนจะชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดแนวคิดใหม่ท่ีผู้ เรียน

ได้แลกเปลีย่นกนักบัเพื่อน 
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3. สิง่แวดล้อมทางกายภาพ ซึง่จะมีสว่นชว่ยให้ผู้ เรียนผอ่นคลาย เช่น การจดัห้องเรียนให้
ใกล้ชิดกบัธรรมชาติ 

4. การประเมินผล เป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของผู้ เรียนโดยผู้ เรียนประเมิน
ตนเองถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้ 

Wahon (2003) ได้ศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบัผลกระทบที่มีตอ่ความคิดสร้างสรรค์ พบวา่ สิง่ท่ีมี
อิทธิพลตอ่ความคิดสร้างสรรค์ได้แก่   

1. แรงจูงใจ มีหลายหนทางที่ท าให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจทัง้แรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจ
ภายในรวมถึงงานท่ีเก่ียวข้อง ซึง่อาจเกิดจากสิง่กระตุ้นเร้าภายนอก 

2. การเข้าถึงข้อมลู โดยปกติพืน้ฐานความรู้และสารสนเทศท่ีสะสมอยูใ่นตวับุคคลก็สามารถ
ก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้แก่ การท่ีสามารถเข้าถึงข้อมลูตา่งๆ ท่ีไม่สามารถพบเห็นหรือสมัผสัได้
จากสิง่ท่ีทราบแล้วจะท าให้ความคิดหลากหลายขึน้ 

3. ความสนใจและทศันคติ การจะเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ ผู้ เรียนจะต้องสนใจในกิจกรรม
ความคิดสร้างสรรค์และพยายามท่ีจะค้นพบค าตอบท่ีแปลกใหม่ 
 อินทิรา พรหมพนัธ์ุ (2550) กลา่วถึงองค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ไว้วา่มี
ทัง้หมด 9 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. กระบวนการคิด 
2. ผลผลติ 
3. องค์ความรู้พืน้ฐาน 
4. การประเมินผล 
5. สิง่ท่ีท้าทายผู้ เรียน 
6. การใช้ค าถาม 
7. บรรยากาศในห้องเรียน 
8. การสอนและการจดัหลกัสตูร 
9. การจดัระบบในชัน้เรียน 
ประสาท อิศรปรีดา (2523) ได้กลา่วถึงองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลตอ่ความคิดสร้างสรรค์วา่

ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 สว่น คือ 
1. องค์ประกอบท่ีเป็นสว่นของความสามารถ (Abilties) หรือทกัษะทางการคิดซึง่เป็นศกัยภาพ

ในตวับุคคล 
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2. องค์ประกอบทางแรงจูงใจ (Motivation) องค์ประกอบดงักลา่วจะอยูใ่นลกัษณะท่ีเอือ้ซึง่กนั
และกนัเสมอ คือจะต้องมีทัง้ศกัยภาพทางการคิด มีความอดทน ความอยากรู้อยากเห็น กล้าเสีย่ง ซึง่
เป็นคณุลกัษณะทางอารมณ์หรือสภาพแรงจูงใจท่ีเอือ้อ านวยตอ่การคิดสร้างสรรค์ควบคูไ่ปด้วยเสมอ 
ดงันัน้หากบุคคลท่ีมีศกัยภาพทางการคิดรับการฝึกให้คิดและได้รับแรงกระตุ้ นให้เกิดแรงจูงใจท่ีจะคิด 
หรือริเร่ิมสิง่ใหม่ ๆ ความก้าวหน้าในการคิดก็จะเกิดขึน้ได้ 
 สรุปได้วา่องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นัน้จะมีแรงจูงใจในการสร้างความคิด ประสบการณ์ 
ความรู้พืน้ฐาน การเข้าถึงข้อมลูได้หลากหลาย เพื่อใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานและการประเมินผล 
 

4.4 กระบวนกำรของควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง วิธีการคิดหรือกระบวนการท างานของสมองอยา่งเป็น

ขัน้ตอน ตลอดจนสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ นกัจิตวิทยาและนกัการศกึษาได้กลา่วถึงขัน้ตอนของ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ ดงันี ้

Anderson (1957 อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2545) กลา่ววา่ความแตกตา่งของบุคคลอยูท่ี่
ความคิดสร้างสรรค์และประสบการณ์เป็นส าคญั พร้อมทัง้ได้แบง่กระบวนการด้านความคิดสร้างสรรค์
ออกเป็น 6 ขัน้ คือ 

ขัน้ท่ี 1 มีความสนใจและรู้ซึง่ถึงความต้องการของจิตใจและสมอง 
ขัน้ท่ี 2 รวบรวมข้อมลูตา่งๆ ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัประสบการณ์และสิง่ท่ีนา่สนใจ 
ขัน้ท่ี 3 ไตร่ตรองถึงการวางแผน โครงร่างและรูปแบบของงาน 
ขัน้ท่ี 4 เกิดจินตนาการซึง่สง่ผลท่ีตอ่เน่ืองมาจากการคิดในขัน้ท่ี 1 ขัน้ท่ี 2 และ ขัน้ท่ี 3 
ขัน้ท่ี 5 สร้างจินตนาการออกมาให้เป็นจริง และแสดงผลให้เห็นได้ชดั 
ขัน้ท่ี 6 รวบรวมความคิด และแสดงออกมาในรูปของผลงาน  
Osborn (1957 อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2545) ได้ขยายกระบวนการความคิดสร้างสรรค์เป็น 

7 ขัน้คือ 
ขัน้ท่ี 1 การชีถ้ึงปัญหา เป็นการระบุหรือทราบประเด็นปัญหา 
ขัน้ท่ี 2 การเตรียมและรวบรวมข้อมลู เป็นขัน้เตรียมการรวบรวมข้อมลูเพื่อใช้ในการคิด

แก้ปัญหา 
ขัน้ท่ี 3 การวิเคราะห์ เป็นขัน้คิดพิจารณาและแจกแจงข้อมลู 
ขัน้ท่ี 4 การใช้ความคิดหรือคดัเลอืกเพื่อหาทางเลอืกตา่งๆ เป็นขัน้พิจารณา อยา่งละเอียด

รอบคอบและหาทางเลอืกท่ีเป็นไปได้ไว้หลายๆ ทาง 
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ขัน้ท่ี 5 การคิด (Incubation) และการท าให้กระจ่าง เป็นขัน้ท่ีท าให้จิตใจวา่งและในท่ีสดุก็เกิด
ความคิดแวบแล้วกระจ่างขึน้ 

ขัน้ท่ี 6 การสงัเคราะห์หรือการบรรจุชิน้สว่นตา่งๆ เข้าด้วยกนั 
ขัน้ท่ี 7 การประเมินผลเป็นการคดัเลอืกจากค าตอบท่ีมีประสทิธ์ิภาพท่ีสดุ 
Wallach (1962 อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2545) ได้กลา่ววา่กระบวนการของความคิด

สร้างสรรค์เกิดจากความคิดสิง่ใหม่ ๆ โดยการลองผิดลองถกู (Trial and Error) และได้แบง่ขัน้ตอนไว้
เป็น 4 ขัน้ คือ 

ขัน้ท่ี 1 ขัน้การเตรียม (Preparation) เป็นขัน้ของการเตรียมข้อมลูตา่งๆ เช่น ข้อมลูเก่ียวกบั
การกระท าหรือแนวทางที่ถกูต้องหรือข้อมลูระบปัุญหาหรือข้อมลูท่ีเป็นข้อเท็จจริง 

ขัน้ท่ี 2 ขัน้ความคิดครุกรุ่นหรือระยะฟักฟักตวั (Incubation) เป็นขัน้ท่ีอยูใ่นความวุน่วายของ
ข้อมลูตา่งๆ ทัง้ใหม่และเก่าสะเปะสะปะ ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อยไม่สามารถจะขมวด
ความคิดนัน้จึงปลอ่ยความคิดไว้เงียบๆ 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้ความคิดกระจ่างชดั (Mumination) เป็นขัน้ท่ีความคิดสบัสนนัน้ได้ผา่นการเรียบ
เรียงและเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ตา่งๆ เข้าด้วยกนัให้มีความกระจ่างชดัและมองเห็นภาพพจน์มโนทศัน์
ของความคิด 
  ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดสอบความคิดและพิสจูน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขัน้ท่ีใช้ความคิด3 ขัน้ 
จากขัน้ต้นเพื่อพิสจูน์วา่เป็นความคิดท่ีเป็นจริงและถกูต้อง 

อารี รังสนินัท์ (2527) ได้กลา่ววา่ การจะเกิดความคิดสร้างสรรค์จะต้องมีขัน้ตอนตา่งๆ ดงันี ้

1. ขัน้เตรียม เป็นระยะของการรวบรวมข้อมลูตา่งๆเม่ือพบปัญหา 
2. ขัน้ฟักตวั เม่ือรวบรวมข้อมลูตามขัน้ท่ี 1 แล้วผู้ คิดก็ยงัคิดไปได้แตค่ร่ังคิดอยู ่ระยะนี ้

ผลงานยงัไม่เกิดจนบางครัง้ผู้ คิดต้องไปท างานอ่ืน 
3. ขัน้คิดออก เป็นระยะท่ีคิดค าตอบออกทนัทีทัง้ๆ ท่ีดเูหมือนเป็นระยะท่ีก าลงัคิดไม่ออกอยู ่
4. ขัน้พิสจูน์ เม่ือคิดค าตอบออกแล้วก็จะพิสจูน์ทดลองซ า้เพื่อให้ได้ผลแนน่อนเป็นกฎเกณฑ์

ตอ่ไป 
สรุปได้วา่กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์นัน้ต้องมีการเตรียมความพร้อมของผู้ เรียนใน

การสร้างความ  โดยท่ีผู้ เรียนได้รวบรวมข้อมลูความรู้และความคิดจากประสบการณ์และสิง่ท่ีสนใจโดย
มีการแลกเปลีย่นและตอ่ยอดความคิดเพื่อท่ีจะน าไปใช้ในการสร้างหรือผลติชิน้งาน การน าเสนอ
ชิน้งานและประเมินผลชิน้งาน 
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4.5 กำรพัฒนำและส่งเสริมควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
Williams (1970 อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี 2537) ได้เสนอรูปแบบการสอนเพื่อสง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ไว้ 3 มิติ คือ 
มิติท่ี 1 ด้านเนือ้หา (Content) หมายถึง ในการสอนเพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์นัน้ยดึ

หลกัสตูรเป็นแกน และจดัการสอนให้สอดคล้องกบัเนือ้หาที่ก าหนดไว้ในหลกัสตูร 
มิติท่ี 2 ด้านพฤติกรรมการสอนของครู (Teacher Behavior) หมายถึง ในการสอนเพื่อพฒันา

ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนนัน้เน้นเทคนิควิธีสอนและการเสนอกิจกรรมอนัเป็นหวัใจส าคญัในการ
เสริมสร้างพฤติกรรมสร้างสรรค์ ครูสามารถสอนเนือ้หาวิชาที่ก าหนดในหลกัสตูร และใช้เทคนิควิธีสอน
และกิจกรรมที่เสนอไว้ 18 ลกัษณะดงันี ้

1. การสอน (Paradoxes) หมายถึง การสอนเก่ียวกบัความคิดเห็น ในการสอนครูจึงควร
ก าหนดให้นกัเรียนรวบรวมและเลอืกข้อคิดเห็นหรือค าถามแล้วแสดงทกัษะด้วยการจดัอภิปรายโต้วาที 
หรือแสดงความคิดเห็นในกลุม่ยอ่ยก็ได้ 

2. การพิจารณาลกัษณะ (Attributes) หมายถึง การสอนให้นกัเรียนคิด พิจารณาถึงลกัษณะ
ตา่งๆ ท่ีปรากฏอยูท่ัง้ของมนษุย์ สตัว์ สิง่ของ ในลกัษณะท่ีแตกตา่งไปกวา่ที่เคยคิด เช่น ลองบอก
ประโยชน์ของหนงัสอืพิมพ์มาให้มากท่ีสดุ โดยกลา่ววา่ นอกจากจะใช้หนงัสอืพิมพ์หอ่ของแล้วยงัใช้
ประโยชน์อะไรได้อีกบ้าง บอกมาให้มากท่ีสดุ 

3. การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย (Analogies) หมายถึง การเปรียบเทียบสิง่ของหรือ
สถานการณ์ท่ีเหมือนกนั คล้ายคลงึกัน แตกตา่งกนั หรือตรงกนัข้าม อาจเป็นค าเปรียบเทียบค าพงัเพย 
สภุาษิต ก็ได้ เช่น ลองเปรียบเทียบมนษุย์กบัสตัว์วา่มีวธีิการด ารงชีวิตเหมือนกนัหรือแตกตา่งกนั
อยา่งไรบ้าง 

4. การบอกสิง่ท่ีคลาดเคลือ่น (Discrepancies) ไปจากความจริง หมายถึง การแสดงความ
คิดเห็น ระบุ บง่ชีถ้ึงสิง่ท่ีคลาดเคลือ่นไปจากความจริง หรือขาดตกบกพร่องผิดปกติ หรือสิง่ท่ียงัไม่
สมบูรณ์ เช่น สมมติุวา่นกัเรียนเป็นแมวถ้าเจ้าของลมืให้อาหาร ลองคิดดวูา่แมวจะมีวิธีหาอาหารได้
อยา่งไร 

5. การใช้ค าถามยัว่ยแุละกระตุ้นให้ตอบ (Provocative Question) หมายถึง การตัง้ค าถาม
แบบปลายเปิดและเป็นค าถามท่ียัว่ย ุเร้าความรู้สกึนกึคิดให้ชวนค้นคว้า เพื่อให้ได้ความหมายลกึซึง้
สมบูรณ์ท่ีสดุเทา่ที่จะเป็นไปได้ ค าถามลกัษณะนีค้ าตอบท่ีถกูจะมีมากกวา่หนึง่ข้อ ซึง่เป็นการสง่เสริม
ให้นกัเรียนกล้าคิด กล้าตอบ และเช่ือวา่จะไม่ถกูหวัเราะเยาะ เช่น ถ้าสตัว์พดูได้จะเกิดอะไรขึน้ ถ้าฝน
ตกตลอดปีจะเกิดอะไรขึน้ เป็นต้น 
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6. การเปลีย่นแปลง (Example of Change) หมายถึง การฝึกให้คิดถึงการเปลีย่นแปลงการ
ปรับปรุงสิง่ตา่งๆ ท่ีคงสภาพมาเป็นเวลานานให้เป็นไปในรูปแบบอ่ืน และเปิดโอกาสให้เปลีย่นแปลง
ด้วยวิธีการตา่งๆ อยา่งอิสระ เช่น ลองให้นกัเรียนคิดสตูรใหม่ๆ ของสิง่ตา่งๆ เช่นสตูรการท าขนมตา่งๆ 
สตูรเคร่ืองด่ืมใหม่ๆ เป็นต้น 

7. การเปลีย่นแปลงความเช่ือ (Examples of Habit) หมายถึง การฝึกให้นกัเรียนเป็นคนมี
ความยืดหยุน่ ยอมรับการเปลีย่นแปลง คลายความยดึมัน่ตา่งๆ เพื่อปรับตนเข้ากบัสภาพการณ์ใหม่ๆ 
เช่น ถ้าโลกนีไ้ม่มีโทรทศัน์คนจะเป็นอยา่งไร การท่ีสงัคมไม่ก้าวหน้าเพราะคนไม่ยอมเปลีย่นแปลง
ความคิดเก่าๆ ข้อใดบ้าง เป็นต้น 

8. การสร้างสิง่ใหม่จากโครงสร้างเดิม (An Organized Random Search) หมายถึงการฝึกให้
นกัเรียนรู้จกัสร้างสิง่ใหม่ กฎเกณฑ์ใหม่ ความคิดใหม่ โดยอาศยัโครงสร้างเดิมหรือกฎเกณฑ์เดิมท่ีเคย
มีแตพ่ยายามคิดพลกิแพลงให้ตา่งไปจากเดิม เช่น ให้นกัเรียนฟังเร่ืองค้างแล้วตอ่เร่ืองตอนท้ายให้จบ 
ลองเขียนค าขวญัเน่ืองในโอกาสตา่งๆ เป็นต้น 

9. ทกัษะการค้นคว้าหาข้อมลู (The Skills of Search) หมายถึง การรู้จกัให้นกัเรียนรู้จกัส ารวจ
เพื่อหาข้อมลู เช่น ท าไมไม้จึงลอยน า้ได้แตเ่หลก็จมน า้ ทดลองเลีย้งหนอนผีเสือ้แล้วบนัทกึการ
เจริญเติบโต เป็นต้น 

10. การค้นหาค าตอบจากค าถามท่ีก ากวมไมช่ดัเจน (Tolerance for Ambiguity) เป็นการฝึก
ให้นกัเรียนมีความอดทนและพยายามท่ีจะค้นหาค าตอบตอ่ปัญหาที่ก ากวม หรือสองนยัลกึลบั หรือท้า
ทายความนกึคิดตา่งๆ เช่น ลองตอ่เติมภาพจากสว่นท่ีก าหนดให้สมบูรณ์ เป็นต้น 

11. การแสดงออกจากการหยัง่รู้ (Intuitive Expression) เป็นการฝึกให้รู้จกัการแสดงความรู้สกึ 
ความคิด ความรู้สกึท่ีเกิดจากมีสิ่งมาเร้าอวยัวะสมัผสัทัง้ห้า เช่น ให้ดรููปภาพแล้วบอกวา่อะไรเกิดขึน้
ก่อนการแสดงออกในภาพนัน้ สมมติุตนเองเป็นสิ่งไม่มีชีวิตแล้วบอกความรู้สกึ เป็นต้น 

12. การพฒันาตน (Adjustment of Development) หมายถึง การฝึกให้นกัเรียนรู้จกัพิจารณา 
ศกึษาดูความพลาดพลัง้ล้มเหลวท่ีเกิดขึน้โดยตัง้ใจหรือไม่ตัง้ใจก็ตามแล้วหาประโยชน์จากความ
ผิดพลาดนัน้เป็นบทเรียนน าไปสูค่วามส าเร็จ เช่น ศกึษาประวติับุคคลส าคญัในอดีตและปัจจุบนั
เก่ียวกับความผิดพลาดหรือความล้มเหลวท่ีได้รับวา่จะน ามาเป็นข้อคิดข้อเตือนใจได้อยา่งไร 

13. ลกัษณะบุคคลและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Study Creative and Process) หมายถึง 
การให้ศกึษาประวติับุคคลส าคญัทัง้ลกัษณะพฤติกรรมและกระบวนการคิด ตลอดจนวิธีการและ
ประสบการณ์ด้วย เช่น เปรียบเทียบประวติับุคคลส าคญั 2 คน หลงัจากการอ่านหรือฟังประวติัแล้ว
เปรียบเทียบลกัษณะนิสยัของคนทัง้สองวา่ เหมือนหรือแตกตา่งกนัอยา่งไร 
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14. การประเมินสถานการณ์ (Evaluate Situations) หมายถึง การฝึกให้หาค าตอบโดย
ค านงึถึงผลท่ีเกิดขึน้และความหมายเก่ียวเน่ืองกนัด้วยการตัง้ค าถามวา่สิง่นีเ้กิดขึน้แล้วจะเกิดผล
อยา่งไร เป็นต้น 

15. การพฒันาทกัษะการอ่านอยา่งสร้างสรรค์ (A Creative Reading Skill) หมายถึงการฝึก
ให้รู้จดัคิด แสดงความคิดเห็น แสดงความรู้สกึนึกคิดตอ่เร่ืองท่ีอ่าน ในการอ่านหนงัสอืประกอบทกุๆ 
วิชา ควรสง่เสริมให้แสดงความคิดเห็นและความรู้สกึตอ่เร่ืองท่ีอ่านมากกวา่มุ่งทบทวนข้อมลูตา่งๆ ท่ีจ า
ได้หรือเข้าใจ 

16. การฟังอยา่งสร้างสรรค์ (A Creative Listening Skill) หมายถึง การฝึกให้เกิดความรู้สกึ
นกึคิดขณะท่ีฟัง หลงัจากการฟังบทความ เร่ืองราว ดนตรี เพื่อเป็นการศกึษาข้อมลู ความรู้ซึง่โยงไปหา
สิง่อ่ืนๆ ตอ่ไป 

17. การพฒันาการเขียนอยา่งสร้างสรรค์ (A Creative Writing Skill) หมายถึง การฝึกให้แสดง
ความคิด ความรู้สกึ และจินตนาการด้านการเขียนบรรยายหรือพรรณนาให้เห็นภาพชดัเจนเช่น 
ก าหนดค ามาให้แล้วนกัเรียนแตง่เร่ืองจากค าเหลา่นัน้ ลองเลา่ประสบการณ์ท่ีประทบัใจเก่ียวกบัตนเอง 
เป็นต้น 

18. ทกัษะการมองภาพในมิติตา่งๆ (Visualization Skill) หมายถึง การฝึกให้แสดงความรู้สกึ
นกึคิดจากภาพในแงม่มุแปลกๆ ใหม่ๆ ไม่ซ า้ของเดิม เช่น วาดภาพตอ่เติมให้สมบูรณ์จากเส้นท่ี
ก าหนดให้ซึง่อาจเป็นเส้นตรง เส้นโค้ง เป็นต้นมิติท่ี 3 ด้านพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน (Pupil 
Behaviors) หมายถึง จากการท่ีครูได้จดักระบวนการเรียนรู้ตามเนือ้หาวิชาตา่งๆ แล้ว พฤติกรรมการ
เปลีย่นแปลงของนกัเรียนด้านความคิดสร้างสรรค์จะต้องเกิดขึน้ทัง้ทางสติปัญญาและด้านความรู้สกึ
หรือเจตคติ นกัเรียนจะต้องเกิดการเปลีย่นแปลงด้านกลไกสมองทัง้ 4 ด้าน คือ ความคิดคลอ่งตวั 
ความคิดยืดหยุน่ ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ 

สวุิทย์ มลูค า (2547) ได้เสนอแนวคิดในการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ไว้วา่ ในการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสง่เสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค์ครูผู้สอนควรค านงึถึงสิง่ตอ่ไปนี ้

1. กระบวนการคิด เป็นการสอนท่ีเพิ่มทกัษะความคิดด้านตา่งๆ เช่น ความคิดจินตนาการ
ความคิดอเนกนยั ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิดสงัเคราะห์ ความคิดแปลกใหม่
ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุน่ ความคิดเห็นท่ีแตกตา่ง และการประเมินผล 

2. ผลติผล เป็นสิง่ท่ีชีใ้ห้เราเห็นหลายสิง่หลายอยา่งของการคิด เช่น วิธีคิด ประสทิธิภาพทาง
ความคิด และการน าความรู้ไปสูก่ารน าไปใช้ เป็นต้น 
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3. องค์ความรู้พืน้ฐาน เป็นการให้โอกาสนกัเรียนได้รับความรู้ผา่นสือ่และทกัษะหลายด้าน 
โดยใช้ประสาทสมัผสัหรือความรู้ท่ีมาจากประสบการณ์ท่ีหลากหลาย และมีแหลง่ข้อมลูท่ีตา่งกันทัง้
จากหนงัสอื ผู้ เช่ียวชาญ การทดสอบด้วยตนเอง และท่ีส าคญัให้นกัเรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

4. สิง่ท่ีท้าทาย ได้แก่ การหางานท่ีสร้างสรรค์และมีมาตรฐานให้นกัเรียนท า 
5. บรรยากาศในชัน้เรียน การให้อิสระเสรี ความยติุธรรม ความเคารพในความคิดเห็นของ

นกัเรียน ให้มัน่ใจวา่จะไม่ถกูลงโทษหากมีความคิดท่ีแตกตา่งจากครูหรือคิดวา่ครูไม่ถกูต้อง 
6. ตวันกัเรียน ควรสนบัสนนุให้เขามีความเช่ือมัน่ในตนเอง เคารพตนเอง มีความกระหายใคร่รู้ 
7. การใช้ค าถาม ควรสนบัสนุนให้เด็กถามค าถามของเขา หรือครูผู้สอนใช้ค าถามให้คิด 
8. การประเมินผล ควรหลกีเลีย่งการประเมินท่ีซ า้ซากหรือเป็นทางการ สนบัสนนุให้นกัเรียนได้

ประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเองและประเมินร่วมกบัครู 
9. การสอนและการจดัหลกัสตูร การผสมผสานกบัวิชาการตา่งๆ เพราะสามารถใช้ได้กบัทกุ

วิชา ครูเป็นผู้สนบัสนนุช่วยเหลอืไม่ใช่เป็นผู้สัง่การ 
10. การจดัระบบในชัน้เรียน ให้นกัเรียนได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองให้มากขึน้ควรปรับ

ตารางเรียนให้ยืดหยุน่ เพื่อตอบสนองความต้องการและความสามารถที่หลากหลาย 
อารี พนัธ์มณี (2545) กลา่ววา่ การสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ควรค านงึถึงการจดัหลกัสตูร

และกิจกรรมเพื่อให้นกัเรียนเกิดความเข้าใจ รู้จกัคิดเป็นและสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ครูควร
ปรับปรุงวิธีสอนและยืดหยุน่เนือ้หาวิชาในลกัษณะดงันี ้

1. สง่เสริมให้นกัเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง พยายามอยา่บงัคบัให้นกัเรียนท าตามค าสัง่ของครู 
เช่น การวาดภาพตามแบบท่ีครูก าหนดให้ 

2. สง่เสริมให้เป็นคนช่างสงัเกต ช่างซกัถามและตอบค าถาม หรือพยายามค้นหาค าตอบด้วย
ความกระตือรือร้น 

3. สนใจและตัง้ใจฟังค าถามแปลกๆ ใหม่ๆ ของนกัเรียนและรวมถึงการยอมรับความคิด
แปลกๆ ด้วย 

4. แสดงให้เห็นวา่ ความคิดของนกัเรียนมีคณุคา่ เป็นประโยชน์ โดยให้ก าลงัใจ ชมเชย ยกยอ่ง 
และน าผลงานมาใช้ให้เกิดประโยชน์ 

5. สง่เสริมให้มีความคิดริเร่ิม ยอมรับความคิดแปลกๆ และไม่ต าหนิหรือวิจารณ์ความคิดของ
นกัเรียนด้วย 

6. สง่เสริมให้เรียนรู้ด้วยตนเอง ส ารวจ ค้นคว้า ทดลองด้วยความสนใจของตนเองไม่ใช่เพื่อ
หวงัคะแนนท่ีจะได้รับ 
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7. กระตุ้นให้มีบุคลกิภาพท่ีสร้างสรรค์โดยการสง่เสริมความอยากรู้อยากเห็นและลงมือปฏิบติั
ด้วยตนเอง 

8. สง่เสริมให้ประสบความส าเร็จ ให้ก าลงัใจ ยกยอ่งและชมเชย 
9. ขจดัความกลวัและความก้าวร้าว สร้างความเช่ือมัน่และความมัน่คง ปลอดภยั 
นอกจากครูจะต้องปรับหลกัสตูรและวิธีสอนแล้วในการจดัการเรียนรู้ครูควรค านงึถึงสิง่ตอ่ไปนี  ้
1. การแสดงออกด้านความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน สามารถแสดงออกทางกิจกรรมตา่งๆ 

ได้ เช่น การประดิษฐ์ ศิลปะ ดนตรี เต้นร า การเลน่ ตลอดจนการแก้ปัญหาตา่งๆ 
2. การสร้างบรรยากาศความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนจะมีขึน้ได้โดยการสร้างบรรยากาศใน

ห้องเรียน ให้นกัเรียนรู้สกึเป็นอิสระ ไม่ถกูควบคมุจากระเบียบวินยัท่ีเคร่งครัดเกินไปและควรสง่เสริมให้
นกัเรียนแต่ละคนรู้จกัแก้ปัญหาด้วนตนเอง 

3. การสอนความคิดสร้างสรรค์จะต้องสอนตอ่เน่ืองกนัไปในทางตรง ได้แก่ การจดักิจกรรม
ตา่งๆ ในทางอ้อม ได้แก่ การปรับปรุงสภาพแวดล้อม และความเข้าใจพฒันาการความคิดสร้างสรรค์ 
และระดบัความสามารถในการแสดงออก 

4. สนบัสนุน กระตุ้นการแสดงความคิดหลายๆ ด้าน ตลอดจนการแสดงออกทางอารมณ์ 
5. เน้นสถานการณ์ท่ีจะสง่เสริมความสามารถอนัจะน าไปสูค่วามคิดสร้างสรรค์ 
6. อยา่พยายามหลอ่หลอมหรือก าหนดให้นกัเรียนมีบุคลกิภาพเหมือนกนัทกุคนควรสง่เสริม

สนบัสนนุการผลติสิง่ใหม่ๆ ตลอดจนความคิดและวิธีการใหม่ๆ ด้วย 
7. อยา่เข้มงวดกวดขนัหรือยดึมัน่ในจารีตประเพณี 
8. อยา่สนบัสนนุหรือให้รางวลัเฉพาะผลงานหรือการกระท าท่ีได้มีผู้ทดลองท าและเป็นท่ี

ยอมรับแล้ว ผลงานท่ีแปลกๆ ใหม่ๆ ก็ควรมีโอกาสรับรางวลัด้วย 
9. ครูต้องพฒันาตนเองให้เป็นผู้ มีบุคลิกภาพในทางสร้างสรรค์ก่อน  เพราะถึงแม้ครูจะมี

ความรู้ความเข้าใจในทฤษฎีเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์เพียงใดก็ไม่อาจท าให้กระบวนการเรียนรู้
ประสบผลส าเร็จ และไม่อาจสอนให้นกัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ดีเทา่กบัครูเป็นผู้ มีบุคลิกภาพ
ในทางสร้างสรรค์ 

 
4.6 กำรวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
เป็นการวดัท่ีแตกตา่งจากการวดัด้านสติปัญญา โดยทัว่ไปนกัการศกึษาและนกัจิตวิทยา เช่ือ

วา่ในเชิงวิชาการ ความคิดสร้างสรรค์แตกตา่งจากเชาว์ปัญญาและการใช้แบบทดสอบเชาว์ปัญญาวดั
ความคิดสร้างสรรค์ จึงยงัไม่เป็นการวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ีแท้จริง การวดัพฤติกรรมความคิด
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สร้างสรรค์ ได้มีการศกึษาค้นคว้า และค้นพบวิธีการวดัเม่ือคร่ึงหลงัศตวรรษท่ียี่สบิ และมีการพฒันามา
เป็นลาดบั ซึง่พอสรุปได้ดงันี ้ 
 1. การสงัเกต หมายถึง การสงัเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค์แอนดรูว์ 
(Andrew อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้ศกึษาแบบตา่ง ๆ ของความคิดจินตนาการและได้ใช้
วิธีการสงัเกตเป็นอีกวิธีหนึง่ โดยวดัความคิดจินตนาการ ของเด็กจากพฤติกรรมการเลน่และการท า
กิจกรรม การเลยีนแบบ การแสดงละคร การแตง่เร่ืองใหม่ ฯลฯ นอกจากนี ้การสงัเกตพฤติกรรม เป็น
วิธีการท่ีพอ่แม ่ครู ผู้ปกครอง สามารถใช้การสงัเกตพฤติกรรม ให้เป็นประโยชน์ได้ เพราะอยูใ่กล้ชิด 
และรู้จกัเด็กดีกวา่บุคคลอ่ืน แตค่วรทราบและเข้าใจพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ท่ีเด็กแสดงออก
ถกูต้อง เพื่อจะได้ผลของการสงัเกตท่ีไม่ผิดพลาดเน่ืองจาก มกัเข้าใจผิดวา่ เด็กท่ีมีสติปัญญาดี มี
ระเบียบวินยั และเช่ือฟังครู เป็นเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์  
 2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิง่เร้าที่กาหนด เพื่อเป็นการถ่ายทอด
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสือ่ความหมายได้ สิง่เร้าที่กาหนดอาจเป็น
วงกลม สีเ่หลีย่มหรือรูปตา่ง ๆ ให้เด็กเติมให้เป็นภาพ ได้มีการทดลองใช้และศกึษา เช่น กิลฟอร์ด และ
ทอร์แรนซ์ (อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้ออกแบบสิง่เร้าในลกัษณะเดียวกนัและ พิจารณา
ความคิดสร้างสรรค์ในแงข่องความแปลกใหม่ไม่ซ้าแบบ และความละเอียดลออในการตกแตง่ภาพ 
เป็นต้น  
 3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การให้เด็กดภูาพรอยหยดหมึก แล้วคิดตอบจาก ภาพท่ี
เด็กเห็น สว่นใหญ่ใช้กบัเด็กระดบัประถมศกึษา เพราะเด็กสามารถอธิบายได้ดี คาตอบของเด็กจะได้รับ
การพิจารณา จากความสามารถในการคิดประดิษฐ์อารมณ์ขนั ลกัษณะจินตนาการความรู้สกึและ
ความสามารถในการรับรู้ท่ีดีตอ่รอยหยดหมึก  
 4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความ จากหวัข้อท่ีกาหนด 
และประเมินจากงานศิลปะของนกัเรียนในช่วงประถมศกึษา เพราะเด็กในวยันีมี้พฒันาการทางภาษาดี 
และเขียนบรรยายความรู้สกึจินตนาการเป็นสิง่ท่ีเด็กสนใจ  
 5. แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ เป็นเคร่ืองมืออยา่งหนึง่ในการวดัท่ีเป็นระบบ ซึง่อาจใช้ควบคูก่บัแบบสารวจ
พฤติกรรม หรือแบบสงัเกตพฤติกรรม เพื่อช่วยให้ได้ข้อมลูท่ีถกูต้อง และใกล้เคียงกบัความจริง
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีนิยมใช้ ได้แก่  
  5.1 แบบทดสอบความคลอ่งแคลว่ของกิลฟอร์ด (อ้างใน ศตพร วิไลรัตน์, 2532)  
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แบบทดสอบนี ้กิลฟอร์ด และคณะแหง่มหาวิทยาลยัเซ้าท์เทิร์นแคลฟิอร์เนีย คิดขึน้เพื่อวดัความ
กระจาย (Divergent Thinking) โดยมุ่งวดัตวัประกอบในแตล่ะเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพทาง
สมองซึง่มี 3 มิติ คือ เนือ้หา (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลผลิต (Product)  
  5.2 แบบทดสอบของวอลลาซและโคแกน แบบทดสอบนีป้ระกอบด้วยแบบทดสอบ
ยอ่ย 5 ฉบบั โดยใช้เวลาทัง้หมด 55 นาที  
  5.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance Test of Creative  
Thinking) ศาสตราจารย์ ดร.อี พอล ทอร์แรนซ์ แหง่มหาวิทยาลยัจอร์เจีย สหรัฐอเมริกา เป็นผู้พฒันา
เคร่ืองมือวดัความคิดสร้างสรรค์ และพฒันาขึน้ภายในขอบเขตและเนือ้หาทางการศกึษา 
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ มีดงัตอ่ไปนี ้ 
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศยัภาษา (Thinking Creatively with Words) มี 2 
แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข  
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศยัเสยีงและภาษา (Thinking Creatively with 
Sounds and Words: Sounds and Images)  
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศยัการปฏิบติัและการเคลือ่นไหว (Thinking 
Creatively in Action and Movement)  
 การศกึษาแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ในประเทศไทย ได้แนวคิดของนกัจิตวิทยาและ
นกัการศกึษาของตา่งประเทศ เช่น กิลฟอร์ดและทอร์แรนซ์ นามาดดัแปลงในเร่ืองค าสัง่ค าชีแ้จง การ
ดดัแปลงสิง่เร้าที่ก าหนด เพื่อให้เหมาะสมกบัเด็กไทย แตห่ลกัใหญ่ยงัเน้นการก าหนดสิง่เร้าที่ช่วยให้
เด็กคิดและวดัองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดริเร่ิม ความคิดยืดหยุ่น ความคิด
คลอ่งตวั และความคิดละเอียดลออ (อารี พนัธ์มณี, 2540)  
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพเป็นสือ่แบบ ก และแบบ ข เป็นแบบทดสอบ
คูข่นาน ซึง่ทอแรนซ์ได้ก าหนดสิง่เร้าให้มีลกัษณะคล้ายกนั มีจุดมุ่งหมายเดียวกนั แตแ่ตกตา่งกนัในสิง่
เร้าที่ก าหนด แบบทดสอบทัง้แบบ ก และแบบข ใช้ส าหรับเด็กชัน้อนบุาล-อุดมศกึษา  
 ผู้วิจยัได้ใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพแบบ ก ประกอบด้วย
แบบทดสอบยอ่ย 3 ชุดแปลโดย (เกษมรัสม์ิ วิวิตรกลุเกษม, 2546) ดงันี ้
 กิจกรรมชุดท่ี 1 การวาดภาพ โดยให้เด็กตอ่เติมภาพจากสิง่เร้าที่ก าหนด เป็นรูปไปให้เด็กตอ่
เติมภาพให้แปลกใหม่ นา่ตื่นเต้น และนา่สนใจที่สดุเทา่ที่จะเป็นไปได้ แล้วให้ตัง้ช่ือภาพท่ีวาดแล้วให้
แปลกท่ีสดุ 
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 กิจกรรมชุดท่ี 2 การตอ่เติมภาพให้สมบูรณ์ โดยให้เด็กตอ่เติมภาพจากสิง่เร้าที่ก าหนดเป็นเส้น
ในลกัษณะตา่งๆ มีจ านวน 10 ภาพ เป็นการตอ่เติมภาพให้แปลก นา่สนใจ และนา่ตื่นเต้นท่ีสดุเท่าที่จะ
เป็นไปได้ แล้วตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เติมเสร็จแล้วให้แปลกและนา่สนใจด้วย 
 กิจกรรมชุดท่ี 3 การใช้เส้นคูข่นาน โดยให้เด็กตอ่เติมภาพจากเส้นคูข่นาด จ านวน 30 คู ่เน้น
การประกบภาพโดยใช้เส้นคูข่นานเป็นสว่นส าคญัของภาพ และตอ่เติมภาพให้แปลก แตกตา่งไม่ซ า้กนั 
แล้วตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เติมแล้วด้วย 
 การท าแบบทดสอบทัง้ 3 กิจกรรม เน้นการวาดภาพให้แปลก นา่ตื่นเต้น นา่สนใจและวาดจาก
ความคิดของเด็กเอง หรือแสดงเอกลกัษณ์ของภาพ กิจกรรมทัง้ 3 ชุด ใช้เวลาทดสอบกิจกรรมชุดละ 
10 นาท ีเม่ือหมดเวลากิจกรรมก็ต้องเร่ิมท ากิจกรรมชุดถดัไปทนัที กิจกรรมทัง้ 3 ชุดจึงใช้เวลา 30 นาท ี
 

