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สายศิลปะและการออกแบบในสภาวะแวดล้อมที่แตกต่างกัน

เสาวนิตย์  กาญจนรัตน์ และ นวลฉวี  แสงชัย  
อาจารย์ประจำาคณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ

คำาสำาคัญ กิจกรรมป๊อบอัพ ความคิดสร้างสรรค์ สภาวะแวดล้อม นักศึกษาปริญญาตรี  

 

บทคัดย่อ

ความคิดสร้างสรรค์เป็นเคร่ืองมือสำาคัญของการขับเคลื่อนประเทศไทยทั้งระบบไปสู่สังคม

นวัตกรรมตามนโยบายของรัฐบาล สถาบันอุดมศึกษามีหน้าที่เตรียมความพร้อมของเยาวชน

ไทยเพื่อให้สามารถรองรับตลาดแรงงานสำาหรับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ในอนาคต ดังนั้นจึง

ควรผลักดันให้เกิดการยกระดับกระบวนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ทุกรูปแบบ งานวิจัยนี้มี

วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการทำาป๊อบอัพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีสายศิลปะและการออกแบบในสภาวะแวดล้อมที่แตกต่างกัน และศึกษา

เปรียบเทียบสภาวะแวดล้อมที่มีผลต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
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ปริญญาตรีสายศิลปะและการออกแบบ งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ กลุ่มตัวอย่างเป็น

นักศึกษาสาขาศิลปประยุกต์และการออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นปีที่ 3 จำานวน 50 คน ของคณะ

สถาปัตยกรรมและการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ  กลุ่ม

ตัวอย่างแบ่งเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มแรกเป็นกลุ่มที่เรียนแบบเข้มงวดและกลุ่มที่สองเป็นกลุ่มที่

เรียนแบบยืดหยุ่นเรื่องเวลา เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัยคือแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์และ

แผนการจัดกิจกรรมการทำาป๊อบอัพที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ

พื้นฐานและ t-test ผลการวิจัยพบว่า 

1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทำากิจกรรมป๊อบอัพเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญที่ระดับความเชื่อมั่น 95 เปอร์เซนต์ 

  

2) กลุ่มที่เรียนแบบเข้มงวดเรื่องเวลาและกลุ่มที่เรียนแบบยืดหยุ่นเรื่องเวลา มีคะแนนไม่  

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญที่ระดับความเชื่อมั่น 95 เปอร์เซนต์ และ 3) เพศมีผลต่อคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์อย่างมีนัยสำาคัญ ที่ระดับความเชื่อมั่น 95 เปอร์เซนต์

บทนำา

รัฐบาลไทยมีนโยบายการขับเคลื่อนแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 

2560-2564)  ไปสู่การปฏิบัติในมิติของการขับเคลื่อนประเทศสู่สังคมนวัตกรรม โดยรัฐมี

หลักการและแนวทางดำาเนินงานข้อหนึ่งว่าจะให้มีการเพิ่มการใช้องค์ความรู้ เทคโนโลยี 

นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์ ให้เป็นเครื่องมือหลักในการขับเคลื่อนทุกภาคส่วน1 

นโยบายนี้สอดรับแนวคิดของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ซึ่งขณะนี้กำาลังขยายตัวอย่างรวดเร็ว 

คนและความคิดสร้างสรรค์คือ ปัจจัยสำาคัญของทั้งระบบอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ แนวคิดนี้

ส่งผลให้ทุกประเทศทั่วโลกต้องหันมาพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ เพื่อสร้าง “แรงงาน” ที่มีทักษะ

ความรู้และความสามารถมีความเชี่ยวชาญตอบโจทย์ตลาดแรงงานอย่างแท้จริง2 ความคิด

สร้างสรรค์เป็นดัชนีชี้วัดศักยภาพแรงงานยุคใหม่ ประเทศไทยกำาลังอยู่ในโลกที่ต้องการ

แรงงานสร้างสรรค์มากขึ้นเรื่อย ๆ  ดังนั้นจึงจำาเป็นต้องมองหาวิธีการเตรียมความพร้อมของ

เยาวชนไทยเพื่อรองรับกับตลาดแรงงานในอนาคต ด้วยการผลักดันกระบวนการสร้างความ

คิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นกับทุกคน ผลสำารวจของมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียระบุว่า  ผู้บริหาร

ระดับซีอีโอมากกว่า 1,500 คน เห็นว่าความคิดสร้างสรรค์คือคุณสมบัติสำาคัญที่สุดในการใช้

พิจารณารับผู้ที่จบการศึกษาเข้าทำางาน เช่นเดียวกับผลสำารวจขององค์การเพื่อความร่วมมือ
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ทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) จากสมาชิก 34 ประเทศ พบว่า นายจ้างคาดหวังให้

ลูกจ้างมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์สูงสุด  ซึ่งดร.แดนเนียล พิงค์ 

