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	 Abstract
	 Creativity is a cognitive process that enables individuals to think diversely and innovatively, allowing for the application of 
ideas that lead to the invention of new products or novel concepts. This research aims to enhance students' creative thinking 
abilities through a constructivist-based instructional approach integrated with animation media. Additionally, it seeks to examine 
students' satisfaction with animation media. The target group consisted of 38 fifth-grade students from the Demonstration School 
of Khon Kaen University (Elementary Education Division), selected through purposive sampling. A classroom action research  
approach was employed in this study. The research instruments included six lesson plans, six instructional animations were  
integrated into the teaching process, learning management observation record structured into three cycles with two plans per 
cycle, three sets of post-cycle tests, and three sets of a student satisfaction assessment form. Quantitative data were analyzed 
using statistical methods, including mean, percentage, and standard deviation. Additionally, qualitative data were analyzed through 
descriptive analysis based on Guilford's concept of creativity. The research findings revealed that students' average creative thinking 
ability scores at the end of each cycle were 80.92% (SD = 1.83), 86.94% (SD = 1.63), and 87.83% (SD = 1.41), respectively. It was 
also found that student satisfaction was at a high level. The findings indicate that implementing a constructivist learning approach 
integrated with animation media can enhance students' creative thinking while simultaneously stimulating their interest in learning.
	 Keywords: creative thinking ability, constructivist learning approach, animation media

	 บทคััดย่่อ
	 ความคิิดสร้้างสรรค์ คืือ กระบวนของสมองซ่ึ่�งมีีความสามารถในการคิดได้้หลากหลาย แปลกใหม่่ นำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้จนนำไปสู่่�การคิิดค้้น  
สร้้างสิ่่�งประดิิษฐ์์ หรืือรููปแบบความคิิดที่่�แปลกใหม่่ การวิิจััยนี้้�จึึงมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาความสามารถด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนโดยใช้้
กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชััน และ 2) ศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อสื่่�อแอนิิเมชััน กลุ่่�มเป้้าหมาย คืือ 
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โรงเรีียนสาธิิตมหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา (ศึึกษาศาสตร์์) จำนวน 38 คน โดยวิิธีีเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง 
ใช้้กระบวนการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการในชั้้�นเรีียน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ ได้้แก่่ แผนการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 3 วงจร วงจรละ 2 แผนฯ รวม 6 แผนฯ คืือ สื่่�อแอนิิเมชััน 
จำนวน 6 เรื่่�อง แบบบัันทึึกการสังเกตการจัดการเรียีนรู้้� แบบวััดความสามารถการคิดสร้า้งสรรค์ของนักัเรียีน จำนวน 3 ชุดุ และแบบประเมิินความพึึงพอใจฯ  
จำนวน 3 ชุุด วิิเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงปริิมาณโดยใช้้สถิิติิ ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าร้้อยละ และค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ร่่วมกัับการพรรณนาวิิเคราะห์์เชิิงคุุณภาพตาม 
กรอบแนวคิิดความคิิดสร้้างสรรค์์ของกิิลฟอร์์ด ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยความสามารถด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ท้้ายวงจร คิิดเป็็นร้้อยละ 
80.92 (SD = 1.83), 86.94 (SD = 1.63), 87.83 (SD = 1.41) ตามลำดัับ ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน พบว่่า อยู่่�ในระดัับมาก แสดงให้้เห็็นว่่า  
การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชัันสามารถพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์ของนัักเรีียนได้้พร้้อม ๆ กัับกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน 
มีีความสนใจในการเรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 ความสามารถด้้านการคิดสร้้างสรรค์ (Creative thinking 
ability) เป็็นหนึ่่�งในทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ที่่�มีีความสำคััญต่่อ
การดำรงชีีวิิตในโลกที่่�เปลี่่�ยนแปลงรวดเร็็วและเต็็มไปด้้วยความ
ท้้าทายทางเทคโนโลยีีที่่�ก้้าวหน้้าอย่่างต่่อเนื่่�อง ผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้อง
มีีศัักยภาพในการคิิดยืืดหยุ่่�น สร้้างแนวคิิดใหม่่ และแก้้ปััญหา
อย่า่งสร้า้งสรรค์เพื่่�อปรัับตัวัและสร้้างนวััตกรรมในอนาคต (Hakim  

et al., 2024) โดยการคิิดสร้้างสรรค์์ หมายถึึง กระบวนการคิิดที่่�
หลากหลาย มีีความริิเริ่่�ม สามารถประเมิิน ปรัับปรุุง และต่่อยอด
ความคิิด เพื่่�อแก้้ปััญหาหรืือสร้้างทางเลืือกใหม่่ท่ี่�มีีประสิิทธิิภาพ  
มีีประโยชน์์ และสร้้างคุุณค่่าต่่อตนเอง ผู้้�อื่่�น และสัังคม โดยอาศััย
ทัักษะการคิิดริิเริ่่�ม คิิดคล่่อง คิิดยืืดหยุ่่�น คิิดละเอีียดลออ และ
คิิดวิิเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ (Office of the Basic Education 
Commission [OBEC], 2021)
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	 สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษาเล็็งเห็็นความสำคััญ 
ของการพัฒนาผู้้�เรีียนและคุุณภาพการศึึกษา จึึงสนัับสนุุนให้้
สถานศึึกษาและหน่่วยงานท่ี่�เกี่่�ยวข้้องนำนวััตกรรมการเรีียนรู้้� 
เพื่่�อสร้้างสรรค์์ด้้วยปััญญา (Constructionism) ซึ่่�งเป็็นแนวทาง
จััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาศัักยภาพผู้้� เรีียนทั้้�งด้้านวิิชาการและ 
ทัักษะชีีวิิต โดยมีีรากฐานจากทฤษฎีีคอนสตรััคติิวิิสต์์ที่่�มุ่่�งเน้้น 
การสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่่านการเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิม 
กัับสิ่่�งใหม่่ การริเริ่่�มทำโครงการ การนำเสนอและแลกเปลี่่�ยน 
ความคิิด และการทำงานอย่่างต่่อเนื่่�องในสภาพแวดล้้อมที่่�เปิิด
โอกาสให้้ผู้้�เรีียนคิิดวิิเคราะห์์และสร้้างความรู้้�ใหม่่ด้้วยตนเอง 
ซึ่่�งแก่่นสำคััญของการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรัคติิวิิสต์์เน้้น 
การเปลี่่�ยนแปลงกระบวนทััศน์จากการสร้้างองค์์ความรู้้� 
ที่่�นำโดยครูู ไปสู่่�การสร้้างองค์์ความรู้้�ที่่�มีีผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง 
ผ่่านความร่่วมมืือ วิิธีีการนี้้�ช่่วยส่่งเสริิมทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและสอดคล้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้� 
ในศตวรรษที่่� 21 (Office of the Education Council, 2015; 
Pande & Bharathi, 2020)
	ด้ ้วยแนวทางของการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรัคติิวิิสต์์  
การศึึกษาจึึงสามารถเปลี่่�ยนผ่่านจากการถ่่ายทอดความรู้้� 
ไปสู่่�การพััฒนาสมรรถนะส่่วนบุุคคล เพื่่�อรองรัับการแก้้ไขปััญหา
ที่่�มีีลัักษณะนวััตกรรม ซัับซ้้อน และเป็็นปััญหาท่ี่�ยุ่่�งยากได้้  
(Micheli et al., 2019; Pande & Bharathi, 2020) ดัังเช่่นงาน
วิิจััยของ Watayotha and Chaijaroen (2019) ที่่�ศึึกษาความ
คิิดสร้้างสรรค์ของผู้้�เรีียนท่ี่�เรีียนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�
มััลติิมีีเดีียร่่วมกัับเทคโนโลยีีเสมืือนจริิงตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์
ที่่�ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์ เรื่่�อง การสร้้างสรรค์ชิ้้�นงานด้้วย 
กระบวนการเทคโนโลยีี สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2  
พบว่่า นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 70 และ
เกิดิกระบวนการคิดิสร้า้งสรรค์ข์องผู้้�เรียีนทุกุด้า้น รวมถึึงมีงีานวิจิัยั 
ในต่่างประเทศที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงการส่งเสริิมให้้ใช้้แนวคิิด 
คอนสตรััคติิวิิสต์์ (Constructivist learning) โดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็น
ศููนย์์กลางผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้โอกาสตั้้�งคำถาม ลงมืือ
ปฏิิบััติิ และสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง ดัังเช่่น งานวิิจััยเรื่่�อง 
การคิิดเชิิงออกแบบเชิิงสร้้างสรรค์์ร่่วมกัับการเรีียนรู้้�ตามแนว 
คอนสตรััคติิวิิสต์์เพื่่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�และความ
สามารถในการแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อน: การศึึกษาวิิจััยเชิิงประจัักษ์์
ในประเทศไต้้หวััน ที่่�เสนอไว้้ว่่า เมื่่�อรวมกระบวนการออกแบบ
เชิิงสร้้างสรรค์์ (Design thinking) ในบริิบทของการเรีียนรู้้�ตาม 
แนวคอนสตรัคัติวิิสิต์์ สามารถเพิ่่�มแรงจููงใจในการเรียีนรู้้�และทักัษะ
การแก้้ปััญหาเชิิงซัับซ้้อนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ (Tsai et al., 2023)
	 แม้้จะมีีความพยายามในการส่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์ 
ในระดับัประถมศึกึษา แต่จ่ากการสังัเกตของผู้้�วิจิัยั พบว่า่ นักัเรียีน 
ยังัขาดความสามารถในการเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิมิกับัสถานการณ์ใหม่่  
มีีข้้อจำกััดการคิิดในมุุมที่่�แปลกใหม่่ หรืือแสดงแนวคิิดอย่่างลึึกซึ้้�ง 
และหลากหลาย ทั้้�งที่่�เป็็นช่่วงวััยที่่�มีีพลัังในการจิินตนาการสููง  
นี่่�จึึงสะท้้อนถึึง “ช่่องว่่าง” ทางการวิจััย (Research gap) ท่ี่�ยังัขาด 

รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ผสานแนวคิิดคอนสตรัคติิวิิสต์์เข้้ากัับสื่่�อ 
ที่่�สอดคล้้องกับับริบิทผู้้�เรียีน อย่่างไรก็ต็าม ปััจจุบุันันักัวิจิัยัหลายท่่าน 
ได้น้ำสื่่�อเทคโนโลยีีเข้า้มาเป็็นมีีบทบาทสำคััญในการจัดการเรียีนรู้้�  
หนึ่่�งในนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีศัักยภาพและเหมาะสมกัับผู้้�เรีียน
ระดัับชั้้�นประถมศึึกษา คือื “สื่่�อแอนิิเมชััน” (Animation media)  
ซึ่่�งได้้รัับความสนใจในฐานะสื่่�อท่ี่�สามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� 
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยเฉพาะในกลุ่่�มผู้้�เรีียนประถมศึึกษา 
เนื่่�องจากมีีความสามารถในการถ่ายทอดสาระความรู้้�ผ่าน 
ภาพเคลื่่�อนไหว เสีียง และเรื่่�องเล่่าอย่่างเป็็นระบบ ซ่ึ่�งช่่วยเพิ่่�ม
ความสนใจ ความเข้า้ใจ และการจดจำของผู้้�เรียีน การใช้แ้อนิเิมชันั
ในกระบวนการเรีียนรู้้�ช่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจบทเรีียนลึึกซึ้้�งขึ้้�น  
เห็็นภาพองค์์รวมของปรากฏการณ์ และสามารถเชื่่�อมโยงข้้อมููล
กัับประสบการณ์์จริิงได้้ดีีขึ้้�น โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งหากแอนิิเมชััน
ถููกออกแบบให้้สอดคล้้องกัับโครงสร้้างของแผนการเรีียนรู้้�ท่ี่�เป็็น
ระบบ (Rueangnupapkhajon, 2024; Thirakot, 2017)
	 การนำแอนิิเมชัันมาใช้้ร่่วมกัับการจัดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
สามารถพััฒนาทั้้�งผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถ 
ในการคิิดอย่่างเป็็นระบบของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  
ดัังเช่่น งานวิิจััยเรื่่�อง ศึึกษาการพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิง
สร้้างสรรค์ โดยนำแอนิิเมชัันการ์์ตููนร่่วมกัับสภาพแวดล้้อม 
แบบเกมฟิิเคชัันมาใช้้ในรููปแบบการเรีียนรู้้� ผลการประเมิิน 
หลังัเรียีน พบว่่า คะแนนความสามารถด้้านการคิดสร้า้งสรรค์ของ
นักัเรียีนดีีขึ้้�นอย่า่งมีีนัยัสำคัญั (Saenboonsong & Poonsawad, 
2024) งานวิิจััยของ Aupara et al. (2023) พบว่่า สื่่�อการ์์ตููน 
แอนิิเมชัันที่่�มีีประสิิทธิิผลในการส่งเสริิมการเรีียนรู้้� ไ ด้้ รัับ 
ความพึึงพอใจในระดัับสููง และ Saithong et al. (2017) ได้้ศึึกษา 
กลไกการพัฒนาการ์์ตููนแอนิิเมชัันสองมิิติิสำหรัับนัักเรีียน 
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 พบว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยการ์์ตููนแอนิิเมชััน
สองมิิติิ มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน  
พร้้อมทั้้�งได้้เสนอให้้มีีการสนัับสนุุน พััฒนาและเผยแพร่่การ์์ตููน
แอนิิเมชัันสองมิิติิสำหรัับการเรีียนการสอนอีีกด้้วย อย่่างไรก็็ตาม 
แม้้จะมีีนัักการศึึกษาหลายท่่านนำสื่่�อแอนิิเมชัันมาใช้้ในการจัด 
การเรีียนรู้้� แต่่ยัังไม่่พบงานวิิจััยที่่�นำสื่่�อแอนิิเมชัันมาใช้้ร่่วมกัับ
การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ เพื่่�อพััฒนาความคิิด
สร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน ซึ่่�งจากความสำคััญของสื่่�อแอนิิเมชััน 
ดัังกล่่าวข้้างต้้น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจที่่�จะสร้้างสื่่�อแอนิิเมชัันขึ้้�น เพ่ื่�อใช้้
เป็น็สื่่�อในการบอกเล่า่เรื่่�องราวในบทเรียีนภาษาไทยที่่�น่า่สนใจและ
กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนมากขึ้้�น
	ทั้้ �งนี้้�โรงเรียีนสาธิติมหาวิทิยาลัยัขอนแก่น่ ฝ่า่ยประถมศึกึษา 
(ศึึกษาศาสตร์์) มีีวิิสััยทััศน์์ คืือ เป็็นโรงเรีียนชั้้�นนำด้้านนวััตกรรม
การจัดการเรีียนรู้้� และมุ่่�งเน้้นให้้นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์
ในยุุคดิิจิิทััล และพัันธกิิจข้้อ 1 คืือ ผลิิตนัักเรีียนที่่�มีีความคิิด
สร้้างสรรค์ เป็็นนวััตกรในยุุคดิิจิิทััล มีีคุุณลัักษณะตามทัักษะ 
การเรียีนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 และมีคีุณุธรรม ภายใต้ก้ารบริหิารงาน
ของคณะศึึกษาศาสตร์ ์มหาวิทิยาลัยัขอนแก่น่ จึึงมีเีป้า้หมายสำคัญั
ในการพััฒนานัักเรีียนทุุกคนตามเป้้าหมายดัังกล่่าว อย่่างไรก็็ตาม
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จากการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา
ปีีที่่� 5 พบว่่า นัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีความสามารถในการจิินตนาการ 
โดยได้้รัับการสนัับสนุุนผ่่านการเรีียนรู้้�ท่ี่�มุ่่�งพััฒนาทัักษะในฐานะ
นวัตักร แต่ย่ังัขาดการเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิมิกับัสิ่่�งใหม่ ่ทำให้แ้นวคิดิ
ขาดความลึึกซึ้้�งและความต่่อเนื่่�อง อีีกทั้้�งแนวทางการสร้้างสรรค์ ์
ยัังจำกััดในกรอบที่่�ไม่่หลากหลาย 
	 จากเหตุุผลข้้างต้้นผู้้�วิิจััยจึึงมุ่่�งพััฒนาความสามารถการคิิด 
สร้้างสรรค์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 ด้้วยการจัด 
การเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชััน เพื่่�อให้้
นัักเรีียนฝึึกฝนการคิิดในมุุมมองแปลกใหม่่ พััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็น
ในศตวรรษท่ี่� 21 และสามารถประยุุกต์ใ์ช้ค้วามรู้้�ในชีีวิติประจำวััน 
อย่า่งมีีประสิิทธิภิาพ โดยการนำเทคโนโลยีีและสื่่�อแอนิิเมชัันเข้า้มา 
มีีบทบาทในการจัดการเรีียนรู้้� ทั้้�งนี้้�ยัังเป็็นการพัฒนาการจัดการ
เรีียนรู้้�วิิชาภาษาไทยให้้สอดคล้้องกัับความเปลี่่�ยนแปลงในสัังคม
และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ที่่�ประสบผลสำเร็็จต่่อไปในอนาคต

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อพััฒนาความสามารถด้้านการคิดสร้้างสรรค์ของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนว
คอนสตรััคติิวิิสต์์ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชััน
	 2.	เพื่่�อศึกึษาความพึึงพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่สื่่�อแอนิเิมชััน
ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	ผู้้�วิ จิัยัได้้ศึกึษาแนวคิิดหรืือทฤษฎีีจากเอกสารและงานวิิจัยัที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับความสามารถด้้านการคิดสร้า้งสรรค์ การจัดการเรียีนรู้้� 
ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ และสื่่�อแอนิิเมชััน ดัังต่่อไปนี้้�
	 ความคิิดสร้้างสรรค์์
	 ความคิิดสร้้างสรรค์์ คืือ ความสามารถทางสมองของบุุคคล
ที่่�จะคิิดได้้หลายทิิศหลายทาง หรืือคิิดได้้หลายคำตอบ และความ
สามารถในการมองเห็็นความสััมพัันธ์์ของสิ่่�งต่่าง ๆ โดยมีีสิ่่�งเร้้า 
เป็็นตััวกระตุ้้�นทำให้้เกิิดความคิิดใหม่่ต่่อเนื่่�องกัันไป และอาจเป็็น 
ความคิิดใหม่่ผสมผสานกัับประสบการณ์เดิิมก็็ได้้ซึ่่�งช่่วยให้้
สามารถแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างมีีเหตุุผลและสร้้างสรรค์์นำไปสู่่� 
การคิิดค้้นพััฒนาสิ่่�งใหม่่ ๆ  ทางเทคโนโลยีี หรืือเรีียกว่่า นวััตกรรม
เป็็นประโยชน์์ต่่อสัังคมต่่อไป โดย Panmanee (2014) อธิิบายว่่า 
ความคิิดสร้้างสรรค์เป็็นความสามารถทางสมองในการคิดหลาย
ทิิศทาง มีีองค์์ประกอบ ดัังนี้้� 1) ความคิิดริิเริ่่�ม (Originality) เป็็น
ลัักษณะความคิิดที่่�แปลกใหม่่ แตกต่่างไปจากความคุ้้�นเคย ทั้้�งนี้้�
ความคิิดริิเริ่่�มอาจไม่่ใช่่สิ่่�งใหม่่ซึ่่�งไม่่เคยปรากฏมาก่่อน แต่่เป็็น 
การประยุุกต์์ ดััดแปลงให้้ดีีขึ้้�น ให้้ มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น  
2) ความคิิดคล่่องแคล่่ว (Fluency) เป็็นความสามารถในการผลิิต
ความคิิดที่่�แตกต่่างและหลากหลายภายใต้้กรอบจำกััดของเวลา  
นำไปสู่่�การคิิดเพื่่�อแก้้ปััญหาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 3) ความคิิด
ยืืดหยุ่่�น (Flexibility) เป็็นความสามารถในการคิดนอกกรอบ
ของความคิิดที่่�ไม่่อยู่่�ภายใต้้กฎเกณฑ์์หรืือความคุ้้�นเคยเดิิม ทำให้้