4.7 งำนวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 อินทิรา พรมพนัธ์ุ (2550) ได้พฒันารูปแบการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนรู้
แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนกัศึกษาในระดบัชัน้
ปริญญาตรี โดยน ารูปแบบการสอนท่ีพฒันาขึน้ไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่งซึง่เป็นนิสิตชัน้ปีท่ี 1 
สาขาวิชาศิลปศกึษา ภาควิชาศิลปะดนตรีและนาฎศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั
จ านวน 39 คน วดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลงัเรียนและเปรียบเทียบความแตกตา่โดยใช้ t-test 
ผลการวิจยัพบวา่การทดลองใช้รูปแบบท่ีพฒันาขึน้นัน้นกัเรียนมีระดบัความคิดสร้างสรรค์หลงัการ
ทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

ประภาวลัย์ แพร่วานิชย์ (2543) ได้ท าการพฒันารูปแบบการสอนโดยใช้แผนผงัทางปัญญา
เพื่อเพิ่มพนูความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนพยาบาล จ านวน 46 คน  โดยแบง่ขัน้ตอน
การวิจยัออกเป็น 4 ขัน้ตอน  ขัน้ตอนแรกเป็นการศกึษากรอบแนวคิดของรูปแบบการสอน  ขัน้ตอนท่ี 2 
สร้างรูปแบบการสอนโดยใช้แผนผงัทางปัญญา  ขัน้ตอนท่ี 3 ทดลองและศกึษาผลการใช้รูปแบบการ
สอน  ขัน้ตอนท่ี 4 ปรับปรุงรูปแบบการสอน  โดยได้ผลการวิจยัท่ีพฒันาขึน้ด้วยองค์ประกอบส าคญั 5 
ประการ  คือ  หลกัการ  จุดมุ่งหมาย เนือ้หา  กระบวนการเรียนการสอน  การวดัและประเมินผล  โดย
นกัศกึษาพยาบาลกลุม่ทดลองกลุม่ควบคมุ  มีคะแนนเฉลีย่ความสามารถในการคิดสร้างของนกัศกึษา
พยาบาลหลงัการสอนสงูกวา่กลุม่ควบคมุอยา่งมีนยัส าคญัทางระดบัสถิติท่ี .05 และภายหลงัการสอน
นกัศกึษาพยาบาลกลุม่ทดลอง  มีคะแนนเฉลีย่ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา
พยาบาลสงูกวา่ก่อนการสอนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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วรวลัย์ อินทรรัตน์ (2540) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลการฝึกระดมสมองตามแนวคิดของวิลเลยีม
เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมปีท่ี 3 โรงเรียนพิพฒันา ผลการวิจยัพบวา่ 
นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึน้ หลงัจากได้รับการฝึกระดมความคิดอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 และนกัเรียนท่ีได้รับการฝึกระดมความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึน้มากกวา่ นกัเรียนท่ีไม่ได้รับการ
ฝึกคิดอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

จากเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องดงักลา่วมาแล้วสรุปได้วา่ ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งท่ีสามารถ
พฒันาขึน้ได้โดยการจดักิจกรรมและบรรยากาศท่ีสง่เสริมให้เด็กมีโอกาสใช้ความคิดและจินตนาการท่ี
อิสระ ปราศจากการบงัคบัและการประเมินผลและการจดักิจกรรมให้เด็กนัน้ควรค านงึถึงธรรมชาติและ
ความต้องการของเป็นพืน้ฐาน เพื่อท่ีเด็กจะได้พฒันาศกัยภาพทางความคิดสร้างสรรค์ได้อยา่งเต็มท่ี 
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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวจัิย 

 
การวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน

บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต วธีิการวิจยัเป็นการ
วิจยัและพฒันา (Research and Development) โดยมีขัน้ตอนการวิจยัดงันี ้ 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1. เพื่อศกึษาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบการออกแบบการเล่า
เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

2. เพื่อพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3. เพื่อศกึษาผลของการใช้รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน
บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3.1 เพื่อศกึษาผลของความคิดสร้างสรรค์จากชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัของกลุม่
ทดลองจากการเรียนด้วยรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3.2 เพื่อศกึษาผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลงัจากการเรียนด้วยรูปแบบการ
ออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัศกึษาปริญญาตรี 

3.3 เพื่อศกึษาผลของความคิดเห็นของผู้ เรียนเก่ียวกบัการเรียนด้วยรูปแบบการ
ออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัศกึษาปริญญาตรี 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

โดยมีรายละเอียดดงันี ้
ขัน้ตอนที่ 1 การศกึษาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ เก่ียวกบัองค์ประกอบ และขัน้ตอน 

การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ การเรียนการสอนบนบลอ็ก และการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 
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1.1 ศกึษาข้อมลู เก่ียวกบัการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ซึง่ประกอบด้วยองค์ประกอบและขัน้ตอนของ
การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัและแนวคิดหลกัการท่ีเก่ียวข้องเพื่อน ามาเป็นข้อมลูพืน้ฐานในการก าหนด
องค์ประกอบและขัน้ตอนของการเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 

1.2 ศกึษาข้อมลู เก่ียวกบัการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ ซึง่ประกอบด้วยองค์ประกอบและ
ขัน้ตอนของการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ และแนวคิดหลกัการท่ีเก่ียวข้องเพื่อน ามาเป็นข้อมลู
พืน้ฐานในการก าหนดองค์ประกอบและขัน้ตอนของการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ 

1.3 ศกึษาข้อมลู เก่ียวกบัการเรียนการสอนบนบลอ็ก ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบและขัน้ตอน
ของการเรียนการสอนบนบลอ็กและแนวคิดหลกัการท่ีเก่ียวข้องเพื่อน ามาเป็นข้อมลูพืน้ฐานในการก าหนด
องค์ประกอบและขัน้ตอนของการเรียนการสอนบนบลอ็ก 
  1.4 ศกึษาข้อมลู เก่ียวกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ซึง่ประกอบด้วยองค์ประกอบและ
ขัน้ตอนของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์และแนวคิดหลกัการท่ีเก่ียวข้องเพื่อน ามาเป็นข้อมลูพืน้ฐานใน
การก าหนดองค์ประกอบและขัน้ตอนของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์  
 1.5 สร้างแบบสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญโดยมีโครงสร้างเก่ียวกบัองค์ประกอบและขัน้ตอน 
การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัศกึษาปริญญาตรี และน าไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและน ามาแก้ไขปรับปรุงข้อค าถามตาม
ค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง 
 1.6 สมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญผู้ เช่ียวชาญด้านการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ด้านการเรียนการสอนโดยใช้
ผงัมโนทศัน์ ด้านการเรียนการสอนบนบลอ็ก และด้านการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีความรู้ความ
เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาและกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อดคูวามเหมาะสมของเนือ้หากิจกรรมภายใน
การเรียนด้วยการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั โดยสร้างจากข้อมลูแบบสอบถามท่ีได้ก าหนดค าตอบคือ เห็นด้วย 
ไม่เห็นด้วย และข้อเสนอแนะเพื่อให้ได้ข้อมลูทางด้านเนือ้หาและกิจกรรมท่ีเหมาะสม ใช้เป็นแนวทางใน
การก าหนดขอบขา่ยกิจกรรมภายในรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
 1.7 วิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญผู้ เช่ียวชาญด้านการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
ด้านการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ ด้านการเรียนการสอนบนบลอ็ก และด้านการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ 
 1.8 ก าหนดกรอบแนวคิดของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ การ
เรียนการสอนบนบลอ็กและการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
 1.9 สรุปองค์ประกอบและขัน้ตอนการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ 
การเรียนการสอนบนบลอ็กและการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
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ขัน้ตอนที่ 2 พฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน บลอ็ก
เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
 2.1 พฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ท่ีสร้างขึน้ จากการตอบแบบสอบถามและ 
สมัภาษณ์ของผู้ เช่ียวชาญ ซึง่มีขัน้ตอนในการสร้างดงันี ้

2.1.1 น าข้อมลูท่ีได้จากการศกึษา วิเคราะห์ สงัเคราะห์ องค์ประกอบและขัน้ตอน ท่ี
เก่ียวข้องกบัการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ การเรียนการสอนบนบลอ็กและ
การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ในขัน้ตอนท่ี 1 มาสร้างเป็นรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั
โดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

2.1.2 ร่างโมเดลรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน
บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาปริญญาตรี 

2.1.3 สอบถามความคิดเห็นของผู้ เรียนกลุม่ตวัอย่างถึงความต้องการศกึษาเก่ียวกบัการ
เลา่เร่ืองแบบดิจิทลัวา่มีความสนใจศกึษาเร่ืองใดบ้าง โดยส ารวจจากการสมัภาษณ์ 

2.1.4 เลอืกเร่ืองท่ีมีความสนใจในการต้องการศกึษามากท่ีสดุ 
2.1.5 ศกึษาเนือ้หาเก่ียวกบัทกัษะท่ีต้องใช้ในการเตรียมพร้อมก่อนการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลั 
2.1.6 วิเคราะห์เนือ้หาและคดัเลอืกข้อมลูสิง่ท่ีจ าเป็นในการน าเสนอบนบลอ็กท่ีมี 

ความส าคญัตอ่การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
2.1.7 จดัท าแผนก ากบักิจกรรมให้สอดคล้องกบัเนือ้หาและจุดประสงค์ของการ 

เรียนรู้ 
2.1.8 จดัท าบลอ็กท่ีใช้ในการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัเพื่อเสริมสร้างความคิด

สร้างสรรค์ 
2.2 น าบลอ็กการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

และองค์ประกอบ ขัน้ตอน และกิจกรรม แผนก ากบักิจกรรมการเรียนรู้ และร่างของรูปแบบการออกแบบ
การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ ฯ ไปให้ผู้ เช่ียวชาญ
ตรวจสอบจ านวนด้านละ 3 ทา่น โดยผู้ เช่ียวชาญทกุทา่นมีคณุสมบติัในความเช่ียวชาญด้านการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลั ด้านการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ ด้านการเรียนการสอนบนบลอ็กและด้านการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์เป็นระยะเวลา 2 ปีและหรือเป็นผู้ ท่ีมีผลงานทางวิชาการเก่ียวกบัด้านการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลั ด้านการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ ด้านการเรียนการสอนบนบลอ็กและด้านการพฒันา
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ความคิดสร้างสรรค์ ตรวจสอบโดยพิจารณาตามแบบประเมินดชันีความสอดคล้องของผู้ เช่ียวชาญมี
มาตราสว่นประมาณคา่ 3 ระดบั ใช้สตูรการค านวณดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency : 
IOC ) บุญเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์ (2527) โดยให้ผู้ทรงคณุวฒุิพิจารณาแล้วตดัสนิวา่ประเด็นตา่งๆ ท่ี
พิจารณาวา่มีความเหมาะสม ไม่แนใ่จ หรือไม่เหมาะ 

สตูรท่ีใช้ในการค านวณ ได้แก่ 
IOC = ΣR/N  

เม่ือ IOC = ดชันีความสอดคล้องระหวา่งประเด็นท่ีต้องการตรวจสอบ 
R = ผลคณูของคะแนนกบัจ านวนผู้ เช่ียวชาญท่ีเลอืก 
N = จ านวนผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด 
+1 = แนใ่จวา่ประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม 
0 = ไม่แนใ่จวา่ประเด็นท่ีตรวจสอบไมมี่ความเหมาะสม 
-1 = แนใ่จวา่ประเด็นท่ีตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 

 โดยถือเกณฑ์ IOC ตัง้แต ่0.5 ขึน้ไปจึงยอมรับวา่องค์ประกอบและขัน้ตอนของ
รูปแบบ แผนก ากบักิจกรรม และประเมินภาพรวมของรูปแบบท่ีได้จดัท าขึน้มีความเหมาะสมท่ีจะ
น าไปใช้ได้ พร้อมทัง้ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญตามข้อเสนอแนะ 

ขัน้ตอนที่ 3 การศกึษาผลของการใช้รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงั
มโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
 3.1 ก าหนดกลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่  

3.1.1 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
1) ประชากร ได้แก่ นิสตินกัศกึษาระดบัปริญญาตรีในสถาบนัอุดมศกึษาของ

รัฐและเอกชน 
2) กลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ นกัศกึษาท่ีลงทะเบียนเรียน วิชา 306-22-03 การ

พฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสวุรรณภมิู จ านวน 30 คน โดยวิธีการเลอืกแบบเจาะจง 

3.1.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ได้แก ่
  1) แบบวดัคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
ผู้วิจยัเลอืกใช้ แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ของ ทอร์แรนซ์ (Torrance Test of Creative 

Thinking) โดยแต่ละกิจกรรมตรวจให้คะแนน 4 ด้าน คือ ความคิดคลอ่ง ความคิดริเร่ิม ความคิด
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ยืดหยุน่ ความคิดละเอียดลออ คา่ความเท่ียงของแบบทดสอบ (Reliability) โดยคา่สมัประสทิธ์ิ
สหสมัพนัธ์ Pearson Product moment coffeients ประกอบด้วยกิจกรรม 3 ชุด คือ  
 กิจกรรมชุดท่ี 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เป็นการให้วาดภาพตอ่เติมจากภาพรูป
ไขท่ี่ก าหนดให้ ให้มีลกัษณะท่ีแปลกใหม่ นา่ตื่นเต้น และนา่สนใจที่สดุ แล้วให้ตัง้ช่ือภาพท่ีวาดไปแล้ว
ให้แปลกท่ีสดุ  
 กิจกรรมชุดท่ี 2 การตอ่เติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) เป็นการให้เด็กตอ่เติมภาพ
จากสิง่เร้าที่ก าหนดเป็นรูปเส้นในลกัษณะตา่งๆ มีจ านวน 10 ภาพ เป็นการตอ่เติมภาพให้แปลก 
นา่สนใจ และนา่ตื่นเต้นท่ีสดุเทา่ท่ีจะเป็นไปได้ พร้อมทัง้ตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เติมเสร็จแล้วให้แปลกและ
นา่สนใจด้วย  
 กิจกรรมชุดท่ี 3 การใช้เส้นคูข่นาน (Parallel Line) เป็นการให้ตอ่เติมภาพจากเส้นคูข่นาน
จ านวน 30 คู่ กิจกรรมนีเ้น้นการประกอบภาพโดยใช้เส้นคูข่นาน เป็นสว่นส าคญัของภาพ และตอ่เติม
ภาพให้แตกตา่งไม่ซ า้กนั แล้วตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เติมแล้วให้แปลกและนา่สนใจ  
 การท าแบบทดสอบทัง้ 3 กิจกรรม เน้นการวาดภาพให้แปลก นา่ตื่นเต้น นา่สนใจ และวาดจาก
ความคิดของเด็กเอง หรือแสดงเอกลกัษณ์ของภาพ กิจกรรมทัง้ 3 ชุดใช้เวลาท าข้อสอบชุดละ 10 นาที 
เม่ือหมดเวลากิจกรรมหนึง่ต้องเร่ิมท ากิจกรรมชดุถดัไปทนัที กิจกรรมทัง้ 3 ชุด ใช้เวลา 30 นาที 

3.2 การตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์  
ผู้วิจยัศกึษาลกัษณะของคูมื่อการตรวจให้คะแนนแบบสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ ของทอร์

แรนซ์แปลโดยเกษมรัสม์ิ วิวิตรกลุเกษม (2546) ผู้วิจยัด าเนินการตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์
โดยหาคา่ความสอดคล้องกบัผู้ เช่ียวชาญ (ณรงค์พล เอือ้ไพจิตรกลุ) ในการตรวจจ านวน 10 ชุด โดย
การวิเคราะห์สหสมัพนัธ์ได้คา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธ์ รวมคา่ความเช่ือมัน่ในการตรวจ 0.953 ซึง่พบวา่
ความสมัพนัธ์ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ในภาพรวมระหวา่งผู้วิจยั และผู้ช านาญในการตรวจมี
ความสมัพนัธ์กนัอยูใ่นระดบัสงู 
   2) แบบประเมินชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 

การสร้างเคร่ืองมือ 
 ผู้วิจยัได้ด าเนินการสร้างแบบประเมินชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยน าแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์ของ(เกษมรัสม์ิ วิวิตรกลุเกษม) มาประยกุต์ใช้ น าแบบประเมินชิน้งานการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัในด้านการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบ โดยคณุสมบติัของ
ผู้ เช่ียวชาญ คือเป็นผู้ เช่ียวชาญการพฒันาด้านความคิดสร้างสรรค์จ านวน 3 ทา่น โดยมีประสบการณ์
เก่ียวกบัเร่ืองนีม้าแล้วไม่ต ่ากวา่ 2 ปี ตรวจสอบโดยพิจารณาตามแบบประเมินดชันีความสอดคล้อง
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ของผู้ เช่ียวชาญมีมาตราสว่นประมาณคา่ 3 ระดบั โดยให้ผู้ทรงคณุวฒุิพิจารณาแล้วตดัสนิวา่ประเด็น
ตา่งๆที่พิจารณาวา่มีความเหมาะสม ไม่แนใ่จ หรือ ไม่เหมาะสม และใช้สตูรการค านวณดชันีความ
สอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) บุญเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์ (2527) ดงันี ้
   สตูรท่ีใช้ในการค านวณ ได้แก่ 

   IOC = ΣR/N 
   เม่ือ IOC = ดชันีความสอดคล้องระหวา่งประเด็นท่ีต้องการตรวจสอบ 
   R = ผลคณูของคะแนนกบัจ านวนผู้ เช่ียวชาญท่ีเลอืก 
   N = จ านวนผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด 
   +1 = แนใ่จวา่ประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม 
   = ไม่แนใ่จวา่ประเด็นท่ีตรวจสอบไม่มีความเหมาะสม 
   -1 = แนใ่จวา่ประเด็นท่ีตรวจสอบไมมี่ความเหมาะสม 
   โดยถือเกณฑ์ IOC ตัง้แต ่0.5 ขึน้ไป แบบประเมินชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัท่ีได้จดัท าขึน้มีความเหมาะสมท่ีจะน าไปใช้ได้ 

3) แบบสมัภาษณ์ผู้ เรียนเก่ียวกบัความคิดเห็นท่ีมีตอ่รูปแบบฯ 
การสร้างเคร่ืองมือ 
ผู้วิจยัได้ด าเนินการสร้างแบบสมัภาษณ์ผู้ เรียนเก่ียวกบัความคิดเห็นท่ีมีตอ่รูปแบบการ

ออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ
นิสตินกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต น าแบบสมัภาษณ์นีไ้ปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบข้อค าถาม 

การเก็บรวบรวมข้อมลู 
จากการให้สมัภาษณ์ของกลุม่ตวัอยา่ง  
เกณฑ์การแปลผลข้อมลูแบบสมัภาษณ์ผู้ เรียนเก่ียวกบัความคิดเห็นท่ีมีตอ่รูปแบบ ฯ แปลผล

ข้อมลูโดยใช้การพิจารณาความสอดคล้องของข้อมลูท่ีได้รับ ประเด็นส าคญัท่ีได้จากการเก็บรวบรวม
ข้อมลูเทียบกบัแนวคิดหลกัท่ีใช้ในการวิจยั 
 

การวิเคราะห์ข้อมลู 
 1) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้คา่ t-test dependent กบัคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุม่ตวัอยา่ง
ก่อนและหลงัการทดลอง 
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2) วิเคราะห์ข้อมลูสมัภาษณ์ผู้ เรียนเก่ียวกบัความคิดเห็นท่ีมีตอ่รูปแบบฯ โดยใช้การพิจารณา
ความสอดคล้องของข้อมลูท่ีได้รับ ประเด็นส าคญัท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมลูเทียบกบัแนวคิดหลกั
ท่ีใช้ในการวิจยั 

การศกึษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก
เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี โดยด าเนินการทดลองตามแผนการจดัการ
เรียนรู้ดงันี ้
 
ตารางท่ี 3 การทดลองตามแผนการจดัการเรียนรู้ 

ขัน้ตอนด ำเนินกำรทดลอง กำรด ำเนินกิจกรรม เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
1. การเตรียมความพร้อมผู้ เรียน 
 

1. ปฐมนิเทศ สร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ 
แจกคูมื่อการออกแบบการ
เลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
2. ท าแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียน 
3. อธิบายแนวคิดเก่ียวกบั
การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
พร้อมให้ดตูวัอยา่งการเลา่
เร่ืองแบบดิจิทลั 
4. เตรียมความพร้อมผู้ เรียน
ด้าน การเขียนผงัมโนทศัน์ 
การถ่ายภาพ ถ่ายวิดีโอ การ
ตดัตอ่ การสบืค้นข้อมลู การ
ใช้เสยีงบรรยายและเสยีง
ประกอบ 
5. แบง่กลุม่ผู้ เรียนโดย 
พิจารณาทกัษะของผู้ เรียน
ด้านการใช้สือ่และเทคโนโลยี
สารสนเทศ อาทิเช่น ทกัษะ

แบบวดัคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ 
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พืน้ฐานการถ่ายภาพ การใช้
กล้องดิจิทลั การใช้โปรแกรม
การออกแบบกราฟิก 
โปรแกรมตดัตอ่ วีดิทศัน์ เพื่อ
แบง่กลุม่ผู้ เรียน กลุม่ละ4 
คน โดยคละผู้ เรียนตาม
ความสามารถโดยแตล่ะ
กลุม่ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ี
ใกล้เคียงกนั มอบหมายงาน
กลุม่ ก าหนดบทบาทหน้าที่
ความรับผิดชอบในกลุม่ 
    1.หวัหน้ากลุม่  
    2.หวัหน้าด้านการวาง
โครงเร่ือง  
    3.หวัหน้าด้านการตดัตอ่  
    4.หวัหน้าการน าเสนอ  

2. การวิเคราะห์ 
 
 

1. ด าเนินการวิเคราะห์
เนือ้หา และกลุม่เป้าหมายท่ี
จะน าชิน้งานไปใช้เพือ่ให้ตรง
กบักลุม่เป้าหมาย 
2.ก าหนดโจทย์ในการสร้าง
เร่ืองเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 

 

3. การระดมความคิด 
 
 

1.ร่วมกนัเปิดประเด็นเร่ืองท่ี
สนใจ ระดมสมองเพื่อเลอืก
หวัข้อท่ีสนใจผา่นบลอ็ก 
2. ลงความเห็นในกลุม่เพื่อ
เลอืกเร่ืองท่ีจะน ามาสร้าง
เป็นเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
3. น าหวัข้อท่ีได้มาเขียนให้

บลอ็กการเรียน 
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อยูใ่นรูปแบบผงัมโนทศัน์ 
โดยการฝึกการเขียนผงัมโน
ทศัน์ในห้องเรียนเสร็จแล้ว
น าผงัมโนทศัน์ท่ีได้ ไปโพสต์
ลงในบลอ็กเพื่อท่ีผู้ เรียนจะ
ได้แลกเปลีย่นความคิดเห็น
และเสนอแนะก่อนท่ีจะน าไป
สร้างในโปรแกรมสร้างผงั
มโนทศัน์ออนไลน์ 
4. ร่วมกนัลงความคิดเพื่อ
เลอืกเค้าโครงเร่ืองท่ีดีท่ีสดุ 

4. การสร้างและปรับปรุงผลงาน 
 
 

1. น าเค้าโครงเร่ืองท่ีได้มา
เขียนเป็นเรียงความ สร้าง
สตอร่ีบอร์ดและค้นคว้า
ข้อมลูประกอบการเลา่เร่ือง 
2. ท าการบนัทกึเสยีง 
ด าเนินการถ่ายท าและตดัตอ่ 
อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ 
3. เม่ือได้ชิน้งานการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัแล้ว ให้โพสต์ลง
ในบลอ็ก เพื่อให้ผู้สอนและ
เพื่อนในกลุม่ร่วมกนัแสดง
ความคิดเห็น 
3.ปรับปรุงชิน้งานตาม
ข้อเสนอแนะ 

 

5. การน าเสนอผลงาน   
 

1. น าเสนอผลงานในชัน้
เรียนและบนบลอ็ก 
2. แลกเปลีย่นวิจารณ์และ

แบบประเมินผลชิน้งาน
แบบรูบริคส์  
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เสนอแนะผลงานของตนเอง

และผู้ อ่ืน 

3.ผู้สอนและผู้ เรียน

ประเมินผลชิน้งานจากการ

ประเมินแบบรูบริคส์ 

6. การประเมินผล 

 

1.ทดสอบความคิด
สร้างสรรค์หลงัเรียน 
(ความคิดคลอ่ง, ความคิด
ยืดหยุน่, ความคิดริเร่ิม, 
ความคิดละเอียดลออ) 
2.ท าแบบสอบถามความ
คิดเห็นตอ่การเรียนด้วย
รูปแบบการออกแบบการเลา่
เร่ืองแบบดิจิทลัเพื่อ
เสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ ประโยชน์ ปัญหา 
อุปสรรค์จากการเรียน 

1.แบบวดัคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ 
2.แบบสมัภาษณ์ผู้ เรียน
เก่ียวกบัความคิดเห็นท่ีมี
ตอ่รูปแบบฯ 
 

7. การเผยแพร่ผลงาน 

 

เผยแพร่ผลงานของผู้ เรียน

ผา่นบนบลอ็กและYoutube 

 

 
 จากนัน้น าผลท่ีได้จากการทดลองใช้รูปแบบฯ มาวิเคราะห์และสรุปผลโดยใช้แบบประเมินและ
แบบวดัตามท่ีได้พฒันาขึน้ในขัน้ตอนท่ี 2 และรายงายผล 
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  ขัน้ตอนที่ 4 การน าเสนอรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโน
ทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี  

4.1.ผู้วิจยัปรับปรุง แก้ไขและสรุปรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

4.2 น ารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน
บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบจ านวน 5 
ทา่น เพื่อรับรองรูปแบบ 
 
ขัน้ตอนกำรพัฒนำรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อก
เพื่อเสริมสร้ำงควำมคดิสร้ำงสรรค์ของนักศกึษำปริญญำตรี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขัน้ตอนที่ 1 การศกึษาองค์ประกอบและขัน้ตอนของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา
ปริญญาตรี ประกอบด้วย  
1.1 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 

1.2 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ 

1.3 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัการเรียนการสอนบนบลอ็ก  
1.4 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์  
1.5 สร้างแบบสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ และน าไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและน ามา
แก้ไขปรับปรุงข้อค าถามตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้จริง 
1.6 สมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 3 ทา่น เพื่อน ามาก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบ
การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัฯ 
1.7 วิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ด้าน
การเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ ด้านการเรียนการสอนบนบลอ็ก และด้านการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ 
1.8 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัฯ 
1.9 สรุปองค์ประกอบและขัน้ตอนของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัฯ 
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ขัน้ตอนที่ 2 การพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์
บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ผู้วิจยัด าเนินการ
ดงันี ้ 
2.1 พฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

2.2 น าองค์ประกอบ ขัน้ตอน กิจกรรม แผนก ากบักิจกรรมการเรียนรู้ และร่างของรูปแบบ
การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัฯ ไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบจ านวนด้านละ 3 ทา่น 
พร้อมทัง้ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 

 

 
ขัน้ตอนที่ 3 การศกึษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงั
มโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ผู้วิจยั
ด าเนินการดงันี ้ 
3.1 ก าหนดกลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ นกัศกึษาท่ีลงทะเบียนเรียน วิชา 306-22-03 การพฒันา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3.2 การตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์และชิน้งานผู้ เรียน  
3.3 ศกึษาความคิดเห็นของผู้ เรียนเก่ียวกบัรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัฯ  
 ขัน้ตอนที่ 4 การน าเสนอรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโน
ทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ผู้วิจยั
ด าเนินการดงันี ้ 
4.1 ผู้วิจยัปรับปรุงแก้ไขและสรุปรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงั
มโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

4.2 น ารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบ
จ านวน 5 ทา่น เพื่อรับรองรูปแบบ 
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บทที่ 4 
ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 
งานวิจยั เร่ือง การพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน

บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีโดยผู้วิจยัน าเสนอผลการวิจยัตาม
วตัถปุระสงค์การวิจยัโดยแบง่ออกเป็น 4 ข้อ ดงันี ้

1.กำรศึกษำคิดเห็นของผู้เช่ียวชำญเก่ียวกับกำรพัฒนำรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำ
เร่ืองแบบดิจทิัลโดยใช้ผังมโนทศัน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำงควำมคดิสร้ำงสรรค์ของนักศกึษำ
ปริญญำตรี 
  ตอนที่ 1 ผลของความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญจากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญด้านการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลั ด้านการเรียนการสอนโดยใช้ผงัมโนทศัน์ ด้านการเรียนการสอนบนบลอ็ก และด้านการ
พฒันาความคิดสร้างสรรค์ สามารถสรุปได้ดงันี ้
   1.1 ผู้ เช่ียวชาญเห็นด้วยกบัแผนก ากบักิจกรรมจ านวน 20 ชัว่โมงมีความเหมาะสมดี 
แตค่วรแยกให้ชดัเจนวา่สว่นไหนจดัการเรียนการสอนบนบลอ็กสว่นไหนจดัการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน ควรอธิบายให้ชดัเจนวา่สือ่และอปุกรณ์ใช้ในสว่นไหนบ้างจะท าให้ผู้ ท่ีน าแผนไปใช้เข้าใจได้
งา่ยขึน้ 
   1.2 ผู้ เช่ียวชาญเห็นด้วยกบัการเตรียมความพร้อมผู้ เรียน ควรจดักิจกรรมในรูปแบบ
ของการฝึกอบรมและเขียนกิจกรรมให้ละเอียดและชดัเจนวา่จะฝึกอบรมให้ท ากิจกรรมอะไรบ้าง 
  1.3 ผู้ เช่ียวชาญเห็นด้วยกบัองค์ประกอบการจดัรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัทัง้ 6 องค์ประกอบ โดยมีคา่ดชันีความสอดคล้อง IOC ท่ี 0.88 อยูใ่นระดบัท่ีเหมาะสม และ
ได้ให้ข้อเสนอแนะวา่ ควรมีกิจกรรมที่จะกอ่ให้เกิดการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในทกุสปัดาห์  
  1.4 ผู้ เช่ียวชาญเห็นด้วยกบัขัน้ตอนการจัดรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั
ทัง้ 7 ขัน้ตอน โดยมีคา่ดชันีความสอดคล้อง IOC ท่ี 0.97 อยูใ่นระดบัท่ีเหมาะสม และได้ให้ค าแนะน าวา่
ควรก าหนดเวลาให้ชดัเจน เพื่อวางแผนและควรประเมินความคิดสร้างสรรค์เป็นระยะๆ และวางแนวทาง
แก้ปัญหากรณีนกัศึกษาไม่ท าตามขัน้ตอนหรือไม่มาเรียนในครัง้นัน้จะท าอยา่งไร   
 ตอนที่ 2 ผลของความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญจากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบ
คณุภาพเคร่ืองมือวิจยั สามารถสรุปผลได้ดงันี ้ 
  2.1 แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญ โดยเป็นแบบ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance 
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  2.2 แผนก ากบักิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ท่ีได้จากการสมัภาษณ์และน าไปให้
ผู้ เช่ียวชาญประเมินโดยมีคา่ดชันีความสอดคล้อง IOC ท่ี 0.96 อยูใ่นระดบัท่ีเหมาะสม 
  ตอนที่ 3 ผลของความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญจากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัความ
เหมาะสมของสือ่การเรียนรู้ สามารถสรุปได้ดงันี ้ 
  3.1 ผู้ เช่ียวชาญเห็นด้วยวา่ควรแบง่เนือ้หาที่จะให้ผู้ เรียนเข้ามาเรียนรู้ เป็นรายสปัดาห์
เพื่อท่ีจะให้ผู้ เรียนเข้าถึงเนือ้หาได้งา่ยและยงัท าให้นา่สนใจอีกด้วย 
  3.2 บลอ็กการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ โดยมีคา่ดชันีความสอดคล้อง IOC ท่ี 0.88 อยูใ่นระดบัท่ีเหมาะสม 

 
ภำพที่ 1 แสดงถึงรูปแบบฯ จากการศกึษาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญและวรรณกรรม 
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2.กำรพัฒนำรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บน
บล็อกเพื่อเสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี 

ผลการพฒันารูปแบบท่ีได้มาจากผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 12 ทา่น ประเมินดชันีความสอดคล้อง 
โดยใช้ดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ได้รูปแบบท่ีผา่นตามเกณฑ์ และปรับปรุง
ก่อนทดลองใช้ ดงันี ้โดยรายละเอียดของค าแนะน าและปรับปรุงของผู้ เชียวชาญจะกลา่วไว้ใน
ภาคผนวก จ ซึง่ร่างรูปแบบฯ นีจ้ะน าไปทดลองใช้ 

 
ภำพที่ 2 แสดงถึงรูปแบบ ฯ ท่ีปรับปรุงเพื่อให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินกอ่นทดลอง 
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 3.กำรศึกษำผลของกำรใช้รูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทัลโดยใช้ผัง
มโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี 

3.1 ผลของความคิดสร้างสรรค์จากการประเมินผลจากผงัมโนทศัน์ สคริปส์  
สตอร่ีบอร์ดและชิน้งานโดยมีรายละเอียดดงันี ้
 
ตำรำงที่ 4 ตารางผลของความคิดสร้างสรรค์จากการประเมินผลชิน้งาน 
ผลคะแนนความคิด
สร้างสรรค์จาก

ชิน้งาน 

ผงัมโนทศัน์ สคริปส์ สตอร่ีบอร์ด ชิน้งาน 

 ̅ SD  ̅ SD  ̅ SD  ̅ SD 

คิดคลอ่ง 4.10 0.66 4.63 0.49 4.30 0.60 4.63 0.49 
คิดริเร่ิม 4.30 0.60 4.10 0.66 4.10 0.66 4.17 0.65 
คิดยืดหยุ่น 4.10 0.66 4.17  0.65 4.30 0.60 4.10 0.66 
คิดละเอียดลออ 4.60 0.50 4.63 0.49 4.77 0.43 4.63 0.49 

 
3.2 ผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลงัจากการเรียนด้วยรูปแบบการออกแบบ

การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา
ปริญญาตรีโดยมีรายละเอียดดงันี ้
 
ตำรำงที่ 5 ตารางเปรียบเทียบคา่เฉลีย่ของคะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียน
ของกลุม่ทดลอง 
 N  ̅ Std. 