นักเขียนและผู้ติดตามการเปลี่ยนแปลงของวิถีชีวิตและลักษณะของงานในยุคเศรษฐกิจที่

พึ่งพาข้อมูลอย่างใกล้ชิดกล่าวว่า “เรากำาลังเข้าสู่ยุคแห่งวิสัยทัศน์ที่ความคิดสร้างสรรค์มี

ความสำาคัญมากขึ้นเรื่อย ๆ” 3  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ (มจพ.)4 เป็นมหาวิทยาลัยไทยที่ก่อตั้ง

โดยกระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งเดิมได้ประกาศจัดตั้งเป็นโรงเรียนเทคนิคพระนครเหนือ  สังกัด

กรมอาชีวศึกษา เมื่อวันที่ 19 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2502 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อผลิตช่างฝีมือที่

เน้นการปฏิบัติและประสบการณ์จริง ซึ่งเป็นที่รู้จักกันทั่วไปในนาม “เทคนิคไทย-เยอรมัน”  

อัตลักษณ์ของมจพ. คือ “บัณฑิตที่คิดเป็นทำาเป็น” เอกลักษณ์ของมจพ. คือ มหาวิทยาลัย

แห่งการสร้างรรค์ประดิษฐกรรมสู่นวัตกรรม” แนวทางของมหาวิทยาลัยสอดคล้องกับแผน

พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และนำาไปสู่แนวคิดในการดำาเนินงานของแต่ละคณะ   

คณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ5 กำาเนิดขึ้นในมจพ. เมื่อวันที่ 10 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2553   

ตามแผนการศึกษาระดับอุดมศึกษา ระยะที่ 10  คณะฯ มีวิสัยทัศน์ คือ สรรค์สร้างบัณฑิต 

เชี่ยวชาญออกแบบ มุ่งสู่สากล โดยมีอัตลักษณ์ คือ “ความคิดสร้างสรรค์สู่การออกแบบ

นวัตกรรม”  

จากที่มาและความสำาคัญของความคิดสร้างสรรค์ที่มีต่อสังคมโลกปัจจุบัน  นโยบายของ

รัฐบาลที่มุ่งขับเคลื่อนประเทศไทยด้วยความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรม การร่วมมือ

ขับเคลื่อนการศึกษาจาก

นักศึกษาสายศิลปะและการออกแบบของแต่ละสถาบันการศึกษา  มีลักษณะความสามารถ

ที่โดดเด่นแตกต่างกันเพราะสภาวะแวล้อมของแต่ละมหาวิทยาลัยไม่เหมือนกัน  แต่ละ

มหาวิทยาลัยมีปรัชญาและพันธกิจ  มีเป้าหมาย มีจุดเน้นที่ไม่เหมือนกัน ทำาให้การดำาเนิน

การด้านการศึกษาของคณะที่เปิดสอนสายศิลปะและการออกแบบมีความแตกต่างกันไปด้วย 

แม้ว่าทุกสถาบันต้องการพัฒนาศักยภาพของนักศึกษา  เพื่อให้ได้บุคลากรนักศิลปะและนัก

ออกแบบทีม่คีณุภาพไปพฒันาประเทศเชน่เดยีวกนักต็าม ผูว้จิยัเปน็ผูส้อนนกัศกึษาสายศลิปะ

และการออกแบบ คณะสถาปตัยกรรมและการออกแบบ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้

พระนครเหนือ  สังเกตเห็นว่านักศึกษาห้อง 1 และห้อง 2 มีเกรดเฉลี่ยรวมของห้องแตกต่าง

กัน หากเรียนด้วยรูปแบบการเรียนที่เหมือนกันย่อมส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งการ
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จัดกิจกรรมการเรียนรู้ใด ๆ  ที่ผู้สอนจัดให้กับนักศึกษาย่อมต้องคำานงึถงึธรรมชาตขิองผู้เรยีน  

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนเพื่อมุ่งเน้นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ Falk, J.H. And      

Dierking, L.D.6 กล่าวไว้ว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลทำาให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีมี 3 ปัจจัยคือ ปัจจัย

ส่วนบุคคลหมายถึงการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายใน และอารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียน  

ปจัจยัวฒันธรรมสงัคมหมายถงึการสัง่สมการเรยีนรูผ้า่นการตดิตอ่สือ่สารกบัผูอ้ืน่  และปจัจยั

แวดล้อม ทั้ง 3 ปัจจัยเป็นรูปแบบของสภาวะแวดล้อมของการเรียนรู้ Wilson, Anthony7 

อธิบายว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดหลายทิศทางเป็นแนวคิดที่พบเห็นได้อย่างกว้าง

ขวาง กล่าวคือ ความคิดสร้างสรรค์ปรากฏในทุกอย่าง นับจากนวัตกรรมของความคิดอัน

อัจฉริยะ  ไปจนถึงการทำางานง่าย ๆ ในชีวิตประจำาวัน  ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับ

ทกุสิง่ทกุอยา่งจากสถานประกอบการ ความมัง่คัง่  ตลอดจนถงึความปว่ยไขท้างจติ  อยา่งไร

ก็ตาม ความคิดสร้างสรรค์ทุกรูปแบบถูกคาดหวังว่ามีความสัมพันธ์กับการศึกษา ซึ่งไม่เพียง

การศึกษาสายศิลปะเท่านั้น นักเรียนนักศึกษาทุกคนล้วนมีศักยภาพทางการสร้างสรรค์ทั้ง

สิ้น และสามารถแสดงออกได้อย่างชัดแจ้งในทุก ๆ วิถีทางผ่านการเรียนรู้ พฤติกรรม และ

การทำางานของพวกเขา ผู้สอนควรให้การศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความสามารถใน

การสร้างสรรค์ เพราะมีประโยชน์ต่อการฟูมฟักความสามารถในด้านนี้  ในทางตรงกันข้าม 

หากผู้สอนมองข้ามความสำาคัญของการดูแลเอาใจใส่ความสามารถในการสร้างสรรค์ของผู้

เรียน ก็อาจทำาให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำาลง และออกจากระบบการเรียนใน

โรงเรียนไป  นักเรียนระดับมัธยมศึกษา ชาวอเมริกันประมาณร้อยละ 50 ที่ออกจากโรงเรียน

เพราะสิ่งแวดล้อมที่โรงเรียนไม่สามารถตอบสนองให้พวกเขาค้นพบความสามารถในการ

สร้างสรรค์   

จากความสำาคัญของความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการสร้างสรรค์ของบุคคล การเป็น

ผู้สอนที่ควรเอาใจใส่ฟูมฟักความสามารถในการสร้างสรรค์ของผู้เรียน เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี สามารถสำาเร็จการศึกษาออกไปอย่างมีคุณภาพตามเป้าหมาย

นั้น  ทำาให้ผู้วิจัยสนใจที่จะสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการทำาป๊อบอัพ  เพื่อส่งเสริมความ

คิดสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาสายศิลปะและการออกแบบที่คำานึงถึงธรรมชาติของนักศึกษา   

กิจกรรมป๊อบอัพเป็นเทคนิคการทำางาน 2 มิติไปสู่ 3 มิติที่ทำาได้อย่างหลากหลาย  มีความ

ยากง่ายเหมาะสมกับระดับของนักศึกษา ผนวกกับการจัดสภาวะแวดล้อมที่เข้มงวดกับ

ยืดหยุ่น ซึ่งน่าจะจูงใจให้นักศึกษาเกิดความสนใจจากความรู้สึกภายในของนักศึกษา           

อันคาดว่าจะส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ในการประดิษฐ์ผลงานให้เกิดสัมฤทธิ์ผลได้ตาม         

เป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ทั้งนักศึกษากลุ่มที่เรียนเก่งและเรียนอ่อนกว่า
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.  เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

2.  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบสภาวะแวดล้อมที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์   

สมมุติฐานของการวิจัย

1. คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสายศิลปะและการออกแบบหลังทำากิจกรรม

การทำาป๊อบอัพ สูงกว่า ก่อนทำากิจกรรมการทำาป๊อปอัพ  อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2. เพศ และสภาวะแวดล้อมในการทำากิจกรรมการทำาป๊อบอัพมีผลต่อคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาสายศิลปะและการออกแบบอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ  .05

วิธีดำาเนินการวิจัย

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณ มีวิธีดำาเนินการวิจัย  ดังนี้

1. ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์และการทำาป๊อบอัพ  แล้วสร้างแบบทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์ ตามแนวทางของ Torrance E.P.8 และกรมวิชาการ9 

2. นำาแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักศึกษาสาขาศิลปประยุกต์และการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ ชั้นปีที่ 4 จำานวน 50 คน และหาค่าความเชื่อมั่น ได้ค่าครอนบราค อัลฟา 

(Cronbach’s Apha) เท่ากับ 0.719 หมายความว่า แบบทดสอบที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ

สามารถนำาไปใช้จริงได้

3. กำาหนดแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการทำาป๊อบอัพ 8 สัปดาห์ 

4. เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง คือ นักศึกษาสาขาศิลปประยุกต์และการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ ชั้นปีที่ 3 จำานวน 2 ห้อง โดยผู้สอนบอกถึงความคาดหวังต่อผลสัมฤทธิ์ในการ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้านไว้สูงเท่ากันทั้ง 2 ห้อง

5. ดำาเนนิการจดักจิกรรมโดยผูว้จิยัแจกวสัดอุปุกรณแ์ละแผน่ปลวิเรือ่งการทำาปอ๊บอพั จำานวน 

3 ชุด พร้อมตัวอย่างผลงานจริง เพื่ออำานวยความสะดวกในการเรียนรู้

6. สาระสำาคัญของแผนการจัดการเรียนรู้คือ 4 สัปดาห์แรก  ให้ทำางานเดี่ยว   ทุกคนเรียน

