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Abstract: The aim of this research was to design an active learning model that could develop 

learners' creativity for use in media production. The active learning management model used the 

problem-based ‘Air force model’ which had 5 steps: 1) Problem encountered; 2) Flying with the 

problem; 3) Choose the answers; 4) Check the answers; and 5) Get the best answer. To analyze 

the relationship between active learning and creative development within the active learning 

model, a static group comparison design was used. The sample consisted of 60 students who 

enrolled in the Design and Development Multimedia program in the academic years 2/2017 and 

2/2018 at faculty of Education Lampang Rajabhat University, Lampang. data was analyzed using 

mean, standard deviation t-test and Pearson correlation. The result of using the active learning 

management model enabled the sample to produce creative multimedia well, with a statistical 

significance of 0.05. The relationship between the active learning management and creative 

thinking development of tertiary learners was found to have a high correlation, with a Pearson 

product-moment correlation score of 0.653. 
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บทคัดยอ: การวิจัยน้ีตองการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนสําหรับใชในการสรางสื่อโดยเฉพาะ ซึ่งรูปแบบ

การจัดการเรียนรูเชิงรุกเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคผูเรียนท่ีไดเรียกวา รูปแบบเครื่องบินรบ ซึ่งใชปญหาเปนฐาน

มี 5 ข้ัน 1) พบปญหา 2) โบยบินไปกับปญหา 3) เลือกคําตอบ 4) ตรวจสอบคําตอบ 5) ไดคําตอบท่ีดีท่ีสุด 

ทําการศึกษาผลการใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก เพ่ือทราบความสัมพันธของการจัดการเรียนรูเชิงรุกกับการ

พัฒนาความคิดสรางสรรค โดยใชแผนการวิจัย static group comparison ทําการทดลอง 2 กลุมเปรียบเทียบผล 

กลุมตัวอยางคือนักศึกษา 60 คน ท่ีเรียนวิชาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย ในป 2/2560, 2/2561 ท่ีคณะครุ

ศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง วิเคราะหขอมูลโดยใชคาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน t-test คาสหสัมพันธ 

Pearson ผลการใชรูปแบบพบวา กลุมตัวอยางผลิตมัลติมีเดียเชิงสรางสรรคมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ 0.05 ผล

ความสัมพันธของการจัดการเรียนรูเชิงรุกกับการพัฒนาคิดสรางสรรคผูเรียนมีความสัมพันธกัน คาสหสัมพันธ 0.653 