Deviation 
T Sig. 

ก่อนเรียน 30 80.76 16.93 
32.22 0.00 

หลงัเรียน 30 162.03 22.37 
*p>.05 level 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่ คะแนนแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่

ทดลองได้คา่เฉลีย่ ( ̅) = 80.76 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 16.93 สว่นคะแนนแบบทดสอบวดั

ความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองได้คา่เฉลีย่ ( ̅) = 162.03 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
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= 22.37 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียน
ของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
 จากข้อมลูดงักลา่ว สามารถสรุปข้อมลูโดยแยกออกเป็น 4 ด้านตามความคิดสร้างสรรค์ได้ดงันี ้
 
ภำพที่ 3 แผนภมิูเปรียบเทียบคา่เฉลีย่รายด้านก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง 

 
 
ตำรำงที่ 6 การวิเคราะห์ข้อมลูด้านความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้านของกลุม่ทดลอง โดยใช้คา่เฉลีย่ตาม
ตาราง ดงันี ้
ความคิดสร้างสรรค์ N  ̅ Std. Deviation T Sig. 
คิดคลอ่ง Pre-test 30 13.27 2.67 29.53 0.00 

Post-test 30 27.43 3.83 
คิดริเร่ิม Pre-test 30 18.07 3.60 20.11 0.00 

Post-test 30 40.17 6.53 
คิดยืดหยุ่น Pre-test 30 11.63 2.22 18.08 0.00 

Post-test 30 22.47 2.92 
คิดละเอียดลออ Pre-test 30 37.80 10.25 19.59 0.00 

Post-test 30 71.97 13.94 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมลูคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดคลอ่งพบวา่ คะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 13.27 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 2.67 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดคลอ่งหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 27.43 สว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 3.83 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดริเร่ิมพบวา่ คะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 18.07 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 3.60 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดริเร่ิมหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 40.17 สว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 6.53 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดยืดหยุน่พบวา่ คะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 11.63 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 2.22 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดยืดหยุน่หลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 22.47 สว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 2.92 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดละเอียดลออพบวา่ คะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 37.80 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 10.25 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดละเอียดลออหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 71.97 สว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 13.94 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่คะแนนรายด้านเม่ือเปรียบเทียบระหวา่งก่อนเรียนและหลงั
เรียนของกลุม่ทดลอง แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทกุด้าน 

   3.3 ผลของความคิดเห็นของผู้ เรียนเก่ียวกบัการเรียนด้วยรูปแบบการออกแบบการ
เลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา
ปริญญาตรี 
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ตำรำงที่ 7 คะแนนเฉลีย่ระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
                                                                                                                                              
(n=30) 

เร่ืองที่ประเมิน                                                      ̅       S.D.          ระดับควำม 
                                                                                                       พึงพอใจ                 
 
ด้ำนเนือ้หำและส่ือในเว็บบล็อก 
1.เนือ้หาภายในบลอ็กใช้ภาษาชดัเจน เข้าใจได้งา่ย  4.60          0.50      มากท่ีสดุ 
2.สือ่การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลักระตุ้นให้เกิดความสนใจ 5.00          0.00      มากท่ีสดุ 
3.ตวัหนงัสอืภายในบลอ็กมีความเหมาะสม  4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
4.ภาพและเสยีงมีความชดัเจน    4.30          0.60      มาก 
5.เคร่ืองมือชว่ยสนบัสนนุการเรียนรู้และเอือ้ตอ่ 
การท ากิจกรรม      4.63          0.49      มากท่ีสดุ 
ด้ำนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 
1.การระดมสมองท าให้ผู้ เรียนสามารถดงึความรู้เดิมและ   
ประสบการณ์ของตนเองมาใช้ได้อยา่งดี   4.77          0.43      มากท่ีสดุ 
2.การจดัท าผงัมโนทศัน์ท าให้ผู้ เรียนสามารถจดัระบบความคิด  
ของตนเองได้อยา่งเป็นระบบ    4.60          0.50      มากท่ีสดุ 
3.ผู้ เรียนชอบการศกึษาค้นคว้าเรียนรู้สิง่ใหม่ด้วยตนเอง 4.10          0.66      มาก 
4.ผู้ เรียนชอบเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งาน   5.00          0.00      มากท่ีสดุ 
5.ผู้ เรียนชอบการท างานกลุม่กบัเพื่อนๆ   4.77          0.43      มากท่ีสดุ 
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 เร่ืองที่ประเมิน                                                      ̅       S.D.          ระดับควำม 
                                                                                                       พึงพอใจ     
             
ด้ำนกำรส่งเสริมควำมคดิสร้ำงสรรค์ 
1.บรรยากาศในการเรียนสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิด 
ความคิดสร้างสรรค์     5.00          0.00      มากท่ีสดุ 
2.การเรียนรู้ด้วยการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้มโนทศัน์ 
บนบลอ็กสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์   4.60          0.50      มากท่ีสดุ 
3.การเรียนรู้ด้วยการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้มโนทศัน์ 
บนบลอ็กท าให้ผู้ เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
4.การเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งานสง่เสริมให้ผู้ เรียน 
เกิดความคิดสร้างสรรค์     5.00          0.00      มากท่ีสดุ 
5.การเขียนแลกเปลีย่นสะท้อนความคิดเห็นบนบลอ็ก 
สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์   4.17          0.65      มาก 
ด้ำนกำรวัดและประเมนิผล 
1.ผู้ เรียนมีโอกาสได้ทราบคะแนนของผลงานท่ีผู้ เรียน   
เป็นผู้ลงมือปฏิบติั     4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
2.การประเมินความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบวดั 
ความคิดสร้างสรรค์     4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
3.ผู้สอนวดัและประเมินผลได้สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์ 
การเรียนรู้      4.60          0.50      มากท่ีสดุ4.
ได้รับค าแนะน าและผลป้อนกลบัในทนัที   4.30          0.60      มาก 
5.ถ้าพิจารณาทกุด้านแล้ว ผู้ เรียนมีความพงึพอใจ    
ท่ีได้เรียนด้วยรูปแบบนี ้     4.90          0.31      มากท่ีสดุ 

  ค่ำเฉล่ีย    4.70        0.29    มำกที่สุด 
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 จากตารางท่ี 7 จะเห็นได้วา่กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 30 คน นกัศกึษาท่ีเรียนรูปแบบการออกแบบ
การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา
ปริญญาตรีมีความพงึพอใจตอ่รูปแบบการเรียนการสอนในระดบัมากท่ีสดุ โดยคิดเป็นคะแนนเฉลีย่
เทา่กบั 4.70 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบวา่ กลุม่ตวัอย่างมีความพงึพอใจในสือ่การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั
กระตุ้นให้เกิดความสนใจ ผู้ เรียนชอบเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งาน การเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งาน
สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ บรรยากาศในการเรียนสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ กลุม่ตวัอยา่งมีระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุคือ 5.00 
 
ภำพที่ 4 แสดงรูปแบบฯ ก่อนการน าไปทดลองใช้ 
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 รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ท่ีได้หลงัจากการทดลองใช้ ยงัคงยืนยนัตามรูปแบบเดิม
แตมี่การปรับปรุงรายละเอียดซึง่ได้กลา่วไว้ในภาคผนวก จ ก่อนท่ีจะน ารูปแบบการออกแบบการเลา่
เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
ดงักลา่วไปรับรองจากผู้ทรงคณุวฒุิ 

4. กำรน ำเสนอรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจทิัลโดยใช้ผังมโนทศัน์
บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี 

ผลการน าเสนอรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีจากการทดลอง ผู้วิจยัน ารูปแบบการออกแบบ
การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา
ปริญญาตรี ให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบและรับรองในขัน้ตอนสดุท้าย ผู้ทรงวฒุิได้ให้ค าแนะน าในการ
ปรับปรุงรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน   บลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ดงักลา่วและน าเสนอรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีท่ี
สมบูรณ์ดงัตอ่ไปนี ้
 องค์ประกอบในการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ซึง่หมายถึงปัจจยัท่ีต้องมีการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโน
ทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ประกอบด้วยองค์ประกอบ
และขัน้ตอนการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัศกึษาปริญญาตรี ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ และ 7 ขัน้ตอน ซึง่สามารถแสดงเป็นรายละเอียด
ได้ดงันี ้
  1. องค์ประกอบในการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ผู้ เช่ียวชาญทกุทา่นเห็นด้วยกบัองค์ประกอบทัง้ 6 ข้อ ได้แก่  
1. แรงจูงใจ 2. วตัถปุระสงค์การเรียน 3. เนือ้หา 4. ประสบการณ์ผู้ เรียน 5. กิจกรรมการเรียน  
6. การประเมินผล 
 2. ขัน้ตอนในการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ผู้ เช่ียวชาญทกุทา่นเห็นด้วยกบัขัน้ตอนทัง้ 7 ขัน้ตอน ได้แก่ 
 ขัน้ตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อมผู้ เรียน  
 ขัน้ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์  
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 ขัน้ตอนท่ี 3 การระดมความคิด  
 ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน  
 ขัน้ตอนท่ี 5 การน าเสนอผลงาน  
 ขัน้ตอนท่ี 6 การประเมินผล  
 ขัน้ตอนท่ี 7 การเผยแพร่ผลงาน 

 จากข้อมลูข้างต้นผู้วิจยัสามารถสรุปรูปแบบท่ีพฒันาได้ดงันี ้โดยรายละเอียดของค าอธิบาย
รูปแบบฯ ดงักลา่วได้กลา่วไว้ในบทท่ี 5 

 
ภำพที่ 5 แสดงถึงรูปแบบฯ ท่ีผู้ทรงคณุวฒุิรับรอง  
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บทที่5 
ผลกำรวิจัย 

 
งานวิจยัครัง้นีไ้ด้ผลการวิจยั คือ เร่ือง การพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั

โดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ประกอบด้วย
รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์และเงื่อนไขการใช้ดงันี ้
  ตอนที่ 1 บทน ำ 
  1. ความน า 
  2. ความส าคญัของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก
เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
  3. ผลการวิเคราะห์การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
 ตอนที่ 2 กำรสร้ำงรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บน
บล็อกเพื่อเสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี 
 จากการศกึษาวิจยัได้ผลของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์
บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ดงันัน้ในท่ีนีจ้ะแสดงถึง
กระบวนการพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี โดยการเปรียบเทียบรูปแบบท่ีได้มาแตล่ะ
ล าดบัขัน้ดงันี ้

1. รูปแบบท่ีได้จากกำรศึกษำวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง งำนวจิัย บทควำม และกำร
สัมภำษณ์ผู้เช่ียวชำญ 

2. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จำกกำรรับรองผู้เช่ียวชำญเพื่อน ำไปทดลองใช้ 

3. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จำกกำรทดลองใช้ 

4. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จำกกำรรับรองของผู้ทรงคุณวุฒิหลังกำรทดลองใช้ 
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ตอนที่ 3 กำรตอบค ำถำมกำรวิจัย 
เพื่อตอบค าถามการวิจยัท่ีได้ตัง้ไว้ในบทท่ี 1 โดยมีรายละเอียดดงันี ้
1. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีมีองค์ประกอบและขัน้ตอนใดบ้าง 
2. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีท่ีพฒันาขึน้นัน้สามารถท าให้ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์
สงูขึน้หรือไม่ 
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ตอนที่ 1 
บทน ำ 

1. ควำมน ำ 
 การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั (Digital Storytelling) เป็นกิจกรรมที่ใช้สือ่ดิจิทลัเพื่อสร้างสรรค์
เร่ืองราวเพื่อการบอกเลา่ แลกเปลีย่นแบง่ปัน และการรักษาให้คงอยู ่พลงัของเร่ืองในรูปแบบดิจิทลัเกิด
จากการประสานกนัของ ภาพ ดนตรี การเลา่เร่ืองและน า้เสยีง อีกทัง้ยงัมีมิติของตวัละคร สถานการณ์
และการสร้างความเข้าใจ สภาพแวดล้อมแบบดิจิทลัท าให้เกิดสภาพและโอกาสท่ีเหมาะส าหรับการ
ปรับเปลีย่น ผสมผสาน และเช่ือมโยงกบัเร่ืองอ่ืนๆ ในกระบวนการเชิงโต้ตอบ ซึง่ได้เพิ่มศกัยภาพของ
เร่ืองในรูปแบบดิจิทลัในความหมายใหม่ ซึง่ผู้ศกึษามีแนวคิดวา่สามารถน าศกัยภาพนีม้าใช้ในแงม่มุ
ทางการศกึษา คือ สามารถเป็นสว่นหนึง่ของสือ่การเรียนการสอนได้ดี อีกทัง้ยงัเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้
แสดงความคิดสร้างสรรค์จากการผลิตสื่อดิจิทลัตา่งๆ อีกด้วยสอดคล้องกบัท่ีผู้ เรียนในยคุปัจจุบนัมี
ความคุ้นเคยกบัเทคโนโลยีมากกวา่ผู้ เรียนในอดีต ซึง่รูปแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัมีหลายแบบ เช่น 
เลา่เร่ืองผา่นการเขียนบลอ็กร่วมกนั เลา่เร่ืองดิจิทลัอยา่งสร้างสรรค์ด้วยการผลติสือ่ดิจิทลัร่วมกนั  การ
เลา่เร่ืองแบบดิจิทลันัน้นัน้ผู้สอนจะต้องวิเคราะห์ผู้ เรียน เนือ้หา เพื่อท่ีจะสร้างบลอ็กให้เหมาะสมกบั
รูปแบบ ซึง่การวิจยัครัง้นี ้ได้ใช้รูแบบท่ีผู้สอนจะต้องเป็นผู้สร้างขึน้โดยเฉพาะท่ีท่ีต้องการจะให้ผู้ เรียน
ศกึษา 

การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบล็อก จะช่วยให้ผู้ เรียนได้สะท้อนประสบการณ์ 
จินตภาพ มโนภาพ ความคิดเห็น ผา่นการแสดงออกทางภาษา ช่วยพฒันาทกัษะตา่งๆ เช่น ด้าน
ค าศพัท์ การพดู การฟัง การเขียน การอ่านชว่ยพฒันาการคิดอยา่งวิจารณญาณและความคิด
สร้างสรรค์ ผา่นทางรูปแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก ซึง่เป็นรูปแบบท่ีผู้สอน
จะต้องเป็นผู้สร้างขึน้โดยเฉพาะท่ีท่ีต้องการจะให้ผู้ เรียนศกึษาจดัท าขึน้ โดยภายในประกอบด้วย
ขัน้ตอนของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก ประกอบอยูด้่วย พร้อมทัง้มีข้อมลู อาทิ
เช่น วิดีโอ ภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหว เพื่อให้ผู้ เรียนได้ท าการศกึษา และมีกิจกรรมทางด้านการเรียนการ
สอนท่ีสง่เสริมความคิดสร้างทัง้ 4 ด้าน ได้แก่ด้าน 1) คิดคลอ่ง 2) คิดริเร่ิม 3) คิดยืดหยุน่4) คิด
ละเอียดลออ ซึง่กิจกรรมที่สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 1) การระดมสมอง 2) การสร้างผงั
มโนทศัน์ 3) การสร้างสตอร่ีบอร์ด 4) การสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
  ความคิดสร้างสรรค์คือ ความสามารถที่คิดได้หลายทิศทาง ซึง่ท าให้เกิดความคิดแปลกใหม่ ท่ี
จะน าไปสูก่ารสร้างสรรค์ชิน้งาน การประดิษฐ์คิดค้นสิง่แปลกใหม่ ความคิดสร้างสรรค์สามารถพฒันา
ได้ด้วยการสอน การฝึกฝน และฝึกปฏิบติัท่ีถกูวิธี ซึง่ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยความคิดทัง้หมด  
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4 ด้านคือ 1) ความคิดคลอ่ง คือ ความสามารถทางด้านการคิดท่ีสามารถคิดได้เป็นจ านวนมากในเวลา
เดียวกนั โดยนบัจากภาพท่ีมีความชดัเจน สามารถสือ่ความหมายได้และใช้สิง่ท่ีก าหนดไว้ให้ตอ่เติม
เป็นภาพใหม่ได้ 2) ความคิดยืดหยุ่นคือ ความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลายทิศทางหลายแง่
หลายมมุ 3) ความคิดริเร่ิมคือ ความสามารถทางด้านการคิดท่ีสามารถคิดได้แตกตา่งจากสิง่เดิมหรือ
แปลกแตกตา่งจากผู้ อ่ืน  ภาพท่ีมีความหมายแตกต่างไม่ซ า้ใครจะมีคะแนนมากท่ีสดุ สว่นภาพที่มี
ความซ า้กนัก็จะให้คะแนนลดหลัน่กนัตามล าดบั 4) ความคิดละเอียดลออ ความสามารถทางการคิด
ในการเห็นรายละเอียดของสิง่ตา่งๆ ความคิดทัง้ 4 ด้านนี ้จะเกิดขึน้ได้เม่ือผู้ เรียนได้ศกึษาข้อมลูจาก
รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์เป็นจ านวน 20 ชัว่โมงขึน้ไป 
 
2. ควำมส ำคัญของรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อก
เพื่อเสริมสร้ำงควำมคดิสร้ำงสรรค์ของนักศกึษำปริญญำตรี 
 2.1 เพื่อเป็นแนวทางให้แก่ผู้สอนในการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ของผู้ เรียน 
 2.2 เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัท่ีเหมาะสมแก่ผู้ เรียน 
 2.3 เพื่อเป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในการเรียน
รูปแบบอ่ืนๆ ตอ่ไป  

2.4 เพื่อเป็นวิธีการสอนอีกวิธีหนึง่ในการจดัการเรียนการสอน ท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ 

2.5 เพื่อเป็นรูปแบบและต้นแบบของการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
 
3. ผลกำรวิเครำะห์กำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจทิัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี 
 การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิด
สร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี สามารถอธิบายให้เข้าใจได้ดงันี ้
 3.1 การเตรียมกิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั โดยผู้สอนได้ก าหนดวตัถปุระสงค์ในการเรียน
ให้สอดคล้องกบัเนือ้หาบทเรียน ก าหนดกิจกรรม จดัเตรียมแหลง่ข้อมลูท่ีต้องใช้ในการจดัเรียนการสอน 
และเตรียมความพร้อมของเคร่ืองมือและความพร้อมของสถานท่ีท่ีใช้ในการท าการทดลอง ตรวจสอบ
การใช้งานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ทกุเคร่ืองวา่อยูใ่นสภาพสมบูรณ์และพร้อมท่ีจะใช้งานการเช่ือมตอ่
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กบัระบบอินเตอร์เน็ต การท าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนด าเนินการ รวมถึงการปฐมนิเทศเก่ียวกบั
ข้อมลูเบือ้งต้นในการใช้บลอ็กเพื่อการเรียนการสอน 
 3.2 การด าเนินกิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเรียนในแต่ละคาบผู้สอนจะเสริมความรู้
เก่ียวกบัทกัษะท่ีผู้ เรียนต้องใช้ในการสร้างผลงาน เช่น การค้นคว้าข้อมลู การถ่ายท า ความคิด
สร้างสรรค์ และให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมที่ก าหนดไว้ในบลอ็ก ผู้สอนจะเข้าตรวจสอบการท ากิจกรรม จาก
หน้ากระดานสนทนา ห้องสนทนาออนไลน์ ในบลอ็กและจะให้ค าแนะน าและผลป้อนกลบัแก่ผู้ เรียน
ตลอดกิจกรรมการเรียนการสอน ในขัน้นีมุ้่งให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์จาก
กิจกรรมที่ผู้ เรียนได้ลงมือท า 
 3.3 สรุปผลการด าเนินกิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั สรุปได้วา่กิจกรรมที่ประเมินการเรียนรู้
ของผู้ เรียนนัน้มาจากการท ากิจกรรมภายในรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั พฤติกรรม
การใช้งานและมีสว่นร่วมในการเรียนโดยใช้แบบสงัเกตพฤติกรรม ตามขัน้ตอนการออกแบบการเลา่
เร่ืองแบบดิจิทลั แตส่ าหรับการวดัคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนนัน้ท าได้โดยการวดัคะแนน
การท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกบัหลงัเรียนและผลงานท่ีผู้ เรียนได้น าเสนอภายใน
บลอ็ก สว่นการประเมินผลการจดัการเรียนการสอนมาจากการท าแบบวดัความพงึพอใจตอ่การเรียน
การสอนท่ีได้รับการพฒันาขึน้ ซึง่ผู้สอนจะเก็บข้อมลูสว่นนีไ้ว้ปรับปรุงเพื่อพฒันารูปแบบการออกแบบ
การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัในครัง้ตอ่ไปให้มีประสทิธิภาพมากขึน้ 
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ภำพที่ 6 รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
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ตอนที่ 2 
กำรสร้ำงรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี 
 
  จากการศกึษาวิจยัได้ผลของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์
บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ดงันัน้ในท่ีนีจ้ะแสดงถึง
กระบวนการพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี โดยการเปรียบเทียบการออกแบบการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี  ท่ี
ได้มาแตล่ะล าดบัขัน้ดงันี ้

1. รูปแบบท่ีได้จากการศกึษาวรรณกรรมที่เก่ียวข้อง งานวิจยั บทความ และการสมัภาษณ์
ผู้ เช่ียวชาญ 

2. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จากการรับรองผู้ เช่ียวชาญเพื่อน าไปทดลองใช้ 

3. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ก่อนการทดลองใช้ 

4. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จากการรับรองของผู้ทรงคณุวฒุิหลงัการทดลองใช้ 
  



79 

กำรแสดงถึงพัฒนำกำรรูปแบบ 
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3 

1 

3 4 
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1. รูปแบบที่ได้จำกกำรศึกษำควำมคิดเหน็ของผู้เช่ียวชำญเก่ียวกับกำรพัฒนำรูปแบบ      
กำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำงควำมคดิ
สร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี 
 

 
 
หมายเหตุ : รายละเอียดตวัอยา่งบทสมัภาษณ์และค าอธิบายรายละเอียดรูปแบบอยูใ่นภาคผนวก จ 
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2. รูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำง
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี จำกกำรรับรองผู้เช่ียวชำญเพื่อน ำไปทดลองใช้ 
 

 
 

หมายเหตุ : รายละเอียดตวัอยา่งบทสมัภาษณ์และค าอธิบายรายละเอียดรูปแบบอยูใ่นภาคผนวก จ 
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3. รูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำง
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี ก่อนกำรทดลองใช้ 
 

 
 

หมายเหตุ : รายละเอียดตวัอยา่งบทสมัภาษณ์และค าอธิบายรายละเอียดรูปแบบอยูใ่นภาคผนวก จ 
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4. รูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำง
ควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี จำกกำรรับรองของผู้ทรงคุณวุฒิหลังกำรทดลองใช้ 

 

 
 

หมายเหตุ : รายละเอียดตวัอยา่งบทสมัภาษณ์และค าอธิบายรายละเอียดรูปแบบอยูใ่นภาคผนวก จ 
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ตอนที่ 3 
กำรตอบค ำถำมกำรวิจัย 

 
เพื่อตอบค าถามการวิจยัท่ีได้ตัง้ไว้ในบทท่ี 1 โดยมีรายละเอียดดงันี ้

1. รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี มีองค์ประกอบและขัน้ตอนใดบ้าง 

2. รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ท่ีพฒันาขึน้นัน้สามารถท าให้ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์
สงูขึน้หรือไม่ 
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  1. รูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี มีองค์ประกอบและขัน้ตอนใดบ้ำง 
 จากหลกัการ การเรียนการสอนบนบลอ็ก การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ความคิดสร้างสรรค์ ความ
คิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ผู้ เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอน
โดยใช้ผงัมโนทศัน์ ผู้ เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนบนบลอ็ก ผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ ผู้วิจยัพบรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีโดยมีรายละเอียดดงันี ้
  องค์ประกอบท่ีเป็นกรอบแนวคิดหลกัของการสร้างรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี โดยมี
แนวคิดพืน้ฐานจากการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั และความคิดสร้างสรรค์ ซึง่ประกอบไปด้วยองค์ประกอบ
ทัง้ 6 ดงันี ้1. แรงจูงใจ 2. วตัถปุระสงค์การเรียน 3. เนือ้หา 4. ประสบการณ์ผู้ เรียน 5. กิจกรรมการ
เรียน 6. การประเมินผล 
  ขัน้ตอนหลกัของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ประกอบด้วย 7 ขัน้ตอน โดยมีรายละเอียด
ดงัตอ่ไปนี ้
 ขัน้ตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อมผู้ เรียน  
 ขัน้ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์  
 ขัน้ตอนท่ี 3 การระดมความคิด  
 ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน  
 ขัน้ตอนท่ี 5 การน าเสนอผลงาน  
 ขัน้ตอนท่ี 6 การประเมินผล  
 ขัน้ตอนท่ี 7 การเผยแพร่ผลงาน 
 
  2. รูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี ที่พัฒนำขึน้นัน้สำมำรถท ำให้ผู้เรียนมี
ควำมคิดสร้ำงสรรค์สูงขึน้หรือไม่ 
 จากงานวิจยัผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่ คะแนนแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อน

เรียนของกลุม่ทดลองได้คา่เฉลีย่ ( ̅) = 80.76 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 16.93 สว่นคะแนน

แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองได้คา่เฉลีย่ ( ̅) = 162.03 สว่นเบี่ยงเบน
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มาตรฐาน (SD) = 22.37 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
และหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 แสดงได้วา่ผู้ เรียนกลุม่
ทดลองท่ีเรียนรู้ด้วยรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึน้ 

เม่ือท าการวิเคราะห์ประเภทของความคิดสร้างสรรค์รายด้านออกทัง้ 4 ด้านแล้วพบวา่ คะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 13.27 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

= 2.67 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดคลอ่งหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 27.43 
สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 3.83 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดริเร่ิมพบวา่ คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่

ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 18.07 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 3.60 คะแนนความคิดสร้างสรรค์

ด้านคิดริเร่ิมหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 40.17 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 6.53 
ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่
ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดยืดหยุน่พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของ

กลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 11.63 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 2.22 คะแนนความคิด

สร้างสรรค์ด้านคิดยืดหยุน่หลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 22.47 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) = 2.92 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงั
เรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดละเอียดลออพบวา่ คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน

ของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 37.80 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 10.25 คะแนนความคิด

สร้างสรรค์ด้านคิดละเอียดลออหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ ( ̅) = 71.97 สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) = 13.94 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลีย่คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่คะแนนรายด้านเม่ือเปรียบเทียบระหวา่งก่อนเรียนและหลงั
เรียนของกลุม่ทดลองพบวา่คะแนนหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนทกุด้าน เน่ืองจากมีขัน้ตอนการเรียนท่ีให้
ผู้ เรียนระดมสมองแลกเปลีย่นความคิด การเขียนสะท้อนความคิดบนบลอ็ก การสร้างผงัมโนทศัน์ การ
ท ากิจกรรมสร้างชิน้งาน การให้ผลป้อนกลบั และการน าเสนอผลงาน ซึง่เป็นขัน้ตอนส าคญัของรูปแบบ
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การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
แสดงให้เห็นวา่รูปแบบท่ีได้ท าการพฒันาขึน้นัน้ สามารถช่วยสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีระดบัคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ท่ีสงูขึน้ได้ 

รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก 
                      เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี
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แผนกำรเรียนรู้กำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อก 
หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 

แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 1 ขัน้เตรียมความพร้อมผู้ เรียน –การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั เวลำสอน 2 คำบ 

สำระส ำคัญ ผลกำรเรียนรู้
ที่คำดหวัง 

สำระกำรเรียนรู้ กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
ส่ือ / อุปกรณ์ 
กำรเรียนรู้ 

กำรวัดและ
ประเมินผล 

1.ความหมาย

และองค์ประกอบ

ของการเลา่เร่ือง

แบบดจิิทลั 

2. ตวัอย่างการ

เลา่เร่ืองแบบ

ดจิิทลั 

1. อธิบาย

ความหมาย

และ

องค์ประกอบ

ของการเลา่

เร่ืองแบบดจิิทลั

ได้ 

2. เปรียบเทียบ
ความแตกตา่ง
ของการเลา่
เร่ืองแบบดจิิทลั
กบัดจิิทลัวีดี
ทศัน์ทัว่ไปได้ 
3. บอกถึงการ

ท างานใน

การเลา่เร่ืองแบบดจิิทลั
คือ ใช้ส่ือดจิิทลัเพ่ือ
สร้างสรรค์เร่ืองราวเพ่ือ
การบอกเลา่ แลกเปล่ียน
แบง่ปัน และการรักษาให้
คงอยู่ พลงัของเร่ืองใน
รูปแบบดจิิทลัเกิดจาก
การประสานกนัของ ภาพ 
ดนตรี การเลา่เร่ืองและ
น า้เสียง อีกทัง้ยงัมีมติิ
ของตวัละคร สถานการณ์
การสร้างความเข้าใน
สภาพแวดล้อมแบบ
ดจิิทลัท าให้เกิดสภาพ
และโอกาสท่ีเหมาะ
ส าหรับการปรับเปล่ียน 

ผู้เรียนท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียน 
ขัน้น ำ 
 ปฐมนิเทศผู้เรียนเพ่ือเตรียมความพร้อม
ก่อนการเรียนรู้ ให้ค าแนะน าวธีิการเรียน
การสอนบนเวบ็ลอ็ก แสดงให้เห็นภาพ
กว้างของการเรียนการสอนโดยรวม
ทัง้หมดวา่มีเนือ้หาอะไร กิจกรรมใดท่ี
ผู้เรียนจะต้องท าบ้าง สร้างบรรยากาศท่ีดี
ในการเรียนรู้ แจกคู่มือการออกแบบการ
เลา่เร่ืองแบบดจิิทัล 
ผู้สอน 
  - ชีแ้จงรายละเอียดเก่ียวกบัวธีิการเรียน 
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม วนัและ
เวลาการเรียน การประเมนิผล 
   -  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสอบถามและ
ตอบข้อซกัถามเก่ียวกบัการเรียนและ

1. เวบ็ลอ็ก 
1.1 Webboard 
1.2 Chat 
1.3 Search engine 
2. ตวัอย่างการเลา่เร่ือง
แบบดจิิทลั 
3.คอมพวิเตอร์และ
เคร่ืองฉาย LCD 
 

แบบวดั
ความคิด
สร้างสรรค์ 
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ภาพรวมของ

การสร้าง

ชิน้งานได้ 

4. บอก
วธีิการใช้งาน
เวบ็ลอ็กได้ 

ผสมผสาน และเช่ือมโยง
กบัเร่ืองอ่ืนๆ  

รูปแบบการเรียนการสอน 
ผู้เรียน 
  - รับฟังการชีแ้จงรายละเอียดเก่ียวกบั
วธีิการเรียน วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ 
กิจกรรม วนัและเวลาการเรียน การ
ประเมนิผล 
 
ขัน้สอน / ประกอบกิจกรรม 
ผู้สอน 
- ผู้สอนแนะน าการใช้เวบ็ลอ็กและให้
ผู้เรียน login ด้วย User name และ 
Password เข้าไปในเวบ็ลอ็ก  
- ผู้สอนอธิบายแนวคิดเก่ียวกบัการเลา่
เร่ืองแบบดจิิทลัและให้ผู้ เรียนชมตวัอย่าง
ดจิิทลัวีดีทศัน์ท่ีสร้างขึน้ในรูปแบบการเล่า
เร่ืองแบบดจิิทลั 
- ผู้สอนสอบถามผู้เรียนวา่การเลา่เร่ือง
แบบดจิิทลัมีลกัษณะท่ีแตกต่างจากดจิิทลั
วีดีทศัน์โดยทัว่ไปอย่างไร 
ผู้เรียน 
- เรียนรู้การใช้งานบนเวบ็ลอ็ก 
- กรอกประวตัสิว่นตวัพร้อมใสรู่ปภาพลง
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ในหน้าเวบ็เพจของตวัเอง หลงัจากนัน้ให้
แนะน าตวัเองผ่าน Forum และทดลอง
สนทนาผา่น chat 
 
ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
- ผู้สอนแนะน าให้ผู้เรียนไปศกึษาใบ
ความรู้ในเวบ็ลอ็กเพ่ือเตรียมความพร้อม
ผู้เรียนด้านการออกแบบ การใช้กล้อง
ดจิิทลั การตดัตอ่ การสืบค้นข้อมลู การ
เขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ 
Storyboard  
ผู้เรียน 
- ผู้เรียนร่วมกนัสรุปลกัษณะของการเลา่
เร่ืองแบบดจิิทลั และการสร้างชิน้งานด้วย
การเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัโดยร่วมกนั
แลกเปล่ียนความคดิเห็นและบนัทึกลงใน
เวบ็ลอ็กห้องเรียน  

90 



91 

อธิบำยรำยละเอียดของรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์
บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี 