รู้วิธีการทำาป๊อบอัพจากแผ่นปลิวที่ผู้วิจัยทำาขึ้น 3 ชุด  4 สัปดาห์หลัง ให้ทั้ง 2 กลุ่มแบ่งกลุ่ม

ประดิษฐ์งานประติมากรรมจากจินตนาการ  กลุ่มละ 3 คน  โดยกลุ่มที่เรียนแบบเข้มงวด
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ส่งงานตามกำาหนดเวลาทั้งงานเดียวและงานกลุ่ม และกลุ่มที่เรียนแบบยืดหยุ่นอนุญาตให้ส่ง

งานเดี่ยวและงานกลุ่มช้าได้ไม่เกิน 1 สัปดาห์ ระหว่างที่ทั้ง 2 กลุ่มทำางานกลุ่ม  ผู้วิจัยอธิบาย

โดยละเอียดในเรื่องเทคนิคในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน หลังจากดำาเนิน

กิจกรรมตามแผนเสร็จแล้วก็ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบที่สร้างขึ้นอีกครั้ง

หนึ่ง

7. ผู้วิจัยคัดแบบทดสอบที่ไม่สมบูรณ์ออก จำานวน 5 ฉบับ ได้แบบทดสอบที่สมบูรณ์ทั้งหมด 

45 ฉบับ  แล้วตรวจแบบทดสอบ และคำานวณค่าสถิติพื้นฐานและสถิติทดสอบสมมติฐาน 

t-test ที่ระดับความเชื่อมั่น 95 เปอร์เซนต์  ด้วยโปรแกรม SPSS  วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ แล้ว

สรุปผลการวิจัย

ขอบเขตการวิจัย

ขอบเขตด้านเนื้อหา ศึกษาทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์และการสร้างแบบทดสอบความคิด

สร้างสรรค์  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน (ความคิดริเริ่ม 

ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดละเอียดลออ และความคิดยืดหยุ่น)   ศึกษาการจัดสภาวะ

แวดล้อมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์   และการทำาป๊อบอัพ  

ขอบเขตด้านประชากร ประชากรในการวิจัยคือ นักศึกษาสาขาศิลปประยุกต์และการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ จำานวน  287 คน ของคณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ   

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนอื  กลุม่ตวัอยา่งไดจ้ากการสุม่แบบเจาะจง  

ได้แก่  นักศึกษาชั้นปีที่ 3 จำานวน 50 คนที่เข้าร่วมกิจกรรมการทำาป๊อบอัพ  และนักศึกษา

ชั้นปีที่ 4 จำานวน 50 คน ที่ทดลองใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นก่อน

นำาไปใช้จริง  ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มตัวอย่าง (นักศึกษาชั้นปีที่ 3)  เป็น 2 กลุ่ม  คือ

กลุ่มที่เรียนแบบเข้มงวด  คือ  นักศึกษาสาขาศิลปประยุกต์และการออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้น

ปีที่ 3 ห้อง 1  จำานวน 29 คน ในปีการศึกษา 2560  นักศึกษามีเกรดเฉลี่ยรวมทั้งชั้นมากกว่า 

3.00  เน้นการเรียนแบบเข้มงวดเรื่องเวลาในการปฏิบัติงานและการส่งงานตรงต่อเวลา

กลุ่มที่เรียนแบบยืดหยุ่น คือ นักศึกษาสาขาศิลปประยุกต์และการออกแบบผลิตภัณฑ์ ชั้นปี

ที่ 3 ห้อง 2  จำานวน  16 คน ในปีการศึกษา 2560 นักศึกษามีเกรดเฉลี่ยรวมทั้งชั้นน้อยกว่า 
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3.00 เน้นการเรียนแบบยืดหยุ่นเรื่องเวลาในการปฏิบัติงานและการส่งงานล่าช้าไม่เกิน 1 

สัปดาห์

ขอบเขตด้านพื้นที่ ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการทำาป๊อบอัพขึ้นเพื่อใช้สำาหรับจัดการเรียนรู้เพื่อ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสายศิลปะและการออกแบบ ระดับปริญญาตรี  ใช้

ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 32 ชั่วโมง 8 สัปดาห์ (4 ชั่วโมง/สัปดาห์)  ในชั้นเรียนภาค

เรียนที่ 2 ตั้งแต่เดือนมกราคม–มีนาคม 2560 ที่คณะสถาปัตยกรรมและการออกแบบ  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ

ตัวแปรท่ีศึกษา

1. ตัวแปรต้น (Independent Variable)  ได้แก่  เพศ  แผนการจัดกิจกรรมป๊อบอัพ  เพื่อ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีสายศิลปะและการออกแบบ ตาม

แนวทางของ Bloom’s Taxonomy Revise 2001 และการจัดสภาวะการเรียนแบบเข้มงวด

และแบบยืดหยุ่นเรื่องเวลา

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีสายศิลปะและการออกแบบที่เรียนรู้ด้วยกิจกรรมป๊อบอัพเพื่อส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ในสภาวะแวดล้อมที่แตกต่างกัน  

แผนการจัดกิจกรรมป๊อบอัพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ระดับปริญญาตรี

สายศิลปะและการออกแบบในสภาวะแวดล้อมที่แตกต่างกัน 8 สัปดาห์ มีความสัมพันธ์กับ

เป้าหมายการเรียนรู้ตามแนวทางของ Bloom’s Taxonomy New Version 200110 ซึ่งมีระดับ

ตัวแปรต้น

 แผนการจััดกิจกรรม
(Bloom’s Taxonomy Revise 2001)                        
 สภาวะแวดล้อม                                       
 รูปแบบการเรียนรู้                                     
 (แบบเข้มงวด/แบบยืดหยุ่น)                            
 เพศ                                                                   

       ความคิดสร้างสรรค์
1. ความคิดคล่องแคล่ว (fluency thinking)
2. ความคิดริเริ่ม (originality thinking) 
3. ความคิดยืดหยุ่น (flexibility thinking)
4. ความคิดละเอียดลออ (elaboration thinking)

ตัวแปรตาม
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ของเป้าหมายจากฐานไปจนถึงระดับสูง  6 ขั้น และแผนการจัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนทำาตาม

แบบและตามจินตนาการ  ดังนี้

แผนภูมิที่ 2 ความสัมพันธ์ระหว่าง Bloom’s Taxonomy Revise 2001 กับแผนการจัดกิจกรรม

ผู้วิจัยออกแบบแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ เน้นการสร้างภาพที่มีความหมายและคนอื่น

คาดไม่ถึง ให้ทำาภายในเวลาที่กำาหนด  ประกอบด้วยโจทย์ 7 แบบ   1) แบบการต่อเติม

ภาพ 1 ข้อ    2) แบบประกอบภาพ 9 ข้อ  3) แบบการวาดภาพต่อเติมจากเส้น 15 ข้อ  4) 

แบบลากเส้นโยงจุด 7 ข้อ  5)  แบบความหมายของเส้น 8 ข้อ  6)  แบบเส้นกับความรู้สึก 

10 ข้อ  และ 7) แบบแบ่งครึ่งรูป 10 ข้อ   

การตรวจแบทดสอบใช้แนวคิดของทอร์แรนซ์ 11 กล่าวคือ ให้คะแนนการสร้างภาพและตอบ

คำาถาม  ความสมบูรณ์ของภาพตามเงื่อนไขของคำาถาม  ให้คะแนนตามลำาดับความคิดริเริ่ม

การสร้างสรรค์

(Creating)

การประเมินผล

(Evaluating)

การวิเคราะห์

(Analyzing)

                                                                                                       

การประยุกต์ใช

(Applying)

                                    

การเข้าใจ  

(Understanding)

การจ?

(Remembering)

 แนวคิดตามแนวของบลูม

                                

สัปดาห์ที่ 8  ตกแต่งผลงานและน?เสนอ

สัปดาห์ที่ 7  ประดิษฐ์ ประเมินผล และปรับปรุงงาน

 สัปดาห์ที่ 6  ทดลองหาวิธีการประดิษฐN

 และประกอบชิ้นงาน

สัปดาห์ที่ 5  วิเคราะห์สิ่งที่ท?มาแล้ว 4 สัปดาห์

น?มาสร้างแนวคิดในการประดิษฐ์

สัปดาห์ที่ 4  พลิกแพลงแบบให้เกิดรูปทรงใหม่

สัปดาห์ที่ 3  ท?ตามแบบระดับยาก

สัปดาห์ที่ 2  ท?ตามแบบระดับกลาง

สัปดาห์ที่ 1  ท?ตามแบบระดับพื้นฐาน

แผนการจัดกิจกรรม
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ซึ่งเน้นความแปลกต่างไปจากการตอบของกลุ่มตัวอย่าง ความคิดคล่องแคล่วพิจารณาให้

คะแนนจากปริมาณคำาตอบที่ไม่ซ้ำากัน ความคิดยืดหยุ่นพิจารณาให้คะแนนจากการจัดกลุ่ม

หรือประเภทของคำาตอบ  ความคิดละเอียดลออพิจารณาจากการวาดรายละเอียดในภาพ

แบบฝึกหัดในกิจกรรมการทำาป๊อบอัพระดับพื้นฐานเน้นป๊อบอัพสมดุลแบบสมมาตร และ

อสมมาตร แบบฝึกหัดระดับกลางเน้นการทำาป๊อบอัพรูปทรงอื่นและป๊อบอัพเส้นคู่ขนานแนว

เฉียง แบบฝึกหัดระดับยากเน้นการทำาป๊อบอัพแบบลดการพับขอบและแบบเพิ่มแกนการพับ

แนวตัง้ แบบฝกึหดัการพลกิแพลงใหเ้กดิรปูทรงใหมเ่นน้การปรบัเปลีย่นโครงสรา้ง แบบฝกึหดั