คําสําคัญ: การจัดการเรียนรูเชิงรุก ความคิดสรางสรรค มัลติมีเดียเชิงสรางสรรค  

คํานํา 

กระบวนการทางสมองท่ีกอใหเกิดความคิด

รอบดานเพ่ือแกปญหา เรียกวาความคิดสรางสรรค 

(Hsu et al., 2011) เปนศักยภาพทางความคิดท่ี

นําไปสูการแกปญหาอยางมีประสิทธิภาพ (Cremin, 

2006) ดังน้ันความคิดสรางสรรคเปนกุญแจสําคัญท่ี

ควรไดรับความสนใจ เปนความคิดท่ีใหประโยชน

มหาศาลชวยใหมีความคิดท่ีหลากหลายในการ

แกปญหาในชีวิตประจําวัน  

การจั ดการ เ รี ยนรู ท่ี พัฒนาความคิ ด

สรางสรรคจึงเปนสิ่งสําคัญชวยใหผูเรียนสามารถ

แกปญหาในมิติท่ีแตกตางวิเคราะหมุมมองทางแกได

หลากหลาย (Mathisen and Bronnick, 2009) การ

ออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือสรางการเรียนรูก็

เชนกัน ความคิดสรางสรรค เปนสิ่ งสําคัญตาม

หลักการและตามสภาพจริง การสรางสื่อการเรียนรู

เปนความซับซอนทางกระบวนการคิดอยางยิ่ง ซึ่ง

ตองอาศัยความคิดสรางสรรค  เพราะความคิด

สรางสรรคจะถูกนํามาใชในภาวะวิกฤติเมื่อเจอ

ปญหาท่ียากเ กินจะแก ไข (Greene, 2009) จาก

ประสบการณการสอนกลุมวิชาเทคโนโลยี พบวา 

นักศึกษาประสบปญหาเก่ียวกับการพัฒนามัลติมีเดีย

เชิงสรางสรรค และสื่อท่ีนักศึกษาผลิตข้ึนไมสามารถ

สร างการ เรียนรู ได จริ ง  หากยอนไปพิจารณา

พฤติกรรมการเรียนในช้ันเรียนมีลักษณะเปนไปใน

ทิศทางเฉ่ือยชา อาจเปนเพราะวิธีการจัดการเรียน

การสอนท่ีเปนลักษณะใหนักศึกษาเปนผูรับฝายเดียว 

(passive learning) มุงใหเขาใจในหลักการผลิตสื่อ 

กอปรกับผูเรียนขาดความคิดสรางสรรคสําหรับใช

พัฒนาสื่อ ทําใหการเรียนรูวิชาการออกแบบและ

พัฒนามัลติมีเดียของนักศึกษาไมประสบผลสําเร็จ 

เหตุน้ีการพัฒนารูปแบบการสอนท่ีสามารถสราง

ความกระตือรือรนในการเรียนรูและพัฒนาความคิด

สรางสรรคของผูเรียนไดในขณะเดียวกันจึงเปน

ประเด็นชักนําการทําวิจัยครั้ง น้ี จากการศึกษา

คนควาพบวา การจัดการเรียนรู เ ชิงรุก active 

learning เปนกระบวนการเรียนการสอนเนนการ

เรียนรูผานการปฏิบัติ เกิดการโตตอบ การวิเคราะห
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ปญหารวมถึงการคิดวิเคราะห สังเคราะห และ

ประเมินคา (Golden, 1975) ซึ่งอาจนําไปสูการ

จัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคได 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกในวิชาการออกแบบ

และพัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค

ในการผลิตสื่อของผูเรียนระดับอุดมศึกษา ตลอดจน

ศึกษาผลการใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกใน

การ เพ่ือทราบความสัมพันธของการจัดการเรียนรู

เ ชิงรุกกับการพัฒนาคิดสรางสรรคของผู เ รียน

ระดับอุดมศึกษา 

อุปกรณและวิธีการ 

การวิจัย Pre-experimental design แบบ 

static group comparison มีแผนการทดลองดังน้ี  
 

E X O2 

C - O2 
 

C = กลุมควบคุม : นักศึกษาป3 ภาคการศึกษา 

2/2560 จํานวน 30 คน ท่ีเรียนวิชาการออกแบบ

และพัฒนามัลติมีเดีย 

E = กลุมทดลอง: นักศึกษาป  3 ภาคการศึกษา 

2/2561 จํานวน 30 คน ท่ีเรียนวิชาการออกแบบ

และพัฒนามัลติมีเดีย 

X = การจัดการเรียนรูเชิงรุก ท่ีพัฒนาข้ึน   O2 = 

การทดสอบวัดความคิดสรางสรรค (posttest) 

ขอบเขตระยะเวลาดําเนินการวิจัย 1 ป 8 เดือน 

(ต.ค 2560 - พ.ค. 2562)  

 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรไดแกนักศึกษามหาวิทยาลัยราช

ภัฏลําปาง โดยกลุมตัวอยางท่ีใชไดจากการเลือกแบบ

เจาะจง (purposive  sampling) เปนนักศึกษาคณะ

ครุศาสตร สาขาคอมพิวเตอรช้ันปท่ี 3 ท่ีลงทะเบียน

เรียนวิชาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย ในป

การศึกษา 2/2560 และ 2/2561 ปการศึกษาละ 30 

คน รวม 60 คน 

ตัวแปรอิสระ : การจัดการเรียนรูเชิงรุก ท่ีพัฒนาข้ึน 

ตัวแปรตาม : ผลความคิดสรางสรรค 

เคร่ืองมือท่ีใชในการรวบรวมขอมูล ประกอบดวย  

1) สนทนากลุม (focus group discussion) 

เก่ียวกับบริบทการเรียนรู แบงเปน 6 หัวขอ ไดแก 1. 

ขอมูลพ้ืนฐานลกัษณะนิสัยกิจกรรมท่ีใชคอมพิวเตอร 

2. ความรูพ้ืนฐานและการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ในการออกแบบพัฒนามัลติมีเดีย 3. ความสามารถใน

การทําความเขาใจและเรียนรูการออกแบบพัฒนา

มัลติมีเดีย 4. ความสามารถในการแกปญหาการ

ออกแบบพัฒนามัลติมีเดีย 5. ความคิดสรางสรรคใน

การออกแบบพัฒนามัลติมีเดีย 6. อุปสรรคฺการเรียนรู

และแนวทางการเรียนรูท่ีเหมาะกับตนเอง 

2) แบบสัมภาษณผูสอน ในสภาพการจัดการ

เรียนการสอนการออกแบบและพัฒนาสื่อ แบงเปน 6 

หัวขอ ไดแก 1. รูปแบบและเทคนิคในการจัดการ

เรียนการสอน 2. ความสามารถในการสื่อสารเพ่ือ

สรางความเขาใจในบทเรียน 3. สภาพบริบทจริงของ

ผูเรียนในการจัดการเรียนการสอน 4. ความสามารถ

ในการแกปญหาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย

ของผูเรียน 5. ความคิดสรางสรรคในการออกแบบ
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พัฒนามัลติมีเดียของผู เรียน 6. อุปสรรคในการ

จัดการเรียนการสอนออกแบบพัฒนามัลติมีเดีย 

3) แบบสัมภาษณผูเช่ียวชาญ ในกระบวนการ

จัดการเรียนรูเชิงรุก มีประเด็นหลักคือ กาจัดการ

เรียนรูท่ีสรางใหผูเรียนมีสวนรวมกับช้ันเรียน ทํางาน

รวมกัน วิเคราะหขอโตแยง นําแนวคิดไปใชกับ

สถานการณจริง ควรเปนอยางไร  

4) แบบสัมภาษณผูเช่ียวชาญดานจิตวิทยา

เ ก่ี ยว กับกระบวนการ พัฒนา ทักษะความคิ ด

สรางสรรค (creative thinking skill) มีประเด็น 2 

หลักคือ 1. สิ่งกีดขวางความคิดสรางสรรคของผูเรียน

ในการแกปญหาการเรียนรูและการประยุกตใช 2. 