สามารถมองเห็น็สิ่่�งต่า่ง ๆ  ในแง่มุ่มุใหม่ ่ๆ  4) ความคิดิละเอียีดลออ 
(Elaboration) เป็็นความสามารถในการคิดท่ี่�แสดงถึึงรายละเอีียด
เป็็นขั้้�นตอน อธิิบายให้้เห็็นภาพชััดเจนขึ้้�น ความคิิดละเอีียดลออ
จััดเป็็นรายละเอีียดที่่�นำมาขยายความคิิดครั้้�งแรกให้้สมบููรณ์์ขึ้้�น
	ทั้้ �งนี้้� Chanchusakun (2018) ได้เ้สนอแนวทางในการส่ง่เสริมิ 
ความคิิดสร้้างสรรค์ของผู้้�เรีียนไว้้หลายแนวทาง นอกเหนืือจาก 
การพัฒันาด้้วยรููปแบบ วิธิีกีารสอน กิจิกรรม เทคนิิคการสอน และ
สื่่�อการเรียีนรู้้� เช่น่ 1) การส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนถาม แสดงความคิดิเห็น็
เพื่่�อหาคำตอบอย่่างอิิสระและยอมรัับความแปลกใหม่่ 2) กระตุ้้�น
ให้เ้ด็ก็อยากรู้้�อยากเห็น็ สนับัสนุนุการเรียีนรู้้� การปฏิบิัตัิด้ิ้วยตนเอง 
และการแสวงหาความรู้้�ด้วยตนเองของเด็็ก 3) สร้้างบรรยากาศ 
ที่่�อบอุ่่�นเป็น็กันัเอง เพ่ื่�อให้ห้้อ้งเรียีนไม่ถูู่กควบคุมุจากระเบียีบวินิัยั
จนเกิินไป 4) จััดการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีใหม่่ ๆ ที่่�สร้้างสรรค์์ รวมถึึงใช้้
คำถามเพื่่�อส่่งเสริิมการคิิด เป็็นต้้น
	 ทฤษฎีีคอนสตรััคติิวิิสต์์ (Constructivist)
	ท ฤษฎีีคอนสตรัคติิวิิสต์์ เป็็นการเรีียนรู้้�ท่ี่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน
ลงมืือปฏิิบััติิและสร้้างความรู้้�ด้วยตนเอง โดยการมีปฏิิสััมพัันธ์์
ทางสัังคมและมีีบทบาทในการก่อให้้เกิิดความใฝ่่เรีียนรู้้� เป็็นเหตุ ุ
ให้้ผู้้� เรีียนเปลี่่�ยนแปลงความเข้้าใจเดิิมให้้ถููกต้้องหรืือเกิิด 
ความรู้้�ใหม่่ขึ้้�น (Phongphuangphet et al., 2018) ขั้้�นตอน 
การจััดการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� 1) ขั้้�นนำ หมายถึึง ผู้้�วิิจััย 
ได้้ใช้้การสร้้างสถานการณ์์ปััญหาต่่าง ๆ การใช้้คำถามนำรููปภาพ  
เพื่่�อตรวจสอบความรู้้�พื้้�นฐานเดิิมและความคิิดรวบยอดในเรื่่�องที่่�
จะเรีียน 2) ขั้้�นทบทวนความรู้้�เดิิม เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนแสดงออกถึึง
ความรู้้�ความเข้้าใจเดิิมที่่�มีีอยู่่�เกี่่�ยวกัับเรื่่�องท่ี่�จะเรีียน อาจทำได้้
โดยการอภิิปรายกลุ่่�ม การให้้ผู้้�เรีียนออกแบบโปสเตอร์์ หรืือเขีียน
เพ่ื่�อแสดงความรู้้�ความเข้า้ใจที่่�มีอียู่่� 3) ขั้้�นปรับัเปลี่่�ยนแนวความคิดิ  
หมายถึึง ผู้้�วิจิัยักำหนดสถานการณ์ต่า่ง ๆ  เพ่ื่�อให้้นักัเรียีนใช้้ยุุทธวิธีี
การท่ี่�นำไปสู่่�การสร้า้งองค์์ความรู้้�ด้วยตนเอง 4) ขั้้�นนำความคิิดไปใช้้  
หมายถึึง การสื่่�อความหมายของข้้อมููลสร้้างคำถาม เสนอคำตอบ 
สร้า้งคำอธิิบายใหม่ ่การสร้า้งองค์ค์วามรู้้�ด้ว้ยตนเองในสถานการณ์์
ใหม่จ่ากการทำใบงานเป็น็รายกลุ่่�ม 5) ขั้้�นทบทวน เป็น็ขั้้�นที่่�ผู้้�เรียีน 
จะได้้ทบทวนว่่า ความคิิดความเข้้าใจของตนได้้เปลี่่�ยนไป โดย 
การเปรีียบเทียีบความคิดิเมื่่�อเริ่่�มต้น้บทเรียีนกัับความคิดิเมื่่�อสิ้้�นสุุด
บทเรียีน ความรู้้�ที่่�ผู้้�เรียีนสร้า้งด้้วยตนเองนั้้�นจะทำให้เ้กิดิโครงสร้า้ง
ทางปััญญาปรากฏในช่่วงความจำระยะยาว สามารถนำไปใช้้ได้้ 
ในสถานการณ์ต่่าง ๆ นอกจากนี้้� ยัังเป็็นการทบทวนเกี่่�ยวกัับ 
ความรู้้�สึึกท่ี่�เกิิดขึ้้�นว่่าจะนำความรู้้�ไปใช้้ได้้อย่่างไร และยัังมีีเรื่่�องใด
ที่่�ยัังสงสััยอยู่่�อีีกบ้้าง (Driver & Bell, 1986)
	 สื่่�อแอนิิเมชััน
	สื่่ �อแอนิิเมชััน หมายถึึง การทำให้้ภาพนิ่่�งเคลื่่�อนไหว  
ซึ่่�งช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจ เนื่่�องจากมนุุษย์์มัักมองภาพและสีีสััน
ก่อ่นเนื้้�อหา สื่่�อแอนิิเมชัันมีปีระโยชน์มากมาย เช่น่ สื่่�อความหมาย 
ได้้เข้้าใจง่่าย ช่่วยในการจดจำ และดึึงดููดความสนใจ โดยเฉพาะ
ในการอธิิบายเรื่่�องยากให้้เข้้าใจง่่ายขึ้้�น การใช้้แอนิิเมชัันใน
กระบวนการเรีียนรู้้�ช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจบทเรีียนลึึกซึ้้�ง เห็็นภาพ
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รวมของปรากฏการณ์ และเชื่่�อมโยงกัับประสบการณ์จริงิได้้ดียีิ่่�งขึ้้�น  
โดยเฉพาะเมื่่�อออกแบบให้ส้อดคล้อ้งกับัแผนการเรียีนรู้้�เป็น็ระบบ  
แม้้จุุดเริ่่�มต้้นของการสร้้างแอนิิเมชัันจะมาจากความบัันเทิิง  
แต่่ปััจจุุบัันได้้รัับความสนใจในวงการศึึกษาอย่่างมาก เพราะเป็็น
สื่่�อการเรีียนรู้้�ทางเทคโนโลยีีที่่�เหมาะสมกัับการนำมาประยุุกต์์
ใช้้ร่่วมกัับการจััดการเรีียนรู้้�ในยุุคปััจจุุบััน สามารถกระตุ้้�นสมาธิิ 
ดึึงดููดความสนใจ และทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาเชิิงลึึก เห็็นภาพ
องค์์รวมของปรากฏการณ์ และสร้้างความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับสาเหตุุ
และผลกระทบได้้อย่่างแท้้จริิง (Rueangnupapkhajon, 2024; 
Thirakot, 2017; Thirasinangkul, 2011)
	สื่่ �อแอนิิเมชัันเข้้ามามีีบทบาทสำคััญต่่อการเรีียนการสอน 
ในทุกุระดับั ตั้้�งแต่่ระดับัปฐมวัยัจนถึึงอุดุมศึกึษา งานวิจิัยัจำนวนมาก 
ยืืนยัันว่่าแอนิิเมชัันเป็็นเครื่่�องมืือการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ  
ช่่วยกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�และเพิ่่�มผลสััมฤทธิ์์�ทางการศึึกษา 
ในหลากหลายวิิชา เช่่น Damjub (2023) พบว่่า ผู้้�เรีียนที่่�ใช้้ 
สื่่�อแอนิิเมชัันมีีผลสััมฤทธิ์์�หลัังเรีียนสููงขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญ ทั้้�งนี้้� 
การเลืือกใช้้สื่่�อจำเป็็นต้้องพิิจารณาให้้สอดคล้้องกัับช่่วงวััยและ
ลัักษณะผู้้�เรีียนเพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุด โดยองค์์ประกอบ
สำคัญัของแอนิิเมชันั ได้้แก่ ่เนื้้�อเรื่่�อง ตัวัละคร ฉาก การเคลื่่�อนไหว 
และเสีียง นอกจากนี้้� งานวิิจััยของ Promrin et al. (2020) ท่ี่�พัฒันา
แอนิิเมชััน 2 มิิติิ เรื่่�อง “ศึึกไวกิ้้�งเปลี่่�ยนโลก” สำหรัับนัักเรีียน ม.1 
พบว่่า ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจประเด็็นเกี่่�ยวกัับความรุุนแรง สาเหตุุ 
ผลกระทบ และแนวทางการแก้ป้ัญัหาในระดับัสููงสุดุ พร้อ้มมีคีวาม

พึึงพอใจต่่อเนื้้�อหาและเทคนิิคการผลิิตในระดัับมาก แอนิิเมชััน
จึึงถืือเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�มีีศัักยภาพสููง สามารถยกระดัับความรู้้�  
ความเข้้าใจ พััฒนาทัักษะการคิิด และเสริิมสร้้างแรงจููงใจใน 
การเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิผล หากมีีการออกแบบและใช้้ให้้
เหมาะสมกัับบริิบทของผู้้�เรีียน

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 งานวิิจััยนี้้�ใช้้ระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการในชั้้�นเรีียน  
(Classroom action research) ตามแนวคิิดของ Kemmis and  
McTaggart (1988) ดำเนิินการวิจััยตามวงจร PAOR  
ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นวางแผน (Plan) ขั้้�นปฏิิบััติิการ 
(Act) ขั้้�นสัังเกตการณ์์ (Observe) และขั้้�นสะท้้อนผลการปฏิิบััติิ  
(Reflect) ดำเนิินการวิจิัยั 3 วงจรปฏิบัิัติกิาร ซึ่่�งแต่่ละวงจรปฏิบิัตัิกิาร 
ทีีมผู้้�วิจััยร่่วมกัันวางแผน ทดลองสอน สัังเกตชั้้�นเรีียน และ 
สะท้้อนผลทุุกขั้้�นตอนเพ่ื่�อการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�อย่่าง 
ต่่อเนื่่�องและมีีประสิิทธิิภาพ
	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
	ผู้้�วิ ิจััยได้้ศึึกษาแนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้� 
ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์และการสร้้างและใช้้สื่่�อแอนิิเมชััน  
จากนั้้�นสังัเคราะห์์เป็็นกรอบแนวคิดิการวิจิัยั เพื่่�อใช้้ในการออบแบบ 
กิจิกรรมการเรียีนรู้้�เพื่่�อพัฒันาความสามารถการคิดิสร้า้งสรรค์ข์อง
นัักเรีียน แสดงใน Figure 1 ดัังนี้้�

Figure 1
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

แนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้� 
ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ (Driver & Bell, 1986)  

ร่่วมกัับแนวคิิดเกี่่�ยวกัับสื่่�อแอนิิเมชััน

1)	ขั้้�นนำ ร่่วมกัับ สื่่�อแอนิิเมชััน
2)	ขั้้�นทบทวนความรู้้�เดิิม
3)	ขั้้�นปรัับเปลี่่�ยนความคิิด
4)	ขั้้�นนำความคิิดไปใช้้
5)	ขั้้�นทบทวน

ความสามารถด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ 
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
ตามแนวคิิดของ Guilford (1967)

1)	ความคิิดริิเริ่่�ม
2)	ความคิิดคล่่องแคล่่ว
3)	ความคิิดยืืดหยุ่่�น
4)	ความคิิดละเอีียดลออ

ความพึึงพอใจของนัักเรีียน 
ที่่�มีีต่่อสื่่�อแอนิิเมชััน

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย
	นั ักเรีียนชั้้�นประถมปีีที่่� 5 (ยููนิิท E2 กลุ่่�ม 2) โรงเรีียนสาธิิต
มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น ฝ่่ายประถมศึึกษา (ศึึกษาศาสตร์์) จำนวน 
38 คน ปีกีารศึกึษา 2567 ได้้มาจากวิธิีกีารเลืือกแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive sampling) เนื่่�องจากกลุ่่�มเป้้าหมายมีีคุุณลัักษณะ 
ตามวััตถุประสงค์์ของการวิจัยั คือื อยู่่�ในช่่วงพััฒนาการท่ี่�เหมาะสม
ต่่อการส่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์ สามารถเข้้าร่่วมกิิจกรรมตาม
แผนการจััดการเรีียนรู้้�ได้้ครบถ้้วน รวมทั้้�งโรงเรีียนมีีความพร้้อม

และสนับัสนุนุการวิจัยัในด้า้นเวลาและการประสานงาน จึึงเอื้้�อต่อ่ 
การเก็็บรวบรวมข้้อมููลอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการตามรายละเอีียดขั้้�นตอน
ต่่อไปนี้้�
	 1.	ศึึกษาแนวคิิดทฤษฎีีท่ี่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจัดการเรีียนรู้้� 
ตามแนวคอนสตรัคติิวิิสต์์ สื่่�อแอนิิเมชััน ความสามารถด้้านการ
คิดิสร้้างสรรค์ ์การวััดและประเมินิผลความคิดิสร้้างสรรค์ ์จากนั้้�น 
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สัังเคราะห์์ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์  
ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชััน เพื่่�อนำมากำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััย
	 2.	ออกแบบเครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ แผนการจัดการเรีียนรู้้� 
ในรายวิิชาภาษาไทย โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนว 
คอนสตรััคติิวิิสต์์ สื่่�อแอนิิเมชััน แบบบัันทึึกการสัังเกตการจััด 
การเรีียนรู้้� แบบทดสอบวััดความสามารถการคิิดสร้้างสรรค์ ์
ของนัักเรีียน และแบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ
สื่่�อแอนิิเมชััน 
	 3.	ตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััยโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญและ 
นำผลที่่�ได้้มาปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ

	 4.	ดำเนิินการวิจััยกัับกลุ่่�มเป้้าหมายตามขั้้�นตอนวิิจััยเชิิง
ปฏิิบััติิการในชั้้�นเรีียน จำนวน 3 วงจรปฏิิบััติิการ โดยมีีทีีมผู้้�วิิจััย 
ร่่วมสัังเกตชั้้�นเรีียนและสะท้้อนผลการจัดการเรีียนรู้้�ทุุกครั้้�ง  
เพื่่�อนำไปปรัับปรุุงและพััฒนาแผนการจัดการเรีียนรู้้�ในวงจร 
ต่่อ ๆ ไป 
	 5.	หลัังจััดการเรียีนรู้้�ตามแผนฯ ในแต่ล่ะวงจรแล้ว้ ประเมินิ
ความสามารถการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนท้้ายวงจร โดยตรวจ
แบบทดสอบวััดความสามารถการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน 
	 6.	ประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนท่ี่�มีีต่่อสื่่�อแอนิิเมชััน 
จากแบบประเมิินฯ และดำเนิินการสรุุปผลการวิจัยัในลำดับัต่่อไป 
ดัังรายละเอีียดใน Figure 2

Figure 2 
The Research was Conducted in Accordance With the Procedures of Classroom Action Research
ขั้้�นตอนการดำเนิินการวิิจััยตามกระบวนการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการในชั้้�นเรีียน

วงจรปฏิิบััติิการที่่� 1 
แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1-2