องค์ประกอบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี มีดงันี ้

1.1 แรงจูงใจ เป็นองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์   แรงจูงใจ มีทัง้แรงจูงใจ
ภายนอกและแรงจูงใจภายใน เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลีย่น
พฤติกรรม Selvi (2007) ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้ใช้กิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจัลบนบล็อก
โดยการเขียนสะท้อนมมุมองความรู้สกึความคิดในบลอ็ก โดยมีการเสริมแรงในทางบวก ใช้การให้
คะแนน ค าชม เพื่อชว่ยให้ผู้ เรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ
อมรรัตน์ เฉยงาม (2550) ผลวิจยัพบวา่  แรงจูงใจในการใช้บลอ็กท่ีมีผลตอ่การศกึษา พบวา่การ
เขียนสะท้อนความคิดในบลอ็กมีผลตอ่แรงจูงใจภายในของนกัเรียน ท าให้นกัเรียนรู้สกึมีสว่นร่วม
ในการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองและท าให้มีกระบวนการท างานท่ีเป็นระบบ และเป็นแรงจูงในภายนอกท่ี
นา่สนใจและดงึดดูใจท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการท างานเพิ่มขึน้ และงานวิจยัของ เนาวนิตย์ 
สงคราม (2554) ท่ีวา่แรงจูงใจภายนอก ได้แก่ ค าชม เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนยินดีในการท่ีจะสร้าง
ผลงานตอ่ไป การท่ีผู้สอนให้ค าแนะน าและค าช่ืนชมกบัความตัง้ใจของผู้ เรียน รวมทัง้เพื่อนร่วมชัน้
ท่ีช่ืนชมยินดีนบัวา่เป็นแรงจูงใจท่ีดีในการสง่เสริมในผู้ เรียนประสบผลส าเร็จในการท างาน  
  1.2 วตัถปุระสงค์การเรียน เป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอน
ต้องวิเคราะห์องค์ประกอบต่างๆ เช่น ผู้ เรียน เนือ้หาและน ามาก าหนดวัตถุประสงค์ เงื่อนไข 
รายละเอียด และสิง่ท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้ เรียนมีลกัษณะอันพึงประสงค์ 
สอดคล้องกับเป้าหมายท่ีก าหนดไว้เบือ้งต้น ซึ่งจากงานวิจัยในครัง้นีผู้้ สอนได้เป็นผู้ ก าหนด
วัตถุประสงค์ของการเรียนและรายละเอียดของกิจกรรม ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้ เรียน โดยให้ผู้ เรียนปฏิบติักิจกรรมสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัตามขัน้ตอน
ท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ สอดคล้องกบัท่ีส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2544) ได้กลา่ว
ไว้ว่าการวางแผนก าหนดวตัถุประสงค์และกิจกรรม ต่างๆของการเรียนการสอนนัน้เป็นสิ่งท่ีจะ
สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 
 1.3 เนือ้หา เป็นข้อมูลท่ีจะน าไปให้ความรู้กับผู้ เรียนในการสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลั เช่น เนือ้หาเทคนิคการถ่ายภาพ การเขียนสคริปต์ การตัดต่อวิดีโอ การสืบค้นข้อมูล  โดย
ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมด้านเนือ้หาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งจาก
งานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนเตรียมความพร้อมทางด้านเนือ้หาและสื่อ ประกอบด้วยข้อความ ไฟล์ชนิด
ตา่งๆ เอกสารประกอบการเรียนการสอน ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิงและเสียง เป็นต้น สอดคล้องกับ
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งานวิจยัประภาวลัย์ แพร่วานิชย์ (2547) กลา่วไว้วา่ เนือ้หาเป็นองค์ประกอบส าคญัของการพฒันา
รูปแบบท่ีช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และส่งผลให้ผู้ เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้
สามารถสร้างสรรค์ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัได้ 
  1.4 ประสบการณ์ผู้ เรียน การใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการแลกเปลี่ยนการเรียนรู้ซึ่ง
จากงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้ เรียนจะต้องสร้างเร่ืองราวดิจิทลัโดยการถ่ายทอดประสบการณ์ของตวัเอง
และสิ่งท่ีน่าสนใจโดยท่ีผู้ เรียนได้รวบรวมข้อมูลความรู้และความคิดจากประสบการณ์และสิ่งท่ี
สนใจโดยมีการแลกเปลีย่นและต่อยอดความคิดเพื่อท่ีจะน าไปใช้ในการสร้างหรือผลิตชิน้งานตรง
กบัท่ี Selvi (2007) ได้กลา่ววา่การสนบัสนนุผู้ เรียนให้มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์และความคิด
ในห้องเรียนจะท าให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้  
  1.5 กิจกรรมการเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเล่าเร่ืองแบบ
ดิจิทลัประกอบไปด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย เช่น การสร้างบล็อก การสนทนาพูดคุยแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและการสะท้อนมุมมองความคิดผ่านการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัล  การเล่าเร่ืองเป็น
เคร่ืองมือส าคญัในการให้ผู้ เรียนได้แสดงถึงประสบการณ์ความคิดของตวัเอง ออกมา Collins และ 
Cooper (1997) ได้กลา่วไว้วา่การเลา่เร่ืองจะช่วยให้ผู้ เรียนได้สะท้อนประสบการณ์ จินตภาพ มโน
ภาพ ความคิดเห็น ผา่นการแสดงออกทางภาษา ช่วยพฒันาทกัษะตา่งๆ เช่น ด้านค าศพัท์ การพูด 
การฟัง การเขียน การอ่านช่วยพฒันาการคิดอย่างวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้
ผู้ เรียนได้เรียนรู้ซึง่กนัและกนั 
  1.6 การประเมินผล เป็นการประเมินผลผู้ เรียนวา่เกิดการเรียนรู้ตามท่ีตัง้วตัถปุระสงค์ไว้ 
หรือไม่  ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้สอนได้ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการสร้างผลงานการเลา่
เร่ืองแบบดิจิทลั สงัเกตพฤติกรรมการบนัทกึการเรียนรู้ในบลอ็ก ให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง และท า
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ Selvi (2007) และ สวุิทย์ มลูค า (2547) ได้กลา่ววา่การ
ประเมินผล เป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของผู้ เรียนถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้ ควร
หลกีเลีย่งการประเมินท่ีซ า้ซากหรือเป็นทางการ สนบัสนนุให้นกัเรียนได้ประเมินการเรียนรู้ด้วย
ตนเองและประเมินร่วมกบัครู 
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อธิบำยขัน้ตอนจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตำมรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบ
ดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำ
ปริญญำตรี 
ขัน้ตอนที่ 1 กำรเตรียมควำมพร้อมผู้เรียน 
 ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีผู้สอนต้องเตรียมความพร้อมผู้ เรียนในท่ีนี ้หมายถึง ความรู้ท่ีผู้ เรียน
ควรจะได้รับก่อนการสร้างชิน้งานเพื่อเติมเต็มสิง่ท่ีผู้ เรียนยงัไม่รู้และสมควรจะรู้ โดยความรู้ท่ีได้รับ
เป็นความรู้ท่ีเป็นพืน้ฐานในการชิน้งานและการด าเนินกิจกรรมตามขัน้ตอนตา่งๆ ของการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1.1 การปฐมนิเทศผู้ เรียน 
 การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ
สร้างข้อตกลงร่วมกนั โดยเป็นการอธิบายถึงวิธีการใช้งานบลอ็กเบือ้งต้น การลงทะเบียน 
การศกึษาภายในเว็บลอ็ก การใช้งานเว็บบอร์ด การใช้ห้องสนทนา การท ากิจกรรมและการ
แสดงผลงานของผู้ เรียน  

1.2 การจดักลุม่ผู้ เรียน 
 การจดักลุม่ผู้ เรียนจ านวนกลุม่ละ 4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดยแต่ละกลุม่
ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกัน การแบง่กลุม่พิจารณาจากความสามารถพืน้ฐานและพิจารณา
จากความสมคัรใจเพราะในกลุม่จะต้องมีความไว้วางใจกนัในระดบัหนึง่เน่ืองจากในขัน้ของการ
แลกเปลีย่นความรู้ผู้ เรียนต้องสามารถแสดงความคิดเห็นได้อยา่งเต็มท่ี  
 1.3 การสร้างความไว้วางใจ 
 เป็นสิง่ส าคญัในการท างานร่วมกนั การสร้างความไว้วางใจมีเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัใน
การสร้างชิน้งานและความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกบัเนาวนิตย์ สงคราม (2553) กลา่ววา่ ความ
ไว้วางใจเป็นความคาดหวงัของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของ
บุคคลอ่ืนวา่มีความนา่เช่ือถือได้และไม่ก่อความเสียหายหากบุคคลนัน้ได้บอกหรือกระท าสิ่งท่ีเป็น
สว่นบุคคล เช่น ความรู้ เทคนิคตา่งๆ ความไว้วางใจเป็นสิง่ส าคญัเพราะจะช่วยให้สมาชิกในกลุม่
ไม่ปิดบงัข้อมลูท่ีจ าเป็นตอ่การสร้างผลงาน 

1.4 การอบรมให้ความรู้  
  การฝึกทกัษะด้านการใช้เสยีงบรรยาย การใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้นข้อมลู การ
เขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard เป็นการเตรียมพืน้ฐานผู้ เรียนท่ีจะใช้ในการสร้าง
ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
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กำรจัดกิจกรรม ขัน้ตอนที่ 1 กำรเตรียมควำมพร้อมผู้เรียน  
  1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ
สร้างข้อตกลงร่วมกนั  
  2. การจดักลุม่ผู้ เรียนแบง่กลุม่ผู้ เรียน กลุม่ละ4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดย
แตล่ะกลุม่ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกนั มอบหมายงานกลุม่ ก าหนดบทบาทหน้าที่ความ
รับผิดชอบในกลุม่ 
 3. การสร้างความไว้วางใจโดยการให้ผู้ เรียนพดูคยุแลกเปลีย่นความคิดและประสบการณ์
ซึง่กนัและกนั และก าหนดข้อปฏิบติัในการท างานร่าวมกนั 
  4. การอบรมให้ความรู้เป็นการเตรียมความพร้อมการใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้น
ข้อมลู การเขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard 
 
 

ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้ เรียน 

การจดักลุม่ผู้ เรียน 

การสร้างความไว้วางใจ 

การอบรมให้ความรู้ 

ขัน้ตอนท่ี 2 

การปฐมนิเทศผู้ เรียน 
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ขัน้ตอนที่ 2 กำรวิเครำะห์ 
 ผู้สอนก าหนดให้ผู้ เรียนศกึษาวิเคราะห์และรวบรวมข้อมลู โดยให้ศกึษากลุม่เป้าหมาย 
งานและกิจกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กำรจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 2 กำรวิเครำะห์ 
 1. ผู้ เรียนวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะน าสือ่ไปทดลองใช้ โดยการวิเคราะห์กลุม่เป้าหมาย 
เช่น อาย ุเพศ พืน้ฐานสงัคม ความรู้ ทกัษะ ทศันคติของผู้ เรียน 
 2. วิเคราะห์เนือ้หาและก าหนดขอบเขตในการสร้างเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
 
 
 
 
 

ขัน้ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ 

ศกึษาวิเคราะห์และรวบรวมข้อมลู 

ขัน้ตอนท่ี 3 

ได้ ไม่ได้ 

ก าหนดโจทย์ในการสร้างเร่ืองเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
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ขัน้ตอนที่ 3 กำรระดมควำมคิด 
 ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจะต้องมาแลกเปลีย่นความคิดเห็นของตนเองจากการท่ีได้เรียนรู้ให้กบั
เพื่อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กิจกรรมขัน้ตอนที่ 3 กำรระดมควำมคิด 
 1. ผู้ เรียนร่วมกนัเปิดประเด็นเร่ืองท่ีสนใจและระดมสมองเพื่อเลอืกหวัข้อท่ีสนใจผา่นบลอ็ก 
ก าหนดเวลาในการระดมสมอง   
 2. ลงความเห็นในกลุม่เพื่อเลอืกเร่ืองท่ีจะน ามาสร้างเป็นเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
 3. น าหวัข้อท่ีได้มาเขียนให้อยูใ่นรูปแบบผงัมโนทศัน์ โดยการฝึกการเขียนผงัมโนทศัน์ใน
ห้องเรียนเสร็จแล้วน าผงัมโนทศัน์ท่ีได้ ไปโพสต์ลงในบลอ็กเพื่อท่ีผู้ เรียนจะได้แลกเปลีย่นความ
คิดเห็นและเสนอแนะก่อนท่ีจะน าไปสร้างในโปรแกรมสร้างผงัมโนทศัน์ออนไลน์ 
  4. ร่วมกนัลงความคิดเพื่อเลอืกเค้าโครงเร่ืองท่ีดีท่ีสดุ 
  
 

ขัน้ตอนที่ 3 กำรระดมควำมคิด 

ระดมความคิดเพื่อการวางโครงเร่ืองการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัผา่นบลอ็ก 

แลกเปล่ียนความคิดภายในเวบ็บอร์ดและหอ้งสนทนา 

ขัน้ตอนท่ี 4 

ได้ ไม่ได้ 

ขัน้ตอนที่ 2 กำรวิเครำะห์ 
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ขัน้ตอนที่ 4 กำรสร้ำงและปรับปรุงผลงำน 
 เป็นการสร้างผลงานจากกิจกรรมที่ผู้ เรียนได้ท าการศกึษาเรียนรู้และแลกเปลีย่นความ
คิดเห็น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กำรจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 4 กำรสร้ำงและปรับปรุงผลงำน 
   1. ท าการบนัทกึเสยีง โดยผู้ เรียนต้องเตรียมสคริปส์ท่ีจะใช้ในการบรรยายการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลั และการบรรยายจะต้องใช้น า้เสยีงของผู้ เลา่เร่ืองเองเพื่อท่ีจะสามารถสือ่ความหมายได้อยา่ง
ชดัเจน 
   2. ด าเนินการถ่ายท า ผู้ เรียนสามารถด าเนินการถ่ายท าตามสตอร่ีบอร์ดท่ีได้ท าไว้ โดยถ่าย
ท าเป็นฉากๆ ใก้เสร็จไปตามล าดบั เพื่อความสะดวกในการตดัตอ่     
   3. ด าเนินการตดัตอ่ตามสคริปส์และสตอร่ีบอร์ด โดยใช้เสยีงบรรยายและเสยีงประกอบให้
สอดคล้องกบัภาพ ผู้ เรียนอาจใช้เทคนิคพิเศษในการตดัติอเพื่อเพิ่มความสนใจของผู้ชม             
   4. อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ เช่นภาพและเสยีงท่ีได้จากการสบืค้นทางอินเทอร์เน็ทจะต้องมี
การอ้างอิงแหลง่ถึงท่ีมาด้วย  
 
 

ขัน้ตอนที่ 4 กำรสร้ำงและปรับปรุงผลงำน 

ท ากิจกรรมสร้างผลงาน, ปรับปรุงผลงาน 

ขัน้ตอนท่ี 5 

ได้ ไม่ได้ 
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ขัน้ตอนที่ 5 กำรน ำเสนอผลงำน   
ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนต้องน าเสนอผลงานของตนเองเพื่อท่ีผู้สอนจะได้ให้ค าแนะน า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กำรจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 5 กำรน ำเสนอผลงำน  
 1. น าเสนอผลงานในบลอ็ก เม่ือผู้ เรียนสร้างผลงานเสร็จแล้ว ต้องน าเสนอผลงานผา่น
บลอ็ก 
 2. ผู้สอนให้คะแนนกบัผลงาน ค าแนะน าและชมเชยเพื่อเป็นก าลงัใจในการเรียนและสร้าง
ผลงาน 
 
ขัน้ตอนที่ 6 กำรประเมินผล   
ในขัน้ตอนนีผู้้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลงานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขัน้ตอนที่ 5 กำรน ำเสนอผลงำน 

น าเสนอผลงานในชัน้เรียนและบลอ็ก 

ผู้สอนให้ค าแนะน า และชมเชย 

ขัน้ตอนท่ี 6 

ขัน้ตอนที่ 6 กำรประเมินผล   

ร่วมกนัประเมินผลงานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 

ขัน้ตอนท่ี 7 
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กำรจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 6 ขัน้น ำเสนอผลงำน  
 1. ผู้ เรียนแลกเปลีย่นวิจารณ์และเสนอแนะผลงานของตนเองและผู้ อ่ืน 

2. ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 
 
ขัน้ตอนที่ 7 กำรเผยแพร่ชิน้งำน 
 ผู้ เรียนสามารถด าเนินการกบัชิน้งานเพื่อน าไปสูก่ารเผยแพร่ให้ประชาชนทัว่ไปหรือ
กลุม่เป้าหมายได้ศกึษาตอ่ไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กำรจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 7 กำรเผยแพร่ชิน้งำน 
 1. ผู้ เรียนน าการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัของกลุม่ลงเผยแพร่ทางเว็บไซต์เช่น บลอ็กและ 
Youtube  

2. หลงัจากการเรียนครัง้สดุท้ายผู้ เรียนต้องท าแบบวดัความพงึพอใจตอ่การเรียนด้วย
รูปแบบฯนีเ้พื่อผู้สอนจะได้ประเมินผล 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

ขัน้ตอนที่ 7 กำรเผยแพร่ชิน้งำน 

เผยแพร่ผลงานของผู้ เรียนผา่นบนบลอ็กและ Youtube 

 

ท าแบบวดัความพงึพอใจตอ่การเรียน 
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กำรน ำรูปแบบกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรีไปใช้ 
 
เงื่อนไขกำรน ำรูปแบบไปใช้ 
 1.1 การจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงั
มโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จะต้องประกอบไป
ด้วย องค์ประกอบของรูปแบบ ขัน้ตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบ จึงจะท าให้รูปแบบการเรียน
การสอนเกิดประโยชน์สงูสดุ 
 1.2 การน ารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ต้องค านงึถึงสภาพแวดล้อมและบริบทท่ี
เอือ้ตอ่การจดัการเรียนการสอนดงักลา่ว 
 1.3 ผู้ ท่ีน ารูปแบบไปใช้ต้องมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัระบบการเรียนการสอนบนเว็บ
และความรู้ทางอินเทอร์เน็ต 
 1.4 ผู้สอนควรมีการจูงใจในการเรียนอยา่งตอ่เน่ืองด้วยการให้ค าปรึกษา ให้ข้อมลู การ
ตอบค าถามทนัทีท่ีได้รับค าถามเพื่อเป็นแนวทางแก้ไขปัญหาให้กบัผู้ เรียน 
 
วิธีกำรน ำรูปแบบไปใช้ 
 1.1 ผู้สอนจะต้องเตรียมผู้ เรียนและสภาพแวดล้อมให้มีองค์ประกอบการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
 1.2 ผู้สอนจะต้องด าเนินตามขัน้ตอนการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก
เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ตามล าดบั 
 1.3 ผู้ เรียนต้องมีความพร้อมในการด าเนินการเรียนตามการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงั
มโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
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บทที่ 6 

สรุปผลกำรวจัิย อภปิรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจยัเร่ือง การพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์

บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี วิธีการวิจยัเป็นการวจิยัและ

พฒันา(Research and Development) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

1. เพื่อศกึษาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา

ปริญญาตรี 

2. เพื่อพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ

เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3. เพื่อศกึษาผลของการใช้รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์

บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

   3.1 เพื่อศกึษาผลของความคิดสร้างสรรค์จากชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัของ

กลุม่ทดลองจากการเรียนด้วยรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน

บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3.2 เพื่อศกึษาผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลงัจากการเรียนด้วยรูปแบบ

การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์

ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

3.3 เพื่อศกึษาผลของความคิดเห็นของผู้ เรียนเก่ียวกบัการเรียนด้วยรูปแบบการ

ออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ

นกัศกึษาปริญญาตรี 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก

เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
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วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

1. การก าหนดกลุม่ตวัอยา่งที่ใช้ในการวิจยั 

กลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ นกัศกึษาท่ีลงทะเบียนเรียน วิชา 306-22-03 การพฒันาโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ สาขาวชิาเทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ คณะบริหารธุรกิจและเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสวุรรณภมิู จ านวน 30 คน โดยวิธีการเลอืกแบบเจาะจง 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้มีดงันี ้

  1. แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ 

  2. แบบสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

  3. บลอ็กการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อ

เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

  4. แบบสอบถามความพงึพอใจเก่ียวกบัการเรียนโดยรูปแบบการออกแบบการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา

ปริญญาตรี 

3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 

  3.1 แบบประเมินผลงาน จากการท าแบบประเมินผลงานของกลุม่ตวัอยา่งและ

ผู้สอน ก าหนดแนวทางการให้คะแนนอยา่งเป็นปรนยั โดยใช้มาตรวดัระดบัความส าเร็จของงานท่ี

เรียกวา่ รูบริกส์ 

3.2 แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญ โดยเป็นแบบ

ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance 

3.3 แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอ่รูปแบบฯ จากการสอบถามความคิดเห็นท่ีมี 

ตอ่รูปแบบฯของกลุม่ตวัอยา่ง โดยแบบสอบถามเป็นแบบประเมินคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั 

4. การวิเคราะห์ข้อมลู 

4.1 แบบประเมินผลงานวิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จากคะแนนผลงานของกลุม่ 

ตวัอยา่งโดยวิเคราะห์หาคา่เฉลีย่ตามเกณฑ์การประเมินโดยผู้สอน 
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4.2 แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญ โดยเป็นแบบ

ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance โดยการหาคา่เฉลีย่และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

4.3 แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอ่รูปแบบฯ วิเคราะห์ข้อมลูกลุม่ตวัอยา่ง 

เก่ียวกบัความคิดเห็นท่ีมีตอ่รูปแบบฯโดยการหาคา่เฉลีย่และคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   

สรุปผลกำรวิจัย 

 จากการศกึษาวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัสามารถสรุปผลของการพฒันารูปแบบการออกแบบการ

เลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา

ปริญญาตรี ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

ตอนที่ 1 จากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญด้านการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก

เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ สามารถสรุปผลได้ดงันี ้

 ผู้ เช่ียวชาญเห็นด้วยกบัองค์ประกอบการจดัรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั

ทัง้ 6 องค์ประกอบและขัน้ตอนโดยได้ให้ข้อเสนอแนะวา่ ควรมีกิจกรรมทีจ่ะก่อให้เกิดการพฒันา

ความคิดสร้างสรรค์ในทกุสปัดาห์  

ตอนที่ 2 จากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบคณุภาพคณุภาพเคร่ืองมือวิจยัสามารถ

สรุปผลเป็นความเรียงได้ดงัตอ่ไปนี ้

 2.1 แบบประเมินชิน้งาน อยูใ่นระดบัเหมาะสม 

 2.2 แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ได้รับการยอมรับโดยเป็นแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์

ของ Torrance 

 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นตอ่รูปแบบของผู้ เรียน อยูใ่นระดบัเหมาะสม 

 2.4 แผนการจดักิจกรรมการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน    

บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี อยูใ่นระดบัเหมาะสม 
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ตอนที่ 3 ผลจากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัความเหมาะสมของสือ่การเรียนรู้ สามารถสรุป

ได้ดงัตอ่ไปนี ้

สือ่การเรียนการสอนได้แก่ blog นัน้ ผู้ เช่ียวชาญเห็นวา่มีความเหมาะสมโดยในสว่นของ

กิจกรรมแตล่ะสปัดาห์ให้เพิ่มเติมในสว่นท่ีเป็นแหลง่ข้อมลูเพื่อให้ผู้ เรียนได้ศกึษาเพิ่มเติม  

ตอนที่ 4 ผลจากการพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บน

บลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี สรุปผลได้ดงัตอ่ไปนี ้

 จากการพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก

เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จะประกอบด้วยองค์ประกอบและ

ขัน้ตอนการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิด

สร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ และ 7 ขัน้ตอน ซึง่สามารถ

แสดงเป็นรายละเอียดได้ดงันี ้

 1. องค์ประกอบในการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบล็อกเพื่อ

เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ผู้ทรงคณุวฒุิทกุทา่นเห็นด้วยกบั

องค์ประกอบทัง้ 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1. แรงจูงใจ 2. วตัถปุระสงค์การเรียน 3. เนือ้หา                

4. ประสบการณ์ผู้ เรียน 5. กิจกรรมการเรียน 6. การประเมินผล 

 2. ขัน้ตอนการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี สามารถสรุปได้ดงันี ้

  ขัน้ตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อมผู้ เรียน  

  ขัน้ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์  

  ขัน้ตอนท่ี 3 การระดมความคิด  

  ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน  

  ขัน้ตอนท่ี 5 การน าเสนอผลงาน  

  ขัน้ตอนท่ี 6 การประเมินผล  

  ขัน้ตอนท่ี 7 การเผยแพร่ผลงาน 

 จากข้อมลูข้างต้นผู้วิจยัสามารถสรุปรูปแบบท่ีพฒันาได้ดงันีโ้ดยรายละเอียดของ

ค าอธิบายรูปแบบฯ ดงักลา่วได้กลา่วไว้แล้วในบทท่ี 5 
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รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก 

                      เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
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อภปิรำยผลกำรวิจัย 

 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้

ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีโดยข้อค้นพบ

ตา่งๆ สามารถน ามาอภปิรายได้ดงันี ้

 

1. องค์ประกอบของกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ

เสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรี ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบดงันี ้

1.1 แรงจูงใจ 

แรงจูงใจ เป็นองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์   แรงจูงใจ มีทัง้แรงจูงใจ

ภายนอกและแรงจูงใจภายใน เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลีย่น

พฤติกรรม Selvi (2007) ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้ใช้กิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจลับนบล็

อกโดยการเขียนสะท้อนมมุมองความรู้สกึความคิดในบลอ็ก โดยมีการเสริมแรงในทางบวก ใช้การ

ให้คะแนน ค าชม เพื่อช่วยให้ผู้ เรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ

อมรรัตน์ เฉยงาม (2550) ผลวิจยัพบวา่  แรงจูงใจในการใช้บลอ็กท่ีมีผลตอ่การศกึษา พบวา่การ

เขียนสะท้อนความคิดในบลอ็กมีผลตอ่แรงจูงใจภายในของนกัเรียน ท าให้นกัเรียนรู้สกึมีสว่นร่วม

ในการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองและท าให้มีกระบวนการท างานท่ีเป็นระบบ และเป็นแรงจูงในภายนอกท่ี

นา่สนใจและดงึดดูใจท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการท างานเพิ่มขึน้ และงานวิจยัของ เนาวนิตย์ 

สงคราม (2554) ท่ีวา่แรงจูงใจ มีทัง้แรงจูงใจท่ีเป็นแรงจูงใจภายในและภายนอก แรงจูงใจภายใน 

ได้แก่ความอยากรู้อยากเห็น ความกล้าคิด กล้าลองสิง่ใหม่ ความท้าทาย ความเช่ือ ทศันคติและ

คา่นิยม สว่นแรงจูงใจภายนอก ได้แก่ รางวลั ค าชม เกรด การเลื่อนต าแหนง่ แรงจูงใจเป็น

องค์ประกอบหรือปัจจยัหนึง่ท่ีก่อให้เกิดผลงานเพราะแรงจูงใจสามารถกอ่ให้เกิดความคิด

สร้างสรรค์ เช่น ผู้ ท่ีต้องการท าสิง่ใหม่ๆ อาจมีแรงจูงใจภายในเช่น ความสนใจ อยากรู้อยากทดลอง 

และเม่ือท าส าเร็จก็จะได้ความพงึพอใจ แรงจูงใจภายนอก เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนยินดีในการท่ีจะ

สร้างผลงานตอ่ไป การท่ีผู้สอนให้ค าแนะน าและค าช่ืนชมกบัความตัง้ใจของผู้ เรียน รวมทัง้เพื่อน

ร่วมชัน้ท่ีช่ืนชมยินดีนบัวา่เป็นแรงจูงใจท่ีดีในการสง่เสริมในผู้ เรียนประสบผลส าเร็จในการท างาน 
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1.2 วัตถุประสงค์กำรเรียน 

วตัถปุระสงค์การเรียนเป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนต้อง

วิเคราะห์องค์ประกอบตา่งๆ เช่น ผู้ เรียน เนือ้หาและน ามาก าหนดวตัถปุระสงค์ เงื่อนไข 

รายละเอียด และสิง่ท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้ เรียนมีลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

สอดคล้องกบัเป้าหมายท่ีก าหนดไว้เบือ้งต้น ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้เป็นผู้ก าหนด

วตัถปุระสงค์ของการเรียนและรายละเอียดของกิจกรรม ซึง่เป็นกิจกรรมที่สง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ของผู้ เรียน โดยให้ผู้ เรียนปฏิบติักิจกรรมสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัตามขัน้ตอน

ท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ สอดคล้องกบัท่ีส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ (2542) ได้กลา่ว

ไว้วา่การวางแผนก าหนดวตัถปุระสงค์และกิจกรรม ตา่งๆของการเรียนการสอนนัน้เป็นสิง่ท่ีจะ

สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้  

 

1.3 เนือ้หำ 

เนือ้หา เป็นข้อมลูท่ีจะน าไปให้ความรู้กบัผู้ เรียนในการสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 

เช่น เนือ้หาเทคนิคการถ่ายภาพ การเขียนสคริปต์ การตดัตอ่วิดีโอ การสบืค้นข้อมลู  โดยผู้สอน

จะต้องเตรียมความพร้อมด้านเนือ้หาให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ ซึง่จากงานวิจยัใน

ครัง้นีผู้้สอนเตรียมความพร้อมทางด้านเนือ้หาและสื่อ ประกอบด้วยข้อความ ไฟล์ชนิดตา่งๆ 

เอกสารประกอบการเรียนการสอน ภาพเคลือ่นไหว ภาพน่ิงและเสยีง เป็นต้น สอดคล้องกบั

งานวิจยัของประภาวลัย์ แพร่วานิชย์ (2547) กลา่วไว้วา่ เนือ้หาเป็นองค์ประกอบส าคญัของการ

พฒันารูปแบบท่ีช่วยสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์และสง่ผลให้ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ในการ

เรียนรู้สามารถสร้างสรรค์ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัได้และยงัสอดคล้องกบังานวิจยัของ 

รักศกัด์ิ เลศิคงคาทิพย์ (2548) ท่ีได้พบวา่การน าเสนอเนือ้หาในรูปแบบมลัติมีเดียท่ีประกอบด้วย 

ภาพเคลือ่นไหว ภาพน่ิง วีดีโอ และเสยีงบรรยายประกอบจะชว่ยสง่เสริมให้เนือ้หามีความนา่ สนใจ 

สามารถที่จะกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นเร้าความสนใจของผู้ เรียนได้ดีซึง่เป็นแนวทางในการเกิด

ความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอยา่งดี 
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 1.4 ประสบกำรณ์ผู้เรียน 

การใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการแลกเปลีย่นการเรียนรู้ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นี ้

ผู้ เรียนจะต้องสร้างเร่ืองราวดิจิทลัโดยการถ่ายทอดประสบการณ์ของตวัเองและสิง่ท่ีนา่สนใจโดยท่ี

ผู้ เรียนได้รวบรวมข้อมลูความรู้และความคิดจากประสบการณ์และสิง่ท่ีสนใจโดยมีการแลกเปลีย่น

และตอ่ยอดความคิดเพื่อท่ีจะน าไปใช้ในการสร้างหรือผลติชิน้งานตรงกบัท่ี Selvi (2007) ได้กลา่ว

วา่การสนบัสนนุผู้ เรียนให้มีการแลกเปลีย่นประสบการณ์และความคิดในห้องเรียนจะท าให้ผู้ เรียน

เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ และสอดคล้องกบังานวิจยัของ เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ท่ีกลา่ววา่

การให้ผู้ เรียนได้ลงมือท าซึง่ถือได้วา่ชว่ยฝึกให้ผู้ เรียนเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ อาทิ การท า

โครงงาน การแสวงหาข้อมลูเพื่อน ามาแก้ปัญหา การแลกเปลีย่นความคิดเห็นเก่ียวกบัชิน้งานท่ี

ผู้ เรียนเลอืก การอภิปราย การระดมสมอง โดยการสร้างชิน้งานดิจิทลัได้มีขัน้ตอนดงักลา่วท่ีช่วย

เสริมสร้างประสบการณ์ให้กบัผู้ เรียน  

 

1.5 กิจกรรมกำรเรียน 

การจดักิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัประกอบไปด้วย
กิจกรรมที่หลากหลาย ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้ เรียนจะต้องสร้างบลอ็กและใช้บลอ็กเป็น
เคร่ืองมือในการสนทนาพดูคยุแลกเปลีย่นความคิดเห็นและการสะท้อนมมุมองความคิดผา่นการ
เลา่เร่ืองแบบดิจิทลั สอดคล้องกบัทรงศรี สรณสถาพร และธนายสุ ธนธิติ (2550) กลา่ววา่การใช้
บลอ็กในการสะท้อนความคิดเห็น ผู้ เรียนสามารถใช้บลอ็กแสดงความคิดเห็นในเร่ืองท่ีได้รับ
ประสบการณ์หรือเรียนมา หรือเขียนบนัทกึเร่ืองท่ีตนประทบัใจและต้องการจดจ ากระบวนการนี ้
ช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้และสร้างความรู้ด้วยตนเอง นอกจากนีก้ารใช้บลอ็กเพือ่แบง่ปันสิง่ท่ีเรียนมา
กบัเพื่อน โดยการถ่ายทอดความรู้ความเข้าใจของตนเองจากการท่ีได้เรียนมาในชัน้เรียนหรือจาก
การท่ีได้ไปศกึษาค้นคว้าและสบืค้นข้อมลูด้วยตนเอง โดยการเขียน เรียบเรียง สรุป และเช่ือมโยง  
เนือ้หรือข้อมลูเหลา่นัน้ แล้วน าไปไว้ในบลอ็กของวิชาที่ได้เรียนในชัน้เรียนเพื่อให้เพื่อนๆ เข้าไปอา่น
เพื่อแบง่ปันองค์ความรู้กนัและการใช้บลอ็กระดมความคิดในการท างานกลุม่ เน่ืองจาก บลอ็กมี
คณุสมบติัปฏิสมัพนัธ์ (interactive) ท าให้บลอ็กเป็นเคร่ืองมือในการท างานกลุม่ได้เหมือนนัง่
รวมกลุม่กบัเพื่อนๆ แล้วระดมความคิดเห็นกนั หรือ อาจเป็นการท างานกลุม่แบบเสนอความคิด
เห็นไว้บนบลอ็ก และให้สมาชิกในกลุม่มาร่วมแสดงความคิดเห็นตามเวลาที่สะดวกได้อีกด้วย 
ดงันัน้บลอ็กจึงเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการสง่เสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  
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 การสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัจะต้องมีขัน้ตอนการระดมสมองเพื่อสร้างผงัมโน
ทศัน์ท่ีจะใช้ในการวางโครงเร่ือง การระดมสมองและสร้างผงัมโนทศัน์ เป็นเคร่ืองมือส าคญัในการ
ให้ผู้ เรียนได้เกิดความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับมนสั บุญประกอบ (2542) กลา่ววา่ การน า
แผนผงัมโนทศัน์ไปใช้สามารถใช้ได้อยา่งกว้างขวางหลายประการ เช่น การระดมสมอง เหมาะแก่
การใช้แผนผงัมโนทศัน์ประเภทกระจายออกอยา่งยิ่งเพราะเม่ือคิดถึงเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งให้เขียนเร่ือง
นัน้ลงไปก่อน แล้วเขียนเส้นล้อมกรอบไว้ จากนัน้ให้คิดตอ่วา่มีอะไรบ้างที่เก่ียวข้อง คิดได้เทา่ไร
เขียนลงไปทัง้หมดจึงเขียนเส้นโยงไปยงัเร่ืองหลกั เม่ือได้มาก ขึน้ก็อาจจ าเป็นต้องการจดักลุม่ใน
ภายหลงั การเขียนเช่นนีเ้ป็นลกัษณะธรรมชาติและเป็นอิสระมา ใช้ได้ทัง้การระดมสมองคนเดียว 
หรือเป็นกลุม่ยอ่ย และกลุม่ใหญ่ และการเขียนเร่ืองราว กอ่นท่ีจะเขียนบทความ เรียงความ 
รายงาน หรือเอกสาร ต าราต้องคิดโครงเร่ืองหลกัเพื่อแจกแจงไปสูร่ายละเอียดในภายหลงั ลกัษณะ
พิเศษของแผนผงัมโนทศัน์ท่ีแสดงความสมัพนัธ์ได้หลายรูปแบบดงักลา่วมา แล้วจะช่วยในเชิง
ความสมัพนัธ์ของภาพรวมและสว่นขยายไปจนถึงรายละเอียดท่ีต้องการและมีความซบัซ้อนมาก ๆ 
ได้และ  Ausubel (1968) ได้กลา่วไว้วา่ มโนทศัน์เป็นพืน้ฐานส าคญัในการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ  
ช่วยให้คิดรวบรวม จดัการระบบข้อมลูท่ีเรียนรู้จากประสบการณ์เดิมเช่ือมโยงกบัความรู้ใหม่ เพือ่
เป็นแนวทางในการคิดอยา่งมีระบบและสร้างสรรค์ 

 
1.6 กำรประเมินผล 

เป็นการประเมินผลผู้ เรียนวา่เกิดการเรียนรู้ตามท่ีตัง้วตัถปุระสงค์ไว้หรือไม่  ซึง่จาก
งานวิจยัในครัง้นี ้ผู้สอนได้ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการสร้างผลงานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
ซึง่ให้ผู้ เรียนแสดงถึงประสบการณ์ความคิดของตวัเองออกมา สอดคล้องกบั Collins และ Cooper 
(1997) ได้กลา่วไว้วา่การเลา่เร่ืองจะช่วยให้ผู้ เรียนได้สะท้อนประสบการณ์ จินตภาพ มโนภาพ 
ความคิดเห็น ผา่นการแสดงออกทางภาษา ช่วยพฒันาทกัษะตา่งๆ เช่น ด้านค าศพัท์ การพดู การ
ฟัง การเขียน การอ่านชว่ยพฒันาการคิดอยา่งวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ผู้ เรียนได้
เรียนรู้ซึง่กนัและกนั และการสงัเกตพฤติกรรมการบนัทกึการเรียนรู้ในบลอ็กโดยการให้ผู้ เรียน
ประเมินตนเอง และท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ ดงัท่ี Selvi (2007) และ สวุิทย์ มลูค า 
(2547) ได้กลา่ววา่การประเมินผล เป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของผู้ เรียนถึงความคิด
สร้างสรรค์ท่ีได้ ควรหลกีเลีย่งการประเมินท่ีซ า้ซากหรือเป็นทางการ สนบัสนนุให้นกัเรียนได้
ประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเองและประเมินร่วมกบัครู 
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2. ขัน้ตอนกำรออกแบบกำรเล่ำเร่ืองแบบดจิิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้ำงควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำปริญญำตรีประกอบด้วย 7 ขัน้ตอน โดยมี
รำยละเอียดขัน้ตอนดังต่อไปนี ้
 