การพัฒนาความคิดสรางสรรคสํ าหรับผู เ รียน

ระดับอุดมศึกษาสามารถทําไดหรือไม และมีแนวทาง

อยางไร 

5) รูปแบบการจัดการเรียนรู เ ชิงรุกเ พ่ือ

พัฒนาความคิดสรางสรรค ในการผลิตสื่อ ท่ี ได

พัฒนาข้ึน ซึ่งเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกท่ี

แกปญหาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียใหมี

ความสรางสรรคและสามารถสรางการเรียนรูไดจริง 

6) แบบ วั ดความส าม า รถ ในกา รผลิ ต

มัลติมีเดียเชิงสรรคสรรค เปนแบบประเมิน Likert 

scale 4 ระดับ (ดี พอใช ควรปรับปรุง ไมเหมาะสม) 

สําหรับผูเช่ียวชาญประเมินผลงานการออกแบบและ

พัฒนามัลติมีเดีย แบงเปน 5 หัวขอหลักไดแก 1. 

โครงสรางและองคประกอบของมัลติมีเดีย 2. ความ

สมบูรณของเ น้ือหาและการออกแบบ 3. ความ

เหมาะสมของขอความ ตัวอักษร กราฟฟก 4. เทคนิค

วิธีการและความสรางสรรค 5. ประโยชนการใชตรง

กับความตองการและสถานการณ โดยแบบวัด 20 

ขอ เลือกขอคํ าถามท่ีผูทรงคุณวุฒิประเมินค า

เท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (IOC) 0.5 ข้ึนไป แลวนําไป

ทดสอบความเช่ือมั่น ได  Cronbach’s alpha = 

0.816 ซึ่งอยูในเกณฑท่ียอมรับได 

7) แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค โดย

ประยุกตแบบทดสอบ Torrance test of creativity 

test (TTCT) (Lee and Kemple,, 2014) ม า เ ป น

แนวทาง ประกอบดวยชุดทดสอบการวาดภาพ 3 ชุด 

1. picture construction 2. picture completion 

3. lines เพ่ือวัดองคประกอบความคิดคิดสรางสรรค 

4 ดาน ไดแก ความคิดคลองแคลว (ปริมาณของ

คําตอบ) ความคิดยืดหยุน (ความหลากหลายของ

คําตอบ) ความคิดริเริ่ม (ความแปลกใหมของคาํตอบ) 

ความคิดละเอียดละออ (ความซับซอนและสมบูรณ

ของคําตอบ)  

8) แบบสํ ารวจความคิด เห็นผู เ รี ยน ใน

รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกท่ีสงผลตอการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคในการออกแบบพัฒนามัลติมีเดีย 

จํานวน 30 ขอ เปน Likert scale 4 ระดับ (เห็นดวย

อยางยิ่ง เห็นดวย ไมเห็นดวย ไมเห็นดวยอยางยิ่ง) 

โดยตัวเลือก ไมอนุญาตใหผูเรียนตอบเปนกลางได 

เพ่ือวัดการยอมรับ(perception) ตอรูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรุก โดยขอคําถามไดตรวจสอบความ

เท่ียงตรงเชิงเน้ือหา และเลือกขอท่ีมีคา IOC มากกวา 

0.50 จํานวน 30 ขอ และมีคาการทดสอบความ

เช่ือมั่น Cronbach’s alpha = 0.858 ซึ่งอยูในเกณฑ

ท่ียอมรับได 
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การเก็บรวบรวมขอมูล งานวิจัยไดดําเนินการเก็บ

รวบรวมขอมูล แบงเปน 2 ระยะ ดงัน้ี 

ระยะท่ี 1 (ปท่ี 1, ต.ค. 2560 - ก.ย. 2561) 

วิเคราะหสถานการณ การศึกษาองคประกอบ และ

สรางรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก ในวิชาการ

ออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนาความคิด

สรางสรรค เริ่มดําเนินงานปแรก ในภาคการศึกษา 

2/2560 ดังน้ี 

1.  วิเคราะหสถานการณการเรียนรู  กลุม

ควบคุม (control group)  ไดแกนักศึกษาช้ันปท่ี 3 

จํานวน 30 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบ

และพัฒนามัลติมีเดีย ปการศึกษา 2/2560 โดย

ดําเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนปกติเนน

บรรยายหลักการทฤษฎี สาธิต ประเมินผลช้ินงาน

ตลอดภาคการศึ กษา  และทดสอบความคิ ด

สรางสรรคหลังทายเทอมเพ่ือเก็บผลไวเปรียบเทียบ

กับกลุมทดลอง  ทําการสนทนากลุม จํานวน 5 กลุม 

ๆ ละ 6 คนกับผูเรียนเก่ียวกับบริบทการเรียนรูท่ีผาน

มา บันทึกขอมูลเพ่ือประกอบการสรางรูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรุก  