1.	ขั้้ �นวางแผน
2.	ขั้้ �นปฏิิบััติิ
3.	ขั้้ �นสัังเกต
4. 	ขั้้�นสะท้้อนผลวงจรที่่� 1

วงจรปฏิิบััติิการที่่� 2 
แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 3 - 4

1.	ขั้้ �นวางแผน
2.	ขั้้ �นปฏิิบััติิ
3.	ขั้้ �นสัังเกต
4. 	ขั้้�นสะท้้อนผลวงจรที่่� 2

วงจรปฏิิบััติิการที่่� 3 
แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 5-6

1.	ขั้้ �นวางแผน
2.	ขั้้ �นปฏิิบััติิ
3.	ขั้้ �นสัังเกต
4. 	ขั้้�นสะท้้อนผลวงจรที่่� 3

ทดสอบท้้ายวงจรที่่� 1 ทดสอบท้้ายวงจรที่่� 2 ทดสอบท้้ายวงจรที่่� 3

ประเมิินความพึึงพอใจ ประเมิินความพึึงพอใจ ประเมิินความพึึงพอใจ

	 เครื่่�องมืือวิิจััย
	 1.	แผนการจัดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาภาษาไทย โดยใช้้ 
การจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชััน 
จำนวน 3 วงจรปฏิิบััติิการ วงจรละ 2 แผนฯ รวม 6 แผนฯ ใช้้เวลา
แผนฯ ละ 50 นาที ีมีขีั้้�นตอนการสร้้างและตรวจสอบคุณุภาพ ดังันี้้�
		  1.1	ศึกึษาแนวคิดิทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการจัดัการเรียีนรู้้�
ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ สื่่�อแอนิิเมชััน มาตรฐาน ตััวชี้้�วััด สาระ
การเรียีนรู้้�ภาษาไทย ตามหลักัสููตรแกนกลางการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน 
พ.ศ. 2551 จากนั้้�นทีมีผู้้�วิจัยัประชุมุวางแผนการออกแบบกิจิกรรม
การเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการจัดการเรีียนรู้้� 
ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ร่่วมกัับแนวคิิดเกี่่�ยวกัับสื่่�อแอนิิเมชััน 
มีีขั้้�นตอน ดัังนี้้�
			   1.1.1	ขั้้�นนำ (Orientation) ผู้้�วิจิัยัจะใช้ส้ื่่�อแอนิเิมชันั
ร่่วมกัันในขั้้�นนี้้�เพื่่�อกระตุ้้�นความสนใจใคร่่รู้้� ผู้้�เรีียนจะรัับรู้้�ถึึง 
จุุดมุ่่�งหมายและมีีแรงจููงใจในการเรีียนบทเรีียน

			   1.1.2	ขั้้�นทบทวนความรู้้�เดิิม (Elicitation) เป็็น
ขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียนแสดงออกถึึงความรู้้�ความเข้้าใจเดิิมที่่�มีีอยู่่�เกี่่�ยวกัับ 
เรื่่�องที่่�จะเรีียน วิิธีีการอาจทำได้้โดยการอภิิปรายกลุ่่�ม การเขีียน
เพื่่�อแสดงความรู้้�ความเข้้าใจที่่�เขามีีอยู่่� 
			   1.1.3	ขั้้�นปรัับเปลี่่�ยนความคิิด (Restructuring of 
ideas) ประกอบด้้วย 1) ทำความกระจ่่างและแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�
ระหว่่างกัันและกััน 2) การสร้้างความคิิดใหม่่ จากการอภิิปราย
และการสาธิิต 3) ประเมิินความคิิดใหม่่ โดยการทดลองหรืือ 
การคิิดอย่่างลึึกซึ้้�ง ผู้้�เรีียนควรหาแนวทางที่่�ดีีที่่�สุุดในการทดสอบ
ความคิิดหรืือความรู้้� การทดลองสนัับสนุุนแนวคิิดใหม่่มากกว่่า
			   1.1.4	ขั้้�นนำความคิิดไปใช้ ้(Application of ideas)  
ผู้้�เรีียนใช้้แนวคิิดหรืือความรู้้�ความเข้้าใจท่ี่�พััฒนาขึ้้�นมาใหม่่ 
ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ ทั้้�งที่่�คุ้้�นเคยและไม่่คุ้้�นเคย
			   1.1.5	ขั้้�นทบทวน (Review) ผู้้�เรียีนจะได้ท้บทวนว่า่  
ความคิิดความเข้้าใจของเขาได้้เปลี่่�ยนไป โดยการเปรีียบเทีียบ
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ความคิดิเมื่่�อเริ่่�มต้น้บทเรียีนกับัความคิดิของเขา เมื่่�อสิ้้�นสุดุบทเรียีน  
ความรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนสร้้างด้้วยตนเองนั้้�นจะทำให้้เกิิดโครงสร้้างทาง
ปััญญา เป็็นการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย จดจำได้้ถาวรและ
สามารถนำไปใช้้ได้้ในสถานการณ์์ต่่าง ๆ
		  1.2	ตรวจสอบคุุณภาพของแผนการจััดการเรีียนรู้้�  
เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่า่น ใช้แ้บบประเมิินความเหมาะสม 
เป็็นลัักษณะมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ ตามแบบลิิเคิิร์์ต 
(Likert, 1967) วิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ยนำไปเทีียบกัับเกณฑ์์ ดัังนี้้�  
ระดัับ 5 = มากที่่�สุุด, 4 = มาก, 3 = ปานกลาง, 2 = น้้อย และ  
1 = น้อ้ยท่ี่�สุดุ ผลการประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญ พบว่่า มีคีะแนนเฉลี่่�ย  
4.67 – 5 คะแนน ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ คะแนนเฉลี่่�ย 4.00 
ขึ้้�นไป มีีคุุณภาพในระดัับมากท่ี่�สุุดทุุกด้้าน สามารถนำไปใช้้ได้้ 
โดยมีีข้้อเสนอแนะให้้ปรัับการใช้้ภาษาและเพิ่่�มรายละเอีียดใน
แผน ฯ บางส่่วน 
	 2.	สื่่�อแอนิิเมชััน 
		  2.1	ศึกึษาเนื้้�อหาในการจัดัการเรียีนรู้้�ทั้้�ง 6 แผนฯ ศึกึษา
การใช้โ้ปรแกรม Procreate ในการวาดคาแรคเตอร์ต์ัวัละคร และ

โปรแกรม VLLO ในการตััดต่่อและลำดัับภาพ
		  2.2	สร้้างสื่่�อแอนิิเมชััน จำนวน 6 เรื่่�อง คััดเลืือก 
เนื้้�อหาจากบทอ่่านที่่�สอดคล้้องกัับบทเรีียนในแผนฯ ทั้้�ง 6 แผนฯ  
โดยใช้้โปรแกรม Procreate ในการวาดคาแรคเตอร์์ตััวละคร  
องค์์ประกอบต่่าง ๆ เช่่น ภาพ ฉาก และโปรแกรม VLLO ในการ
ตััดต่่อและลำดัับภาพ 
		  2.3	 เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบ
ความถููกต้้องสอดคล้้องกัันของสื่่�อและเนื้้�อหาในบทเรีียน ความ
เหมาะสมของภาพและฉาก คุุณภาพของเสีียง และการลำดัับ 
เรื่่�องราว ตลอดจนภาษาที่่�ใช้้ และนำมาคำนวณหาค่่าดััชนี ี
ความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์ (Index of 
item-objective congruence: IOC) ผลการประเมินิมีคี่า่เท่า่กับั 
0.80 ขึ้้�นไปทุุกข้้อ ผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ มากกว่่า 0.5 ขึ้้�นไป  
อยู่่�ในระดัับใช้้ได้้ สำหรัับสื่่�อแอนิิเมชัันผู้้� เชี่่�ยวชาญแนะนำ 
ให้้ตรวจสอบความคมชััดของภาพและเสีียงเพิ่่�มเติิม ซึ่่�งผู้้�วิจััย 
ได้้ปรัับปรุุงแก้้ไขให้้สมบููรณ์์ก่่อนนำไปใช้้
			ตั   ัวอย่่างสื่่�อแอนิิเมชััน แสดงใน Table 1 ดัังนี้้�

Table 1
An Example of the Animation Media Developed by the Researcher
ตััวอย่่างสื่่�อแอนเมชัันที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น

หััวข้้อ/แผนฯ แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2

สื่่�อแอนิิเมชัันชื่่�อ: ชานะขอเล่่า วงจรที่่� 1

ภาพตััวอย่่าง 
สื่่�อแอนิิเมชััน

ชื่่�อตอน ตอนที่่� 1 ต้้องรอให้้เกิิดก่่อนเหรอ? ตอนที่่� 2 พลาดไปได้้ไง?

เรื่่�องย่่อ

เหตุุการณ์์น้้ำท่่วมจากการทิ้้�งขยะลงท่่อระบายน้้ำจนเกิิด 
ผลกระทบ คิิมหัันต์์เรีียนรู้้�ว่่าการป้้องกัันปััญหาตั้้�งแต่่ต้้น
สำคััญกว่่าการรอแก้้ไขเมื่่�อเกิิดปััญหาใหญ่่ ความร่่วมมืือ 
จากทุุกคนช่่วยให้้หมู่่�บ้้านกลัับมาน่่าอยู่่�และยั่่�งยืืน

เด็็กหญิิงผู้้�มีีพรสวรรค์์ด้้านการร้้องเพลง พลาดโอกาสประกวด 
To Be Number One Idol เพราะมองข้้ามเอกสารสำคััญ
และไม่่ได้้ตรวจสอบรายละเอีียด จนหมดเขตส่่งวิิดีีโอ  
เธอเรีียนรู้้�ว่่าความใส่่ใจในข้้อมููลเล็็ก ๆ น้้อย ๆ มีีความสำคััญ 
เพราะโอกาสสำคััญอาจซ่่อนอยู่่�ในสิ่่�งที่่�เรามองข้้ามไป
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หััวข้้อ/แผนฯ แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่� 2

สื่่�อแอนิิเมชัันชื่่�อ: ชานะขอเล่่า วงจรที่่� 2

ภาพตััวอย่่าง 
สื่่�อแอนิิเมชััน

ชื่่�อตอน ตอนที่่� 3 ตู้้�คาราโอเกะ? ตอนที่่� 4 หนุ่่�มน้้อยชอบผจญภััย

เรื่่�องย่่อ

ในวัันหยุุด คิิมหัันต์์และดาว วางแผนไปร้้องเพลง 
ที่่�ตู้้�คาราโอเกะที่่�ห้้างสรรพสิินค้้าอย่่างสนุุกสนาน ทั้้�งสอง 
เลืือกเพลงโปรดและเพลิิดเพลิินกัับช่่วงเวลาดีี ๆ จนกระทั่่�ง 
แม่่ของคิิมหัันต์์ โทรมาบอกว่่าต้้องรีีบกลัับบ้้าน ดาวปลอบใจ 
และยอมเลื่่�อนความสนุุกไปวัันหลัังอย่่างเข้้าใจ 

เพชร เด็็กหนุ่่�มผู้้�ชื่่�นชอบการผจญภััย เล่่าเรื่่�อง ไพเรทส์์ออฟ
เดอะแคริิบเบีียน ที่่�เกี่่�ยวกัับ แจ็็ก สแปร์์โรว์์ กััปตัันโจรสลััด 
ผู้้�ถููกทรยศ และวัันพีีช เรื่่�องราวของ ลููฟี่่� เด็็กหนุ่่�มผู้้�ฝัันอยาก
เป็็นโจรสลััดและตามหาขุุมทรััพย์์ เพชรแนะนำให้้เด็็ก ๆ 
ติิดตามเรื่่�องราวเหล่่านี้้�ผ่่านหนัังสืือหรืือช่่องทางออนไลน์์ 
เพื่่�อเสริิมจิินตนาการ

สื่่�อแอนิิเมชัันชื่่�อ: ชานะขอเล่่า วงจรที่่� 3

ภาพตััวอย่่าง
สื่่�อแอนิิเมชััน

ชื่่�อตอน ตอนที่่� 5 มาสคอตกัับมิิตรภาพอัันแสนวิิเศษ ตอนที่่� 6 ค้้อน กรรไกร กระดาษ