การประดิษฐ์เน้นการออกแบบตามจินตนาการ

ผลการวิจัย

1.  ค่าเฉลี่ยรวมและค่าเฉลี่ยรายด้านทั้ง 4 ด้าน  ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์  ของกลุ่ม

ตัวอย่างทั้งหมดหลังทำากิจกรรมป๊อบอัพสูงกว่าก่อนทำากิจกรรมป๊อบอัพ หมายความว่า         

กิจกรรมป๊อบอัพที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับ

นักศึกษา

2.  ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งก่อนและหลังทำากิจกรรมป๊อบอัพเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มที่เรียนแบบเข้มวงดกับกลุ่มที่เรียนแบบยืดหยุ่นไม่มีความแตก

ต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ .05  แต่กลุ่มที่เรียนแบบยืดหยุ่นมีค่าเฉลี่ยมากขึ้น

มากกว่ากลุ่มที่เรียนแบบเข้มงวด

3. ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาหญิงมีความแตกต่างจากค่าเฉลี่ย

ของความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาชายอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ.05 โดยนักศึกษา

หญิงมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์  หลังทำากิจกรรมป๊อบอัพสูงกว่านักศึกษาชาย 

หมายความว่า เพศมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เมื่อทำากิจกรรมป๊อบอัพที่ผู้วิจัย

สร้างขึ้น

การอภิปรายผล

1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการทำาป๊อบอัพที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เป็น

กจิกรรมทีม่ปีระสทิธภิาพสามารถพฒันาความคดิสรา้งสรรคข์องนกัศกึษาทัง้กลุม่ทีเ่รยีนแบบ
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เข้มงวดและแบบยืดหยุ่นได้สูงขึ้น   เนื่องจากกิจกรรมป๊อบอัพส่งเสริมจินตนาการของผู้เรียน  

และกิจกรรมนี้ฝึกตั้งแต่ขั้นต้นจนจบกระบวนการของการเกิดความคิดสร้างสรรค์  

1.1 ประเด็นกิจกรรมการทำาป๊อบอัพส่งเสริมจินตนาการของผู้เรียน  สอดคล้องกับข้อเขียน

ของ Jackson, Paul12 ที่อธิบายถึงการทำาป๊อบอัพเป็นการสร้างจินตนาการได้ดี เพราะป๊อบ

อัพเป็นการสร้างสรรค์งาน 2 มิติให้เปลี่ยนรูปเป็น 3 มิติ และยังสร้างได้ 2 รูปแบบหลัก ๆ 

ได้แก่  ป๊อบอัพสมดุลแบบสมมาตรและสมดุลแบบอสมาตร   นอกจากนั้นยังสามารถพับ

โดยจะใช้เส้นตรงคู่ขนานกันหรือเส้นเฉียงคู่ขนานกันก็ได้ อีกทั้งยังสามารถพับในรูปทรงรอบ

นอกเป็นรูปอาคาร ถ้วย หรืออื่น ๆ ตามได้ต้องการ  ป๊อบอัพจึงเท่ากับเป็นสิ่งเร้าที่กระตุ้น

ให้เกิดความคิดใหม่ ๆ ต่อเนื่องกันไป ซึ่งประเด็นนี้สอดคล้องกับกรมวิชาการ13 ที่กล่าวว่า 

ความคิดสร้างสรรค์คือความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ โดยมีสิ่ง

เร้าเป็นตัวกระตุ้นทำาให้เกิดความคิดใหม่ๆ ต่อเนื่องกันไป ซึ่งบุคลิกภาพอย่างหนึ่งของผู้ที่มี

ความคิดสร้างสรรค์  ก็คือ  เป็นผู้ที่มีจินตนาการ  ชอบคิดเล่นไปเรื่อยๆ อดทนต่อสิ่งที่ไม่

แน่ชัด และ Doyle, A.14  อธิบายว่า  การคิดเกี่ยวกับสิ่งใหม่ ๆ หรือการคิดรูปแบบใหม่ ๆ 

หรือการคิดนอกกรอบ เรียกความคิดนี้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ในแง่ที่เกี่ยวข้องกับความ

สามารถในการรับรู้รูปแบบที่ไม่ชัดเจน  

ผลการวิจัยในประเด็นนี้สอดคล้องกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมการศึกษา

ที่มีประสิทธิภาพอันส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในทุกระดับ ดังเช่น

งานวิจัยของ วินัดดา อุทัยรัตน15 ที่ออกแบบหนังสือสามมิติ เรื่องสุดสาครเพื่อส่งเสริมการ

อ่านของนักเรียนช่วงชั้นที่ 1 สามารถทำาให้กลุ่มเป้าหมายมีความพึงพอใจในระดับมากและ

มากที่สุดเนื่องจากเป็นหนังสือที่มีประสิทธิภาพสร้างจินตนาการให้แก่ผู้เรียนได้ งานวิจัยของ