2.  วิเคราะหสถานการจัดการเรียนการสอน

โดยการสัมภาษณผูสอน 3 ทาน จากมหาวิทยาลัย

ราชภัฏมหาสารคาม มหาวิทยาลัยราชภัฎพิบูล

สงคราม และมหาวิทยาลัยราชภัฎลําปาง ท่ีสอนกลุม

เทคโนโลยีการศึกษาเก่ียวกับการออกแบบพัฒนาสื่อ  

3.  ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของกับการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก และ การพัฒนาความคิดสรางสรรค 

นํามาสังเคราะห เ พ่ือเปนกรอบการสรางแบบ

สัมภาษณแบบก่ึงโครงสราง (semi-structured 

interview) เพ่ือใชสัมภาษณผูเช่ียวชาญ 5 ทาน ดาน

การจัดการเรียนรู 3 ทาน ดานจิตวิทยา 2 ทาน 

4.  รวบรวมขอมูล และสรางแบบจําลอง

รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกวิชาการออกแบบ

พัฒนามัลติมีเดียเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคใน

การผลิตสื่อ แลวสรางแบบสอบถามชนิดเลือกตอบ

เห็นดวยและไมเห็นดวย ใหผูเช่ียวชาญตอบ 

5.  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิง

รุก ในวิชาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือ

พัฒนาความคิดสรางสรรคในการผลิตสื่อ โดยใช

เทคนิคเดลฟาย 3 รอบจากผูเช่ียวชาญ ปรับปรุง

แกไขใหรูปแบบมีความเปนไปไดในทางปฏิบัติ 

ระยะท่ี 2 (ปท่ี 2, ต.ค. 2561- พ.ค. 2562) 

ข้ันตอนการทดลองรูปแบบ (model testing) โดย

นํารูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกในวิชาออกแบบ

และพัฒนามัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึนไปทดลองใชกับกลุม

ทดลอง และทําการประเมินผลการใชรูปแบบ รวมถึง

ศึกษาความสัมพันธของการจัดการเรียนรูเชิงรุกกับ

การพัฒนาคิดสรางสรรคของผูเรียน ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 

1.  ทดลองใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก 

กับกลุ มทดลอง (experimental group) ซึ่ ง เปน

นักศึกษาช้ันปท่ี 3 จํานวน 30 คน ท่ีลงทะเบียนเรียน

วิชาการออกแบบและพัฒนามัลติ มี เ ดี ย  ภาค

การศึกษา 2/2561 ดําเนินการจัดการเรียนการสอน

เชิงรุกในการออกแบบพัฒนาช้ินงาน สังเกตการณ

พฤติกรรมการเรียนรู การมีสวนรวมในช้ันเรียน การ

ประเมินผลช้ินงานตลอดภาคการศึกษา และทดสอบ

ความคิดสรางสรรคทายเทอม 
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2.  ประเมินผลการใชรูปแบบการจัดการ

เรียนรู โดยผูเช่ียวชาญประเมินผลงานสื่อมัลติมีเดีย

เพ่ือการเรียนรูดวยแบบวัดความสามารถในการผลิต

มัลติมีเดียเชิงสรรคสรรค เปนแบบประเมิน Likert 

scale 4 ระดับ (ดี พอใช ควรปรับปรุง ไมเหมาะสม)  

3.  สํารวจความคิดเห็นผู เ รียน เ ก่ียวกับ

รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกท่ีพัฒนาข้ึนสงผลตอ

การพัฒนาความคิดสรางสรรคในการออกแบบพัฒนา

มัลติมีเดีย จํานวน 30 ขอ เปน Likert scale 4 ระดับ 

เก็บขอมูลและวิเคราะหผลทางสถิติ 

4.  วิเคราะหผลสอบปลายภาควิชาออกแบบ

พัฒนามัลติมีเดีย ปการศึกษา 2/2561 

การวิเคราะหขอมูล  

เปาหมายเพ่ือบรรยายกลุมตัวอยาง การ

ตรวจสอบความตรงของรูปแบบกับขอมูล เ ชิง

ประจักษ และอธิบายความสัมพันธของการจัดการ

เรียนรูเชิงรุกกับการพัฒนาคิดสรางสรรค โดยสถิติท่ี

ใชคือ คาเฉลี่ย (x̄) คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) สถิติ

ทดสอบกลุมตัวอยาง 2 กลุมท่ีเปนอิสระตอกัน t-test 

(independent) การหาสหสัมพันธแบบ Pearson 

โดยโปรแกรม SPSS 

ผลการศึกษา 

การจั ดการ เ รี ยนรู เ ชิ งรุ ก ใน วิชาการ

ออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนาความคิด

สรางสรรคในการผลิตสื่อของผูเรียนระดับอุดมศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง ประเทศไทย ผู วิจัย