ขัน้ตอนที่ 1 กำรเตรียมควำมพร้อมผู้เรียน 

 ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีผู้สอนต้องเตรียมความพร้อมผู้ เรียนในท่ีนี ้หมายถึง ความรู้ท่ีผู้ เรียน

ควรจะได้รับก่อนการสร้างผลงาน โดยความรู้ท่ีได้รับเป็นความรู้ท่ีเป็นพืน้ฐานในการสร้างผลงาน และ

การด าเนินกิจกรรมขัน้ตอนตา่งๆ ของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนบนบลอ็ก ซึง่ประกอบด้วย

กิจกรรมการเรียนการสอน ดงันี ้ปฐมนิเทศผู้ เรียน เพื่อให้ผู้ เรียนได้ทราบถึงวตัถปุระสงค์ในการเรียน 

การก าหนดวิธีการจดัการเรียนการสอน เนือ้หาท่ีจะสอนเพื่อให้สอดคล้องกบัความต้องการของผู้ เรียน

และรูปแบบการจดัการเรียนการสอน ซึง่สอดคล้องกบั Klausmeier and Ripple (1971) Gerlach 

and Ely (1980) อ้างถึงใน เนาวนิตย์ สงคราม, 2553 ได้ก าหนดองค์ประกอบของระบบการเรียนการ

สอนไว้ในสว่นท่ีคล้ายคลงึกันได้แก่ การก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนหรือการก าหนด

วตัถปุระสงค์ การพิจารณาความพร้อมของผู้ เรียน โดยดวูา่ผู้ เรียนมีความพร้อมมากน้อยอยา่งไร และ

อะไรท่ีผู้สอนควรพิจารณาเสริมความพร้อมให้กบัผู้ เรียน จากนัน้แล้วจึงจดักิจกรรมการสอนและการ

ประเมินผลท่ีเหมาะสม ดงันัน้การเตรียมความพร้อม จึงเป็นสิง่ส าคญัและจ าเป็นตอ่การเรียนการสอน 

จากกฎการเรียนรู้ของ Thorndike อ้างถึงใน  Wikipedia, 2010 คือ กฎของความพร้อมซึง่สามารถ

กลา่วโดยสรุปวา่ ถ้าปราศจากความพร้อมแล้วการเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ยาก เพราะการเตรียมความ

พร้อมนอกจากจะเป็นการเร้าความสนใจของผู้ เรียนแล้วยงัเป็นการประเมินสถานะของผู้ เรียนก่อน

สอนเพื่อให้ทราบวา่ ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในสิง่ท่ีเป็นพืน้ฐานเพียงใด เพื่อจะได้จดั

ประสบการณ์การเรียนรู้ให้ตอ่เน่ืองจากความรู้พืน้ฐานเดิมของผู้ เรียน ดงันัน้แล้วการเตรียมความ

พร้อมในรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีเพื่อให้ผู้ เรียนได้มีความพร้อมก่อนท่ีผู้ เรียนจะได้เรียนรู้

ในสิง่ใหม่ อาทิ ความรู้เก่ียวกบัการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั ความรู้เก่ียวกบัการสร้างชิน้งาน รวมทัง้

เทคนิคในการท่ีจะสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อท่ีผู้ เรียนจะสามารถสร้างผลงานออกมา โดยมุ่งหวงั

ให้ผู้ เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้เดิมท่ีมีอยู ่และเรียนรู้ความรู้ใหม่ได้งา่ยและรวดเร็วขึน้   
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ขัน้ตอนที่ 2 กำรวิเครำะห์ 
 ท าการวิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตเนือ้หาตามระดบัชัน้ของผู้ เรียน วิเคราะห์
คณุลกัษณะของผู้ เรียน โดยท าการวิเคราะห์จากความรู้เดิม วิธีการเรียนรู้ ความพร้อมและทกัษะ
ในการเรียนรู้ ความถนดัและความสนใจของผู้ เรียน วิเคราะห์งานและกิจกรรม วิเคราะห์บริบทและ
เงื่อนไขอ่ืนๆ ในงานวิจยันีคื้อ นกัศกึษาระดบัปริญญาตรีสอดคล้องกบัแนวคิดของ ADDIE MODEL
คือ การวิเคราะห์วตัถปุระสงค์และกลุม่เป้าหมายจะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถวางแผนการสร้างชิน้งาน
ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ โดยวตัถปุระสงค์และกลุม่เป้าหมาย อาจพจิารณาจากปัญหาและความ
จ าเป็นในการใช้สือ่การเรียนการสอน เม่ือมีการตัง้วตัถปุระสงค์ท่ีชดัเจนแล้ว ควรวิเคราะห์เนือ้หาที่
สมัพนัธ์กบัวตัถปุระสงค์และกลุม่เป้าหมายท่ีก าหนดไว้ท าได้โดยพิจารณาจากความรู้ ทกัษะ และ
เจตคติท่ีจ าเป็นต้องมีเพื่อให้บรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ การวางแผนการออกแบบชิน้งานท่ีเหมาะสม
กบักลุม่เป้าหมายมีความส าคญัอยา่งยิ่ง ทัง้นีส้ามารถพิจารณาได้จาก  
(1) ลกัษณะทัว่ไปของกลุม่เป้าหมายได้แก่ บุคลกิลกัษณะทัว่ไป คือ ความสามารถในการใช้สือ่ฯ 
รูปแบบการเรียนรู้ รวมถึงการพิจารณาเก่ียวกบัข้อมลูการศกึษา เช่น คะแนนเฉลีย่ท่ีได้รับ เป็นต้น  
(2) บุคลกิลกัษณะเฉพาะ เช่น แรงจูงใจและทศันคติในการเรียนรู้ ความคาดหวงั และความ
ช านาญ เป็นต้น  
(3) บริบทท่ีสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน เป็นการน าข้อมลูสภาพความเป็นจริงของสิง่แวดล้อมรอบๆ ตวั
ผู้ เรียน มาวิเคราะห์วา่มีผลกระทบอยา่งไรในการออกแบบการเรียนการสอนท่ีมีประสทิธิภาพ  
 

ขัน้ตอนที่ 3 กำรระดมควำมคิด 

การด าเนินกิจกรรมขัน้การระดมความคิดเห็นเป็นการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์รูปแบบ

หนึง่  เน่ืองจากการระดมสมองใช้เพื่อรวบรวมความคิดเห็น ปัญหา หรือข้อเสนอแนะจ านวนมากใน

เวลาที่รวดเร็ว เป็นวิธีการท่ีดีในการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ และเกิดการมีสว่นร่วมของกลุม่มาก

ท่ีสดุ การระดมสมองมุ่งเน้นท่ีจ านวนความคิด ไม่ใช่คณุภาพ จะช่วยให้เกิดความคิดคลอ่งแคลว่

จากการระดมสมองและช่วยในการคิดหาค าตอบ ได้หลายประเภท และหลายทิศทางท าให้เกิด

ความคิดยืดหยุน่ เป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัยิ่งและถือเป็นหวัใจหลกัของการสร้างชิน้งาน เน่ืองจากการ

ระดมความคิดเป็นขัน้ของการแลกเปลีย่นความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็น ในขัน้นีผู้้ เรียน

แตล่ะคนในทีมจะต้องใช้ความรู้ท่ีตนเองมีและท่ีได้เรียนมารวมกบัประสบการณ์เดิมของตนเองมา

แลกเปลีย่นกนัเพื่อให้ได้แนวความคิดตา่งๆ โดยในการวิจยัครัง้นีใ้ช้บลอ็กระดมความคิดในการ
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ท างานกลุม่ เน่ืองจาก บลอ็กมีคณุสมบติัปฏิสมัพนัธ์ (interactive) ท าให้บลอ็กเป็นเคร่ืองมือในการ

ท างานกลุม่ได้เหมือนนัง่รวมกลุม่กบัเพื่อนๆ แล้วระดมความคิดเห็นกนั หรือ อาจเป็นการท างาน

กลุม่แบบเสนอความคิดเห็นไว้บนบลอ็ก และให้สมาชิกในกลุม่มาร่วมแสดงความคิดเห็นตามเวลา

ท่ีสะดวก แตอ่ยูภ่ายในระยะเวลาที่ก าหนด (Cooper and Boddington, 2007)  

 

ขัน้ตอนที่ 4 กำรสร้ำงและปรับปรุงผลงำน 

การสร้างและปรับปรุงผลงานซึง่งานวิจยัในครัง้นีผู้้ เรียนจะท าหน้าที่เป็นหวัหน้าด้านตา่งๆ 

โดยจะรับผิดชอบหน้าที่ของตนเองโดยการก าหนดขัน้ตอนและระยะเวลาที่ใช้ในการสร้างชิน้งาน

การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัตามสคริปส์และสตอร่ีบอร์ด ถ่ายท าและตดัตอ่ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

แล้วน าผลงานท่ีเสร็จเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ เพือ่นามาปรับปรุงแก้ไขกอ่นการ

น าไปเผยแพร่ การเตรียมการจะมีองค์ประกอบดงันี ้1) การเตรียมข้อความ 2) การเตรียมภาพ 3) 

การเตรียมเสยีง 4) การเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน การสร้างบทเรียน หลงัจากได้เตรียม

ข้อความ ภาพ เสยีง และสว่นอ่ืน เรียบร้อยแล้ว ขัน้ตอ่ไปเป็นการสร้างชิน้งาน โดยใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์จดัการเพื่อเปลีย่น story board ให้กลายเป็นชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั หลงัจาก

สร้างผลงานเสร็จเรียบร้อยแล้ว ในขัน้ต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขัน้ต้น

ของผลงาน ซึง่สอดคล้องกบัเนาวนิตย์ สงคราม (2553) วิจารณ์ พานิช (2550) และวรวรรณ 

วาณิชย์เจริญชยั (2548 ) ได้กลา่วโดยสามารถสรุปได้วา่ บุคคลท่ีท างานร่วมกนัในการสร้างความรู้ 

หรือการจดัการความรู้จะต้องมีภาวะผู้น า ในท่ีนีมิ้ได้หมายถึงผู้น าของกลุม่ แตท่กุคนสามารถเป็น

ผู้น าของกลุม่ได้ทกุคนและเป็นผู้ตามของกลุม่ได้ทกุคนเช่นกนั โดยบุคคลเหลา่นัน้ต้องรู้จกัความ 

รับผิดชอบและมีทกัษะทางการท างานและทางสงัคมได้เป็นอยา่งดี สามารถเข้ากบัผู้ อ่ืนได้และรู้วา่

สิง่ใดเหมาะสมและไม่เหมาะสมในพฤติกรรมที่บุคคลจะท างานร่วมกนัในการสร้างชิน้งานหรือ

ต้องการให้กลุม่บรรลเุป้าหมาย ดงันัน้ การด าเนินการสร้างชิน้งาน จึงต้องอาศยัผู้ เรียนท่ีมีลกัษณะ

ของความรับผิดชอบสามารถสือ่สารและเข้ากบับุคคลอ่ืนได้ดีรู้จกัการเป็นผู้ รับและผู้ให้รวมทัง้การ

มุ่งมัน่ท่ีจะให้ถึงเป้าหมายขัน้ตอนนีจ้ึงจะประสบความส าเร็จ ซึง่การสร้างผลงานยงัสง่เสริมเกิด

ความคิดริเร่ิมในการออกแบบและสร้างสรรค์ชิน้งานการสร้างชิน้งานยงัท าให้เกิดความคิด
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ละเอียดลออมีความรอบคอบ มีความคิดสวยงาม ด้านคณุภาพ มีความประณีต ในความคิด

สามารถน าไปประยกุต์ใช้งานได้  

 

ขัน้ตอนที่ 5 กำรน ำเสนอผลงำน 

 น าเสนอผลงาน การท่ีผู้ เรียนต้องน าเสนอผลงานจากสิง่ท่ีได้สร้างขึน้นัน้ เป็นการสง่เสริม

ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านความคิดละเอียดลออรูปแบบหนึง่  เน่ืองจากผู้ เรียนจะสามารถเห็น

ผลงานของผู้ อ่ืนในกระดานสนทนา แตล่ะคนนัน้สามารถที่จะแสดงความคิด ติชม หรือให้

ค าแนะน ากบัผลงานของผู้ อ่ืนได้ และจากการท่ีผู้ เรียนต้องน าเสนอผลงานในกระดานสนทนานี ้ ท า

ให้ผู้ เรียนสามารถเห็นผลงานโดยรวม วา่แตล่ะคนมีความคิดและแสดงออกมาอยา่งไร ท าให้ผู้ เรียน

เห็นความแตกตา่งของแตล่ะชิน้งานในหลายรูปแบบ ท าให้ผู้ เรียนมีความคิดละเอียดลออเพิ่มมาก

ขึน้ สอดคล้องกบัท่ี สรวงสดุา ปานสกลุ (2545) ได้กลา่วไว้วา่ การน าเสนอผลงานของผู้ เรียนให้

เป็นท่ีเผยแพร่นัน้เป็ฯการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านความคิดละเอียดลออ การน าเสนอ

ผลงานน้นเป็นการประเมินผลจากผลงานท่ีผู้ เรียนได้ท าจากฐานกิจกรรมความคิดสร้างสรรค์ท่ีตัง้

เอาไว้  และเสนอแนวทางในการปรับปรุงงานตอ่ไป  สอดคล้องกบัท่ี Christine ward (2001) ท่ีได้

ท าการสรุปวา่ การให้รางวลัเม่ือผู้ เรียนบรรลเุป้าหมาย การสร้างบรรยากาศให้ผู้ เรียนเกิดความ

ภาคภมิูใจตอ่การท างาน จะสามารถท าให้ผู้ เรียนจดจ าและเก็บความทรงจ าของการเรียนใน

ห้องเรียนไว้ได้  การน าเสนอผลงานในขัน้นี ้ผู้ เรียนจะต้องท าการน าเสนอผลของของตนเองลงใน

เว็บบอร์ดเพื่อให้ผู้ เรียนแตล่ะคนเห็นผลงานพร้อมทัง้ให้ค าเสนอแนะ เพื่อท่ีผู้สอนจะเป็นผู้

ประเมินผลงาน ให้คะแนน ให้ค าแนะน าและชมเชยกบัผลงานของผู้ เรียนในแตล่ะบทเรียน  ซึง่การ

น าเสนอผลงานเป็นการเปิดอิสระทางด้านความคิดรูปแบบหนึง่   

 

ขัน้ตอนที่ 6 กำรประเมินผล 

 ขัน้ตอนการประเมินชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั เพื่อการท างานท่ีดี ซึง่จากงานวิจยัใน

ครัง้นี ้ผู้สอนประเมินจากการประเมินแบบรูบริคส์ สามารถปรับเปลีย่นเพิ่มเติมการประเมินได้ตาม

วตัถปุระสงค์ของการเรียนการสอน การประเมินผลของการเรียนรู้นัน้ สามารถประเมินได้จากการ

ตอบค าถามของผู้ เรียนและผลงานของผู้ เรียนภายในกระดานสนทนาเพื่อเป็นการตรวจสอบแนวคิด
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ของผู้ เรียนวา่เกิดความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ ดงัท่ี Harold H. Anderson (1959) อ้างถึงใน  อารี  

รังสนินัท์ (2532) ได้กลา่ววา่ การประเมินผลผลติความคิดสร้างสรรค์นัน้หากไม่มีกระบวนการก็จะ

ไม่มีผลงาน ทัง้กระบวนการและผลงานจึงมีความส าคญักนัท่ีจะท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์   

และผลงานของผู้ เรียนนัน้จะต้องเป็นผลงานท่ีใหม่ซึง่ไม่มีการเลยีนแบบซึง่กนัและกนั 

 

ขัน้ตอนที่ 7 กำรเผยแพร่ผลงำน 

 การน าผลงานไปเผยแพร่ในเว็บไซต์ ยทูปู และจดัการให้มีการเผยแพร่ ขยายผลและตอ่

ยอดความรู้ของผลงานท่ีพฒันาได้ สอดคล้องกบั เนาวนิตย์ สงคราม (2550), วรวรรณ วาณิชย์

เจริญชยั (2548), Marquardt (1999) สามารถกลา่วโดยสรุปได้วา่ การน าผลงานท่ีผลติเสร็จสิน้ไป

เผยแพร่กบักลุม่เป้าหมาย เพื่อให้ทราบถึงผลงานวา่สามารถแก้ไขปัญหาได้จริงหรือไม่โดยสามารถ

ดจูากการปะเมินผลของกลุม่เป้าหมาย จาการสร้างผลงานท่ีเกิดขึน้ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้

ร่วมกนั เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ ซึง่เปรียบเสมือนเกลยีวความรู้ท่ีสัง่สมความรู้อยา่ง

ตอ่เน่ือง จากนัน้น าผลงานมาปรับปรุงแก้ไขโดยดจูากการประเมินของกลุม่เป้าหมายเพื่อให้ทราบ

วา่มีสว่นใดของผลงานท่ีต้องปรับปรุง 

 

ข้อเสนอแนะงำนวิจัย 

จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจยั ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจยัไป 

ใช้ประโยชน์และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจยัในครัง้ตอ่ไป ดงันี ้

 

1. ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1.1 รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ

เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศึกษาปริญญาตรี ควรมีการต่อยอดประสบการณ์ผู้ เรียนใน

การเลา่เร่ืองโดยใช้สือ่ดิจิทลัอ่ืนๆ ให้สอดคล้องกบัเทคโนโลยีปัจจุบนั 

 1.2 การเล่าเร่ืองในรูปแบบดิจิทัลใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิด

สร้างสรรค์ในการจัดกิจกรรมการเรียนและน าเสนอผ่านเคร่ืองมือ weblog, wiki, sildeshare, 

youtube เป็นต้น 
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2. ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรวิจัยครัง้ต่อไป 

ควรน ารูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ

เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเลา่เร่ืองดิจิทลัให้เหมาะสมกับ

บริบทของผู้สอนแตล่ะคนเพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ในระดบัท่ีสงูขึน้ 

 



116 
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ตารางสังเคราะห์ความหมายของการเล่าเร่ืองแบบดจิทิัล 

Clark MacLeod 
(2005) 

Adobe (2008) Bernajean (2008) Ohler (2008) เนาวนิตย์ สงคราม 
(2553) 

ผู้วจิยั 

กลา่ววา่ Digital 
Storytelling คือ ใช้ส่ือ
ดจิิทลัเพ่ือสร้างสรรค์
เร่ืองราวเพ่ือการบอก
เลา่ แลกเปล่ียน
แบง่ปัน และการรักษา
ให้คงอยู่ พลงัของเร่ือง
ในรูปแบบดจิิทลัเกิด
จากการประสานกนั
ของ ภาพ ดนตรี การ
เลา่เร่ืองและน า้เสียง 
อีกทัง้ยงัมีมติขิองตวั
ละคร สถานการณ์
และการสร้างความ
เข้าใจ สภาพแวดล้อม
แบบดจิิทลัท าให้เกิด
สภาพและโอกาสท่ี

อธิบายวา่การเลา่
เร่ืองแบบดจิิทลั
เป็นการผสมผสาน
ระหวา่ง
ภาพกราฟิกและ
เสียงบรรยายของ
ผู้เขียนเองและ
ถ่ายทอดเร่ืองราว
ผา่นการสร้างสรรค์
ชิน้งาน 

 

บอกวา่ศลิปะของ
การเลา่เร่ืองแบบ
ดจิิทลั คือการ
น าเสนอชิน้งานผา่น
สไลด์ ท่ีเป็น
ภาพถ่าย เรียงความ 
เลา่เร่ืองโดยใช้เสียง
ของผู้เขียน มีเนือ้หา
ท่ีหลากหลาย เป็น
ความเข้าใจเก่ียวกับ
ตวัเอง ครอบครัว
ความรู้ความคดิและ
ประสบการณ์ 

 

 

 

การเลา่เร่ืองดจิิทลั 
(Digital 
Storytelling) เป็น
กิจกรรมท่ีให้ผู้เรียน
ผสมผสาน
เทคโนโลยีดจิิทลั
รูปแบบต่างๆ มา
ช่วยในการเล่าเร่ือง
ได้อย่างสอดคล้อง
เหมาะสม เพ่ือลด
ข้อจ ากดับาง
ประการของการเล่า
เร่ืองแบบดัง้เดมิ โดย
การเลา่เร่ืองแบบ
ดจิิทลัจะช่วย
ขอบเขต
ความสามารถทาง

ให้ความหมายของ
การเลา่เร่ืองแบบ
ดจิิทลัวา่ การเล่า
เร่ืองแบบดจิิทลั เป็น
การเลา่เร่ืองราวสัน้ๆ
ด้วยวสัดดุจิิทัล 
(Digital media) เช่น 
ภาพนิ่ง เสียง คลปิ
วีดโิอประกอบกบั
เสียงบรรยายของ
ผู้สร้างเร่ืองราว 
(Storyteller) โดย
เร่ืองราวท่ีสร้างขึน้
นัน้จะต้องมี
องค์ประกอบของ
ความรู้สกึนึกคดิ 
(Emotional 

การเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัคือการใช้ส่ือ
ดจิิทลัเพ่ือสร้างสรรค์เร่ืองราวเพ่ือการ
บอกเลา่ แลกเปล่ียนแบง่ปัน โดยอยู่ใน
รูปแบบของการสร้างชิน้งานโดยเป็นการ
ประสานกนัของ ภาพ ดนตรี การเลา่เร่ือง
และน า้เสียง ตลอดจนมมุมองของผู้สร้าง
ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 
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เหมาะส าหรับการ
ปรับเปล่ียน 
ผสมผสาน และ
เช่ือมโยงกบัเร่ืองอ่ืนๆ 
ในกระบวนการเชิง
โต้ตอบ ซึ่งได้เพิม่
ศกัยภาพของเร่ืองใน
รูปแบบดจิิทลัใน
ความหมายใหม่ 

ดจิิทลัของผู้เรียน 
เพิม่เติมจาก
ความสามารถด้าน 
ศลิปะการพดู และ
การเขียนของการเล่า
เร่ืองแบบดัง้เดมิ 

component) ของผู้
เลา่เข้าไปเก่ียวข้อง
ด้วย 
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ตารางสังเคราะห์ขัน้ตอนการเล่าเร่ืองแบบดจิทิัล 

Adobe (2008) Microsoft (2010) เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ผู้วจิยั 

1. ขัน้ตอนก่อนการผลติ 1. ระดมสมอง 1.ระดมสมอง 1.1 การเตรียมตวัผู้ เรียน   

1.1 เขียนสคริปต์ 2. รวบรวมข้อมลูและด าเนินความคดิท่ี
วางไว้ 

2. วางแผนในการปฏิบตัิ แบง่หน้าท่ีความ
รับผดิชอบตามความถนัด 

1.2 เลือกหวัข้อเร่ืองท่ีสนใจ 

 

1.2 วางแผนโครงงาน 3. เลือกหวัข้อเร่ืองท่ีจะท าและพฒันาตาม
แผนท่ีได้วางไว้ 

2.1 ฝ่ายค้นคว้าข้อมลู และองค์ประกอบ
ของส่ือตา่งๆ (Media) ท่ีจะน ามาใช้ในการ
สร้างเร่ือง 

1.3 ระดมสมองและสร้างผงัมโนทศัน์ 

 1.3 จดัระเบียบข้อมลู 4. ร่วมกนัแลกเปล่ียนข้อมลูบนเครือข่าย 2.2 ฝ่ายสร้าง Storyboard 1.4 ค้นคว้าหาข้อมลู     

 

2. ขัน้ตอนการผลติ 5. แบง่หน้าท่ีในการท างาน 2.3 ฝ่ายด าเนินการสร้างและตดัตอ่

ปรับปรุง 

1.5 เขียนเรียงความ         

2.1 ท าการบนัทึกเสียง 6. ด าเนินการ 3. น าเสนอและประเมนิผล 1.6 สร้าง Storyboard 

2.2 สร้างชิน้งานโดย

ด าเนินการถ่ายท าตาม

สคริปต์ 

7. สร้าง Storyboard 

 

3.1 พสิจูน์วา่เร่ืองเลา่ดจิิทลัท่ีสร้างขึน้

สามารถตอบสนองวตัถปุระสงค์ของ

ผู้สร้างและท าให้ผู้ชมสนใจได้หรือไมโ่ดย

น าเสนอในชัน้เรียน หรือในเวบ็ไซต์ 

1.7 ท าการบนัทึกเสียง 

2.3 อ้างอิงข้อมลูท่ีมี 8. สร้างพืน้ฐานการเลา่เร่ืองดจิิทลั 3.2 ประเมนิผลด้วยการใช้การประเมนิผล 1.8 ด าเนินการถ่ายท า                 
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ลขิสทิธ์ิ แบบรูบริคส์ 

3. ขัน้ตอนหลงัการผลิต 9. ด าเนินการสร้างเร่ืองราวปรับปรุงแก้ไข  1.9 อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ 

3.1 ด าเนินการตดัตอ่ตาม

สคริปต์แล้วตรวจสอบ

ความสมบรูณ์ของเร่ือง 

10. ดรูายละเอียดท่ีเก่ียวกบัภาษาและ
วฒันธรรม 

 

 1.10 ด าเนินการตดัตอ่ 

3.2 ร่วมกนัแสดงความ
ยินดีในความส าเร็จ 

11. พสิจูน์วา่เร่ืองเลา่ใช้ภาษาและเสียงท่ี
สมบรูณ์และท าให้ผู้ชมสนใจ 

 1.11 น าเสนอในชัน้เรียนและในเวบ็ไซต์ 

 12. แบง่ปันเร่ืองราวโดยน าเสนอในชัน้
เรียน หรือในเวบ็ไซต์ตา่ง ๆ เช่น เวบ็ไซต์
โรงเรียน YouTube เป็นต้น 

 1.12 ขัน้ประเมนิผลเร่ืองเล่าดจิิทลั 

 13. ขัน้ประเมนิผลเร่ืองเลา่ดจิิทลัโดยใช้
การประเมนิแบบรูบกิส์ 

 1.13 เผยแพร่ผลงานและร่วมกนัแสดง
ความยินดีในความส าเร็จ 
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ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองแบบดจิทิัล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Glen Bull and Sara Kajder (2004) Adobe (2008) เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ผู้วจิยั 

1. มมุมองในแบบของผู้เลา่ 1. มมุมองการใช้ชีวติในเร่ืองราว ของผู้เลา่ 

 

1. มีชีวติชีวา 1. มมุมองของผู้เล่า 

2.ค าถามท่ีกระตุ้นอารมณ์  2. เผยบทเรียนในการเรียนรู้ 

 หนึ่งในคณุสมบตัท่ีิไมซ่ า้กนัของการเล่าเร่ือง 

2. ให้ประสบการณ์ 2. ให้ประสบการณ์ 

3. เนือ้หาท่ีส่ืออารมณ์ 3. การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 3. ดงึความคิดสร้างสรรค์ 3. ให้ข้อคดิ 

4. ความคุ้มคา่ 4. เร่ืองเลา่ท่ีกระทดัรัด 

 

4. ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มคา่ 4. เนือ้หาท่ีส่ืออารมณ์ 

5. จงัหวะในการน าเสนอ 5. แสดงเร่ืองราวโดยเปิดเผยความรู้สกึและ

ข้อมลูมากกวา่แค่ค าพดู 

5. ส่ือสารให้คิดมากกว่าการบอกเล่า 5. เสียงบรรยายของผู้เลา่ 

6. น า้เสียงของผู้เล่า  6. การพฒันาความสามารถทางมลัตมีิเดีย 6. มีศลิปะ       6. สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

7. เสียงประกอบ    
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ตารางสังเคราะห์ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

Torrance (1962) Gillford (1967) Edward de Bono 
(1982) 

สมศกัดิ ์ภู่วภิาดาวรรธน์ 
(2537) 

อารี พนัธ์มณี (2545) เกรียงศกัดิ ์เจริญวงศ์
ศกัดิ ์(2545) 

ผู้วจิยั 

อธิบายวา่ ความคดิ
สร้างสรรค์ หมายถึง 
ความรู้สกึท่ีไวตอ่
ปัญหา แล้วรวบรวม
ความคิดตัง้เป็น
สมมตุฐิาน ทดสอบ
สมมตุฐิาน แล้ว
เผยแพร่ผลผลติท่ีได้ 

ใด และอาจบอกได้ว่า
มีแนวโน้มไปในทางใด 

กลา่ววา่ ความคดิ
สร้างสรรค์ หมายถึง 
ความสามารถทาง
สมองท่ีจะคดิได้
หลายทิศทางหรือ
เป็นความคดิเอนก
นยั ประกอบด้วย 
ความคิดคลอ่ง 
ความคิดริเร่ิม
ความคิดยืดหยุ่น 
และความคดิ
ละเอียดลออ 

 

 

 

เสนอวา่ ความคดิ
สร้างสรรค์ เป็น
ความสามารถในการ
คดินอกกรอบ
ความคิดเดมิซึ่งปิด
กัน้แนวคดิอยู่ 
ก่อให้เกิดแนวคดิ
อย่างอ่ืนท่ีแตกตา่ง
สามารถน ามา
พฒันาเป็นแนวคดิท่ี
แก้ปัญหาได้ 

 

กลา่ววา่ ความคดิ
สร้างสรรค์เป็นเร่ืองท่ี
สลบัซบัซ้อน 

ยากท่ีจะให้ค าจ ากดั
ความท่ีแน่นอนตายตวั 
ถ้าพจิารณาความคดิ
สร้างสรรค์ในเชิงผลงาน 
(Product) ผลงานนัน้
ต้องเป็นงานท่ีแปลกใหม่
และมีคณุคา่ กลา่วคือ 
ใช้ได้โดยมีคนยอมรับ 
ถ้าพจิารณาความคดิ
สร้างสรรค์ในเชิง
กระบวนการ (Process) 
กระบวนการคดิ
สร้างสรรค์คือ การ
เช่ือมโยงความสมัพนัธ์

ให้ความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์วา่ 
เป็นกระบวนการทาง
สมองท่ีคดิในลกัษณะ
อเนกนยัอนัน าไปสูก่าร
คดิท่ีค้นพบสิง่แปลก
ใหมด้่วยการคดิ
ดดัแปลงปรุงแตง่จาก
ความคิดเดมิผสมผสาน
กนัให้เกิดสิง่ใหม่ ซึ่ง
รวมทัง้การประดษิฐ์
คดิค้นพบสิง่ตา่งๆ
ตลอดจนวธีิการคดิ
ทฤษฎีหลกัการได้
ส าเร็จ ความคดิ
สร้างสรรค์จะเกิดขึน้ได้
นีม้ใิช้เพียงแตค่ดิในสิง่

ได้ให้ความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้วา่
เป็นการขยายขอบเขต
ของความคดิออกไปจาก
กรอบความคดิเดมิท่ีมีอยู่ 
สูค่วามคดิใหม ่ๆ ท่ีไมเ่คย
มีมาก่อน เพ่ือค้นหา
ค าตอบท่ีดีท่ีสดุให้กบั
ปัญหาท่ีเกิดขึน้ 

 

จากความหมาย
ข้างต้นจึงสามารถ
สรุปได้ว่าความคดิ
สร้างสรรค์ คือ 
ความสามารถท่ีคดิ
ได้หลายทิศทาง ซึ่ง
ท าให้เกิดความคิด
แปลกใหม ่ท่ีจะ
น าไปสูก่าร
สร้างสรรค์ชิน้งาน 
การประดษิฐ์คดิค้น
สิง่แปลกใหม่ 
ประกอบด้วย 
ความคิดคลอ่ง 
ความคิดริเร่ิม
ความคิดยืดหยุ่น 
และความคดิ 132 
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สิง่ของหรือความคดิท่ีมี
ความแตกตา่งกนัมาก
เข้าด้วยกนั ถ้าพจิารณา
ความคิดสร้างสรรค์เชิง
บคุคล บคุคลนัน้จะต้อง
เป็นคนท่ีมีความแปลก
เป็นตวัของตวัเอง 
(Originality) เป็นผู้มี
ความคิดคลอ่ง 
(Fluency) มีความคดิ
ยืดหยุ่น (Flexibility) 
และสามารถให้
รายละเอียดในความคดิ
นัน้ ๆ (Elaboration)  

 

ท่ีเป็นไปได้ หรือสิง่ท่ี
เป็นเหตเุป็นผลเพียง
อย่างเดียวเท่านัน้ 
หากแตค่วามคดิ
จินตนาการก็เป็นสิง่
ส าคญัยิ่งท่ีจะก่อให้เกิด
ความแปลกใหม ่แต่
ต้องควบคูก่นัไปกบั
ความพยายามท่ีจะ
สร้างความคดิฝันหรือ
จินตนาการให้เป็นไปได้ 
หรือท่ีเรียกวา่เป็น
จินตนาการประยกุต์ จึง
จะท าให้เกิดผลงานจาก
ความคิดสร้างสรรค์ขึน้ 

 

ละเอียดลออ 
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ตารางสังเคราะห์ขัน้ตอนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

 Anderson (1957 อ้างถึงใน อารี 

พนัธ์มณี, 2545)  

Osborn(1957 อ้างถึงใน อารี 

พนัธ์มณี, 2545) 

Wallach (1962 อ้างถึงใน อารี 

พนัธ์มณี, 2545) 

อารี รังสนินัท์ (2527) ผู้วจิยั 

1. มีความสนใจและรู้ซึ่งถึงความ
ต้องการของจิตใจและสมอง 

ขัน้ท่ี 1 การชีถ้ึงปัญหา  

 

ขัน้ท่ี  1  การเตรียมตวั 1. ขัน้เตรียม 1.ขัน้เตรียมความพร้อม

ผู้เรียน 

2. รวบรวมข้อมลูตา่งๆ ท่ีมี

ความสมัพนัธ์กับประสบการณ์และ

สิง่ท่ีน่าสนใจ 

ขัน้ท่ี 2 การเตรียมและ
รวบรวมข้อมลู 

ขัน้ท่ี  2  ขัน้ความคดิครุกรุ่น 2. ขัน้ฟักตวั   2.ขัน้การวเิคราะห์ 

3. ไตร่ตรองถึงการวางแผน โครง

ร่างและรูปแบบของงาน 

ขัน้ท่ี 3 การวเิคราะห์ ขัน้ท่ี  3  ขัน้ความคดิกระจ่างชดั 3. ขัน้คดิออก 3.ขัน้ระดมความคดิ 

4. เกิดจินตนาการ ขัน้ท่ี 4 การใช้ความคดิ ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดสอบความคิดและ

พสิจูน์ให้เห็นจริง 

4. ขัน้พสิจูน์   4.ขัน้สร้างและปรับปรุง

ผลงาน 

5. สร้างจินตนาการ ขัน้ท่ี 5 การคดิและการท าให้

กระจ่าง 

  5.ขัน้น าเสนอผลงาน 

6. รวบรวมความคดิ และแสดง

ออกมาในรูปของผลงาน 

ขัน้ท่ี 6 การสงัเคราะห์     6. ขัน้ประเมนิผลงาน 

 ขัน้ท่ี 7 การประเมนิผล     7.ขัน้เผยแพร่ผลงาน 
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ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบการส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 

Wahon (2003) Selvi (2007) ประสาท  อิศรปรีดา (2523) อินทิรา  พรหมพนัธุ์ (2550) เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ผู้วจิยั 

1.  แรงจงูใจ 1. แรงจงูใจ 1.  องค์ประกอบความสามารถ 1.  กระบวนการคดิ 1.  แรงจงูใจ แรงจงูใจ 

2.  การเข้าถึง

ข้อมลู 

2. การมี

ปฏิสมัพนัธ์  

2.  องค์ประกอบทางแรงจงูใจ 2.  ผลติผล 2.  ประสบการณ์ ประสบการณ์ 

3.  ความสนใจ

และทศันคติ 

3. สิง่แวดล้อมทาง

กายภาพ   

 3.  องค์ความรู้พืน้ฐาน  3.  สภาพแวดล้อมทาง

กายภาพ 

องค์ความรู้พืน้ฐาน 

 4.  การประเมนิผล  4.  สิง่ท่ีท้าทายผู้เรียน 4.  การเข้าถึงข้อมลู การเข้าถึงข้อมลู 

   5.  บรรยากาศชัน้เรียน 5.  การมีปฏิสมัพนัธ์ ผลผลิต 

   6.  ตวันกัเรียน 6.  ความสนใจและทัศนคติ       การประเมนิผล 

   7.  การใช้ค าถาม 7.  การประเมนิผล  

   8.  การประเมนิผล     

   9.  การสอนและการจดัหลกัสตูร   

   10. การจดัระบบในชัน้เรียน   
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ เร่ือง การพัฒนารูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อก 
เพื่อเสริมสร้างความคดิสร้างสรรค์ของนักศกึษาปริญญาตรี 

 
ค าชีแ้จง แบบสมัภาษณ์นีมี้วตัถปุระสงค์เพื่อศกึษาความคิดของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก
เพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรีเพื่อน าความคิดเห็นท่ีได้นีไ้ปประมวลและพิจารณาในการสร้างรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ือง
แบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์โดยแบง่ออกเป็น 2 ตอนได้แก่ 

ตอนท่ี 1 สถานภาพของผู้ เช่ียวชาญ 
ตอนท่ี 2 รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เช่ียวชาญ 
1. ช่ือผู้ เช่ียวชาญ..............................................................................................................................................................  
2. ต าแหนง่ปัจจุบนั..........................................................................................................................................................  
3. สถานท่ีท างาน.............................................................................................................................................................  