หทัยชันนบ์ กานต์การันยกุล และวิสูตร โพธิ์เงิน16  ที่พัฒนาชุดกิจกรรมการออกแบบทาง

ศิลปะเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เนื่องจากสามารถ

สร้างบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน นักเรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับดี

มาก งานวิจัยของพรพิมล พจนาพิมล และคณะ17 ที่พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อ

เสริมสร้างการคิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณสำาหรับนิสิตสาขาการออกแบบทัศนศิลป์  

ทำาให้ผู้เรียนมีแนวโน้มของพัฒนาการด้านคิดสร้างสรรค์อย่างมีวิจารณญาณสูงขึ้นในแต่ละ

ช่วง  รวมทั้งงานวิจัยของ Eknarin Bangthamai และคณะ18  ที่พัฒนาระบบการจัดการ

ความรู้เพื่อสนับสนุนการสอนเชิงสร้างสรรค์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษา

อดุมศกึษาซึง่กเ็ปน็สิง่สำาคญัสำาหรบัผูส้อนทีจ่ะชว่ยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนสามารถสกดัองคร์วมของ

ความรู้ได้อย่างถ่องแท้   
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1.2  ประเด็นกิจกรรมการทำาป๊อบอัพ ตามแผนการจัดกิจกรรมกำาหนดให้ผู้เรียนเริ่มฝึกตั้งแต่

ขั้นต้นจนจบกระบวนการของการเกิดความคิดสร้างสรรค์  และให้ผู้เรียนมีความรู้ในการทำา

ป๊อบ อัพขั้นพื้นฐาน และค่อย ๆ ซับซ้อนขึ้นกระทั่งสามารถประดิษฐ์และประกอบชิ้นงาน

ด้วยตนเองได้  ซึ่งสอดคล้องกับ Lau, J. YF.19 ที่กล่าวว่าความคิดใหม่เป็นความคิดเก่าอย่าง

หนึ่งผสมกับสิ่งใหม่จึงกล่าวได้ว่าความคิดสร้างสรรค์ไม่อาจเกิดขึ้นได้ในสุญญากาศ  

จินตนาการของเราขึ้นอยู่กับส่วนต่าง ๆ ที่เรารู้ ซึ่ง Gustafson, F.R.20 กล่าวว่า ความคิด

สร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางปัญญาที่สร้างความคิดใหม่  หรือการเปลี่ยนรูปความคิดเก่า

ไปสู่ความคิดที่ปรับปรุงแล้ว โดยมีการทำางานของสมอง 5 ขั้นตอน คือ ก) ขั้นการเตรียม

พร้อม  เป็นการเผชิญกับข้อมูลอย่างหลากหลาย ข) ขั้นความคิดคุกกรุ่นหรือระยะฟักตัว  

เปน็ขัน้เริม่สงัเคราะหค์วามคดิและใชจ้นิตนาการเพือ่หาวธิแีกป้ญัหา  ค) ขัน้ความคดิกระจา่ง

ชดั  เปน็ขัน้ทีค่วามคดิพฒันาเตม็ที ่ความคดิกอ่ตวัเปน็รปูรา่งทีม่คีวามหมาย  ง) ขัน้ประเมนิ

ผล  เป็นขั้นการนำาความคิดกระจ่างไปใช้แก้ปัญหาอย่างเห็นผลลัพธ์ที่ดี สามารถแนะนำาวิธี

การนี้ให้ผู้อื่นนำาไปใช้ต่อได้  จ) ขั้นทำาให้เป็นผล เป็นขั้นการนำาความคิดที่ค้นพบไปประยุกต์

ใช้แก้ปัญหาอื่นต่อไป  

2.  การศึกษาเปรียบเทียบสภาวะแวดล้อมที่มีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ผลการ

วจิยัพบวา่  สภาวะแวดลอ้มหรอืบรบิททางการเรยีนไมม่ผีลตอ่การพฒันาความคดิสรา้งสรรค ์ 

แต่เพศมีผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  

2.1  ผู้เรียนทั้งสองกลุ่มใช้แผนการจัดกิจกรรม 8 สัปดาห์ เป็นไปตามลำาดับเหมือนกัน ต่าง

กันที่กลุ่มเรียนแบบยืดหยุ่นซึ่งเรียนอ่อนกว่าได้รับการยืดหยุ่นเรื่องการเพิ่มเวลาในการปฏิบัติ

งานและการส่งงานจึงมีโอกาสทำาให้สภาวะแวดล้อมที่จัดขึ้นนี้มีผลให้ทั้ง 2 กลุ่ม  มีคะแนน

เฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์หลังทำากิจกรรมป๊อบอัพไม่แตกต่างกัน ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ

คำาอธิบายของกรมวิชาการ21 ซึ่งกล่าวไว้ว่า การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทำาได้ทั้งทางตรง