เรื่่�องย่่อ

มาสคอต ตุ๊๊�กตาหิิมะผู้้�โดดเดี่่�ยว ได้้พบกัับเวสต์์และเพื่่�อน ๆ 
หลัังพายุุหิิมะ ทั้้�งหมดช่่วยกัันซ่่อมเรืือและสร้้างมิิตรภาพที่่�
อบอุ่่�น มาสคอตได้้สััมผััสถึึงความสุุขจากการมีีเพื่่�อน และแม้้
จะต้้องร่่ำลากััน แต่่มิิตรภาพครั้้�งนี้้�จะอยู่่�ในใจเขาตลอดไป 
ทำให้้เข้้าใจถึึงคุุณค่่าของเพื่่�อนแท้้

ในประเทศสีีรุ้้�งมีี 3 หััวเมืืองหลัักที่่�มีีความสามารถต่่างกััน  
ได้้แก่่ เมืืองค้้อน (แรงงาน) เมืืองกรรไกร (ความคิิด
สร้้างสรรค์์) และเมืืองกระดาษ (ข่่าวสารและเงิิน) การเลืือก
ผู้้�นำต้้องพิิจารณาความสำคััญของการทำงานร่่วมกัันทุุกส่่วน 
ผู้้�นำที่่�เหมาะสมควรเข้้าใจและประสานความสามารถเหล่่านี้้�
เพื่่�อพััฒนาประเทศ

Table 1
(continued)

	 3.	แบบบัันทึึกการสัังเกตการจัดการเรีียนรู้้� มีีขั้้�นตอน 
การสร้้างและตรวจสอบคุุณภาพ ดัังนี้้�
		  3.1	ศึกึษาเอกสาร ทฤษฎีีท่ี่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการจัดการเรียีนรู้้� 
โดยใช้ก้ระบวนการจัดการเรียีนรู้้�ตามแนวคอนสตรัคติวิิสิต์ร์่ว่มกับั
สื่่�อแอนิิเมชัันเพื่่�อกำหนดประเด็็นในการสัังเกตการจััดการเรีียนรู้้�
		  3.2	สร้้างแบบบัันทึึกการสัังเกตการจััดการเรีียนรู้้�ตาม
กรอบประเด็น็ที่่�กำหนด ประกอบด้้วย 1) วิเิคราะห์์การจัดการเรียีนรู้้� 
ครั้้�งนี้้�ว่่า บรรลุุวััตถุุประสงค์์หรืือไม่่ เพราะเหตุุใด 2) ระบุุประเด็็น
ปัญัหาเพ่ื่�อการพัฒนาการจัดการเรียีนรู้้�ครั้้�งต่่อไป 3) เสนอแนวทาง
การพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ครั้้�งต่่อไป 4) ข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม
		  3.3	 เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบ
ความถููกต้้องเหมาะสมของประเด็็น การสังเกตและตรวจสอบการ
ใช้้ภาษา ผลการประเมิิน พบว่่า ประเด็็นการสัังเกตครบถ้้วนและ

การใช้้ภาษาเหมาะสมสามารถนำไปใช้้ได้้ 
	 4.	แบบทดสอบวััดความสามารถการคิิดสร้้างสรรค์์ของ
นัักเรีียน 
		  4.1	ศึึกษาแนวคิิดทฤษฎีีความคิิดสร้้างสรรค์ และ
มาตรฐาน ตััวชี้้�วััด สาระการเรีียนรู้้�ภาษาไทย ตามหลัักสููตร 
แกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พ.ศ. 2551
		  4.2	ดำเนิินการจััดทำแบบทดสอบวััดความสามารถ 
การคิดสร้้างสรรค์ของนัักเรีียน ใช้้สำหรัับสอบท้้ายวงจร จำนวน 
3 วงจร รููปแบบอััตนััย จำนวน 2 ข้้อ ใช้้เกณฑ์์การประเมิินแบบ 
Scoring Rubric ท่ี่�พััฒนาขึ้้�นตามกรอบแนวคิิดของ Guilford 
(1967) ครอบคลุุม 4 ด้้าน ดัังนี้้� ด้้านความคิิดริิเริ่่�ม ประเมิินความ
แปลกใหม่่ของชื่่�อผลงาน วิธิีกีารจัดการสร้า้งสรรค์ น่า่สนใจ รวมถึึง 
การใช้้ภาษาที่่�เหมาะสม ด้า้นความคิดิละเอียีดลออ ประเมินิความ
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สมบููรณ์์ ความชััดเจน และความประณีีตของรายละเอีียดและ 
องค์์ประกอบของผลงาน ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น ประเมิินความ
หลากหลายของแนวคิิดหรืือสถานการณ์์ และความสามารถ
ในการเชื่่�อมโยงมุุมมองต่่าง ๆ และด้้านความคิิดคล่่องแคล่่ว 
ประเมิินจำนวนและความรวดเร็็วของแนวคิิดหรืือสิ่่�งประดิิษฐ์์ 
ที่่�ผลิติได้ภ้ายในเวลาที่่�กำหนด การให้ค้ะแนนในแต่ล่ะด้า้นใช้ร้ะดับั  
1-5 คะแนน ตามความครบถ้้วน ความถููกต้้อง และคุุณภาพของ
แนวคิิดหรืือผลงาน 
		  4.3	 เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบ
พิิจารณาความถููกต้้องเหมาะสมของเนื้้�อหา และความสอดคล้้อง
ระหว่่างข้้อคำถามกัับความคิิดสร้้างสรรค์์ทั้้�ง 4 ด้้านของกิิลฟอร์์ด 
โดยค่่าดััชนีความสอดคล้้อง (IOC) ของแบบทดสอบทั้้�ง 3 ชุุด  
อยู่่�ระหว่่าง 0.6-1 ขึ้้�นไป ถืือว่่าผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด คืือ มากกว่่า 
0.5 ขึ้้�นไป จากนั้้�นปรัับปรุุงแก้้ไขการใช้้ภาษาตามคำแนะนำ 
ก่่อนนำไปใช้้
	 5.	แบบประเมิินความพึึ งพอใจของนััก เรีียนที่่� มีีต่่อ 
สื่่�อแอนิิเมชััน
		  5.1	สร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจ แบบมาตราส่่วน
ประมาณค่่า (Rating scale) 5 ระดัับ ตามวิิธีีลิิเคิิร์์ท (Likert) 
เพื่่�อใช้้สอบถามความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อแอนิิเมชััน  
ประกอบด้้วยประเด็็นการประเมิิน 4 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านเนื้้�อหา  
ด้้านภาพและเสีียง ด้้านวิิธีีการนำเสนอ และด้้านการนำไปใช้้
ประโยชน์์
		  5.2	 เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบ
ความถููกต้้องสอดคล้อ้งกันักัับวัตัถุประสงค์์ของการใช้ส้ื่่�อแอนิเิมชันั 
(IOC) ผลการประเมิินมีีค่่าเท่่ากัับ 0.67 ขึ้้�นไปทุุกข้้อ ผ่่านเกณฑ์์ที่่�
กำหนด คืือ มากกว่่า 0.5 ขึ้้�นไป อยู่่�ในระดัับใช้้ได้้
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีขั้้�นตอนการเก็็บรวบรวมข้้อมููล ดัังนี้้� 
	 1.	ทีีมนัักวิิจััย ประกอบด้้วย ผู้้�สอน ครููพี่่�เลี้้�ยง และอาจารย์ ์
ผู้้�ร่ว่มทีมี PLC ติดิต่อ่กลุ่่�มเป้า้หมายและผู้้�มีสี่ว่นเกี่่�ยวข้อ้งด้ว้ยวาจา 
เพื่่�อขอความอนุุเคราะห์์และความยิินยอมในการเข้้าร่่วมและ
ดำเนิินการวิิจััย
	 2.	ผู้้�วิ ิ จัั ยทำ เรื่่� อ งขอความอนุุ เ ค ร าะห์์ จ ากคณบดีี 
คณะศึึกษาศาสตร์ มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น เพ่ื่�อขออนุุญาต 
ทำวิิจััยไปยัังโรงเรีียน เมื่่�อได้้รัับอนุุญาตแล้้วผู้้�วิิจััยนััดหมาย
นัักเรีียนและผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องประชุุมวางแผน รัับฟัังคำชี้้�แจง 

การจััดกิิจกรรมตามแผนการดำเนิินกิิจกรรม
	 3.	ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการจัดัการเรียีนรู้้�ตามแผนการจัดัการเรียีนรู้้�  
ในคาบเรีียนวิิชาภาษาไทยของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 
สััปดาห์์ละ 1 วงจรฯ (2 แผนฯ) รวมทั้้�งสิ้้�น 3 สััปดาห์์ 6 แผนฯ 
แผนละ 50 นาที ีโดยทีมีผู้้�วิจัยัจะร่ว่มกันัสังัเกตชั้้�นเรียีน สะท้อ้นผล  
และปรัับปรุุงพััฒนาแผนฯ เมื่่�อสิ้้�นสุุดการเก็็บข้้อมููลแต่่ละแผนฯ
	 4.	ทดสอบความสามารถการคิดิสร้้างสรรค์ข์องนัักเรียีน และ
ประเมินิความพึึงพอใจของนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่สื่่�อแอนิเิมชันั ท้า้ยวงจร
ปฏิิบััติิการทั้้�ง 3 วงจรฯ เพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์และสรุุปผลการวิิจััย 
ต่่อไป
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	ผู้้�วิ ิจััยวิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการวิเคราะห์์เชิิงปริิมาณร่่วมกัับ
การวิเิคราะห์์เชิงิพรรณนา (Descriptive analytics) ดังัรายละเอียีด 
ต่่อไปนี้้�
	 1.	การวิเคราะห์์เชิิงปริิมาณ เป็็นการวิเคราะห์์ข้้อมููลความ
สามารถด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน จากคะแนนผลงาน 
ใบภารกิจระหว่่างดำเนิินการจัดการเรีียนรู้้�และแบบทดสอบ 
วััดความสามารถการคิดสร้้างสรรค์ของนัักเรีียน ภายหลัังการจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เสร็็จสิ้้�นแต่่ละวงจร สถิิติิที่่�ใช้้ คืือ ค่่าร้้อยละ  
ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์  
เพ่ื่�อศึึกษาพััฒนาการความสามารถของนัักเรีียนระหว่่างวงจร
ปฏิิบััติิการที่่� 1-3 
	 2.	การวิเคราะห์์เชิิงพรรณนา เป็็นการวิเคราะห์์ข้้อมููล 
การจัดการเรีียนรู้้�จากแบบบัันทึึกผลหลัังการจัดการเรีียนรู้้�  
โดยการสัังเกตกระบวนการจััดการเรีียนรู้้� สัังเกตพฤติิกรรมของ
นัักเรีียนและบริิบทต่่าง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้อง จากนั้้�นทีีมผู้้�วิิจััยสะท้้อนผล 
ร่่วมกัันในกิิจกรรม PLC โดยวิิเคราะห์์สภาพปััญหา อุุปสรรค  
ข้อ้บกพร่องในการจัดการเรียีนรู้้� เพ่ื่�อเป็็นแนวทางในการพิจารณา
หาวิิธีีการปรัับปรุุง แก้้ไข และพััฒนากระบวนการจััดกิิจกรรม 
การเรีียนรู้้�ในแต่่ละวงจรปฏิิบััติิการ

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 1.	ผลการพััฒนาความสามารถด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ 
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5
		  โดยการจัดการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรัคติิวิิสต์์ร่่วมกัับ
สื่่�อแอนิิเมชััน รายละเอีียดใน Table 2

Journal of Information and Learning (2025), 36(2), e281432  C. Thongsri et al.