นําเสนอผลตามระยะการดําเนินงาน 2 ระยะไดดังน้ี 

1. ระยะ ท่ี  1  ผลการ วิ เคราะห สถานการณ  

การศึกษาองคประกอบ และสรางรูปแบบการ

จัดการเรียนรู เชิงรุก ในวิชาการออกแบบและ

พัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค 

 ผลการดําเนินงานระยะท่ี 1 เพ่ือพัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก ท่ีสามารถพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของนักศึกษา ไดผลดังน้ี 

1.1 ผลวิเคราะหสถานการณการเรียนรู

ตามแผนปกติท่ีเนนบรรยายหลักการ สาธิต แลวให

ปฏิบัติ พบวา ตลอดท้ังภาคการศึกษาผูเรียนมีความ

สนใจและอยูกับบทเรียนไดในเวลาสั้น สังเกตไดจาก

การหากิจกรรม อ่ืนมาทําระหว าง เรียนรู  เชน 

โทรศัพทมือถือ การพูดคุยกัน และการขออนุญาตไป

นอกหอง ไมมีความกระตือรือรนจะรวมกิจกรรมใน

ช้ันเรียน สามารถกระตุนผูเรียนไดจากการใชคําถาม

ไดเปนบางครั้ง ผูเรียนตองการนําแบบฝกหัดการ

ออกแบบพัฒนามัลติมีเดียหรืองานไปทําเปนการบาน 

การประเมินผลช้ินงานตลอดภาคการศึกษา พบวา 

ผู เรียนทํางานชาสงไม ทันตามท่ีกําหนด และไม

สามารถเปนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูไดจริง ขอมูล

การสนทนากลุม พบวา ผูเรียนไมชอบการเรียนรู

แบบบรรยาย การเรียนทฤษฎี อยางไรก็ตามผูเรียน

ยังคงเห็นความสําคัญทฤษฎี จึงอยากเรียนรูแบบ

เขาใจไปพรอมกับการปฏิบัติไดเลย 

1.2 ผลการสัมภาษณอาจารยผูสอน 3 ทาน 

จากมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มหาวิทยาลัย

ราชภัฎพิบูลสงคราม และมหาวิทยาลัยราชภัฎลําปาง 

พบวา ปญหาหลักในการจัดการเรียนรูคือชวงของ

ทฤษฎี หลักการ เพราะผูเรียนมีสมาธิในบทเรียนนอย 
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ชอบปฏิบัติเพราะไดอยูกับเทคโนโลยี หากมีรูปแบบ