คือการสอนให้ความรู้ และทางอ้อมคือการจัดบรรยากาศและสภาวะแวดล้อมที่เหมาะสม 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ต้องใช้เวลาและค่อยเป็นค่อยไป อีกทั้ง May, Ryn22 อธิบาย

ว่า แนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ควรสร้างสภาพแวดล้อมที่มีแรงกระตุ้นให้เกิด

แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ เช่น การจัดให้มีวารสารทางศิลปะ  การจัดให้มีการสื่อสาร

และการมปีฏสิมัพนัธท์ีด่รีะหวา่งบคุคล เพราะความคดิสรา้งสรรคไ์มไ่ดเ้กดิขึน้เฉพาะในสมอง

เท่านั้น แต่ยังเป็นผลมาจากการปฏิสัมพันธ์กับบริบททางสังคมด้วย  ดังนั้น หากวางกรอบ

การทำางานและลำาดับงานอย่างมีประสิทธิภาพ ก็จะช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่ง
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แผนการจัดกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นก็เป็นทั้งการสอนและการจัดสภาพแวดล้อมที่สร้างแรง

กระตุ้นเร้าความสนใจ  และสร้างความสนุก  ในมุมมองที่ต่างไปจากที่ผู้เรียนเคยเรียนให้

กับผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่ม

2.2  ก่อนการทำากิจกรรมป๊อบอัพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ นักศึกษาชาย  และ

นักศึกษาหญิงมีคะแนนเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกต่างกัน แต่หลังจากได้ทำา

กิจกรรมการทำาป๊อบอัพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ นักศึกษาหญิงมีคะแนนเฉลี่ยของ

ความคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักศึกษาชาย กรณีนี้กล่าวได้ว่า นักศึกษาหญิงอาจมีความสนใจ

ในการพัฒนาตนเองด้านความคิดสร้างสรรค์ผ่านการทำากิจกรรมป๊อบอัพมากกว่านักศึกษา

ชาย จึงทำาให้มีความเข้าใจในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทั้งด้านความคิดริเริ่ม ความคิด

คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่นและความคิดละเอียดลออมากกว่านักศึกษาชาย ซึ่งสอดคล้อง

กับคำากล่าวของ Lau, Joe Y.F.23 ที่ได้อธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นต้องการความรู้ ถ้า

เรารู้น้อยเราจะไม่สามารถนำาความรู้จำานวนน้อยมารวมกับความรู้ใหม่ได้ เมื่อเรารู้มากขึ้นก็

จะสามารถรวมความคิดใหม่ ๆ เข้ากับความรู้เดิมได้ดีกว่า อย่างไรก็ตาม การที่บุคคล

สามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการทำางานและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้มากขึ้น ก็จะ

เป็นปัจจัยที่ส่งผลให้บุคคลมีความสุขในชีวิตมากขึ้นด้วย

ข้อเสนอแนะ

1.  การวิจัยอาจจัดสภาวะแวดล้อมในการนำากิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ไปใช้

โดยเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ทางสังคม วัฒนธรรม ความพร้อมของนักศึกษา หรือหลักสูตร

และสาขาวิชาของนักศึกษา 

2.  การวิจัยอาจออกแบบกิจกรรมที่มีการตั้งเป้าหมายที่สูงขึ้นและมีกระบวนการคิดที่ยาก

และมคีวามซบัซอ้นเพือ่ใหเ้กดิเทคนคิและทกัษะในการแกป้ญัหาทีต่อ้งใชค้วามคดิสรา้งสรรค์

ในระดับสูงขึ้น

3.  การวิจัยอาจออกแบบกิจกรรมที่ใช้ซอฟแวร์เข้ามาช่วย  อย่างงานวิจัยของ  Conrado, 

R. และคณะ24 ที่ออกแบบป๊อบอัพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ ทั้งนี้  เพื่อ

ทำาให้กิจกรรมมีความท้าทายและน่าสนใจมากขึ้น
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บทสรุป

กิจกรรมการทำาป๊อบอัพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำาหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษาสาย

ศิลปะ และการออกแบบในงานวิจัยนี้เน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้านตาม

แนวคิดของทอร์แรนซ์ โดยนำากิจกรรมไปใช้ในสภาวะเข้มงวดเรื่องเวลากับยืดหยุ่นเรื่องเวลา  

เพือ่พฒันานกัศกึษาสองกลุม่ทีม่เีกรดเฉลีย่ผลการเรยีนตา่งกนั  ใหไ้ดม้โีอกาสพฒันาศกัยภาพ

ด้านความคิดสร้างสรรค์ให้ได้ทัดเทียมกัน  ก้าวหน้าไปในระดับที่ใกล้เคียงกัน ซึ่งเป็นผลดี

ต่อการพัฒนาเยาวชนให้พร้อมที่จะเข้าสู่ตลาดแรงงานอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
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