9 of 13

Table 2
The Results of the Development of Students’ Creative Thinking Abilities in Action Cycles 1 to 3 Were Classified 
According to Guilford’s Theory of Creative Thinking
ผลการพััฒนาความสามารถด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน วงจรปฏิิบััติิการที่่� 1-3 จำแนกความสามารถด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ 
ตามแนวคิิดของกิิลฟอร์์ด

ความสามารถ 
การคิิดสร้้างสรรค์์ 

(5 คะแนน)

วงจรที่่� 1 วงจรที่่�2 วงจรที่่�3 ผลรวมรายด้้าน

M SD ร้้อยละ M SD ร้้อยละ M SD ร้้อยละ M SD ร้้อยละ

ด้้านความคิิดคล่่องแคล่่ว 4.22 0.43 84.47 4.53 0.35 90.53 4.49 0.37 89.74 4.41 0.17 88.27

ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น 4.01 0.68 80.26 4.03 0.48 80.66 3.97 0.49 79.47 4.00 0.03 80.07

ด้้านความคิิดริิเริ่่�ม 4.20 0.40 83.95 4.68 0.29 93.68 4.68 0.25 93.55 4.52 0.28 90.40

ด้้านความคิิดละเอีียดลออ 3.75 0.26 75.00 4.14 0.50 82.89 4.43 0.29 88.55 4.11 0.34 82.13

ผลรวม 16.18 17.39 17.57

SD 0.22 0.31 0.30

ร้้อยละ 80.9 86.95 87.85

คะแนนพััฒนาการ M = 1.21 M = 0.18

คะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ 31.68 6.90

ระดัับพััฒนาการ กลาง ต้้น

		  จาก Table 2 คะแนนความสามารถด้้านการคิิด
สร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยพิิจารณา
คะแนนเฉลี่่�ยจำแนกเป็็นรายด้้าน พบว่่า ความคิิดสร้้างสรรค์์ 
ด้้านท่ี่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องจากวงจรปฏิิบััติิการ 
ที่่� 1-3 ได้้แก่่ ด้้านความคิิดริิเริ่่�ม (M = 4.20, 4.68, 4.68) และ
ด้้านความคิิดละเอีียดลออ (M = 3.75, 4.14, 4.42) ตามลำดัับ  
สำหรัับด้้านความคิิดคล่่องแคล่่ว มีีคะแนนเพิ่่�มขึ้้�นในวงจรท่ี่� 2  
แต่่ลดลงเล็็กน้้อยในวงจรที่่� 3 (M = 4.22, 4.53, 4.49) และ 
ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น มีีคะแนนเพิ่่�มขึ้้�นในวงจรที่่� 2 แต่่ลดลงเล็็ก
น้อ้ยในวงจรที่่� 3 เช่น่เดียีวกันั (M = 4.01, 4.03, 3.97) เมื่่�อพิจิารณา
คะแนนเฉลี่่�ยภาพรวมความสามารถด้้านการคิดสร้้างสรรค์ของ
นักัเรียีนทุุกด้้าน พบว่่า เพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�องในทุุกวงจรปฏิบัิัติกิาร  
ทั้้�งนี้้�ความสามารถด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น
มีีคะแนนเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุดถึึง 2 วงจร ถืือเป็็นด้้านที่่�ควรพััฒนาใน
การจัดกระบวนการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อพััฒนาความสามารถด้้านการคิด
สร้้างสรรค์์ต่่อไป อย่่างไรก็็ตาม แม้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ด้้านอื่่�น ๆ 
จะมีีคะแนนเพิ่่�มขึ้้�นหรืือคงที่่�แต่่ก็็ควรพััฒนาควบคู่่�ไปด้้วยเช่่นกััน 
เพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพด้้านความคิิดสร้้างสรรค์ในทุุก ๆ ด้้าน
อย่่างครบถ้้วนและต่่อเนื่่�อง
		  ผลคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนภาพรวม 
ท้้ายวงจรปฏิิบััติิการที่่� 1-3 พบว่่า นัักเรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�น
อย่่างต่่อเนื่่�อง ได้้แก่่ วงจรที่่� 1 M =16.18 คิิดเป็็นร้้อยละ 80.92 
คะแนน วงจรที่่� 2 M = 17.39 คิิดเป็็นร้้อยละ 86.94 คะแนน และ 
วงจรที่่� 3 M =17.57 คิดิเป็็นร้้อยละ 87.83 ทั้้�งนี้้�ในวงจรปฏิบิัตัิกิารที่่� 2  

นักัเรียีนมีคีะแนนพัฒันาการเพิ่่�มขึ้้�นจากวงจรที่่�แรก 1.21 คะแนน 
อยู่่�ในระดัับกลาง และวงจรที่่� 3 มีีคะแนนพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�นจาก
วงจรที่่� 2 คืือ 0.18 คะแนน อยู่่�ในระดัับต้้น
		  ผลการสังเกตการจัดการเรีียนรู้้�ทั้้�งสามวงจร แสดงให้้
เห็็นว่่า การดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�สอดคล้้องกัับแผนการสอนที่่�
ออกแบบไว้แ้ละสามารถบรรลุวัตัถุปุระสงค์์ที่่�ตั้้�งไว้ ้โดยในวงจรท่ี่� 1  
นัักเรีียนมีีความสนใจและสามารถสร้้างสรรค์ผลงานได้้อย่่าง
ตรงตามเป้้าหมาย แต่่ด้้านการคิิดละเอีียดลออของนัักเรีียน 
ยังัแสดงออกน้้อยกว่่าด้า้นอื่่�น ๆ  การมีส่ว่นร่่วมของนัักเรียีนบางคน 
ที่่�ยัังไม่่ทั่่�วถึึง สื่่�อแอนิิเมชัันมีีความใกล้้เคีียงบทอ่านมากเกิินไป 
ส่่งผลให้้ขาดความน่่าสนใจ อีีกทั้้�งการจัดสรรเวลาในกิิจกรรม 
การอภิิปรายไม่่เพีียงพอ ผู้้�วิจััยจึึงปรัับปรุุงโดยออกแบบสื่่�อให้้ 
น่่าสนใจและกิิจกรรมให้้ใกล้้ตััวนัักเรีียนมากขึ้้�น พร้้อมทั้้�งกำหนด 
บทบาทในกลุ่่�มอย่่างชััดเจนเพื่่�อกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วม เมื่่�อเข้้า
สู่่�วงจรที่่� 2 นัักเรีียนมีีพััฒนาการด้้านความกล้้าแสดงออกและ 
ความคิิดสร้้างสรรค์ที่่�เด่่นชััดขึ้้�น การใช้้สื่่�อแอนิิเมชัันช่่วยดึึงดููด
ความสนใจได้ด้ี ีอย่่างไรก็ตาม ยังัมีนีักัเรียีนบางส่่วนขาดความมั่่�นใจ 
ในการแสดงความคิิดเห็็นและไม่่สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิม 
และแนวคิิดกัับสถานการณ์์จริิงได้้ชััดเจน และการจััดสรรเวลา
ในบางกิิจกรรมยัังไม่่เหมาะสม ผู้้�วิจััยและผู้้�ร่วมสัังเกตชั้้�นเรีียน 
จึึงเสนอให้้ปรับัรููปแบบกิจิกรรมโดยใช้้กลุ่่�มย่่อยและคำถามปลายเปิิด  
รวมถึึงออกแบบกิิจกรรมเพื่่�อเพิ่่�มปฏิิสััมพัันธ์์และการแลกเปลี่่�ยน
ความคิิดเห็็นของนัักเรีียน สำหรัับวงจรท่ี่� 3 พบว่่า นัักเรีียนมีี
พัฒันาการความคิิดสร้้างสรรค์ที่่�ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�นเมื่่�อเทียีบกับัวงจรแรก 
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สามารถนำความรู้้�ไปสร้้างสรรค์ผ์ลงานที่่�มีีจินิตนาการหลากหลาย 
แต่่ยัังพบข้้อจำกััดด้้านการจััดลำดัับความคิิด และการมีีส่่วนร่่วม
ของนัักเรีียนบางคน ทีีมผู้้�วิิจััยเสนอแนวทางการปรัับปรุุง คืือ  
การเพิ่่�มเวลาในการฝึึกคิิดตามแนวคิิดความคิิดสร้้างสรรค์์ทั้้�ง  
4 ด้า้น ใช้แ้บบฝึึกและตััวอย่่างแผนภาพโครงเรื่่�องเพิ่่�มความชััดเจน
ในการฝึึกลำดัับความคิิด และเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนนำเสนอ 
กลุ่่�มย่่อยก่่อนนำเสนอในชั้้�นเรีียน

		  กล่่าวโดยสรุุป คืือ การดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้� 
ทั้้�งสามวงจร การปรัับปรุุงกิิจกรรมและสื่่�ออย่่างต่่อเนื่่�อง แสดงถึึง
พััฒนาการทั้้�งด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ การสื่่�อสาร และการทำงาน
ร่่วมกันั ส่ง่ผลให้ค้วามสามารถด้า้นการคิดิสร้้างสรรค์ข์องนักัเรียีน 
มีีคะแนนเฉลี่่�ยภาพรวมเพิ่่�มขึ้้�นทุุกวงจร
	 2.	ผลการศึึ กษาความพึึงพอใจของ นััก เรีี ยน ต่่อ 
สื่่�อแอนิิเมชัันที่่�ผู้้�วิจััยพััฒนาขึ้้�น

Table 3
A Summary of the Findings on Students’ Satisfaction With the Animation Media During Action Cycles 1 to 3
สรุุปผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อส่ื่�อแอนิิเมชััน วงจรปฏิิบััติิการที่่� 1-3

วงจร ความพึึงพอใจของนัักเรีียน 
ต่่อสื่่�อแอนิิเมชัันแต่่ละด้้าน

M ร้้อยละ SD แปลผล

วงจรที่่� 1 ด้้านเนื้้�อหา 4.12 82.40 0.66 มาก

ด้้านภาพและเสีียง 4.49 89.80 0.60 มาก

ด้้านวิิธีีการนำเสนอ 4.34 86.80 0.64 มาก

ด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์์ 4.61 92.20 0.48 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.39 87.80 0.08 มาก

วงจรที่่� 2 ด้้านเนื้้�อหา 4.65 93.00 0.51 มากที่่�สุุด

ด้้านภาพและเสีียง 4.50 90.00 0.52 มากที่่�สุุด

ด้้านวิิธีีการนำเสนอ 4.57 91.40 0.48 มากที่่�สุุด

ด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์์ 4.33 86.60 0.81 มาก

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.51 90.20 0.15 มากที่่�สุุด

วงจรที่่� 3 ด้้านเนื้้�อหา 4.46 89.20 0.57 มาก

ด้้านภาพและเสีียง 4.53 90.60 0.50 มากที่่�สุุด

ด้้านวิิธีีการนำเสนอ 4.39 87.80 0.55 มาก

ด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์์ 4.63 92.60 0.44 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.50 90.00 0.06 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวมทุุกด้้าน 4.47 89.33 0.07 มาก

		  ผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ 
สื่่�อแอนิเิมชันั พบว่า่ ในวงจรปฏิิบัตัิกิารที่่� 1 มีคี่า่เฉลี่่�ยภาพรวม 4.39  
อยู่่�ในระดัับมาก คิิดเป็็นร้้อยละ 87.80 โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด 
คืือ ด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์์ (M = 4.61) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 
รองลงมาคืือ ด้้านภาพและเสีียง (M = 4.49) อยู่่�ในระดัับมาก  
ด้้านวิิธีีการนำเสนอ (M = 4.34) อยู่่�ในระดัับมาก และด้้านที่่�มีีค่่า
เฉลี่่�ยต่่ำสุดุ คือื ด้า้นเนื้้�อหา (M = 4.12) อยู่่�ในระดัับมาก นอกจากนี้้� 
จากการสะท้้อนผลของผู้้�สังเกตชั้้�นเรีียนสรุุปได้้ว่่า สื่่�อแอนิิเมชััน 
ที่่�ผู้้�วิจิัยัสร้า้งขึ้้�นมีเีนื้้�อหาที่่�คล้้ายคลึึงกับับทอ่า่นในบทเรีียน จึึงส่่งผล 
ให้้นัักเรีียนไม่่เกิิดความตื่่�นเต้้นหรืือไม่่รู้้�สึึกแปลกใหม่่เท่่าที่่�ควร  
อย่่างไรก็ตาม ค่่าเฉลี่่�ยด้้านเนื้้�อหายัังคงอยู่่�ในระดัับดีี แต่่การ