การจัดการเรียนรู ท่ีเขาใจทฤษฎีไปพรอมกับการ

ปฏิบัติ จะแกปญหาเหลาน้ีได และประการสําคัญ

ผูเรียนมีลักษณะทํางานท่ีคิดตามกัน ทําเหมือนกัน 

จากเพ่ือนสูเพ่ือน จากรุนพ่ีสูรุนนอง 

1.3 รวบรวมขอมูลผูเรียนและผูสอน และ

ศึกษาเพ่ิมเติมจากอกสารงานวิจัย ตํารา บทความ

วิชาการ และการรวบรวมขอมูลจากการสัมภาษณ

ผูเช่ียวชาญ วิเคราะหขอมูล สรุปประเด็นการเรียนรู

เชิงรุก เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค ดังตอไปน้ี 

1.3.1 ประเด็นการจัดการเรียนรู เชิงรุก 

สําหรับวิชาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือ

พัฒนาความคิดสรางสรรคในการผลิตสื่อของผูเรียน

ระดับอุดมศึกษา 

- สงเสริมใหผูเรียนไดใชความคิดเสมอโดย

ซักถามตามระดับความสามารถและประสบการณ 

ผูสอนตองออกแบบคําถามและวางปญหาท่ีสามารถ

เช่ือมโยงไปสูการเขาใจหลักการทฤษฎี 

- ใหผูเรียนมีประสบการณตรงมากท่ีสุดดวย

การลงมือทําเพ่ือหาคําตอบท่ีสงผลเปนองคความรู 

- สนับสนุนการทํางานเปนกลุม เพ่ือฝกการมี

สวนรวมในการทํางาน และรวมระดมความคิด โดย

ใชเพ่ือนรวมช้ันเปนตัวกระตุนความอยากรู แตใน

ขณะเดียวกันตองสงเสริมใหแกปญหาดวยตนเองและ

นํามาตรวจสอบกับเพ่ือน 

- เปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการเรียนรูอยูเสมอ 

โดยผูสอนตองเตรียมจัดการเรียนรูไวลวงหนา ใหมี

ปญหาเพ่ือสรางการเรียนรูและกิจกรรมท่ีหลากหลาย 

- สอนโดยเนนผู เรียนเปนสําคัญ เรียนรู

หลักการทฤษฎีโดยใชประสาทสัมผัสท้ัง 5 มากท่ีสุด 

ผูสอนจัดคําถามนําการเรียนรูใหเหมาะสมกับวัยและ

ประสบการณเดิมของผูเรียน 

1.3.2 ประเด็นแนวทางพัฒนาความคิด

สรางสรรค ท่ีชวยใหผูเรียนสามารถผลิตมัลติมีเดีย

เชิงสรางสรรคใชเปนสื่อสรางการเรียนรูได จะตอง

จัดการเรียนรูใหผูเรียนไดประสบการณ ดังน้ี 

- ฝกใหยืดหยุนทางความคิด เพลิดเพลินกับ

ปญหา มองเปนความทาทาย โดยผูสอนยังไมตัดสิน

ความถูกผิด แตใหผูเรียนตรวจสอบความคิดกันเอง 

ซึ่งจะไดแนวทางใหมจากการยอมรับของทุกคน 

- ฝกเรียนรูจากคําถาม ฝกตั้งคําถามกลับ

เพ่ือตีความปญหา แลวแกปญหาโดยประสบการณ 

มองขามความคิดเกา 

- ฝกใหอดทนตอการรีบตัดสินใจและใชเวลา

สรางวิธีแกปญหาท่ีหลากหลาย เปนการสรางโอกาส

ในการตอบไดมากกวาหน่ึง (Memmert, 2007) 

งานวิจัยพบวา active Learning และการ

พัฒนาความคิดสรางสรรคตางมุงสูการใชปญหาเปน

ฐาน ทําใหไดรูปแบบการจัดการเรียนรูเชิงรุกวิชาการ

ออกแบบพัฒนามัลติมี เดีย เ พ่ือพัฒนาความคิด

สรางสรรค ท่ีมีองคประกอบ 5 ข้ัน ดังน้ี 

1) ข้ันพบปญหา ประกอบดวย การระบุ

ปญหา, การวิเคราะหปญหา, และการสรุปปญหา  

2) ข้ันโบยบินไปกับปญหา ประกอบดวย การ

รวมกันคิดอยูกับปญหา ทําความเขาใจและวิเคราะห

ปญหาในหลายมิติ และใชเทคนิคหมวก 6 ใบ ของ 

บรูเนอร (Coholic et al., 2012) ประเมินความคิด
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Article 1. Is it possible to fulfill the objective? 

Article 2. Is the problem resolved? 

Article 3. Are there any new issues to be implemented? 

Article 4. Does the design support problems that are 

reasonable? 

1) Problem 

encountered 

5) Get the best answer 

3) Choose the answers  

4) Check the answers 

2) Flying with the problem 

และมองเห็นขอโตแยงไดท้ังขอดีและขอเสีย เพ่ือให

การอภิปรายก็เขาใกลเปาหมายมากท่ีสุด 1. หมวก

ขาว (ความเปนกลาง เรารูอะไร ตองการอะไร) 2. 

หมวกสีแดง (ใชอารมณความรูสึก ไมสนเหตุผล) 3. 

หมวกสีดํา (พิจารณาขอระวัง) 4. หมวกสีเหลือง (คิด

บวกมองขอดีได) 5. หมวกสีเขียว (ความคิดแนวใหม 

โอกาส) 6. หมวกสีฟา (คิดรวบยอด) แกปญหาอยาง

สรางสรรค   

3) ข้ัน เลือกคํ าตอบ เปนการยอมรับ วิ ธี

แกปญหารวมกัน  

4) ข้ันตรวจสอบคําตอบ เพ่ือใหมีความมั่นใจ

ในการผลิตมัลติมีเดีย ดวยคําถาม 4 ขอ ท่ีพัฒนาข้ึน

และยอมรับจากผูเช่ียวชาญ โดยหากไมสามารถตอบ

คําถามไดครบ ตองกลับไปทบทวนปญหาอีกครั้ง  

5) ข้ันไดคําตอบท่ีดีท่ีสุดสําหรับการออกแบบ

พัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู จากองคประกอบ 

และลําดับข้ันตอนของกระบวนการ ทําใหไดรูปแบบ

การจัดการเรียนรูเชิงรุก เรียกวา “รูปแบบเคร่ืองบิน

รบ (air force model)” แสดงใน Figure 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1. The active learning management model to enhance creativity in media production of 

tertiary learners (air force model) 

2. ระยะท่ี 2 ผลการทดลองใชรูปแบบการจัดการ

เรียนรูเชิงรุกในวิชาออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย, 

ผ ล ก า ร ป ร ะ เ มิ น รู ป แ บ บ , ผ ล ก า ร ศึ ก ษ า

ความสัมพันธของการจัดการเรียนรูเชิงรุกกับการ

พัฒนาคิดสรางสรรคผูเรียน  

 ผลการนํารูปแบบเครื่องบินรบ (air force 

model) ไปใชจัดการเรียนรู (experiment group) 