 
ตอนที่ 2 รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี 

1. องค์ประกอบที่ส าคัญในรูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจทิัลโดยใช้ผังมโนทศัน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 

ได้แก่ 
1. แรงจูงใจ การเสริมแรงในทางบวก เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลีย่นพฤติกรรม 

2. เป้าหมาย/ วตัถุประสงค์ ซึง่จะประกอบด้วยวตัถปุระสงค์ของการเรียนรายละเอียดของกิจกรรมและค าแนะน าการเรียน 
3. เนือ้หา การน าเสนอเนือ้หาด้วยข้อความหรือไฟล์ชนิดตา่งๆ สือ่ชนิดตา่งๆ เช่น เอกสารประกอบการสอน ภาพเคลือ่นไหวหรือภาพน่ิง  137 
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4. ประสบการณ์ผู้เรียน การใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการแลกเปลีย่นการเรียนรู้ 

5. การประเมิน โดยการท าแบบทดสอบ หรือการสร้างผลงานภายในบลอ็กและดจูากบนัทกึการเรียนรู้  
 

องค์ประกอบในการพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบล็อกมีความเหมาะสมหรือไม่อยา่งไรโปรด
แสดงความคิดเห็น 

เห็นด้วยไม่เห็นด้วย 
ความคิดเห็น...................................................................................................................................................................................................  
......................................................................................................................................................................................................................  

 
2. ทา่นคิดวา่ขัน้ตอนรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา

ปริญญาตรี 
ทัง้ 7 ขัน้ตอนมีความเหมาะสมหรือไมอ่ยา่งไร ถ้าไม่ทา่นคิดวา่ควรมีกิจกรรมขัน้ตอนกิจกรรมและการประเมินผลอยา่งไรขอความกรุณาแสดงความคิดเห็น  
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ขัน้ตอนการพัฒนารูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อก 

ผู้วิจยัได้เสนอขัน้ตอนรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก ทัง้ 7 ขัน้ตอนไว้เป็นแนวทางในการตอบ  เพื่อให้ทา่น
ได้พิจารณาวา่ขัน้ตอนเหลา่นี ้เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยส าหรับใช้ในรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กผู้วิจยัขอให้ทา่นช่วย
แสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะท่ีทา่นคิดวา่จะเป็นต้องเพิ่มเติมในรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กนี ้
 

กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
1. ขัน้เตรียมความพร้อมผู้เรียน 

 

เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับผู้เรียน 
1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียน 
1.2 ให้ความรู้เพ่ือเตรียมความพร้อมในการ
ด้านออกการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัเพ่ือเสริมสร้าง
ความคดิสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 

1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียนเพ่ือเตรียมความพร้อมก่อน
การเรียนรู้ ให้ค าแนะน าวิธีการเรียนการสอนบน
บลอ็ก แสดงให้เห็นภาพกว้างของการเรียนการ
สอนโดยรวมทัง้หมดวา่มีเนือ้หาอะไร กิจกรรมใด
ท่ีผู้เรียนจะต้องท าบ้าง สร้างบรรยากาศท่ีดีในการ
เรียนรู้  

1.2 อธิบายแนวคดิเก่ียวกบัการเลา่เร่ืองแบบ
ดจิิทลั พร้อมให้ดตูวัอย่างการเล่าเร่ืองแบบดจิิทลั
ท่ีถกูต้อง 

1.3 เตรียมความพร้อมผู้เรียนด้านการออกแบบ 
การใช้กล้องดจิิทลั การตดัตอ่ การสืบค้นข้อมลู 
การเขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ 
Storyboard 

แบบสงัเกตพฤตกิรรมการเรียน 
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1.4 ท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 

1.5 แบง่กลุม่ตามความสมคัรใจของผู้เรียน กลุ่ม
ละ4 คน มอบหมายงานกลุ่ม ก าหนดบทบาท
หน้าท่ีความรับผดิชอบในกลุม่ 

    1.หวัหน้ากลุม่  

    2.หวัหน้าด้านการวางโครงเร่ือง  

    3.หวัหน้าด้านการตดัตอ่  

    4.หวัหน้าการน าเสนอ  

 
จากกิจกรรมดงักลา่วท่านเห็นวา่   เห็นด้วย      ไมเ่ห็นด้วย 
ความคิดเห็น
............................................................................................................................. ................................................................................................................................. 
............................................................................................................................. ........................................................................................................ ..........................
............................................................................................................................. ......................................................................................................... .........................
............................................................................................................................................................ ........................................................................... .......................  
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
2. ขัน้การวเิคราะห์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถวเิคราะห์เนือ้หาและ

กลุม่เป้าหมายท่ีจะน าส่ือไปทดลอง 
 
 
 
 
 
 
 

 ผู้ เรียนท าการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายท่ีจะพัฒนาส่ือ 
โดยท าการวเิคราะห์ ดงัตอ่ไปนี ้     

2.1 วิเคราะห์วตัถุประสงค์และขอบเขตของเนือ้หาของ
การการสร้างเร่ืองเลา่แบบดจิิทลั 

2.2 วิเคราะห์ผู้ เรียนโดยวิเคราะห์จาก ความรู้เดิมของ
ผู้ เรียน วิธีการเรียนรู้  ความพร้อมและทักษะในการ
เรียนรู้ เช่น ทกัษะการเลา่เร่ือง ทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ 
ความถนดัและความสนใจของผู้เรียน 

2.3 วิเคราะห์งานและกิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์หัว
เร่ือง ก าหนดหัวข้อและโครงสร้าง ส่วนประกอบของ
เนือ้หา  ก าหนดโครงสร้างเร่ืองเลา่แบบดจิิทลั เกณฑ์การ
สร้างแบบประเมนิรูบคิ 

2 .4  วิ เ ค ร า ะ ห์ บ ริ บ ท แ ล ะ เ ง่ื อ น ไ ข ต่ า ง ๆ  อ า ทิ 
ทรัพยากรคอมพวิเตอร์  ส่ือและอปุกรณ์ 

แบบสงัเกตพฤตกิรรมการเรียน 

จากกิจกรรมดงักลา่วท่านเห็นวา่   เห็นด้วย      ไมเ่ห็นด้วย 
ความคิดเห็น
............................................................................................................................. ............................................................................................................................ 
............................................................................................................................. ............................................................................................................................ 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
3. ขัน้ระดมความคิด เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถระดมพลังสมองเพ่ือ

สร้างสรรค์ผลงาน 
 
 
 
 
 
 
 

3.1 ร่วมกนัเปิดประเดน็เร่ืองท่ีสนใจ ระดมสมอง
เพ่ือเลือกหวัข้อท่ีสนใจผ่านบลอ็ก ก าหนดเวลาใน
การระดมสมอง  

3.1.1 ระดมสมองโดยโพสต์ลงกระดานสนทนาให้

ได้เยอะท่ีสดุในเวลาท่ีจ ากัด 

3.1.2 จดักลุม่หวัข้อให้เป็นหมวดหมูแ่ละตดัค าท่ี

ซ า้ซ้อนออกไป และจะต้องค้นคว้าหวัเร่ืองเพิม่

จาก แหลง่ตา่งๆ เช่น เอกสาร หรือ website เพ่ือ

เพิม่เติมหวัข้อท่ีขาดหายไปให้ครบสมบรูณ์ โดยท่ี

โครงสร้างเดิมท่ีเกิดจากการ Brainstorm จะต้อง

ยงัคงอยู่ 

3.1.3 วางรูปแบบ ให้อยู่ในรูปผงัมโนทศัน์ โดยจดั

หวัข้อท่ีเป็นมโนทศัน์หลกัและ มโนทศัน์รอง  

3.1.4 ใช้ลกูศรเช่ือมตอ่ มโนทศัน์เข้าด้วยกนั โดย

เขียนข้อความท่ีแสดงความสมัพนัธ์ของทัง้มโน

ทศัน์ข้อความท่ีเขียนลงบนลกูศรจะต้องเป็น

แบบสงัเกตพฤตกิรรมการเรียน 
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ข้อความท่ีปฏิบตัไิด้ 

3.1.5 ผงัมโนทศัน์ท่ีจดัท าขึน้นัน้สามารถส่ือ

ความหมายได้อย่างเข้าใจแล้ว ผู้จดัท าต้องเน้น

ข้อความให้เห็นความส าคญัของแตล่ะหวัข้อ เช่น 

เน้นด้วยสี ลกัษณะตวัอกัษร ความหนาของกรอบ 

เป็นต้น 

3.2 ลงความเห็นในกลุม่เพ่ือเลือกเร่ืองท่ีจะน ามา
สร้างการเล่าเร่ืองแบบดจิิทัล 

3.3 สร้างแนวคดิหลกัและก าหนดแนวทางในการ
ออกแบบ 

3.4 การคดิโครงเร่ือง แก่นเร่ืองโดยเขียนให้อยู่ใน
รูปแบบผงัมโนทศัน์ 

3.5 ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพ่ือให้ได้เค้าโครง
เร่ืองท่ีดีท่ีสดุ 

จากกิจกรรมดงักลา่วท่านเห็นวา่   เห็นด้วย      ไมเ่ห็นด้วย 
ความคิดเห็น
............................................................................................................................. ............................................................................................................................. 
............................................................................................................................. ..................................................................................................................... ........ 143
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
4. สร้างและปรับปรุงผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ 

4.1 ก าหนดขัน้ตอนและระยะเวลาในการ
พฒันางานได้  
4.2  สร้างส่ือตามสตอร่ีบอร์ดด้วยโปรแกรม
คอมพวิเตอร์ได้ 
4.3  น าผลงานท่ีเสร็จแล้วเสนออาจารย์ท่ี
ปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญเพ่ือน าค าแนะน า
มาปรับปรุงแก้ไขได้ 
4.4 น าผลงานท่ีได้ไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตวัอย่างได้ 
 
 
 
 
 

4.1 ผู้เรียนก าหนดขัน้ตอนและระยะเวลาท่ี
ใช้ในการพฒันางาน 

4.1.1 ผู้เรียนร่วมกนัค้นคว้าข้อมลูเพ่ือ
ประกอบการเลา่เร่ือง 

4.1.2 สมาชิกในกลุ่มเขียนเรียงความตาม
เค้าโครงเร่ืองโดยสอดแทรกมมุมองความ
คดิเห็นลงไปด้วย 

4.1.3 น าเร่ืองท่ีดีท่ีสดุของกลุม่ไปสร้าง
สตอร่ีบอร์ด 

4.2 ผู้ เรียนสร้างเร่ืองเล่าแบบดิจิทัลตาม

สตอ ร่ีบอ ร์ด โดยตัดต่อ ด้วยโปรแกรม

คอมพวิเตอร์ 

4.3 ผู้ เรียนน าผลงานท่ีเสร็จแล้วเสนอต่อ

อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เ ช่ียวชาญ เพ่ือ

ปรับปรุงและแก้ไขสว่นท่ีบกพร่อง 

4.4 ผู้ เรียนน าชิน้งานท่ีได้ไปทดลองใช้กับ

กลุ่มทดลอง กลุ่มเล็ก แล้วน ามาปรับปรุง

แบบสงัเกตพฤตกิรรมการเรียน 
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แก้ไข 

4.5 อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ 

จากกิจกรรมดงักลา่วท่านเห็นวา่   เห็นด้วย      ไมเ่ห็นด้วย 
ความคิดเห็น
..................................................................................................................................................... ..................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... .....................................................................................................
........................................................................................................................................................... ....................................................................................................
....................................  
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
5. น าเสนอผลงาน 

 

เ พ่ือใ ห้ผู้ เ รียนสามารถน า เสนอดิจิทัล
วิดีทัศน์ในรูปแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัล
ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.1 พิสูจน์ว่าการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลท่ี
สร้างขึน้สามารถตอบสนองวัตถุประสงค์
ของผู้ ส ร้างมีการใช้ภาษาและเสียง ท่ี
สมบรูณ์และท าให้ผู้ชมเกิดความสนใจโดย
การน าเสนอผลงานในชัน้เรียน 
5.2 ผู้เรียนน าเสนอการเล่าเร่ืองแบบดจิิทลั
ในมมุมองของกลุม่ตนเองให้ผู้สอนและ
เพ่ือนในชัน้ฟัง 

5.2.1 ผู้เรียนร่วมกนัอภิปรายประโยชน์ของ
การเรียนรู้โดยการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลั 

5.2.2 ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกนัประเมนิผล
การเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัของแต่ละกลุม่โดย
ใช้แบบประเมนิรูบริคส์ 

 

แบบสอบถามความคดิเห็น 

จากกิจกรรมดงักลา่วท่านเห็นวา่   เห็นด้วย      ไมเ่ห็นด้วย 
ความคิดเห็น
................................................................................. ....................................................................................................................... .................................................. 
.................................................................................................................................................................................................................. ...........................................
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
6. ขัน้ประเมนิผล ทดสอบความคดิสร้างสรรค์จากการเรียนรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

6.1 เป็นการวดัและประเมนิผลการเรียน
ตามสภาพจริง โดยมีการวดัและ
ประเมนิผลการเรียนรู้และกระบวนการ
เรียนรู้ของผู้เรียน โดยการประเมนิจาก
กระบวนการในการออกแบบการเลา่เร่ือง
แบบดจิิทลั ผลของกิจกรรม การร่วมมือใน
การท างานกลุ่ม การแลกเปล่ียนวจิารย์
และเสนอแนะผลงานของตนเอง 

6.1.1 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรียนของผู้ เรียน ตามแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์แบบภาพ ของ ทอร์แรนซ์ 

 6.1.2 ผู้ เรียนท าแบบประเมินความพึง
พอใจต่อบทเรียน เพ่ือน าข้อบอกพร่องมา
ปรับปรุงและแก้ไขเคร่ืองมือ 

 

1. แบบประเมนิผลแบบรูบริคส์ 

2. แบบวดัความคดิสร้างสรรค์ 

3. แบบประเมนิความพงึพอใจตอ่
บทเรียน 

 

 

จากกิจกรรมดงักลา่วท่านเห็นวา่   เห็นด้วย      ไมเ่ห็นด้วย 
ความคิดเห็น
............................................................................................................................. ............................................................................................................................. 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
7. ขัน้เผยแพร่ผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเผยแพร่ชิน้งานทางส่ือ

ตา่งๆ ได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

น าผลงานไปเผยแพร่ในเว็บไซต์โรงเรียน    
ยทูปู และจดัการให้มีการเผยแพร่ ขยาย
ผลและต่อยอดความรู้ของผลงาน ท่ี
พฒันาได้ 

 

 

แบบสอบถามความคดิเห็น 

จากกิจกรรมดงักลา่วท่านเห็นวา่   เห็นด้วย      ไมเ่ห็นด้วย 
ความคิดเห็น
............................................................................................................................. ............................................................................................................................. 
............................................................................................................................. ................................................................................................................................
............................................................................................................................. ................................................................................................................................ 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
การเรียนด้วยการเล่าเร่ืองแบบดจิทิัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บน 

บล็อกเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี 
 

ช่ือเร่ือง (ภาษาไทย)  การพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์
บนบลอ็กเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 

(ภาษาอังกฤษ)  THE DEVELOPMENT OF A DIGITAL STORYTELLING DESIGN 
MODEL USING CONCEPT MAP ON BLOG TO ENHANCE 
CREATIVE THINKING OF UNDERGRADUATE STUDENTS 

โดย    นายพลวฒัน์  ธนะจนัทร์ 
สาขาวชิา                                          เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา 
ช่ืออาจารย์ที่ปรึกษา                         ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์   สงคราม 
 
วัตถุประสงค์การวจัิย 

เพ่ือศกึษาผลของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผงัมโนทัศน์บนบลอ็กเพ่ือ
เสริมสร้างความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
 
ค าชีแ้จง  
 แบบสอบถามและแบบประเมนิชดุนีเ้ป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัความเหมาะสมของ
แผนการจดัการเรียนรู้ การออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทลั 
 
สิ่งที่แนบมาด้วย 

แผนการจดัการเรียนรู้การเรียนเพ่ือศกึษาผลของรูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดจิิทัลโดยใช้ผงั
มโนทศัน์บนบลอ็กเพ่ือเสริมสร้างความคดิสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
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ค าชีแ้จง 
 โปรดพจิารณาแผนการจดัการเรียนรู้วา่มีความเหมาะสมในด้านตา่งๆตามท่ีก าหนดหรือไม ่แล้วเขียน
ผลการพจิารณาของท่าน โดยท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องระดบัความคดิเห็นของท่านดงันี ้
             +1           เม่ือแน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้นีเ้หมาะสม 

0   เม่ือไมแ่น่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้นีมี้ความเหมาะสม 
  -1           เม่ือแน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้นีไ้มเ่หมาะสม 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเหน็ ความคิดเหน็
เพิ่มเตมิ +1 0 -1 

1. ด้านองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้     

   1.1 องค์ประกอบของแผนการจดัการเรียนรู้มีครบถ้วน และ
ถกูต้อง สมบรูณ์ 

    

   1.2 มีความสอดคล้องและสมัพนัธ์กนัขององค์ประกอบทกุ
สว่น 

    

2. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้     

   2.1 มีความสอดคล้องกบัสาระการเรียนรู้     

   2.2 มีความสอดคล้องกบักิจกรรมการเรียนรู้     

   2.3 มีความถกูต้องตามหลกัการเขียน     

3. ด้านสาระการเรียนรู้     

   3.1 สาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์     

   3.2 ความถกูต้องและชดัเจนของสาระการเรียนรู้     

   3.3 การจดัล าดบัขัน้การน าเสนอเนือ้หาสาระการเรียนรู้     

   3.4 มีความเหมาะสมของการแสดงความคดิรวบยอดของ
เนือ้หาหรือแก่นของเร่ือง 

    

4. ด้านเนือ้หา     

   4.1 เหมาะสมกบัเวลาท่ีใช้สอน     

   4.2 มีความยากง่ายเหมาะสมกับระดบัของผู้เรียน     
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รายการประเมิน ระดับความคิดเหน็ ความคิดเหน็
เพิ่มเตมิ +1 0 -1 

   4.3 ถกูต้องตามหลกัวชิาการและทนัสมยั     

   4.4 เนือ้หาตรงกบัสาระการเรียนรู้     

   4.5 ชดัเจน กระชบั เข้าใจง่าย     

5.ด้านกิจกรรมการเรียนรู้     

   5.1 กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์     

   5.2 การจดักิจกรรมการเรียนรู้เป็นไปตามขัน้ตอนการเรียน
ด้วยการเล่าเร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผงัมโนทัศน์บนบลอ็ก 

    

   5.3 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนมีสว่นร่วมกนัภายใน
กลุม่ 

    

   5.4 กิจกรรมการเรียนรู้สง่เสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคดิ
สร้างสรรค์  

    

   5.5 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเวลา สถานท่ี วสัดุ
อปุกรณ์ และสภาพโรงเรียนและท้องถิ่น 

    

   5.6 กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ จงูใจให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการเรียนและเข้าร่วมในแตล่ะกิจกรรม 

    

6. ด้านส่ือและแหล่งการเรียนรู้     

   6.1 มีความเหมาะสมในการค้นหาความรู้เพิ่มเตมิ     

   6.2 สอดคล้องกบัเนือ้หาสาระการเรียนรู้     

   6.3 มีความเหมาะสมกบัวยั ความสนใจ ความสามารถของ
ผู้เรียน  

    

7. ด้านการประเมินผล     

   7.1 มีความสอดคล้องกบัจดุประสงค์การเรียนรู้     

   7.2 ประเมนิตามสภาพการเรียนรู้ในขัน้ตอนการเรียนด้วย
การเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็ก 
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ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

…............................................................................................................................. ............. 

…............................................................................................................................. ............. 

…....................................................................................................... ................................... 

…............................................................................................................................. ............. 

…............................................................................... ........................................................... 

…............................................................................................................................. ............. 

….......................................................................................................................................... 

…............................................................................................................................. ............. 

  

 

 

     ลงช่ือ ............................................... ผู้ประเมนิ 

                                                                                (.............................................) 

                                                                       ต าแหน่ง ............................................  

 

ขอบพระคณุเป็นอย่างสงูท่ีท่านกรุณาให้ข้อมลู และความคดิเห็นอนัเป็นประโยชน์ตอ่งานวจิยัในครัง้นี  ้

 

นายพลวฒัน์  ธนะจนัทร์ 

ผู้วจิยั 
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แบบประเมินดชันีความสอดคล้องของรูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทลัโดย
ใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี 
ค าชีแ้จง โปรดพิจารณาแผนก ากบักิจกรรมการเรียนรู้วา่มีความเหมาะสมในด้านตา่งๆตามท่ี
ก าหนดหรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของทา่นโดยท าเคร่ืองหมาย       ลงในช่องระดบัความ
คิดเห็นของทา่นดงันี ้ +1 เม่ือแนใ่จวา่รูปแบบนีเ้หมาะสม  

0  เม่ือไม่แนใ่จวา่รูปแบบนีมี้ความเหมาะสม  
-1 เม่ือแนใ่จวา่รูปแบบนีไ้ม่เหมาะสม 

ประเดน็ ระดับความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ 

1. แรงจงูใจ     

1.1 การเสริมแรงในทางบวก     

1.2 การกระตุ้นให้เกิดความสนใจอยากเรียนรู้     

2. เป้าหมาย/ วตัถปุระสงค์การเรียน     

2.1 ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการเรียน     

2.2 ก าหนดรูปแบบกิจกรรม     

2.3 ก าหนดรูปแบบการใช้งาน     

3. การเข้าถึงข้อมลู     

3.1 ข้อความ     

3.2 ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว     

4. ประสบการณ์ผู้เรียน     

4.1 การแลกเปล่ียนความคดิเห็น     

4.2 องค์ความรู้     

5.การประเมนิ     

5.1 จากผลงานผู้เรียน     
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 ประเดน็ ระดับความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

ด้านขัน้ตอนของรูปแบบ 

1.ขัน้เตรียมความพร้อมผู้เรียน     

1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียนเพ่ือเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้     

1.2 อธิบายแนวคดิเก่ียวกบัการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลั     

1.3 เตรียมความพร้อมผู้เรียนด้านการออกแบบ การใช้กล้อง
ดจิิทลั การตดัตอ่ การสืบค้นข้อมลู การเขียนผงัมโนทัศน์ การ
เขียนบท และ Storyboard 

    

1.4 แบง่กลุม่ตามความสมคัรใจของผู้เรียน กลุ่มละ 4 คน 
มอบหมายงานกลุ่ม ก าหนดบทบาทหน้าท่ีความรับผดิชอบใน
กลุม่ 

    

2. ขัน้การวเิคราะห์     

2.1 วเิคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตของเนือ้หา     

2.2 วเิคราะห์ผู้เรียน     

2.3 วเิคราะห์งานและกิจกรรม     

2.4 วเิคราะห์บริบทและเง่ือนไขต่างๆ     

3. ขัน้ระดมความคิด     

3.1 ร่วมกนัเปิดประเดน็เร่ืองท่ีสนใจ ระดมสมองเพ่ือเลือกหวัข้อ     

3.2 วางรูปแบบให้อยู่ในรูปผงัมโนทศัน์     

3.3 ลงความเห็นในกลุม่เพ่ือเลือกเร่ือง     

4. สร้างและปรับปรุงผลงาน     

4.1 สร้างเร่ืองเลา่แบบดจิิทลัตามสตอร่ีบอร์ด     

4.2 น าผลงานเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือปรับปรุงและแก้ไข     

4.3 น าชิน้งานไปทดลองใช้กบักลุม่ทดลอง     

5. น าเสนอผลงาน     
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ประเดน็ ระดับความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

5.1 พสิจูน์วา่การเล่าเร่ืองแบบดจิิทัลท่ีสร้างขึน้สามารถตอบสนอง
วตัถปุระสงค์ของผู้สร้างมีการใช้ภาษาและเสียงท่ีสมบรูณ์น่าสนใจ 

    

5.2 น าเสนอการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัในมมุมองของกลุ่มตนเองให้
ผู้สอนและเพ่ือนในชัน้ฟัง 

    

5.3 ร่วมกนัอภิปรายประโยชน์ของชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลั     

5.4 ร่วมกนัประเมนิผลการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัของแต่ละกลุม่โดย
ใช้แบบประเมนิรูบกิส์ 

    

6. ประเมนิผล     

6.1 วดัและประเมนิผลการเรียนตามสภาพจริง     

6.2 ประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียน เพ่ือน าข้อบอกพร่องมา
ปรับปรุงและแก้ไขเคร่ืองมือ 

    

6.3 ทดสอบความคดิสร้างสรรค์หลงัเรียนของผู้เรียน ตามแบบวดั
ความคิดสร้างสรรค์แบบภาพ ของ ทอร์แรนซ์ 

    

7. ขัน้เผยแพร่ผลงาน     

7.1 น าผลงานไปเผยแพร่ในเว็บไซต์โรงเรียน    ยทูปู     

7.2 ขยายผลและตอ่ยอดความรู้ของผลงานท่ีพฒันาได้     

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ  
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ....................................................ผู้ประเมิน  
                                                                            (.....................................................)  

ต าแหนง่..............................................................  
ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงูท่ีทา่นกรุณาให้ข้อมูลและความคิดเห็นอนัเป็นประโยชน์ตอ่งานวิจยัในครัง้นี ้ 
                                                                                          นายพลวฒัน์ ธนะจนัทร์  ผู้วิจยั                                                                                                       
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แบบประเมินดชันีความสอดคล้องส่ือการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้        
ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี 

 
ช่ือเร่ือง (ภาษาไทย)  การพฒันารูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้                          

ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัศกึษาปริญญาตรี 

ช่ือเร่ือง (ภาษาอังกฤษ) THE DEVELOPMENT OF A DIGITAL STORYTELLING DESIGN 
MODEL USING CONCEPT MAP ON BLOG TO ENHANCE 
CREATIVE THINKING OF UNDERGRADUATE STUDENTS 

เสนอโดย นายพลวฒัน์ ธนะจนัทร์ 
อาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เนาวนิตย์ สงคราม  

ค าชีแ้จง 
แบบสอบถามส าหรับผู้ เช่ียวชาญชุดนีป้ระกอบไปด้วย 2 สว่นใหญ่ คือ 
สว่นท่ี 1 ข้อมลูสว่นตวัของผู้ เช่ียวชาญ 
ค าชีแ้จง โปรดให้รายละเอียดเก่ียวกบัตวัทา่น โดยใช้เคร่ืองหมาย  ลงใน       หน้าข้อความหรือ
เติมข้อความลงในช่องวา่งที่ก าหนดให้ 
 
1. ช่ือ.........................................................................นามสกลุ
........................................................ 
2. ต าแหนง่หน้าที่ในปัจจุบนั 

ต าแหนง่
............................................................................................................................... 

         โรงเรียน        มหาวิทยาลยั
............................................................................................. 
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สว่นท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกบัการจดัการเรียนการสอนโดยใช้การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั
โดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ 
ค าชีแ้จง    โปรดท าเคร่ืองหมาย     ลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของทา่น 

+1 เม่ือแนใ่จวา่เหมาะสม  
0 เม่ือไม่แนใ่จวา่มีความเหมาะสม  
-1 เม่ือแนใ่จวา่ไม่เหมาะสม 

ประเด็น ความคิดเห็น หมายเหต ุ
+1 0 -1 

1. ความเหมาะสมของการใช้สพีืน้หลงั     
2. ความเหมาะสมของรูปแบบตวัอกัษร     
3. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร     
4. ความเหมาะสมของสตีวัอกัษร     
5. ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ     
6. ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ     
7. การออกแบบกราฟิกหน้าจอมีความสวยงาม     
8. ภาพประกอบสอดคล้องกบัเนือ้หา     
9. ภาพประกอบสามารถมองเห็นได้ชดัเจน     
10. ภาพในวีดทิศัน์มีความคมชดั     
11. เสยีงในวีดิทศัน์มีความชดัเจน     
12. ปุ่ มการใช้งานออกแบบได้ดี สือ่ความหมาย     
13. ปุ่ มการใช้งานออกแบบให้ใช้งานได้งา่ย     
14. การเช่ือมโยงกนัของสว่นตา่งๆมีความสะดวก     
15. สว่นน า (Title) มีความสวยงาม     
16. ความเหมาะสมของกิจกรรม     
17. ความเหมาะสมของกระดานสนทนา     

18. การแบง่โครงสร้างของเนือ้หามีความเหมาะสม     

19. บลอ็กนา่สนใจและดงึดดูตอ่การเรียนรู้     
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ประเด็น ความคิดเห็น หมายเหต ุ

+1 0 -1 

20. การออกแบบกิจกรรมสามารถบรรลวุตัถปุระสงค์     

21. สว่นประกอบอ่ืนๆ ได้แก่ หน้าวตัถปุระสงค์ , หน้า
ออกจากโปรแกรม 

    

22. บทเรียนนีมี้ความเหมาะสมในการน าไปเผยแพร่เพื่อ
การเรียนรู้ได้ 

    

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ  
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………  

ลงช่ือ....................................................ผู้ประเมิน  
                                                                            (.....................................................)  

ต าแหนง่..............................................................  
ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงูท่ีทา่นกรุณาให้ข้อมลู และความคิดเห็นอนัเป็นประโยชน์ตอ่งานวิจยัใน
ครัง้นี ้ 

                                                                                          นายพลวฒัน์ ธนะจนัทร์ 
                                                                                                                       ผู้วิจยั 
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แบบวัดความพึงพอใจเก่ียวกับความคิดเหน็ที่มีต่อรูปแบบการออกแบบ 
การเล่าเร่ืองแบบดิจทิัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์

ของนักศึกษาปริญญาตรี 
 
ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องหมายเลขดงัตอ่ไปนี ้

หมายเลข 5 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 
หมายเลข 4 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 

หมายเลข 3 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัปานกลาง 

หมายเลข 2 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัน้อย 

หมายเลข 1 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัน้อยท่ีสดุ 

ข้อค าถามวัดความพงึพอใจ ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนือ้หาและส่ือในเวบ็บล็อก 

1. เนือ้หาภายในบลอ็กใช้ภาษาชดัเจน เข้าใจได้ง่าย 

     

2. ส่ือการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลักระตุ้นให้เกิดความสนใจ      

3. ตวัหนงัสือภายในบลอ็กมีความเหมาะสม      

4. ภาพและเสียงมีความชดัเจน      

5. เคร่ืองมือช่วยสนบัสนนุการเรียนรู้และเอือ้ตอ่การท ากิจกรรม      

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

1. การระดมสมองท าให้ผู้เรียนสามารถดงึความรู้เดมิและ

ประสบการณ์ของตนเองมาใช้ได้อย่างดี 

     

2. การจดัท าผงัมโนทศัน์ท าให้ผู้เรียนสามารถจดัระบบความคดิ

ของตนเองได้อย่างเป็นระบบ 

     

3. ผู้เรียนชอบการศกึษาค้นคว้าและเรียนรู้สิง่ใหม่ด้วยตนเอง      
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4. ผู้เรียนชอบเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งาน      

5. ผู้เรียนชอบการท างานกลุ่มกบัเพ่ือนๆ      

ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

1. บรรยากาศในการเรียนสง่เสริมให้ผู้เรียนเกิดความคดิ

สร้างสรรค์ 

     

2. การเรียนรู้ด้วยการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้มโนทศัน์บน

บลอ็กสง่เสริมให้ผู้เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์ 

     

3. การเรียนรู้ด้วยการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้มโนทศัน์บน

บลอ็กท าให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคดิเห็นอย่างอิสระ 

     

4. การเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งานสง่เสริมให้ผู้เรียนเกิดความคดิ

สร้างสรรค์ 

     

5. การเขียนแลกเปล่ียนสะท้อนความคดิเห็นบนบลอ็กสง่เสริมให้

ผู้เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์ 

     

ด้านการวัดและประเมินผล 

1. ผู้เรียนมีโอกาสได้ทราบคะแนนของผลงานท่ีผู้เรียนเป็นผู้ลงมือ

ปฏิบตั ิ

     

2. การประเมนิความคดิสร้างสรรค์ด้วยแบบวดัความคดิ

สร้างสรรค์ 

     

3. ผู้สอนวดัและประเมนิผลได้สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์การ

เรียนรู้ 

     

4. ได้รับค าแนะน าและผลป้อนกลบัในทนัที      

5. ถ้าพจิารณาทกุด้านแล้ว ผู้เรียนมีความพงึพอใจท่ีได้เรียนด้วย

รูปแบบนี ้
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ความคิดเหน็เพิ่มเตมิ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………… 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บน
บล็อกเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี 

 
ช่ือผู้ รับรองรูปแบบ
............................................................................................................................. .............. 
ต าแหน่ง
............................................................................................................................. ............................... 
สถานท่ีท างาน
...................................................................................................................................................                       
ค าชีแ้จง 

โปรดพจิารณารูปแบบของการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพ่ือ
เสริมสร้างความคดิสร้างสรรค์วา่มีความเหมาะสมในด้านตา่งๆ ตามท่ีก าหนดหรือไม ่แล้วเขียนผลการ 
พจิารณาของท่านโดยท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดบัความคิดเห็นของท่านดงันี ้

หมายเลข 5 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากสดุ 
หมายเลข 4 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 
หมายเลข 3 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัปานกลาง 
หมายเลข 2 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัน้อย 
หมายเลข 1 หมายถึง ความพงึพอใจอยู่ในระดบัน้อยมาก 

ประเดน็ ระดับความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

ด้านองค์ประกอบของรูปแบบ 

1. แรงจงูใจ       

1.1 การเสริมแรงในทางบวก       

1.2 การกระตุ้นให้เกิดความสนใจอยากเรียนรู้       

2. วตัถปุระสงค์การเรียน       

2.1 ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการเรียน       

2.2 ก าหนดรูปแบบกิจกรรม       

2.3 ก าหนดรูปแบบการใช้งาน       

2.4 ก าหนดรูปแบบการสง่งาน       
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ประเดน็ ระดับความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

3. เนือ้หา       

3.1 ข้อความ       

3.2 ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว       

3.3 วดิีโอ       

4. ประสบการณ์ผู้เรียน       

4.1 การแลกเปล่ียนความคดิเห็น       

4.2 องค์ความรู้เดมิ       

5. กิจกรรมการเรียน       

5.1 การระดมสมอง       

5.2 การสร้างผงัมโนทศัน์       

5.3 การเลา่เร่ืองแบบดจิิทลั       

6.การประเมนิ       

6.1 จากผลงานผู้เรียน       

6.2 จากแบบวดัความคดิสร้างสรรค์       

ด้านขัน้ตอนของรูปแบบ 

1.การเตรียมความพร้อมผู้เรียน       

1.1 ปฐมนิเทศผู้เรียนเพ่ือเตรียมความพร้อมก่อนการ
เรียนรู้ 

      

1.2 อธิบายแนวคดิเก่ียวกบัการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลั       

1.3 เตรียมความพร้อมผู้เรียนด้านการออกแบบ การใช้
กล้องดจิิทลั การตดัตอ่ การสืบค้นข้อมลู การเขียนผงั
มโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard 
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ประเดน็ ระดับความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

1.4 แบง่กลุม่ตามความสมคัรใจของผู้เรียน กลุ่มละ 4 
คน มอบหมายงานกลุ่ม ก าหนดบทบาทหน้าท่ีความ
รับผดิชอบในกลุ่ม 

      

2. การวเิคราะห์       

2.1 วเิคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตของเนือ้หา       

2.2 วเิคราะห์ผู้เรียน       

2.3 วเิคราะห์งานและกิจกรรม       

2.4 วเิคราะห์บริบทและเง่ือนไขต่างๆ       

3. การระดมความคิด       

3.1 ร่วมกนัเปิดประเดน็เร่ืองท่ีสนใจ ระดมสมองเพ่ือ
เลือกหวัข้อ 

      

3.2 วางรูปแบบให้อยู่ในรูปผงัมโนทศัน์       

3.3 ลงความเห็นในกลุม่เพ่ือเลือกเร่ือง       

3.4 ก าหนดหวัข้อเร่ือง       

4. การสร้างและปรับปรุงผลงาน       

4.1 สร้างเร่ืองเลา่แบบดจิิทลัตามสตอร่ีบอร์ด       

4.2 น าผลงานเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา     เพ่ือ
ปรับปรุงและแก้ไข 

      

4 .3  น าชิน้งานไปทดลองใช้กบักลุ่มทดลองแล้วน ามา

ปรับปรุงแก้ไข 

      

5. การน าเสนอผลงาน       

5.1 พิสูจน์ว่าการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลท่ีสร้างขึน้

สามารถตอบสนองวัตถุประสงค์ของผู้สร้างมีการใช้

ภาษาและเสียงท่ีสมบรูณ์ 

      



165 

 

ประเดน็ ระดับความคิดเหน็ ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1 

5.2 น าเสนอการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัในมมุมองของ
กลุม่ตนเองให้ผู้สอนและเพ่ือนในชัน้ฟัง 

      

5.3 ร่วมกนัอภิปรายประโยชน์ของชิน้งานการเลา่เร่ือง
แบบดจิิทลั 

      

5.4 ร่วมกนัประเมนิผลการเลา่เร่ืองแบบดจิิทลัของแต่
ละกลุม่โดยใช้แบบประเมนิรูบริคส์ 

      

6. การประเมนิผล       

6.1 วดัและประเมนิผลการเรียนตามสภาพจริง       

6.2 ประเมนิความพงึพอใจตอ่บทเรียน เพ่ือน าข้อบอก
พร่องมาปรับปรุงและแก้ไขเคร่ืองมือ 

      

6.3 ทดสอบความคดิสร้างสรรค์หลงัเรียนของผู้เรียน 
ตามแบบวดัความคิดสร้างสรรค์แบบภาพ ของ ทอร์
แรนซ์ 

      

7. การเผยแพร่ผลงาน       

7.1 น าผลงานไปเผยแพร่ในเว็บไซต์ ยทูปู       

7.2 ขยายผลและตอ่ยอดความรู้ของผลงานท่ีพฒันา
ได้ 

      

 
ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………… 

ลงช่ือ....................................................ผู้ประเมนิ 
       (..................................................... ) 

ต าแหน่ง.............................................................. 
 
ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงูท่ีท่านกรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเป็นประโยชน์ตอ่งานวจิยัในครัง้นี  ้

นายพลวฒัน์ ธนะจนัทร์ 
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ภาคผนวก ค 
ภาพการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่างภาพเคร่ืองมือ 
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ตัวอย่างกลุ่มทดลอง 
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ภาคผนวก ง 
รายนามผู้เช่ียวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ  
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รายนามผู้เช่ียวชาญสัมภาษณ์รอบแรก 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.อารี พนัธ์มณี คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑิต 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.พรปภสัสร ปริญชาญกล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดจิิทัล  
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณฐักร สงคราม คณะเทคโนโลยีการเกษตร                                            
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 

2. อาจารย์ ดร.สรกฤช มณีวรรณ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี                         
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
3. อาจารย์ ดร.รัฐพล ประดบัเวทย์ คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนบนบล็อก  
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี       
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมพระนครเหนือ 
2. อาจารย์ ดร.กนกพร ฉนัทนารุ่งภกัด์ิ คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารย์ ดร.บุญช ูบุญลขิิตศิริ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยับูรพา 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนโดยใช้ผังมโนทัศน์ 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เสกสรรค์ แย้มพินิจ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี      
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์สขุมุาภรณ์ ขนัธ์ศรี คณะเทคโนโลยีการเกษตร                                             
สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 
3. อาจารย์ ดร.ธีรวดี ถงัคบุตร คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
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รายนามผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
1. อาจารย์ ดร.อินทิรา พรมพนัธ์ุ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

2. อาจารย์ ดร.สรัญญา เชือ้ทอง คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี                          
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
3. อาจารย์พรรณงาม ใจรักษ์ศกัด์ิ หวัหน้าหมวดการงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี                    
โรงเรียนสาธิตแหง่จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบฯ 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.อารี พนัธ์มณี คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑิต 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.กลุธิดา ธรรมวิภชัน์ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี         
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
3. รองศาสตราจารย์ ดร.พรปภสัสร ปริญชาญกล คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
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ภาคผนวก จ 
ค าอธิบายรูปแบบฯ 

ค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
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จากการศกึษาวิจยัได้ผลของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโน
ทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ดงันัน้ท่ีนีจ้ะขอกลา่วใน
รายละเอียดเก่ียวกบักระบวนการพฒันารูปแบบฯ ดงันี ้

1. รูปแบบท่ีได้จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบ 
การออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์
ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
 2. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จากการรับรองผู้เช่ียวชาญเพื่อน าไปทดลองใช้ 

3. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี ก่อนการทดลองใช้ 

4. รูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี จากการรับรองของผู้ทรงคุณวุฒิหลังการทดลอง
ใช้ 
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1. รูปแบบที่ได้จากการศึกษาความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับการพัฒนา
รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้าง
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี พร้อมค าอธิบายรูปแบบฯ 

1.1 องค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโน
ทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
   1. แรงจูงใจ 

2. วตัถปุระสงค์การเรียน 
3. ประสบการณ์ผู้ เรียน 
4. กิจกรรมการเรียน 

 5. การประเมินผล 
 1.2 ขัน้ตอนของรูปแบบการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์

บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
ขัน้ตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อมผู้ เรียน 
ขัน้ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์ 
ขัน้ตอนท่ี 3 การระดมความคิด 
ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 
ขัน้ตอนท่ี 5 การน าเสนอผลงาน 
ขัน้ตอนท่ี 6 การประเมินผล 
ขัน้ตอนท่ี 7 การเผยแพร่ผลงาน 
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ค าอธิบายรูปแบบฯ จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับการพัฒนา

รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี 

จากการศกึษาความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบการออกแบบการ

เลา่เร่ืองแบบดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา

ปริญญาตรี สามารถสรุป (ร่าง) รูปแบบฯ ตาม Model ด้านบนซึง่ สามารถแบง่ออกเป็น 2 สว่น

ส าคญัได้แก่ 

1. องค์ประกอบของรูปแบบ และ 2. ขัน้ตอนของรูปแบบ ซึง่จะอธิบายรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

1. องค์ประกอบของรูปแบบ 

1.1 แรงจูงใจ เป็นองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจ มีทัง้แรงจูงใจ

ภายนอกและแรงจูงใจภายใน เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลีย่น

พฤติกรรม Selvi (2007) ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้ใช้กิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจลับน 

บลอ็กโดยการเขียนสะท้อนมมุมองความรู้สกึความคิดในบลอ็ก โดยมีการเสริมแรงในทางบวก ใช้

การให้คะแนน ค าชม เพื่อช่วยให้ผู้ เรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยั

ของอมรรัตน์ เฉยงาม (2550)  ผลวิจยัพบวา่  แรงจูงใจในการใช้บลอ็กท่ีมีผลตอ่การศกึษา พบวา่

การเขียนสะท้อนความคิดในบลอ็กมีผลตอ่แรงจูงใจภายในของนกัเรียน ท าให้นกัเรียนรู้สกึมีสว่น

ร่วมในการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองและท าให้มีกระบวนการท างานท่ีเป็นระบบ และเป็นแรงจูงใน

ภายนอกท่ีนา่สนใจและดงึดดูใจท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการท างานเพิ่มขึน้ และงานวิจยัของ 

เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ท่ีวา่แรงจูงใจภายนอก ได้แก่ ค าชม เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนยินดีใน

การท่ีจะสร้างผลงานตอ่ไป การท่ีผู้สอนให้ค าแนะน าและค าช่ืนชมกบัความตัง้ใจของผู้ เรียน รวมทัง้

เพื่อนร่วมชัน้ท่ีช่ืนชมยินดีนบัวา่เป็นแรงจูงใจท่ีดีในการสง่เสริมในผู้ เรียนประสบผลส าเร็จในการ

ท างาน  

 1.2 วตัถปุระสงค์การเรียน เป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอน

ต้องวิเคราะห์องค์ประกอบตา่งๆ เช่น ผู้ เรียน เนือ้หาและน ามาก าหนดวตัถปุระสงค์ เงื่อนไข 

รายละเอียด และสิง่ท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้ เรียนมีลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

สอดคล้องกบัเป้าหมายท่ีก าหนดไว้เบือ้งต้น ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้เป็นผู้ก าหนด
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วตัถปุระสงค์ของการเรียนและรายละเอียดของกิจกรรม ซึง่เป็นกิจกรรมที่สง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ของผู้ เรียน โดยให้ผู้ เรียนปฏิบติักิจกรรมสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัตามขัน้ตอน

ท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ สอดคล้องกบัท่ีส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ (2542) ได้กลา่ว

ไว้วา่การวางแผนก าหนดวตัถปุระสงค์และกิจกรรม ตา่งๆของการเรียนการสอนนัน้เป็นสิง่ท่ีจะ

สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

1.3 ประสบการณ์ การใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการแลกเปลีย่นการเรียนรู้ซึง่จาก

งานวิจยัในครัง้นี ้ผู้ เรียนจะต้องสร้างเร่ืองราวดิจิทลัโดยการถ่ายทอดประสบการณ์ของตวัเองและ

สิง่ท่ีนา่สนใจโดยท่ีผู้ เรียนได้รวบรวมข้อมลูความรู้และความคิดจากประสบการณ์และสิง่ท่ีสนใจ

โดยมีการแลกเปลีย่นและตอ่ยอดความคิดเพื่อท่ีจะน าไปใช้ในการสร้างหรือผลติชิน้งานตรงกบัท่ี 

Selvi (2007) ได้กลา่ววา่การสนบัสนนุผู้ เรียนให้มีการแลกเปลีย่นประสบการณ์และความคิดใน

ห้องเรียนจะท าให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้  

 1.4 กิจกรรมการเรียน การจดักิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลัประกอบไปด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การสร้างบลอ็ก การสนทนาพดูคยุแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นและการสะท้อนมมุมองความคิดผา่นการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเลา่เร่ืองเป็น

เคร่ืองมือส าคญัในการให้ผู้ เรียนได้แสดงถึงประสบการณ์ความคิดของตวัเอง ออกมา Collins และ 

Cooper (1997) ได้กลา่วไว้วา่การเลา่เร่ืองจะช่วยให้ผู้ เรียนได้สะท้อนประสบการณ์ จินตภาพ มโน

ภาพ ความคิดเห็น ผา่นการแสดงออกทางภาษา ช่วยพฒันาทกัษะตา่งๆ เช่น ด้านค าศพัท์ การพดู 

การฟัง การเขียน การอ่านช่วยพฒันาการคิดอยา่งวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้

ผู้ เรียนได้เรียนรู้ซึง่กนัและกนั 

1.5 การประเมินผล เป็นการประเมินผลผู้ เรียนวา่เกิดการเรียนรู้ตามท่ีตัง้วตัถปุระสงค์ไว้ 

หรือไม่  ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้สอนได้ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการสร้างผลงานการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลั สงัเกตพฤติกรรมการบนัทกึการเรียนรู้ในบลอ็ก ให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง และท า

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ Selvi (2007) และ สวุิทย์ มลูค า (2547) ได้กลา่ววา่การ

ประเมินผล เป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของผู้ เรียนถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้ ควร

หลกีเลีย่งการประเมินท่ีซ า้ซากหรือเป็นทางการ สนบัสนนุให้นกัเรียนได้ประเมินการเรียนรู้ด้วย

ตนเองและประเมินร่วมกบัครู 
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2. ขัน้ตอนของรูปแบบ 

ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  

 1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน 

 การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ

สร้างข้อตกลงร่วมกนั โดยเป็นการอธิบายถึงวิธีการใช้งานบลอ็กเบือ้งต้น การลงทะเบียน 

การศกึษาภายในบลอ็ก การใช้งานเว็บบอร์ด การใช้ห้องสนทนา การท ากิจกรรมและการแสดงผล

งานของผู้ เรียน  

2. การจดักลุม่ผู้ เรียน 

 การจดักลุม่ผู้ เรียนจ านวนกลุม่ละ 4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดยแต่ละกลุม่

ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกัน การแบง่กลุม่พิจารณาจากความสามารถพืน้ฐานและพิจารณา

จากความสมคัรใจเพราะในกลุม่จะต้องมีความไว้วางใจกนัในระดบัหนึง่เน่ืองจากในขัน้ของการ

แลกเปลีย่นความรู้ผู้ เรียนต้องสามารถแสดงความคิดเห็นได้อยา่งเต็มท่ี  

 3. การสร้างความไว้วางใจ 

 เป็นสิง่ส าคญัในการท างานร่วมกนั การสร้างความไว้วางใจมีเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัใน

การสร้างชิน้งานและความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกบัเนาวนิตย์ สงคราม (2553) กลา่ววา่ ความ

ไว้วางใจเป็นความคาดหวงัของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของ

บุคคลอ่ืนวา่มีความนา่เช่ือถือได้และไม่ก่อความเสยีหายหากบุคคลนัน้ได้บอกหรือกระท าสิง่ท่ีเป็น

สว่นบุคคล เช่น ความรู้ เทคนิคตา่งๆ ความไว้วางใจเป็นสิง่ส าคญัเพราะจะช่วยให้สมาชิกในกลุม่

ไม่ปิดบงัข้อมลูท่ีจ าเป็นตอ่การสร้างผลงาน 

4. การอบรมให้ความรู้  

  การฝึกทกัษะด้านการใช้เสยีงบรรยาย การใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้นข้อมลู การ

เขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard เป็นการเตรียมพืน้ฐานผู้ เรียนท่ีจะใช้ในการสร้าง

ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
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การจัดกิจกรรม ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  

  1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ

สร้างข้อตกลงร่วมกนั  

  2. การจดักลุม่ผู้ เรียนแบง่กลุม่ผู้ เรียน กลุม่ละ4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดย

แตล่ะกลุม่ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกนั มอบหมายงานกลุม่ ก าหนดบทบาทหน้าที่ความ

รับผิดชอบในกลุม่ 

 3. การสร้างความไว้วางใจโดยการให้ผู้ เรียนพดูคยุแลกเปลีย่นความคิดและประสบการณ์

ซึง่กนัและกนั และก าหนดข้อปฏิบติัในการท างานร่าวมกนั 

  4. การอบรมให้ความรู้เป็นการเตรียมความพร้อมการใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้น

ข้อมลู การเขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard 

ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 

 ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนศกึษาวเิคราะห์และรวบรวมข้อมลู โดยให้ศกึษากลุ่มเป้าหมาย งานและ

กิจกรรม 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 

 1. ผู้ เรียนวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะน าสือ่ไปทดลองใช้ โดยการวิเคราะห์กลุม่เป้าหมาย 

เช่น อาย ุเพศ พืน้ฐานสงัคม ความรู้ ทกัษะ ทศันคติของผู้ เรียน 

  2. วิเคราะห์เนือ้หาและก าหนดขอบเขตในการสร้างเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 

ขัน้ตอนที่ 3 การระดมความคิด 

 ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจะต้องมาแลกเปลีย่นความคิดเห็นของตนเองจากการท่ีได้เรียนรู้ให้กบั

เพื่อน 

กิจกรรมขัน้ตอนที่ 3 การระดมความคิด 

 1. ผู้ เรียนร่วมกนัเปิดประเด็นเร่ืองท่ีสนใจและระดมสมองเพื่อเลอืกหวัข้อท่ีสนใจผา่นบลอ็ก 

ก าหนดเวลาในการระดมสมอง   

 2. ลงความเห็นในกลุม่เพื่อเลอืกเร่ืองท่ีจะน ามาสร้างเป็นเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
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 3. น าหวัข้อท่ีได้มาเขียนให้อยูใ่นรูปแบบผงัมโนทศัน์ โดยการฝึกการเขียนผงัมโนทศัน์ใน

ห้องเรียนเสร็จแล้วน าผงัมโนทศัน์ท่ีได้ ไปโพสต์ลงในบลอ็กเพื่อท่ีผู้ เรียนจะได้แลกเปลีย่นความ

คิดเห็นและเสนอแนะก่อนท่ีจะน าไปสร้างในโปรแกรมสร้างผงัมโนทศัน์ออนไลน์ 

  4. ร่วมกนัลงความคิดเพื่อเลอืกเค้าโครงเร่ืองท่ีดีท่ีสดุ 

ขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 

เป็นการสร้างผลงานจากฐานกิจกรรมที่ผู้ เรียนได้ท าการศกึษาเรียนรู้และแลกเปลีย่นความคิดเห็น 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 

   1. ท าการบนัทกึเสยีง โดยผู้ เรียนต้องเตรียมสคริปส์ท่ีจะใช้ในการบรรยายการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลั และการบรรยายจะต้องใช้น า้เสยีงของผู้ เลา่เร่ืองเองเพื่อท่ีจะสามารถสือ่

ความหมายได้อยา่งชดัเจน 

   2. ด าเนินการถ่ายท า ผู้ เรียนสามารถด าเนินการถ่ายท าตามสตอร่ีบอร์ดท่ีได้ท าไว้ 

โดยถ่ายท าเป็นฉากๆ ให้เสร็จไปตามล าดบั เพื่อความสะดวกในการตดัตอ่     

   3. ด าเนินการตดัตอ่ตามสคริปส์และสตอร่ีบอร์ด โดยใช้เสยีงบรรยายและเสยีง

ประกอบให้สอดคล้องกบัภาพ ผู้ เรียนอาจใช้เทคนิคพิเศษในการตดัต่อเพื่อเพิ่มความสนใจของผู้ชม             

   4. อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ เช่นภาพและเสยีงท่ีได้จากการสบืค้นทางอินเทอร์เน็ท

จะต้องมีการอ้างอิงแหลง่ถึงท่ีมาด้วย 

ขัน้ตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน   

ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนต้องน าเสนอผลงานของตนเองเพื่อท่ีผู้สอนจะได้ให้ค าแนะน า 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน  

 1. น าเสนอผลงานในบลอ็ก เม่ือผู้ เรียนสร้างผลงานเสร็จแล้ว ต้องน าเสนอผลงานผา่น

บลอ็ก 

 2. ผู้สอนให้คะแนนกบัผลงาน ค าแนะน าและชมเชยเพื่อเป็นก าลงัใจในการเรียนและสร้าง

ผลงาน 

ขัน้ตอนที่ 6 การประเมินผล   

ในขัน้ตอนนีผู้้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 
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การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 6 ขัน้น าเสนอผลงาน  

 1. ผู้ เรียนแลกเปลีย่นวิจารณ์และเสนอแนะผลงานของตนเองและผู้ อ่ืน 

2. ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 

ขัน้ตอนที่ 7 การเผยแพร่ชิน้งาน 

 ผู้ เรียนสามารถด าเนินการกบัชิน้งานเพื่อน าไปสูก่ารเผยแพร่ให้ประชาชนทัว่ไปหรือ

กลุม่เป้าหมายได้ศกึษาตอ่ไป 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 7 การเผยแพร่ชิน้งาน 

 1. ผู้ เรียนน าการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัของกลุม่ลงเผยแพร่ทางเว็บไซต์เช่น YouTube หรือ

เว็บไซต์ของโรงเรียน 

2. หลงัจากการเรียนครัง้สดุท้าย ผู้ เรียนต้องท าแบบวดัความพงึพอใจตอ่การเรียนด้วย
รูปแบบฯนีเ้พื่อผู้สอนจะได้ประเมินผล 
 
น ารูปแบบฯที่ได้ให้ผู้เช่ียวชาญรับรองรูปแบบฯก่อนน าไปทดลองใช้โดยค าแนะน าของ 
ผู้เช่ียวชาญทัง้หมด 3 ท่าน มีดงันี ้
 ค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัองค์ประกอบและขัน้ตอนการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
 

ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3 
องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
1.ภาพรวมดี แตค่วรก าหนดเวลา
ให้ชดัเจน เพื่อวางแผนและควร
ประเมินความคิดสร้างสรรค์เป็น
ระยะๆ   

เพิ่มเติมสว่นขององค์ประกอบ
ด้านเนือ้หา 

 

2.ควรจะแก้ปัญหากรณี
นกัศกึษา ไม่ท าตามขัน้ตอน
หรือไม่มาจะท าอยา่งไร 

  
 
 

ขัน้ตอนของรูปแบบฯ 
1.ดี เหมาะสมแตค่วรเพิ่ม
ระยะเวลาและประเมินความคิด

เนือ้หา วิธีการ กิจกรรม การ
ประเมินผล ควรมีเกณฑ์การ

วตัถปุระสงค์ในขัน้การเตรียม
ความพร้อมในด้านตา่งๆ ท่ี
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สร้างสรรค์หลายช่วงก่อนและ
หลงัเรียน 

ให้คะแนน ส าคญัมีอะไรบ้าง 

2.รูปแบบและขัน้ตอนดี แตใ่น
สว่นความคิดสร้างสรรค์ยงัไม่
เดน่ชดั 

 อาจพจิารณาปรับรูปแบบการ
น าเสนอ โดยใช้ประโยชน์จาก
การเรียนออนไลน์ในห้องเรียน 

3.การฝึกอบรมในแตล่ะเร่ือง
ต้องการเขียนกิจกรรมให้
ละเอียดและชดัเจน เช่น แผนผงั
มโนทศัน์ จะฝึกอบรมให้ท า
กิจกรรมอะไรบ้าง ควรให้
นกัศกึษาได้ลองท ากิจกรรมผงั
มโนทศัน์ในกระดาษให้แม่นย า
ก่อนแล้วจึงคอ่ยสอนและฝึกท า
ในเว็บ และควรก าหนดเกณฑ์
การให้คะแนน 

  

ขัน้เตรียมความพร้อม ด้านการ
ออกแบบ การใช้กล้องดิจิทลั 
การตดัตอ่ การสบืค้นข้อมลู การ
เขียนแผนผงั ควรระบุวา่ใช้เวลา
เทา่ไร่ 

  

การสร้างและปรับปรุงผลงาน 
ควรใช้แบบประเมินผลชิน้งาน
แบบรูบริคส์ และเกณฑ์การ
พิจารณาวา่เร่ืองไหนดีท่ีสดุ 

  

 
จากการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญทัง้ 3 ทา่น ผู้วิจยัจงึได้น ามาปรับปรุงและพฒันาจึงได้ 

รูปแบบเพื่อน าไปทดลองมีรายละเอียดดงันี ้
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2. รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี จากการรับรองโดยผู้เช่ียวชาญ
เพื่อน าไปทดลองใช้ 
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อธิบายรายละเอียดดังต่อไปนี ้

องค์ประกอบของรูปแบบ 

1.1 แรงจูงใจ เป็นองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจ มีทัง้แรงจูงใจ

ภายนอกและแรงจูงใจภายใน เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลีย่น

พฤติกรรม Selvi (2007) ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้ใช้กิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจลับนบล็

อกโดยการเขียนสะท้อนมมุมองความรู้สกึความคิดในบลอ็ก โดยมีการเสริมแรงในทางบวก ใช้การ

ให้คะแนน ค าชม เพื่อช่วยให้ผู้ เรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ

อมรรัตน์ เฉยงาม (2550)  ผลวิจยัพบวา่  แรงจูงใจในการใช้บลอ็กท่ีมีผลตอ่การศกึษา พบวา่การ

เขียนสะท้อนความคิดในบลอ็กมีผลตอ่แรงจูงใจภายในของนกัเรียน ท าให้นกัเรียนรู้สกึมีสว่นร่วม

ในการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองและท าให้มีกระบวนการท างานท่ีเป็นระบบ และเป็นแรงจูงในภายนอกท่ี

นา่สนใจและดงึดดูใจท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการท างานเพิ่มขึน้ และงานวิจยัของ เนาวนิตย์ 

สงคราม (2553) ท่ีวา่แรงจูงใจภายนอก ได้แก่ ค าชม เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนยินดีในการท่ีจะสร้าง

ผลงานตอ่ไป การท่ีผู้สอนให้ค าแนะน าและค าช่ืนชมกบัความตัง้ใจของผู้ เรียน รวมทัง้เพื่อนร่วมชัน้

ท่ีช่ืนชมยินดีนบัวา่เป็นแรงจูงใจท่ีดีในการสง่เสริมในผู้ เรียนประสบผลส าเร็จในการท างาน  

  1.2 วตัถปุระสงค์การเรียน เป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอน

ต้องวิเคราะห์องค์ประกอบตา่งๆ เช่น ผู้ เรียน เนือ้หาและน ามาก าหนดวตัถปุระสงค์ เงื่อนไข 

รายละเอียด และสิง่ท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้ เรียนมีลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

สอดคล้องกบัเป้าหมายท่ีก าหนดไว้เบือ้งต้น ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้เป็นผู้ก าหนด

วตัถปุระสงค์ของการเรียนและรายละเอียดของกิจกรรม ซึง่เป็นกิจกรรมที่สง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ของผู้ เรียน โดยให้ผู้ เรียนปฏิบติักิจกรรมสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัตามขัน้ตอน

ท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ สอดคล้องกบัท่ีส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ (2542) ได้กลา่ว

ไว้วา่การวางแผนก าหนดวตัถปุระสงค์และกิจกรรม ตา่งๆของการเรียนการสอนนัน้เป็นสิง่ท่ีจะ

สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

 1.3 เนือ้หา เป็นข้อมลูท่ีจะน าไปให้ความรู้กบัผู้ เรียนในการสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลั เช่น เนือ้หาเทคนิคการถ่ายภาพ การเขียนสคริปต์ การตดัตอ่วิดีโอ การสบืค้นข้อมลู  โดย

ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมด้านเนือ้หาให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ ซึง่จาก
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งานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนเตรียมความพร้อมทางด้านเนือ้หาและสือ่ ประกอบด้วยข้อความ ไฟล์ชนิด

ตา่งๆ เอกสารประกอบการเรียนการสอน ภาพเคลือ่นไหว ภาพน่ิงและเสยีง เป็นต้น สอดคล้องกบั

งานวิจยัประภาวลัย์ แพร่วานิชย์ (2547) กลา่วไว้วา่ เนือ้หาเป็นองค์ประกอบส าคญัของการพฒันา

รูปแบบท่ีช่วยสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์และสง่ผลให้ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้

สามารถสร้างสรรค์ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัได้  

1.4 ประสบการณ์ การใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการแลกเปลีย่นการเรียนรู้ซึง่จาก

งานวิจยัในครัง้นี ้ผู้ เรียนจะต้องสร้างเร่ืองราวดิจิทลัโดยการถ่ายทอดประสบการณ์ของตวัเองและ

สิง่ท่ีนา่สนใจโดยท่ีผู้ เรียนได้รวบรวมข้อมลูความรู้และความคิดจากประสบการณ์และสิง่ท่ีสนใจ

โดยมีการแลกเปลีย่นและตอ่ยอดความคิดเพื่อท่ีจะน าไปใช้ในการสร้างหรือผลติชิน้งานตรงกบัท่ี 

Selvi (2007) ได้กลา่ววา่การสนบัสนนุผู้ เรียนให้มีการแลกเปลีย่นประสบการณ์และความคิดใน

ห้องเรียนจะท าให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้  

 1.5 กิจกรรมการเรียน การจดักิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลัประกอบไปด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การสร้างบลอ็ก การสนทนาพดูคยุแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นและการสะท้อนมมุมองความคิดผา่นการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเลา่เร่ืองเป็น

เคร่ืองมือส าคญัในการให้ผู้ เรียนได้แสดงถึงประสบการณ์ความคิดของตวัเอง ออกมา Collins และ 

Cooper (1997) ได้กลา่วไว้วา่การเลา่เร่ืองจะช่วยให้ผู้ เรียนได้สะท้อนประสบการณ์ จินตภาพ มโน

ภาพ ความคิดเห็น ผา่นการแสดงออกทางภาษา ช่วยพฒันาทกัษะตา่งๆ เช่น ด้านค าศพัท์ การพดู 

การฟัง การเขียน การอ่านช่วยพฒันาการคิดอยา่งวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้

ผู้ เรียนได้เรียนรู้ซึง่กนัและกนั 

1.6 การประเมินผล เป็นการประเมินผลผู้ เรียนวา่เกิดการเรียนรู้ตามท่ีตัง้วตัถปุระสงค์ไว้ 

หรือไม่  ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้สอนได้ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการสร้างผลงานการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลั สงัเกตพฤติกรรมการบนัทกึการเรียนรู้ในบลอ็ก ให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง และท า

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ Selvi (2007) และ สวุิทย์ มลูค า (2547) ได้กลา่ววา่การ

ประเมินผล เป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของผู้ เรียนถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้ ควร
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หลกีเลีย่งการประเมินท่ีซ า้ซากหรือเป็นทางการ สนบัสนุนให้นกัเรียนได้ประเมินการเรียนรู้ด้วย

ตนเองและประเมินร่วมกบัครู 

ขัน้ตอนของรูปแบบ 
ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  

 1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน 
 การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็น

การสร้างข้อตกลงร่วมกนั โดยเป็นการอธิบายถึงวิธีการใช้งานบลอ็กเบือ้งต้น การลงทะเบียน 
การศกึษาภายในบลอ็ก การใช้งานเว็บบอร์ด การใช้ห้องสนทนา การท ากิจกรรมและการแสดงผล
งานของผู้ เรียน  

2. การจดักลุม่ผู้ เรียน 
 การจดักลุม่ผู้ เรียนจ านวนกลุม่ละ 4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดยแต่

ละกลุม่ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกนั การแบง่กลุม่พิจารณาจากความสามารถพืน้ฐานและ
พิจารณาจากความสมคัรใจเพราะในกลุม่จะต้องมีความไว้วางใจกนัในระดบัหนึง่เน่ืองจากในขัน้
ของการแลกเปลีย่นความรู้ผู้ เรียนต้องสามารถแสดงความคิดเห็นได้อยา่งเต็มท่ี  

 3. การสร้างความไว้วางใจ 
 เป็นสิง่ส าคญัในการท างานร่วมกนั การสร้างความไว้วางใจมีเป็นองค์ประกอบท่ี

ส าคญัในการสร้างชิน้งานและความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกบัเนาวนิตย์ สงคราม (2553) กลา่ว
วา่ ความไว้วางใจเป็นความคาดหวงัของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของบุคคลท่ีมีตอ่การ
แสดงออกของบุคคลอ่ืนวา่มีความนา่เช่ือถือได้และไม่ก่อความเสยีหายหากบุคคลนัน้ได้บอกหรือ
กระท าสิง่ท่ีเป็นสว่นบุคคล เช่น ความรู้ เทคนิคต่างๆ ความไว้วางใจเป็นสิง่ส าคญัเพราะจะช่วยให้
สมาชิกในกลุม่ไม่ปิดบงัข้อมลูท่ีจ าเป็นตอ่การสร้างผลงาน 

4. การอบรมให้ความรู้  
  การฝึกทกัษะด้านการใช้เสยีงบรรยาย การใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้น

ข้อมลู การเขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard เป็นการเตรียมพืน้ฐานผู้ เรียนท่ีจะใช้
ในการสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
การจัดกิจกรรม ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  

  1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อ
เป็นการสร้างข้อตกลงร่วมกนั  
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  2. การจดักลุม่ผู้ เรียนแบง่กลุม่ผู้ เรียน กลุม่ละ4 คน โดยคละผู้ เรียนตาม
ความสามารถโดยแตล่ะกลุม่ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกนั มอบหมายงานกลุม่ ก าหนด
บทบาทหน้าที่ความรับผิดชอบในกลุม่ 

 3. การสร้างความไว้วางใจโดยการให้ผู้ เรียนพดูคยุแลกเปลีย่นความคิดและ
ประสบการณ์ซึง่กนัและกนั และก าหนดข้อปฏิบติัในการท างานร่าวมกนั 

  4. การอบรมให้ความรู้เป็นการเตรียมความพร้อมการใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ 
การสบืค้นข้อมลู การเขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard 
ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 

 ผู้สอนก าหนดให้ผู้ เรียนศกึษาวิเคราะห์และรวบรวมข้อมลู โดยให้ศกึษา
กลุม่เป้าหมาย งานและกิจกรรม 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 

 1. ผู้ เรียนวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะน าสือ่ไปทดลองใช้ โดยการวิเคราะห์
กลุม่เป้าหมาย เช่น อาย ุเพศ พืน้ฐานสงัคม ความรู้ ทกัษะ ทศันคติของผู้ เรียน 

  2. วิเคราะห์เนือ้หาและก าหนดขอบเขตในการสร้างเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
ขัน้ตอนที่ 3 การระดมความคดิ 

 ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจะต้องมาแลกเปลีย่นความคิดเห็นของตนเองจากการท่ีได้เรียนรู้
ให้กบัเพื่อน 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 3 การระดมความคิด 

 1. ผู้ เรียนร่วมกนัเปิดประเด็นเร่ืองท่ีสนใจและระดมสมองเพื่อเลอืกหวัข้อท่ีสนใจ
ผา่นบลอ็ก ก าหนดเวลาในการระดมสมอง   

 2. ลงความเห็นในกลุม่เพื่อเลอืกเร่ืองท่ีจะน ามาสร้างเป็นเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
 3. น าหวัข้อท่ีได้มาเขียนให้อยูใ่นรูปแบบผงัมโนทศัน์ โดยการฝึกการเขียนผงัมโน

ทศัน์ในห้องเรียนเสร็จแล้วน าผงัมโนทศัน์ท่ีได้ ไปโพสต์ลงในบลอ็กเพื่อท่ีผู้ เรียนจะได้แลกเปลีย่น
ความคิดเห็นและเสนอแนะก่อนท่ีจะน าไปสร้างในโปรแกรมสร้างผงัมโนทศัน์ออนไลน์ 

  4. ร่วมกนัลงความคิดเพื่อเลอืกเค้าโครงเร่ืองท่ีดีท่ีสดุ 
ขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 

เป็นการสร้างผลงานจากฐานกิจกรรมที่ผู้ เรียนได้ท าการศกึษาเรียนรู้และแลกเปลีย่นความ
คิดเห็น 
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การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 
   1. ท าการบนัทกึเสยีง โดยผู้ เรียนต้องเตรียมสคริปส์ท่ีจะใช้ในการบรรยาย

การเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั และการบรรยายจะต้องใช้น า้เสยีงของผู้ เลา่เร่ืองเองเพื่อท่ีจะสามารถสือ่
ความหมายได้อยา่งชดัเจน 

   2. ด าเนินการถ่ายท า ผู้ เรียนสามารถด าเนินการถ่ายท าตามสตอร่ีบอร์ดท่ี
ได้ท าไว้ โดยถ่ายท าเป็นฉากๆ ให้เสร็จไปตามล าดบั เพื่อความสะดวกในการตดัตอ่     

   3. ด าเนินการตดัตอ่ตามสคริปส์และสตอร่ีบอร์ด โดยใช้เสยีงบรรยายและ
เสยีงประกอบให้สอดคล้องกบัภาพ ผู้ เรียนอาจใช้เทคนิคพิเศษในการตดัตอ่เพื่อเพิ่มความสนใจ
ของผู้ชม             

   4. อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ เช่นภาพและเสยีงท่ีได้จากการสบืค้นทางอิน
เทอร์เน็ทจะต้องมีการอ้างอิงแหลง่ถึงท่ีมาด้วย 
ขัน้ตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน   

ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนต้องน าเสนอผลงานของตนเองเพื่อท่ีผู้สอนจะได้ให้ค าแนะน า 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน  

 1. น าเสนอผลงานในบลอ็ก เม่ือผู้ เรียนสร้างผลงานเสร็จแล้ว ต้องน าเสนอผลงาน
ผา่นบลอ็ก 

 2. ผู้สอนให้คะแนนกบัผลงาน ค าแนะน าและชมเชยเพื่อเป็นก าลงัใจในการเรียน
และสร้างผลงาน 
ขัน้ตอนที่ 6 การประเมินผล   

ในขัน้ตอนนีผู้้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 6 ขัน้น าเสนอผลงาน  

 1. ผู้ เรียนแลกเปลีย่นวิจารณ์และเสนอแนะผลงานของตนเองและผู้ อ่ืน 
2. ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 

ขัน้ตอนที่ 7 การเผยแพร่ชิน้งาน 
 ผู้ เรียนสามารถด าเนินการกบัชิน้งานเพื่อน าไปสูก่ารเผยแพร่ให้ประชาชนทัว่ไป

หรือกลุม่เป้าหมายได้ศกึษาตอ่ไป 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 7 การเผยแพร่ชิน้งาน 

 1. ผู้ เรียนน าการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัของกลุม่ลงเผยแพร่ทางเว็บไซต์เช่น 
YouTube หรือเว็บไซต์ของโรงเรียน 
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2. หลงัจากการเรียนครัง้สดุท้าย ผู้ เรียนต้องท าแบบวดัความพงึพอใจตอ่การเรียนด้วย
รูปแบบฯนีเ้พื่อผู้สอนจะได้ประเมินผล 
 
น ารูปแบบฯที่ได้ให้ผู้เช่ียวชาญประเมินค่าความเช่ือมั่นของรูปแบบฯ โดยประเมินจาก 
แบบวัด IOC ก่อนน าไปทดลองใช้โดยค าาแนะน าของผู้ เช่ียวชาญจ านวนทัง้หมด 12 ทา่น มี 
ดงันี ้
 ค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัองค์ประกอบและขัน้ตอนการออกแบบการเลา่เร่ืองแบบ
ดิจิทลัโดยใช้ผงัมโนทศัน์บนบลอ็กเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาปริญญาตรี 
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ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 1 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 2 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 3 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 4 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 5 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 6 
องค์ประกอบ 
องค์ประกอบของ
รูปแบบ 
ควรเพิ่มเติม
รายละเอียดให้ชดัเจน 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ควรอธิบาย
องค์ประกอบให้ชดัเจน 
 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม แรงจูงใจมีอะไรบ้าง 

ขัน้ตอน 
ควรอธิบายขัน้ตอน
กิจกรรมให้ชดัเจน 
 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ขัน้ตอนการท ากิจกรรม 
ควรเพิ่มการ ประเมินผล
ในทกุกิจกรรม 

แผนก ากับกิจกรรม 
แยกขัน้ตอนการเรียน
ในชัน้เรียนกบับน
บลอ็กให้ชดัเจน 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม เพิ่มคูมื่อการใช้เว็บลอ็ก ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ควรหาวิธีแก้ไข ถ้าผู้ เรียน
ไม่เข้าเรียนในครัง้นัน้จะ
ท าอยา่งไร เช่นการให้
เข้าเรียนออนไลน์
ย้อนหลงั  และสง่งาน
ย้อนหลงั เป็นต้น 
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ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 7 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 8 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 9 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 10 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 11 ผู้เช่ียวชาญท่านที่ 12 
องค์ประกอบ 
ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม เพิ่มกิจกรรมที่สง่เสริม

ความคิดสร้างสรรค์ 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม เพิ่มองค์ประกอบการใช้
ผงัมโนทศัน์ให้ชดัเจน 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม เพิ่มเร่ืองการประเมินผล 

ขัน้ตอน 
 ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ขัน้การระดมสมองควร

ก าหนดหวัข้อในการ
ระดมสมองให้ขดัเจน 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม เพิ่มการประเมินผล
ระหวา่งเรียน 

แผนก ากับกิจกรรม 
ควรเพิ่มห้องสนทนา 
รายบุคคลหรือราย
กลุม่เพื่อความสะดวก
ใน 

การติดตอ่สือ่สาร 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม แผนก ากบักิจกรรม
โดยรวมมีความ
สมบูรณ์ 
อาจเพิ่มเติมด้าน
กิจกรรมความคิด
สร้างสรรค์ 

ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม ไม่มีแก้ไขหรือเพิ่มเติม 
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3. รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อ
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี ก่อนการทดลองใช้ พร้อม
ค าอธิบายรูปแบบ ฯ 

จากการทดลองใช้รูปแบบฯพบว่ามีการปรับปรุงกิจกรรมการด าเนินการในสว่นของขัน้ตอน
เพื่อให้เหมาะสมกบัการน าไปปฏิบติัจริงดงันี ้
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อธิบายรายละเอียดดังต่อไปนี ้

องค์ประกอบของรูปแบบ 

1.1 แรงจูงใจ เป็นองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจ มีทัง้แรงจูงใจ

ภายนอกและแรงจูงใจภายใน เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลีย่น

พฤติกรรม Selvi (2007) ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้ใช้กิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจลับนบล็

อกโดยการเขียนสะท้อนมมุมองความรู้สกึความคิดในบลอ็ก โดยมีการเสริมแรงในทางบวก ใช้การ

ให้คะแนน ค าชม เพื่อช่วยให้ผู้ เรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ

อมรรัตน์ เฉยงาม (2550)  ผลวิจยัพบวา่  แรงจูงใจในการใช้บลอ็กท่ีมีผลตอ่การศกึษา พบวา่การ

เขียนสะท้อนความคิดในบลอ็กมีผลตอ่แรงจูงใจภายในของนกัเรียน ท าให้นกัเรียนรู้สกึมีสว่นร่วม

ในการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองและท าให้มีกระบวนการท างานท่ีเป็นระบบ และเป็นแรงจูงในภายนอกท่ี

นา่สนใจและดงึดดูใจท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการท างานเพิ่มขึน้ และงานวิจยัของ เนาวนิตย์ 

สงคราม (2553) ท่ีวา่แรงจูงใจภายนอก ได้แก่ ค าชม เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนยินดีในการท่ีจะสร้าง

ผลงานตอ่ไป การท่ีผู้สอนให้ค าแนะน าและค าช่ืนชมกบัความตัง้ใจของผู้ เรียน รวมทัง้เพื่อนร่วมชัน้

ท่ีช่ืนชมยินดีนบัวา่เป็นแรงจูงใจท่ีดีในการสง่เสริมในผู้ เรียนประสบผลส าเร็จในการท างาน  

  1.2 วตัถปุระสงค์การเรียน เป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอน

ต้องวิเคราะห์องค์ประกอบตา่งๆ เช่น ผู้ เรียน เนือ้หาและน ามาก าหนดวตัถปุระสงค์ เงื่อนไข 

รายละเอียด และสิง่ท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้ เรียนมีลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

สอดคล้องกบัเป้าหมายท่ีก าหนดไว้เบือ้งต้น ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้เป็นผู้ก าหนด

วตัถปุระสงค์ของการเรียนและรายละเอียดของกิจกรรม ซึง่เป็นกิจกรรมที่สง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ของผู้ เรียน โดยให้ผู้ เรียนปฏิบติักิจกรรมสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัตามขัน้ตอน

ท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ สอดคล้องกบัท่ีส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ (2542) ได้กลา่ว

ไว้วา่การวางแผนก าหนดวตัถปุระสงค์และกิจกรรม ตา่งๆของการเรียนการสอนนัน้เป็นสิง่ท่ีจะ

สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

 1.3 เนือ้หา เป็นข้อมลูท่ีจะน าไปให้ความรู้กบัผู้ เรียนในการสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลั เช่น เนือ้หาเทคนิคการถ่ายภาพ การเขียนสคริปต์ การตดัตอ่วิดีโอ การสบืค้นข้อมลู  โดย

ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมด้านเนือ้หาให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ ซึง่จาก
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งานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนเตรียมความพร้อมทางด้านเนือ้หาและสือ่ ประกอบด้วยข้อความ ไฟล์ชนิด

ตา่งๆ เอกสารประกอบการเรียนการสอน ภาพเคลือ่นไหว ภาพน่ิงและเสยีง เป็นต้น สอดคล้องกบั

งานวิจยัประภาวลัย์ แพร่วานิชย์ (2547) กลา่วไว้วา่ เนือ้หาเป็นองค์ประกอบส าคญัของการพฒันา

รูปแบบท่ีช่วยสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์และสง่ผลให้ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้

สามารถสร้างสรรค์ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัได้  

1.4 ประสบการณ์ การใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการแลกเปลีย่นการเรียนรู้ซึง่จาก

งานวิจยัในครัง้นี ้ผู้ เรียนจะต้องสร้างเร่ืองราวดิจิทลัโดยการถ่ายทอดประสบการณ์ของตวัเองและ

สิง่ท่ีนา่สนใจโดยท่ีผู้ เรียนได้รวบรวมข้อมลูความรู้และความคิดจากประสบการณ์และสิง่ท่ีสนใจ

โดยมีการแลกเปลีย่นและตอ่ยอดความคิดเพื่อท่ีจะน าไปใช้ในการสร้างหรือผลติชิน้งานตรงกบัท่ี 

Selvi (2007) ได้กลา่ววา่การสนบัสนนุผู้ เรียนให้มีการแลกเปลีย่นประสบการณ์และความคิดใน

ห้องเรียนจะท าให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้  

 1.5 กิจกรรมการเรียน การจดักิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลัประกอบไปด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การสร้างบลอ็ก การสนทนาพดูคยุแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นและการสะท้อนมมุมองความคิดผา่นการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเลา่เร่ืองเป็น

เคร่ืองมือส าคญัในการให้ผู้ เรียนได้แสดงถึงประสบการณ์ความคิดของตวัเอง ออกมา Collins และ 

Cooper (1997) ได้กลา่วไว้วา่การเลา่เร่ืองจะช่วยให้ผู้ เรียนได้สะท้อนประสบการณ์ จินตภาพ มโน

ภาพ ความคิดเห็น ผา่นการแสดงออกทางภาษา ช่วยพฒันาทกัษะตา่งๆ เช่น ด้านค าศพัท์ การพดู 

การฟัง การเขียน การอ่านช่วยพฒันาการคิดอยา่งวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้

ผู้ เรียนได้เรียนรู้ซึง่กนัและกนั 

1.6 การประเมินผล เป็นการประเมินผลผู้ เรียนวา่เกิดการเรียนรู้ตามท่ีตัง้วตัถปุระสงค์ไว้ 

หรือไม่  ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้สอนได้ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการสร้างผลงานการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลั สงัเกตพฤติกรรมการบนัทกึการเรียนรู้ในบลอ็ก ให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง และท า

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ Selvi (2007) และ สวุิทย์ มลูค า (2547) ได้กลา่ววา่การ

ประเมินผล เป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของผู้ เรียนถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้ ควร
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หลกีเลีย่งการประเมินท่ีซ า้ซากหรือเป็นทางการ สนบัสนนุให้นกัเรียนได้ประเมินการเรียนรู้ด้วย

ตนเองและประเมินร่วมกบัครู 

ขัน้ตอนของรูปแบบ 

ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  

 1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน 

 การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ

สร้างข้อตกลงร่วมกนั โดยเป็นการอธิบายถึงวิธีการใช้งานบลอ็กเบือ้งต้น การลงทะเบียน 

การศกึษาภายในบลอ็ก การใช้งานเว็บบอร์ด การใช้ห้องสนทนา การท ากิจกรรมและการแสดงผล

งานของผู้ เรียน  

2. การจดักลุม่ผู้ เรียน 

 การจดักลุม่ผู้ เรียนจ านวนกลุม่ละ 4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดยแต่ละกลุม่

ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกัน การแบง่กลุม่พิจารณาจากความสามารถพืน้ฐานและพิจารณา

จากความสมคัรใจเพราะในกลุม่จะต้องมีความไว้วางใจกนัในระดบัหนึง่เน่ืองจากในขัน้ของการ

แลกเปลีย่นความรู้ผู้ เรียนต้องสามารถแสดงความคิดเห็นได้อยา่งเต็มท่ี  

 3. การสร้างความไว้วางใจ 

 เป็นสิง่ส าคญัในการท างานร่วมกนั การสร้างความไว้วางใจมีเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัใน

การสร้างชิน้งานและความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกบัเนาวนิตย์ สงคราม (2553) กลา่ววา่ ความ

ไว้วางใจเป็นความคาดหวงัของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของ

บุคคลอ่ืนวา่มีความนา่เช่ือถือได้และไม่ก่อความเสยีหายหากบุคคลนัน้ได้บอกหรือกระท าสิง่ท่ีเป็น

สว่นบุคคล เช่น ความรู้ เทคนิคตา่งๆ ความไว้วางใจเป็นสิง่ส าคญัเพราะจะช่วยให้สมาชิกในกลุม่

ไม่ปิดบงัข้อมลูท่ีจ าเป็นตอ่การสร้างผลงาน 

4. การอบรมให้ความรู้  

  การฝึกทกัษะด้านการใช้เสยีงบรรยาย การใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้นข้อมลู การ

เขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard เป็นการเตรียมพืน้ฐานผู้ เรียนท่ีจะใช้ในการสร้าง

ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
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การจัดกิจกรรม ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  

  1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ

สร้างข้อตกลงร่วมกนั  

  2. การจดักลุม่ผู้ เรียนแบง่กลุม่ผู้ เรียน กลุม่ละ4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดย

แตล่ะกลุม่ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกนั มอบหมายงานกลุม่ ก าหนดบทบาทหน้าที่ความ

รับผิดชอบในกลุม่ 

 3. การสร้างความไว้วางใจโดยการให้ผู้ เรียนพดูคยุแลกเปลีย่นความคิดและประสบการณ์

ซึง่กนัและกนั และก าหนดข้อปฏิบติัในการท างานร่าวมกนั 

  4. การอบรมให้ความรู้เป็นการเตรียมความพร้อมการใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้น

ข้อมลู การเขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard 

ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 

 ผู้สอนก าหนดให้ผู้ เรียนศกึษาวิเคราะห์และรวบรวมข้อมลู โดยให้ศกึษากลุม่เป้าหมาย 

งานและกิจกรรม 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 

 1. ผู้ เรียนวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะน าสือ่ไปทดลองใช้ โดยการวิเคราะห์กลุม่เป้าหมาย 

เช่น อาย ุเพศ พืน้ฐานสงัคม ความรู้ ทกัษะ ทศันคติของผู้ เรียน 

  2. วิเคราะห์เนือ้หาและก าหนดขอบเขตในการสร้างเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 

ขัน้ตอนที่ 3 การระดมความคดิ 

 ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจะต้องมาแลกเปลีย่นความคิดเห็นของตนเองจากการท่ีได้เรียนรู้ให้กบั

เพื่อน 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 3 การระดมความคิด 

 1. ผู้ เรียนร่วมกนัเปิดประเด็นเร่ืองท่ีสนใจและระดมสมองเพื่อเลอืกหวัข้อท่ีสนใจผา่นบลอ็ก 

ก าหนดเวลาในการระดมสมอง   

 2. ลงความเห็นในกลุม่เพื่อเลอืกเร่ืองท่ีจะน ามาสร้างเป็นเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
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 3. น าหวัข้อท่ีได้มาเขียนให้อยูใ่นรูปแบบผงัมโนทศัน์ โดยการฝึกการเขียนผงัมโนทศัน์ใน

ห้องเรียนเสร็จแล้วน าผงัมโนทศัน์ท่ีได้ ไปโพสต์ลงในบลอ็กเพื่อท่ีผู้ เรียนจะได้แลกเปลีย่นความ

คิดเห็นและเสนอแนะก่อนท่ีจะน าไปสร้างในโปรแกรมสร้างผงัมโนทศัน์ออนไลน์ 

  4. ร่วมกนัลงความคิดเพื่อเลอืกเค้าโครงเร่ืองท่ีดีท่ีสดุ 

ขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 

เป็นการสร้างผลงานจากฐานกิจกรรมที่ผู้ เรียนได้ท าการศกึษาเรียนรู้และแลกเปลีย่นความคิดเห็น 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 

   1. ท าการบนัทกึเสยีง โดยผู้ เรียนต้องเตรียมสคริปส์ท่ีจะใช้ในการบรรยายการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลั และการบรรยายจะต้องใช้น า้เสยีงของผู้ เลา่เร่ืองเองเพื่อท่ีจะสามารถสือ่

ความหมายได้อยา่งชดัเจน 

   2. ด าเนินการถ่ายท า ผู้ เรียนสามารถด าเนินการถ่ายท าตามสตอร่ีบอร์ดท่ีได้ท าไว้ 

โดยถ่ายท าเป็นฉากๆ ให้เสร็จไปตามล าดบั เพื่อความสะดวกในการตดัตอ่     

   3. ด าเนินการตดัตอ่ตามสคริปส์และสตอร่ีบอร์ด โดยใช้เสยีงบรรยายและเสยีง

ประกอบให้สอดคล้องกบัภาพ ผู้ เรียนอาจใช้เทคนิคพิเศษในการตดัตอ่เพื่อเพิ่มความสนใจของผู้ชม             

   4. อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ เช่นภาพและเสยีงท่ีได้จากการสบืค้นทางอินเทอร์เน็ท

จะต้องมีการอ้างอิงแหลง่ถึงท่ีมาด้วย 

ขัน้ตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน   

ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนต้องน าเสนอผลงานของตนเองเพื่อท่ีผู้สอนจะได้ให้ค าแนะน า 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน  

 1. น าเสนอผลงานในบลอ็ก เม่ือผู้ เรียนสร้างผลงานเสร็จแล้ว ต้องน าเสนอผลงานผา่น

บลอ็ก 

 2. ผู้สอนให้คะแนนกบัผลงาน ค าแนะน าและชมเชยเพื่อเป็นก าลงัใจในการเรียนและสร้าง

ผลงาน 

ขัน้ตอนที่ 6 การประเมินผล   

ในขัน้ตอนนีผู้้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 
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การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 6 ขัน้น าเสนอผลงาน  

 1. ผู้ เรียนแลกเปลีย่นวิจารณ์และเสนอแนะผลงานของตนเองและผู้ อ่ืน 

2. ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 

ขัน้ตอนที่ 7 การเผยแพร่ชิน้งาน 

 ผู้ เรียนสามารถด าเนินการกบัชิน้งานเพื่อน าไปสูก่ารเผยแพร่ให้ประชาชนทัว่ไปหรือ

กลุม่เป้าหมายได้ศกึษาตอ่ไป 

การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 7 การเผยแพร่ชิน้งาน 

 1. ผู้ เรียนน าการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัของกลุม่ลงเผยแพร่ทางเว็บไซต์เช่น YouTube หรือ

เว็บไซต์ของโรงเรียน 

2. หลงัจากการเรียนครัง้สดุท้าย ผู้ เรียนต้องท าแบบวดัความพงึพอใจตอ่การเรียนด้วย

รูปแบบฯนีเ้พื่อผู้สอนจะได้ประเมินผล 

 

4. รูปแบบการออกแบบการเล่าเร่ืองแบบดิจิทัลโดยใช้ผังมโนทัศน์บนบล็อกเพื่อเสริมสร้าง

ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี จากการรับรองของผู้ทรงคุณวุฒิหลังการทดลอง

ใช้ 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ท่านที่ 1 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ท่านที่ 2 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ท่านที่ 3 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ท่านที่ 4 

ผู้ทรงคุณวุฒิ 
ท่านที่ 5 

ให้ปรับโมเดล 
โดยเปลีย่น 
รูปแบบให้มี 
ความนา่สนใจ 
มากขึน้ 
 

ไมมีข้อปรับปรุง 
และแก้ไข 

ไมมีข้อปรับปรุง 
และแก้ไข 

ตวัแปรตามด้าน
ความคิด
สร้างสรรค์ให้
แยกด้านให้
ชดัเจน 

ไมมีข้อปรับปรุง 
และแก้ไข 
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อธิบายรายละเอียดดังต่อไปนี ้

องค์ประกอบของรูปแบบ 

1.1 แรงจูงใจ เป็นองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ แรงจูงใจ มีทัง้แรงจูงใจ

ภายนอกและแรงจูงใจภายใน เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลีย่น

พฤติกรรม Selvi (2007) ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้ใช้กิจกรรมการเลา่เร่ืองแบบดิจลับนบล็

อกโดยการเขียนสะท้อนมมุมองความรู้สกึความคิดในบลอ็ก โดยมีการเสริมแรงในทางบวก ใช้การ

ให้คะแนน ค าชม เพื่อช่วยให้ผู้ เรียน เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ

อมรรัตน์ เฉยงาม (2550)  ผลวิจยัพบวา่  แรงจูงใจในการใช้บลอ็กท่ีมีผลตอ่การศกึษา พบวา่การ

เขียนสะท้อนความคิดในบลอ็กมีผลตอ่แรงจูงใจภายในของนกัเรียน ท าให้นกัเรียนรู้สกึมีสว่นร่วม

ในการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองและท าให้มีกระบวนการท างานท่ีเป็นระบบ และเป็นแรงจูงในภายนอกท่ี

นา่สนใจและดงึดดูใจท าให้นกัเรียนมีสว่นร่วมในการท างานเพิ่มขึน้ และงานวิจยัของ เนาวนิตย์ 

สงคราม (2553) ท่ีวา่แรงจูงใจภายนอก ได้แก่ ค าชม เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนยินดีในการท่ีจะสร้าง
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ผลงานตอ่ไป การท่ีผู้สอนให้ค าแนะน าและค าช่ืนชมกบัความตัง้ใจของผู้ เรียน รวมทัง้เพื่อนร่วมชัน้

ท่ีช่ืนชมยินดีนบัวา่เป็นแรงจูงใจท่ีดีในการสง่เสริมในผู้ เรียนประสบผลส าเร็จในการท างาน  

  1.2 วตัถปุระสงค์การเรียน เป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอน

ต้องวิเคราะห์องค์ประกอบตา่งๆ เช่น ผู้ เรียน เนือ้หาและน ามาก าหนดวตัถปุระสงค์ เงื่อนไข 

รายละเอียด และสิง่ท่ีจ าเป็นของกิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อให้ผู้ เรียนมีลกัษณะอนัพงึประสงค์ 

สอดคล้องกบัเป้าหมายท่ีก าหนดไว้เบือ้งต้น ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนได้เป็นผู้ก าหนด

วตัถปุระสงค์ของการเรียนและรายละเอียดของกิจกรรม ซึง่เป็นกิจกรรมที่สง่เสริมความคิด

สร้างสรรค์ของผู้ เรียน โดยให้ผู้ เรียนปฏิบติักิจกรรมสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัตามขัน้ตอน

ท่ีผู้สอนได้ก าหนดไว้ สอดคล้องกบัท่ีส านกังานคณะกรรมการการศกึษาแหง่ชาติ (2542) ได้กลา่ว

ไว้วา่การวางแผนก าหนดวตัถปุระสงค์และกิจกรรม ตา่งๆของการเรียนการสอนนัน้เป็นสิง่ท่ีจะ

สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

 1.3 เนือ้หา เป็นข้อมลูท่ีจะน าไปให้ความรู้กบัผู้ เรียนในการสร้างชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลั เช่น เนือ้หาเทคนิคการถ่ายภาพ การเขียนสคริปต์ การตดัตอ่วิดีโอ การสบืค้นข้อมลู  โดย

ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมด้านเนือ้หาให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์การเรียนรู้ ซึง่จาก

งานวิจยัในครัง้นีผู้้สอนเตรียมความพร้อมทางด้านเนือ้หาและสือ่ ประกอบด้วยข้อความ ไฟล์ชนิด

ตา่งๆ เอกสารประกอบการเรียนการสอน ภาพเคลือ่นไหว ภาพน่ิงและเสยีง เป็นต้น สอดคล้องกบั

งานวิจยัประภาวลัย์ แพร่วานิชย์ (2547) กลา่วไว้วา่ เนือ้หาเป็นองค์ประกอบส าคญัของการพฒันา

รูปแบบท่ีช่วยสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์และสง่ผลให้ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้

สามารถสร้างสรรค์ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัได้  

1.4 ประสบการณ์ การใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการแลกเปลีย่นการเรียนรู้ซึง่จาก

งานวิจยัในครัง้นี ้ผู้ เรียนจะต้องสร้างเร่ืองราวดิจิทลัโดยการถ่ายทอดประสบการณ์ของตวัเองและ

สิง่ท่ีนา่สนใจโดยท่ีผู้ เรียนได้รวบรวมข้อมลูความรู้และความคิดจากประสบการณ์และสิง่ท่ีสนใจ

โดยมีการแลกเปลีย่นและตอ่ยอดความคิดเพื่อท่ีจะน าไปใช้ในการสร้างหรือผลติชิน้งานตรงกบัท่ี 

Selvi (2007) ได้กลา่ววา่การสนบัสนนุผู้ เรียนให้มีการแลกเปลีย่นประสบการณ์และความคิดใน

ห้องเรียนจะท าให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้  
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 1.5 กิจกรรมการเรียน การจดักิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบการเลา่เร่ืองแบบ

ดิจิทลัประกอบไปด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น การสร้างบลอ็ก การสนทนาพดูคยุแลกเปลีย่น

ความคิดเห็นและการสะท้อนมมุมองความคิดผา่นการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั การเลา่เร่ืองเป็น

เคร่ืองมือส าคญัในการให้ผู้ เรียนได้แสดงถึงประสบการณ์ความคิดของตวัเอง ออกมา Collins และ 

Cooper (1997) ได้กลา่วไว้วา่การเลา่เร่ืองจะช่วยให้ผู้ เรียนได้สะท้อนประสบการณ์ จินตภาพ มโน

ภาพ ความคิดเห็น ผา่นการแสดงออกทางภาษา ช่วยพฒันาทกัษะตา่งๆ เช่น ด้านค าศพัท์ การพดู 

การฟัง การเขียน การอ่านช่วยพฒันาการคิดอยา่งวิจารณญาณและความคิดสร้างสรรค์ ท าให้

ผู้ เรียนได้เรียนรู้ซึง่กนัและกนั 

1.6 การประเมินผล เป็นการประเมินผลผู้ เรียนวา่เกิดการเรียนรู้ตามท่ีตัง้วตัถปุระสงค์ไว้ 

หรือไม่  ซึง่จากงานวิจยัในครัง้นี ้ผู้สอนได้ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากการสร้างผลงานการเลา่

เร่ืองแบบดิจิทลั สงัเกตพฤติกรรมการบนัทกึการเรียนรู้ในบลอ็ก ให้ผู้ เรียนประเมินตนเอง และท า

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ Selvi (2007) และ สวุิทย์ มลูค า (2547) ได้กลา่ววา่การ

ประเมินผล เป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของผู้ เรียนถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้ ควร

หลกีเลีย่งการประเมินท่ีซ า้ซากหรือเป็นทางการ สนบัสนนุให้นกัเรียนได้ประเมินการเรียนรู้ด้วย

ตนเองและประเมินร่วมกบัครู 

ขัน้ตอนของรูปแบบ 
ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  
 1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน 
 การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ
สร้างข้อตกลงร่วมกนั โดยเป็นการอธิบายถึงวิธีการใช้งานบลอ็กเบือ้งต้น การลงทะเบียน 
การศกึษาภายในบลอ็ก การใช้งานเว็บบอร์ด การใช้ห้องสนทนา การท ากิจกรรมและการแสดงผล
งานของผู้ เรียน  
2. การจดักลุม่ผู้ เรียน 
 การจดักลุม่ผู้ เรียนจ านวนกลุม่ละ 4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดยแต่ละกลุม่
ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกัน การแบง่กลุม่พิจารณาจากความสามารถพืน้ฐานและพิจารณา
จากความสมคัรใจเพราะในกลุม่จะต้องมีความไว้วางใจกนัในระดบัหนึง่เน่ืองจากในขัน้ของการ
แลกเปลีย่นความรู้ผู้ เรียนต้องสามารถแสดงความคิดเห็นได้อยา่งเต็มท่ี  
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 3. การสร้างความไว้วางใจ 
 เป็นสิง่ส าคญัในการท างานร่วมกนั การสร้างความไว้วางใจมีเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัใน
การสร้างชิน้งานและความคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกบัเนาวนิตย์ สงคราม (2553) กลา่ววา่ ความ
ไว้วางใจเป็นความคาดหวงัของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของบุคคลท่ีมีตอ่การแสดงออกของ
บุคคลอ่ืนวา่มีความนา่เช่ือถือได้และไม่ก่อความเสยีหายหากบุคคลนัน้ได้บอกหรือกระท าสิง่ท่ีเป็น
สว่นบุคคล เช่น ความรู้ เทคนิคตา่งๆ ความไว้วางใจเป็นสิง่ส าคญัเพราะจะช่วยให้สมาชิกในกลุม่
ไม่ปิดบงัข้อมลูท่ีจ าเป็นตอ่การสร้างผลงาน 
4. การอบรมให้ความรู้  
  การฝึกทกัษะด้านการใช้เสยีงบรรยาย การใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้นข้อมลู การ
เขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard เป็นการเตรียมพืน้ฐานผู้ เรียนท่ีจะใช้ในการสร้าง
ชิน้งานการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลั 
การจัดกิจกรรม ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมผู้เรียน  
  1. การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ
สร้างข้อตกลงร่วมกนั  
  2. การจดักลุม่ผู้ เรียนแบง่กลุม่ผู้ เรียน กลุม่ละ4 คน โดยคละผู้ เรียนตามความสามารถโดย
แตล่ะกลุม่ผู้ เรียนจะมีพืน้ฐานท่ีใกล้เคียงกนั มอบหมายงานกลุม่ ก าหนดบทบาทหน้าที่ความ
รับผิดชอบในกลุม่ 
 3. การสร้างความไว้วางใจโดยการให้ผู้ เรียนพดูคยุแลกเปลีย่นความคิดและประสบการณ์
ซึง่กนัและกนั และก าหนดข้อปฏิบติัในการท างานร่าวมกนั 
  4. การอบรมให้ความรู้เป็นการเตรียมความพร้อมการใช้กล้องดิจิทลั การตดัตอ่ การสบืค้น
ข้อมลู การเขียนผงัมโนทศัน์ การเขียนบท และ Storyboard 
ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 
 ผู้สอนก าหนดให้ผู้ เรียนศกึษาวิเคราะห์และรวบรวมข้อมลู โดยให้ศกึษากลุม่เป้าหมาย 
งานและกิจกรรม 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 
 1. ผู้ เรียนวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะน าสือ่ไปทดลองใช้ โดยการวิเคราะห์กลุม่เป้าหมาย 
เช่น อาย ุเพศ พืน้ฐานสงัคม ความรู้ ทกัษะ ทศันคติของผู้ เรียน 
  2. วิเคราะห์เนือ้หาและก าหนดขอบเขตในการสร้างเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
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ขัน้ตอนที่ 3 การระดมความคดิ 
 ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจะต้องมาแลกเปลีย่นความคิดเห็นของตนเองจากการท่ีได้เรียนรู้ให้กบั
เพื่อน 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 3 การระดมความคิด 
 1. ผู้ เรียนร่วมกนัเปิดประเด็นเร่ืองท่ีสนใจและระดมสมองเพื่อเลอืกหวัข้อท่ีสนใจผา่นบลอ็ก 
ก าหนดเวลาในการระดมสมอง   
 2. ลงความเห็นในกลุม่เพื่อเลอืกเร่ืองท่ีจะน ามาสร้างเป็นเร่ืองเลา่แบบดิจิทลั 
 3. น าหวัข้อท่ีได้มาเขียนให้อยูใ่นรูปแบบผงัมโนทศัน์ โดยการฝึกการเขียนผงัมโนทศัน์ใน
ห้องเรียนเสร็จแล้วน าผงัมโนทศัน์ท่ีได้ ไปโพสต์ลงในบลอ็กเพื่อท่ีผู้ เรียนจะได้แลกเปลีย่นความ
คิดเห็นและเสนอแนะก่อนท่ีจะน าไปสร้างในโปรแกรมสร้างผงัมโนทศัน์ออนไลน์ 
  4. ร่วมกนัลงความคิดเพื่อเลอืกเค้าโครงเร่ืองท่ีดีท่ีสดุ 
ขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 
เป็นการสร้างผลงานจากฐานกิจกรรมที่ผู้ เรียนได้ท าการศกึษาเรียนรู้และแลกเปลีย่นความคิดเห็น 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 
   1. ท าการบนัทกึเสยีง โดยผู้ เรียนต้องเตรียมสคริปส์ท่ีจะใช้ในการบรรยายการเลา่
เร่ืองแบบดิจิทลั และการบรรยายจะต้องใช้น า้เสยีงของผู้ เลา่เร่ืองเองเพื่อท่ีจะสามารถสือ่
ความหมายได้อยา่งชดัเจน 
   2. ด าเนินการถ่ายท า ผู้ เรียนสามารถด าเนินการถ่ายท าตามสตอร่ีบอร์ดท่ีได้ท าไว้ 
โดยถ่ายท าเป็นฉากๆ ให้เสร็จไปตามล าดบั เพื่อความสะดวกในการตดัตอ่     
   3. ด าเนินการตดัตอ่ตามสคริปส์และสตอร่ีบอร์ด โดยใช้เสยีงบรรยายและเสยีง
ประกอบให้สอดคล้องกบัภาพ ผู้ เรียนอาจใช้เทคนิคพิเศษในการตดัตอ่เพื่อเพิ่มความสนใจของผู้ชม             
   4. อ้างอิงข้อมลูท่ีมีลขิสทิธ์ิ เช่นภาพและเสยีงท่ีได้จากการสบืค้นทางอินเทอร์เน็ท
จะต้องมีการอ้างอิงแหลง่ถึงท่ีมาด้วย 
ขัน้ตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน   
ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนต้องน าเสนอผลงานของตนเองเพื่อท่ีผู้สอนจะได้ให้ค าแนะน า 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 5 การน าเสนอผลงาน  
 1. น าเสนอผลงานในบลอ็ก เม่ือผู้ เรียนสร้างผลงานเสร็จแล้ว ต้องน าเสนอผลงานผา่น
บลอ็ก 
 2. ผู้สอนให้คะแนนกบัผลงาน ค าแนะน าและชมเชยเพื่อเป็นก าลงัใจในการเรียนและสร้าง
ผลงาน 
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ขัน้ตอนที่ 6 การประเมินผล   
ในขัน้ตอนนีผู้้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 6 ขัน้น าเสนอผลงาน  
 1. ผู้ เรียนแลกเปลีย่นวิจารณ์และเสนอแนะผลงานของตนเองและผู้ อ่ืน 
2. ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบริคส์ 
ขัน้ตอนที่ 7 การเผยแพร่ชิน้งาน 
 ผู้ เรียนสามารถด าเนินการกบัชิน้งานเพื่อน าไปสูก่ารเผยแพร่ให้ประชาชนทัว่ไปหรือ
กลุม่เป้าหมายได้ศกึษาตอ่ไป 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 7 การเผยแพร่ชิน้งาน 
 1. ผู้ เรียนน าการเลา่เร่ืองแบบดิจิทลัของกลุม่ลงเผยแพร่ทางเว็บไซต์เช่น YouTube หรือ
เว็บไซต์ของโรงเรียน 
2. หลงัจากการเรียนครัง้สดุท้าย ผู้ เรียนต้องท าแบบวดัความพงึพอใจตอ่การเรียนด้วยรูปแบบฯนี ้
เพื่อผู้สอนจะได้ประเมินผล 
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ประวัติผู้เขียนวทิยานิพนธ์ 

นายพลวฒัน์ ธนะจนัทร์ เกิดเม่ือวนัท่ี 11 กนัยายน พ.ศ.2529 ท่ีจงัหวดักรุงเทพมหานคร 

ส าเร็จการศกึษาระดบัปริญญาตรี ครุศาสตร์อุตสาหกรรมบณัฑิต เกียรตินิยมอนัดบั 1 สาขาวิชา 

ครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี เม่ือปีการศกึษา 2551 และเข้าศกึษาตอ่ในหลกัสตูรครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชา

เทคโนโลยีและสือ่สารการศกึษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ในปีการศกึษา 2552 
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