ปรัับปรุุงการนำเสนอเนื้้�อหาให้้แตกต่า่งจากบทอ่านในบทเรียีนเดิิม 
อาจช่ว่ยเพิ่่�มความสนใจและความพึึงพอใจของนักัเรียีนได้ม้ากขึ้้�น
ในวงจรต่่อไป
		  สำหรัับวงจรปฏิิบััติิการที่่� 2 มีีค่่าเฉลี่่�ยภาพรวม 4.51  
คิิดเป็็นร้้อยละ 90.20 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย
สููงสุดุ คือื ด้า้นเนื้้�อหา (M = 4.65) อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุุด รองลงมาคือื  
ด้า้นวิธีิีการนำเสนอ (M = 4.57) อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ ด้า้นภาพและ
เสีียง (M = 4.50) อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด  
คืือ ด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์ (M = 4.33) อยู่่�ในระดัับมาก  
เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับวงจรที่่� 1 พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยของด้้านเนื้้�อหา และ
ด้้านวิิธีีการนำเสนอมีีค่่าเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างชััดเจน แสดงให้้เห็็นว่่า  
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การพััฒนาสื่่�อแอนิิเมชัันจากการสะท้้อนผลวงจรที่่� 1 ส่่งผลให้้
มีีประสิิทธิิภาพที่่�ดีีขึ้้�น โดยมีีการนำเสนอเนื้้�อหาสื่่�อแอนิิเมชััน 
ที่่�แปลกใหม่่ ดึึงดููดความสนใจและตอบสนองความต้้องการของ
นักัเรียีนได้ดี้ี ในขณะที่่�ด้า้นภาพและเสียีงมีคี่า่เฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นเล็ก็น้อ้ย 
คืือ จาก 4.49 เป็็น 4.50 สำหรัับด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์์มี ี
ค่่าเฉลี่่�ยลดลง คืือ จาก 4.64 ลดลงเหลืือ 4.33 ในวงจรที่่� 2
	 อย่า่งไรก็ต็าม ในวงจรปฏิิบัตัิกิารที่่� 3 มีคี่า่เฉลี่่�ยความพึึงพอใจ 
ของนัักเรีียนภาพรวมทุุกด้้านต่่างจากวงจรที่่� 2 เพีียง 0.1 เท่่านั้้�น 
โดยด้้านท่ี่�มีคี่า่เฉลี่่�ยสููงสุุด คือื ด้า้นการนำไปใช้ป้ระโยชน์ (M = 4.63)  
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด รองลงมาคืือ ด้้านภาพและเสีียง (M = 4.53) 
อยู่่�ในระดัับมากท่ี่�สุุด ด้้านเนื้้�อหา (M = 4.46) อยู่่�ในระดัับมาก 
และด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยต่่ำสุุด คืือ ด้้านวิิธีีการนำเสนอ (M = 4.39) 
อยู่่�ในระดัับมาก เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับวงจรที่่� 1 และ 2 พบว่่า  
ในวงจรท่ี่� 3 มีีการพัฒนาด้้านการนำไปใช้้ประโยชน์อย่่างชััดเจน  
ซึ่่�งมีคี่า่เฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นจาก 4.33 เป็น็ 4.63 ในขณะที่่�ด้า้นเนื้้�อหาและ
วิิธีีการนำเสนอลดลงเล็็กน้้อยเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับวงจรที่่� 2 และ
การพััฒนาด้้านภาพและเสีียงยัังคงที่่�ในระดัับดีีมาก ทั้้�งนี้้�ค่่าเฉลี่่�ย
ความพึึงพอใจรวมทุุกด้้าน วงจรท่ี่� 1-3 คือื 4.47 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมาก 

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	 จากผลการวิจััยแสดงให้้เห็็นถึึงพััฒนาการความสามารถ 
ด้า้นการคิดสร้า้งสรรค์ของนัักเรียีน และความพึึงพอใจของนัักเรียีน
ที่่�มีตี่อ่สื่่�อแอนิิเมชััน ดังันั้้�น ผู้้�วิจิัยัอภิิปรายผลโดยแบ่ง่เป็็น 2 ประเด็น็  
สอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ดัังนี้้�
	 ประเด็็นแรก การพัฒนาความสามารถด้้านการคิดสร้า้งสรรค์
ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้� 
ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชััน มีีผลคะแนนเฉลี่่�ย
ทั้้�ง 3 วงจรเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง คืือ 16.18, 17.39 และ 17.57 
คิิดเป็็นร้้อยละ 80.92, 86.94 และ 87.83 ตามลำดัับ สะท้้อนถึึง 
ประสิิทธิิภาพของแผนการเรีียนรู้้�และการปรัับปรุุงกิิจกรรม 
จากการสะท้้อนผลอย่่างต่่อเนื่่�องทุุกวงจร จากแบบสัังเกตการจััด 
การเรีียนรู้้� สะท้้อนว่่า ในวงจรท่ี่� 1 นัักเรีียนสามารถเชื่่�อมโยง 
ความรู้้� เ ดิิมเพ่ื่�อตอบคำถามและทำกิิจกรรมได้้ดีี  มีีความ
กระตืือรืือร้้นในการสืืบค้้นข้้อมููล แต่่การให้้รายละเอีียดสนัับสนุุน
ความคิิดยังัน้อ้ย นักัเรียีนบางคนขาดความมั่่�นใจ ประยุกุต์ใ์ช้้ความรู้้� 
ได้้ไม่่เต็็มที่่� และสื่่�อแอนิิเมชัันมีีความใกล้้เคีียงบทอ่่านมากเกิินไป  
ผู้้�วิิจััยจึึงปรัับเพิ่่�มความท้้าทาย และกำหนดบทบาทในกลุ่่�มให้้
ชััดเจน ในวงจรที่่� 2 นัักเรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมได้้ดีีขึ้้�น  
และมีีความกระตืือรืือร้้นในการสืืบค้้น การตอบคำถามและ
กล้้าแสดงออกมากขึ้้�น โดยเฉพาะเมื่่�อครููเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียน
อธิิบายเหตุผุลสนับัสนุนุการคิดิของตนเองโดยใช้ค้ำถามปลายเปิดิ  
สอดคล้้องกัับ Gale  (2021) ที่่�กล่่าวว่่า การใช้้คำถามปลายเปิิด
ช่ว่ยกระตุ้้�นการคิดิวิเิคราะห์แ์ละการสะท้อ้นความเข้า้ใจของผู้้�เรียีน  
สำหรัับวงจรท่ี่� 3 การสะท้้อนผลและปรัับปรุุงแผนฯ ทำให้้จััด
กิจิกรรมได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพตามแนวคอนสตรัคัติิวิสิต์ท์ั้้�ง 5 ขั้้�น  
ที่่�เน้้นผู้้�เรียีนเป็็นศููนย์์กลางและเปิิดโอกาสให้ส้ร้า้งองค์์ความรู้้�ด้วย

ตนเองจากการเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิมิกับัสิ่่�งที่่�กำลังัเรียีน การริเิริ่่�มและ
วางแผน การนำเสนอและแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็กับัเพื่่�อน รวมถึึง 
การทำงานอย่่างต่่อเนื่่�องในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ท่ี่�เปิิดกว้้าง
ต่อ่การคิดวิเิคราะห์์และตั้้�งคำถาม วิธีิีการนี้้�ช่ว่ยกระตุ้้�นการคิดริเิริ่่�ม 
การมองปััญหาอย่่างยืืดหยุ่่�น และการพััฒนาความละเอีียดลออ 
ในการสร้า้งทางเลือืกใหม่ ่ๆ  (OBEC, 2021) สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยั
ของ Watayotha and Chaijaroen (2019) ที่่�แสดงว่่า ผู้้�เรีียน 
ที่่�เรียีนด้้วยสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรียีนรู้้�มัลติิมีเีดียีร่่วมกัับเทคโนโลยีี
เสมืือนจริิงตามแนวคอนสตรัคติิวิิสต์์มีีความคิิดสร้้างสรรค์ 
ผ่่านเกณฑ์์ท่ี่�กำหนดไว้้ ทั้้�งนี้้�การใช้้สื่่�อแอนิิเมชัันที่่�ออกแบบให้้
สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาและช่่วงวััยของผู้้�เรีียน มีีบทบาทสำคััญ 
ในการสร้้างแรงจููงใจและความสนใจต่่อบทเรีียน ภาพเคลื่่�อนไหว
และเรื่่�องราวที่่�นำเสนอทำให้้ผู้้� เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาซัับซ้้อน 
ได้้ง่่ายขึ้้�น เกิิดการจินตนาการและการเชื่่�อมโยงแนวคิิดใหม่่ ๆ 
เป็็นเครื่่�องมืือกลาง ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดปฏิิสััมพัันธ์์และพััฒนา
กระบวนการคิิดอย่่างลึึกซึ้้�ง ซึ่่�งสนัับสนุุนองค์์ประกอบสำคััญของ
ความคิิดสร้้างสรรค์์ (Saenboonsong & Poonsawad, 2024) 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Kongchuay (2024) ที่่�แสดงว่่า การใช้ ้
การ์์ตููนแอนิิเมชัันในกระบวนการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์
ช่ว่ยพััฒนาทัักษะการคิดวิิเคราะห์์และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนของ
นัักเรีียนประถมศึึกษาอย่่างมีีนััยสำคััญ
	 เมื่่�อพิิจารณาความคิิดสร้้างสรรค์์ตามแนวคิิดความคิิด
สร้้างสรรค์ของ Guilford (1967) ด้้านความคิิดละเอีียดลออ  
แม้้ไม่่ได้้มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกัับด้้านอื่่�น ๆ ในแต่่ละ
วงจร แต่ม่ีคีะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นอย่า่งต่อ่เนื่่�องทั้้�ง 3 วงจร กล่า่วได้ว้่า่ 
การฝึกฝนการคิดอย่่างสร้้างสรรค์ โดยเฉพาะด้้านความคิิด 
ละเอีียดลออจะส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนมีีความคิิดที่่�รอบคอบและ
ละเอีียดมากขึ้้�น สามารถอธิิบายและขยายความคิิดแรกของตนเอง 
ได้้ดียีิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งอาจจะต้้องอาศััยระยะเวลาในการพัฒนาอย่่างต่่อเนื่่�อง 
เพื่่�อให้้นัักเรีียนมีีการคิิดที่่�คงทน สอดคล้้องกัับ Torrance (1972) 
ที่่�กล่่าวว่่า การพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์นั้้�นต้้องใช้้เวลา ควรให้้มีี
การพัฒนาอย่่างค่่อยเป็็นค่่อยไปกระตุ้้�นส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเรีียนรู้้� 
ด้้วยตนเองและส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้ใช้้จิินตนาการของตนเอง
อย่่างต่่อเนื่่�องอยู่่�เสมอ
	ด้ า้นการคิดริเิริ่่�ม มีคีะแนนเฉลี่่�ยในวงจรท่ี่� 2 เพิ่่�มขึ้้�นและคงท่ี่�
ในวงจรที่่� 3 ซึ่่�งนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 5 เป็น็วัยัที่่�มีพีัฒันาการ
ในการริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์ได้้ดีี มีีวุุฒิิภาวะกว้้างไกล จึึงทำให้้ความคิิด
ริิเริ่่�มมีีพััฒนาการที่่�สููง สอดคล้้องกัับ Torrance (1972) สรุุปได้้ว่่า  
เด็็กที่่�มีีอายุุ 12-14 ปีี ต้้องการเรีียนรู้้�และโอกาสท่ี่�จะเลืือกและ
ทดลองทำในสิ่่�งต่่าง ๆ  ต้้องการความช่่วยเหลืือเพื่่�อให้้รู้้�จัักคิิดและ
รู้้�จัักนำความสามารถไปใช้้เพื่่�อทำให้้ประสบความสำเร็็จ สามารถ
แสดงออกอย่่างสร้้างสรรค์์
	ด้ ้านความคิิดคล่่องแคล่่วและความคิิดยืืดหยุ่่�น มีีคะแนน
เฉลี่่�ยในวงจร 2 เพิ่่�มขึ้้�น แต่่ลดลงเล็็กน้้อยในวงจร 3 ซึ่่�งด้้านความ
คิิดยืืดหยุ่่�น มีีคะแนนเฉลี่่�ยน้้อยกว่่าด้้านอื่่�น ๆ ในวงจรที่่� 2 และ 3  
คืือ 4.03 และ 3.97 ตามลำดัับ สะท้้อนให้้เห็็นว่่า นัักเรีียนยัังมี ี
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ข้้อจำกััดในการเปลี่่�ยนมุุมมองหรืือแนวคิิดอย่่างหลากหลาย  
ขาดทัักษะในการมองปััญหาจากหลายมุุมมองและยึึดติิดกัับ
แนวคิิดเดิิม ๆ รวมถึึงข้้อจำกััดด้้านเวลาของกิิจกรรมในแต่่ละ 
คาบเรีียน (50 นาทีีต่่อแผนฯ) ไม่่เอื้้�อต่่อการคิดย้้อนกลัับหรืือ
เปลี่่�ยนมุุมมองหลากหลาย และสื่่�อแอนิิเมชัันที่่�แม้้จะกระตุ้้�น
ความสนใจ แต่่ยัังไม่่ส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนเผชิิญ “ทางเลืือก” หรืือ 
“ทางออกหลากหลาย” เท่่าที่่�ควร สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ 
Beghetto and Kaufman (2021) ท่ี่�เสนอไว้ว้่า่ “ความคิดิยืดืหยุ่่�น
ต้้องอาศััยบริิบทที่่�ปลอดภััยและมีีโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้สำรวจทาง
เลืือกมากกว่่า 1 คำตอบ” โดยเฉพาะนัักเรียีนในระดัับประถมศึึกษา
	 ประเด็็นที่่�สอง การศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนต่่อ 
สื่่�อแอนิเิมชันั ทุกุวงจรมีรีะดับัความพึึงพอใจมากถึึงมากท่ี่�สุุดทุกุด้้าน  
โดยเฉพาะด้้าน “การนำไปใช้้ประโยชน์์” ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดอย่่าง
สม่่ำเสมอ สะท้้อนว่่า สื่่�อแอนิิเมชัันที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีความเหมาะสม 
กับัระดับัวัยัของผู้้�เรียีน สามารถถ่า่ยทอดเนื้้�อหาได้ช้ัดัเจน เข้า้ใจง่่าย  
และกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนสามารถนำความรู้้�ไปประยุุกต์ใ์ช้ใ้นชีีวิติจริิงได้้  
สอดคล้้องกัับงานของ Thirakot (2017) ที่่�ระบุุว่่า สื่่�อแอนิิเมชััน
ช่่วยเสริิมแรงจููงใจ และทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจในเนื้้�อหา 
ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้� งานวิิจััยของ Pratiwi and Rofii (2023)  
ยัังสนัับสนุุนว่่า แอนิิเมชัันช่่วยกระตุ้้�นความสนใจและแรงจููงใจ
ของนัักเรีียนในการเรีียนรู้้� และเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเขีียนของ
ผู้้�เรีียน
	 ในทางกลัับกัันค่่าเฉลี่่�ยความพึึงพอใจที่่�น้้อยที่่�สุุด คืือ  
ด้า้นเนื้้�อหา จากข้อ้เสนอแนะของนักัเรียีนและผู้้�ร่ว่มสังัเกตชั้้�นเรียีน  
สะท้้อนในประเด็็นนี้้�ไว้้ว่่า ความชััดเจนหรืือความครบถ้้วนของ
เนื้้�อหายัังไม่่สมบููรณ์ เนื้้�อหาของสื่่�ออาจจะยัังไม่่ทัันสมััยหรืือ 
ไม่่น่่าติิดตาม และมีีการสะท้้อนผลจากผู้้�สังเกตชั้้�นเรีียนระบุุว่่า  
สื่่�อแอนิิเมชัันที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นมีีเนื้้�อหาที่่�คล้้ายคลึึงกัับบทอ่่าน 
ในบทเรีียน ซึ่่�งแม้้ว่่าจะมีีความครบถ้้วนและชััดเจน แต่่ลัักษณะ 
ดัังกล่่าวอาจส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนไม่่ได้้เกิิดความตื่่�นเต้้นหรืือรู้้�สึึก 
แปลกใหม่เ่ท่า่ที่่�ควร ส่ง่ผลให้ค้วามพึึงพอใจในด้า้นเนื้้�อหามีคี่า่เฉลี่่�ย 
ต่่ำที่่�สุุดเมื่่�อเทีียบกัับด้้านอื่่�น อย่่างไรก็็ตาม ค่่าเฉลี่่�ยด้้านเนื้้�อหา
ยัังคงอยู่่�ในระดัับความพึึงพอใจมาก ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความเหมาะสม 
ของเนื้้�อหาในการช่วยให้้นักัเรียีนเข้้าใจและเรียีนรู้้�ได้้ แต่่การปรัับปรุุง 
เนื้้�อหาให้้มีีความน่่าสนใจหรืือแตกต่่างจากบทเรีียนในรููปแบบ
ดั้้�งเดิิมอาจช่่วยเพิ่่�มความตื่่�นเต้้นและความพึึงพอใจของนัักเรีียน
ได้้มากขึ้้�น