จํานวน 30 คน ในปการศึกษา 2/2561 ไดผลดังน้ี 

2.1 ผลการใช รูปแบบเคร่ืองบินรบ ในการจัดการ

เรียนรูเชิงรุกในวิชาออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย 

พบวา การจัดการเรียนรูเชิงรุกการพัฒนา

มัลติมีเดียดวยรูปแบบเครื่องบินรบ ทําใหผลงาน
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มัลติมีเดียของนักศึกษาท้ัง 5 กลุม มีความแตกตาง 

ก า รต ร ว จสอบ โด ยผู เ ช่ี ย วช าญจา กแบบ วั ด

ความสามารถในการผลิตมัลติมีเดียเชิงสรรคสรรค 4 

ระดับ (ดี พอใช ควรปรับปรุง ไมเหมาะสม) พบวา 

ทุกผลงานมีระดับความสรางสรรคใน ระดับดี ซึ่ง

แสดงไวดัง Table 1 

Table 1. Showing student's creative multimedia and the results of their multimedia evaluation  

 from experts 

Creative multimedia Group/ 

Name of 

multimedia 

Learning 

techniques in 

multimedia 

Explanation Level 

 

Group 1 

Plant grow 

up 

Tutorial Focus on teaching content by 

dividing the content into sub-

units Have questions at the end 

If answered correctly and 

through understanding Will 

study the next unit 

Good 

 

Group 2 

Great fighter  

Game Focus on stimulate to interest 

in content with competition, 

using games as a media to 

educate, process development, 

attitudes, skills 

Good 

 

Group 3 

Living 

Factors 

Discovery Focus on students have 

opportunity to trial and make 

conclusions by themselves 

Providing problems for the 

students to trial. 

Good 

 

Group 4 

Must think 

Practice Focus on training to be precise 

in the content learned. Program 

random question to measure 

knowledge 

Good 

 

Group 5 

Learning is 

test 

Test Evaluate student learning. 

Multimedia will evaluate the 

exam results. By percentage 

Good 
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2.2 ผลการวัดระดับความคิดสรางสรรคดวย

แบบทดสอบ Torrance Test of Creativity Test 

(TTCT) เปรียบเทียบระดับความคิดสรางสรรคของ

กลุมควบคุม (นักศึกษาปการศึกษา 2/2560) กับกลุม

ทดลอง (นักศึกษาปการศึกษา 2/2561) ดัง Table 2 

Table 2. Showing results of comparison of creative skills between students 2/2017 and students  

 2/2018 

Character of Creative thinking Samples Numbers (x̄) SD t 

Fluency thinking (10) Students 2/2017  

Students 2/2018 

30 

30 

4.53 

7.20 

1.22 

1.37 

7.935* 

Originality thinking (10) Students 2/2017  

Students 2/2018 

30 

30 

3.63 

5.73 

1.10 

1.20 

7.066* 

Elaboration thinking (10) Students 2/2017  

Students 2/2018 

30 

30 

4.40 

6.73 

1.16 

1.44 

6.915* 

Flexibility thinking (10) Students 2/2017  

Students 2/2018 

30 

30 

4.00 

6.87 

1.26 

1.20 

9.041* 

* P< .05 

จากตารางพบว า  กลุ มตั วอย า ง  นศ . 

2/2561 ท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูเชิงรุก (รูปแบบ

เครื่องบินรบ) มีคะแนนท้ัง 4 ความคิด (ความคิด

คลอง ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ความคิด

ยืดหยุน) ท่ีเปนองคประกอบความคิดสรางสรรค 

มากกวากลุม นศ. 2/2560 ท่ีเรียนดวยการจัดการ

เรียนรูปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

2.3 ผลการศึกษาความสัมพันธของการจัดการ

เรียนรูเชิงรุกกับการพัฒนาคิดสรางสรรคผูเรียน 

 กลุมทดลอง 30 คน ทําแบบทดสอบวัด

ความรูการออกแบบมัลติมีเดียจากการจัดการเรียนรู

เชิงรุก และการสํารวจความคิดสรางสรรค แลวนํา

คะแนนเปรียบเทียบคาสหสัมพันธแบบ Pearson 

ไดผลดัง Table 3

Table 3. Showing the correlation between active learning management and creative thinking  

 development by Pearson product moment correlation 

  Knowledge (by active learning) Creative 

Knowledge 

(by active learning) 

Pearson correlation 

Sig(2-tailed) 

N 

1 

 

30 

0.653 

0.81 

30 

Creative Pearson correlation 

Sig (2-tailed) 

N 

0.653 

0.81 

30 

1 

 

30 
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จากตาราง พบวา คาสหสัมพันธ เทากับ 

0.653 มีคาเปนบวก แสดงวาความรูจากการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก มีความสัมพันธในทิศทางเดียวกันระดับ

ความคิดสรางสรรค และมีคาเขาใกล 1 และมีคา

มากกวา  0.60 สรุป ตัวแปรสัมพันธกันระดับมาก 

วิจารณ 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู เ ชิงรุกใน

วิชาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรค ในการผลิตสื่อของผู เ รียน