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 จากผลการวิจััยพบว่่า การจัดการเรีียนรู้้�ตามแนว 
คอนสตรัคติิวิิสต์์ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชัันส่่งผลให้้ความสามารถ 
ด้า้นการคิดิสร้า้งสรรค์ข์องนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 5 พัฒันาขึ้้�น 
อย่า่งต่่อเนื่่�องในทุุกองค์์ประกอบ โดยเฉพาะด้้านความคิิดริิเริ่่�มและ
ความคิดิละเอียีดลออ ในขณะเดียีวกันันักัเรียีนยังัมีีความพึึงพอใจ 
ต่่อสื่่�อแอนิิเมชัันที่่�ใช้้ในการเรีียนรู้้�ในระดัับมากถึึงมากที่่�สุุด  
แสดงให้้เห็็นว่่าสื่่�อดัังกล่่าวมีีประสิิทธิิภาพในการสร้้างแรงจููงใจ

และความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้ ดัังนั้้�น การจัดการเรีียนรู้้�ตามแนว 
คอนสตรัคติิวิิสต์์ร่่วมกัับสื่่�อแอนิิเมชัันจึึงช่่วยสร้้างสภาพแวดล้้อม
การเรียีนรู้้�ท่ี่�มีทีั้้�งแรงจููงใจ การมีส่ว่นร่่วม และการคิดเชิงิสร้า้งสรรค์
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ดัังนั้้�น ผลการวิจััยนี้้�สามารถนำไปใช้้
ประโยชน์์ในหลายด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการจััดการเรีียนรู้้� ครููสามารถ
ประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาต่่าง ๆ  
โดยเน้้นกิิจกรรมที่่�ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ และการใช้้สื่่�อ
เทคโนโลยีีอย่่างมีีจุุดมุ่่�งหมาย อีีกทั้้�งยัังเป็็นแนวทางในการพััฒนา
สื่่�อการเรีียนรู้้�ดิิจิิทััลสำหรัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา ซึ่่�งการใช้้
สื่่�อแอนิิเมชัันควรเน้้นการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (Interactive) เปิิดโอกาส
ให้้นัักเรีียนได้้ค้้นหาคำตอบด้้วยตนเอง เพิ่่�มความสนุุกสนาน
ในการเรีียนรู้้� และช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น  
อย่า่งไรก็ต็าม การนำสื่่�อแอนิเิมชัันมาใช้ค้วรคำนึึงถึึงความเหมาะสม 
ในด้้านเทคโนโลยีีและบริิบทการเรีียนการจััดการเรีียนรู้้� ครููผู้้�สอน
จำเป็็นต้้องได้้รัับการพััฒนาทัักษะทั้้�งในด้้านการใช้้สื่่�อแอนิิเมชััน
และการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคอนสตรััคติิวิิสต์์ เพื่่�อให้้สามารถ
ประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
	ด้ ้านผลกระทบต่่อวงการวิิชาการและสัังคม (Impacts)  
งานวิิจััยนี้้�เป็็นการขยายองค์์ความรู้้�ด้้านการบููรณาการทฤษฎีี 
การเรีียนรู้้�กับเทคโนโลยีีการศึึกษา อีีกทั้้�งยัังแสดงแนวทาง 
การพัฒนาสื่่�อการเรียีนรู้้�ดิจิทิัลัให้ม้ีคีุณุภาพ สอดคล้อ้งกับัทักัษะที่่�
จำเป็็นในศตวรรษท่ี่� 21 นอกจากนี้้� ผลการวิจัยัยัังสะท้้อนให้้เห็็นว่่า 
นัักเรีียนสามารถนำแนวคิิดจากบทเรีียนไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิต
ประจำวัันได้้จริิง เป็็นการส่งเสริิมการเรีียนรู้้�ผ่านสื่่�อท่ี่�เข้้าถึึงง่่าย
และเหมาะสมกัับช่่วงวััย
	 สำหรับัแนวทางการศึึกษาวิิจัยัในอนาคต (Future research) 
ควรขยายกลุ่่�มตัวัอย่า่งในหลากหลายบริบิททั้้�งในเชิงิระดับัชั้้�นและ
ลัักษณะโรงเรีียน เพื่่�อให้้สามารถสรุุปผลทั่่�วไปได้้อย่่างกว้้างขวาง
มากขึ้้�น ศึึกษาเปรียีบเทียีบกับัวิิธีกีารสอนรููปแบบอื่่�น ๆ  นอกจากนี้้�  
ควรออกแบบกิิจกรรมท่ี่�ส่่งเสริิมองค์์ประกอบเฉพาะของความคิิด
สร้้างสรรค์ เช่่น ความคิิดยืดืหยุ่่�น ซึ่่�งเป็็นจุดุที่่�ต้้องพัฒันาอย่่างต่่อเนื่่�อง 
ร่ว่มกับัองค์ป์ระกอบความคิดิสร้้างสรรค์ด์้า้นอื่่�น ๆ  ไปพร้อ้ม ๆ  กันั 
ตลอดจนการพัฒนาสื่่�อแอนิิเมชัันในรููปแบบท่ี่�มีีการโต้้ตอบ หรืือ
สามารถปรัับเปลี่่�ยนตามผู้้�เรีียน เพ่ื่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�
ให้้ดีียิ่่�งขึ้้�นในอนาคต รวมทั้้�งควรศึึกษาปััจจััยแวดล้้อมของเด็็กใน
ช่ว่งวัยัที่่�ทำการวิจัยั เพื่่�อให้ท้ราบถึึงความต้อ้งการของช่ว่งวัยันั้้�น ๆ   
และสามารถออกแบบการจัดการเรีียนรู้้�ได้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน 
เช่่น การศึึกษาการเข้้าถึึงสื่่�อในแต่่ละช่่วงวััยเพ่ื่�อการพัฒนาสื่่�อ 
ที่่�เหมาะสมกัับผู้้�เรีียน เป็็นต้้น

	 การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เขีียน (Author Contributions)
	 ชาญณรงค์์ ทองศรี: เขีียนร่่างต้้นฉบัับบทความ ทบทวน 
และแก้้ไขต้้นฉบัับบทความ ออกแบบระเบีียบวิิธีีการวิิจััย 
ดำเนิินการวิิจััยและตรวจสอบข้้อมููล ดููแลจััดการข้้อมููล และ
วิิเคราะห์์ข้้อมููลวิิจััย เบญจพร  เหล่่าวงษีี: ทบทวนและแก้้ไข
ต้้นฉบัับบทความ ออกแบบกรอบแนวคิิดการวิจััย กำกัับดููแล 
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การวิิจััย สัังเคราะห์์ข้้อมููลวิิจััย ดููแลจััดการข้้อมููล ตรวจสอบ 
ความถููกต้้อง และบริิหารโครงการวิิจััย อรนุุช กิ ิตติิศิิริิวััฒนกุุล:  
ทบทวนและแก้้ไขต้้นฉบัับบทความ จััดหาทรััพยากรสำหรัับ 
การวิิจััย และกำกัับดููแลการวิิจััย
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