ระดับอุดมศึกษา มีขอคนพบ ดังน้ี 

ประเด็นการจัดการเรียนรูเชิงรุกสําหรับ

ผู เรียนอุดมศึกษา คือ การใหโอกาสผู เรียนไดมี

ปฏิสัมพันธและแสวงหาความรู หาคําตอบของปญหา

ดวยตนเอง ผูสอนสามารถเรงกระบวนการการเรียนรู

ไดดวยการวางแผนการจัดการเรียนรู ท่ี รัด กุม 

วิเคราะหจุดประสงคของเน้ือหาใหชัดเจน ขับเคลื่อน

การเรียนรูดวยการสนทนาอภิปราย เปนการพัฒนา

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (Thomson and 

Sanders, 2010)  น อ ก จ า ก น้ี ผู ส อ น ต อ ง ส ร า ง

สถานการณเพ่ือคลี่คลายปญหาใหผู เรียน (Bore, 

2006)  

ประเด็นดานความคิดสรางสรรค เพราะ

ผูเรียนไมไดมีความคิดเชิงสรางสรรคทุกคน ผูสอน

ตองฝกใหผูเรียนไดใชสมองแกปญหาดวยวิธีการ

ใหม ๆ  (Jeffrey, 2006 )   โ ดยสมองซี กซ า ยจะ

วิเคราะหความคิดใหม  ๆ  ท่ี เ กิดจากความคิด

สรางสรรค แลวสงตอไปยังสมองซีกขวาเพ่ือเปลี่ยน

ความคิดเหลาน้ันออกมาในรูปการสื่อสาร (Casakin, 

2007) ดังน้ันการใชปญหาในการจัดการเรียนรู คือ

การพยายามใหเกิดกระบวนการคิดวิเคราะหในสมอง

ซีกซายของนักศึกษา และสงตอไปพัฒนาเปน

โครงสรางของสื่อในสมองซีกขวาเ พ่ือนําเสนอ

มัลติมีเดีย การจัดการเรียนรูในการพัฒนาความคิด

สรางสรรค (Freund and Holling, 2008)  สิ่งสําคัญ

ประการหน่ึงเมื่อมีการใชปญหาและการอภิปราย 

มักจะทําใหเกิดการถกเถียงนอกประเด็นจนลืม

เปาหมาย จึงควรมีเทคนิคท่ีจะใชรับมือกับสิ่งเหลาน้ี 

ดังน้ันข้ันท่ี2 ของรูปแบบเครื่องบินรบ(ข้ันโบยบินไป

กับปญหา) ระหวางท่ีผูเรียนกําลังทําความเขาใจและ

อยูกับปญหา จึงมีเทคนิค หมวก 6 ใบ (six thinking 

hats’ approach) เพ่ือยุติการหลงประเด็น ซึ่งสาระ

ของหมวก 6 ใบ คือการควบคุมกระบวนการ กําหนด

วาระ พิจารณาข้ันตอนตอไป เพ่ือวางแผนปฏิบัติการ

ใหไดขอสรุป  

เหตุน้ีการจัดการเรียนรูเชิงรุก และ การ

พัฒนาความคิดสรางสรรค จึงมีจุดรวมกันคือการใช

ปญหาในการขับเคลื่อน(problem base) ผูวิจัยได

พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู เ ชิงรุก รูปแบบ

เครื่องบินรบ ท่ีเนนปญหาในการเริ่มตนของการไดมา

ซึ่งผลลัพธท้ังการเรียนรูและความคิดสรางสรรค 

เพราะไมวาองคความรูหรือความคิดสรางสรรคตาง

เ กิดจากโครงสร างทางปญญาท่ีสร าง ข้ึนจาก

ประสบการณในการคลี่คลายสถานการณท่ีเปน

ปญหาและสามารถนําไปใชเปนฐานในการแกปญหา

หรืออธิบายสถานการณอ่ืน ๆ (Chaijaroen et al., 

2016) จนสามารถสรางกระบวนการคิดนอกกรอบได  
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ระดับอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง จ.ลําปาง 

สรุป 

การจั ดการ เ รี ยนรู เ ชิ งรุ ก ใน วิชาการ

ออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนาความคิด

สรางสรรคในการผลิตสื่อของผูเรียนระดับอุดมศึกษา 

มหาวิทยาลัยราชภัฏลําปาง พบวา การใชปญหาเปน

ฐาน เปนกุญแจสําคัญในการพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรูเชิงรุกท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคได 

โดยมีองคประกอบ 5  ข้ัน  คื อ  1 )  พบปญหา 

ประกอบดวย การระบุปญหา การวิเคราะหปญหา 

และการสรุปปญหา 2) ข้ันโบยบินไปกับปญหา 

ประกอบด วย  การร วมคิด  (brainstorm) และ 

เทคนิคหมวก 6 ใบ 3) ข้ันเลือกคําตอบ 4) ข้ัน

ตรวจสอบคําตอบ 5) ข้ันไดคําตอบท่ีดีท่ีสุด เมื่อนํามา

จัดกระบวนการเรียนรูอยางระบบ ทําใหเกิด รูปแบบ

การจัดการเรียนรูเชิงรุกท่ีเรียกวา air force model   
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