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บทคัดย่อ

   การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) ศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััล 2) พััฒนาสื่่�อการ

เรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม 3) เปรีียบเทีียบความ

คิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างส่ื่�อยุุคดิิจิิทััลของผู้้�เรีียนก่่อน-หลัังการเรีียนรู้้� และ 4) ประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อส่ื่�อ

การเรีียนรู้้� โดยระเบีียบวิิธีีวิิจััยเริ่่�มจากการศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ในการสร้้างส่ื่�อยุุคดิิจิิทััลจากการสััมภาษณ์์ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อยุุคดิิจิิทััล นำำ�ข้้อมููลมาพััฒนาเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้� ประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์ก่่อน-หลัังการใช้้สื่่�อการเรีียน

รู้้� และประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน โดยกลุ่่�มตััวอย่่างเป็็นนัักศึึกษาคณะเทคโนโลยีีสื่่�อสารมวลชน จำำ�นวน 128 คน  

ผลการวิิจััยพบว่่าองค์์ประกอบของกระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลที่่�ผู้้�เรีียนจำำ�เป็็นจะต้้องรู้้� ประกอบ

ด้้วย 1) การเปลี่่�ยนแปลงของกระบวนการสร้้างสรรค์์สื่่�อในยุุคดิิจิิทััล 2) วิิธีีการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อในยุุคดิิจิิทััล 3) กระบวนการ

คิดิสร้า้งสรรค์ส์ื่่�อในยุคุดิจิิทิัลั และ 4) การพัฒันาความคิดิสร้้างสรรค์ใ์นการสร้า้งสื่่�อในยุคุดิจิิทิัลั และผลการเปรียีบเทียีบคะแนน

ความคิิดสร้้างสรรค์์ของกลุ่่�มตััวอย่่าง โดยใช้้การทดสอบค่่า T-test แบบ Dependent samples มีีคะแนนเฉลี่่�ยรวมหลัังเรีียน 

(25.59) สููงกว่่าก่่อนเรีียน (13.58) อย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 และผลประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อ

การเรีียนรู้้� อยู่่�ในระดับัพึงึพอใจมาก (ค่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.29, S.D.=.610)  ซึ่่�งจากผลการวิจัิัยจะเห็น็ได้ว้่า่สื่่�อการเรียีนรู้้� สามารถ

ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อได้้เป็็นอย่่างดีี และกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีระดัับความคิิดสร้้างสรรค์์มากขึ้้�น

อีกีด้้วย โดยสามารถนำำ�ไปประยุุกต์ใ์ช้ใ้นการเรีียนการสอนวิชิาความคิิดสร้้างสรรค์์ ซ่ึ่�งเป็น็ทักัษะพื้้�นฐานสำำ�คัญัในการทำำ�งาน

ด้้านสื่่�อสารมวลชน งานออกแบบ และงานที่่�เกี่่�ยวข้้องในแขนงต่่าง ๆ

คำำ�สำำ�คัญั : 1. ความคิิดสร้้างสรรค์์ 2. สื่่�อดิิจิิทััล 3. เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม
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Abstract

  This research aimed 1) to study creative thinking processes in media creation in the Digital Age, 2) to develop 

instructional media regarding the creative thinking processes in media creation in the Digital Age together with the 

augmented reality technology, 3) to compare learners’ creativity through before-after learning process of media 

creation in the Digital Age, and 4) to evaluate satisfaction of the learners. This study was conducted by examining 

the creative thinking processes in a process to create media in the Digital Age by means of an interview with the 

experts who specialized in the media in the Digital Age. The result was analyzed and applied to develop learning 

media which were associated with the creative thinking processes in creating media in the Digital Age, along with 

the augmented reality technology. The creativity was evaluated before and after the application of the learning 

media. Then measure students’ satisfaction. There were 128 samples who were the students in the Faculty of 

Mass Media Technology. The findings revealed that the components of the creative thinking processes in media 

creation in the Digital Age included 1) variation of the media creation processes in the Digital Age, 2) creative 

thinking skills for media creation in the Digital Age, 3) different thinking processes of media creation in the Digital 

Age and, 4) creativity development for media creation in the Digital Age. The comparative result of creativity score 

of the samples by dependent t-test indicated that the mean score after classes was 25.59 which was higher than 

before classes at 13.58 with statistical significance at .01. In addition, student satisfactory resulted in the high level 

at 4.29 (S.D.= 0.610). The findings show that learning materials can encourage students to understand media 

creative process better and encourage them to have a more creative level. It can be applied to teaching creativity, 

which is a fundamental skill in journalism, design and related work.
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บทนำำ�

   ความก้้าวหน้้าของเทคโนโลยีีในยุุคปััจจุุบััน ทำำ�ให้้โลกมีี

การเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็วในทุุก ๆ ด้้าน ไม่่ว่่าจะเป็็น

ด้้านการเมืือง เศรษฐกิิจ สัังคม การดำำ�เนิินชีีวิิต ส่่งผลให้้

ระบบการศึึกษามีีความจำำ�เป็น็ที่่�จะต้้องพัฒันาเพื่่�อตอบสนอง

ความเปลี่่�ยนแปลงนี้้�ด้้วย (Chalarak, 2015) จะต้้องมีีการ

ปรับเปลี่่�ยนเนื้้�อหาสาระหลัักสููตรควบคู่่�ไปกัับการพััฒนา

ทัักษะใหม่่ ๆ ที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรัับการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 

และทักัษะที่่�สำำ�คัญในการใช้้ชีวีิติและทำำ�งานในศตวรรษที่่� 21 

ได้้แก่่ ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวัตกรรม ทัักษะสารสนเทศ 

สื่่�อเทคโนโลยีี ทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ (Winijchakul, 2014)  

ดัังนั้้�น การปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้เกิิด

ทัักษะกัับตััวผู้้�เรีียนอย่่างแท้้จริิง จะต้้องมุ่่�งไปที่่�ให้้ผู้้�เรีียน

สร้้างองค์์ความรู้้�ด้วยตนเอง สามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง  

ผู้้�สอนต้้องไม่่สอนโดยนํําสาระที่่�มีีในตํํารามาบรรยาย

ให้้ผู้้� เรีียนจดจํําแล้้วนํําไปสอบวััดความรู้้�  แต่่ผู้้�สอนจะ

ต้้องเป็็นผู้้�ออกแบบการเรีียนรู้้� และอํํานวยความสะดวก 

(facilitate) ในการเรีียนรู้้� ให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�จากการเรีียนแบบ 

ลงมืือทํํา (Sinlarat, 2014) ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ส่วนบุุคคล  

(personalized learning) เพื่่�อตอบสนองธรรมชาติิ และความ

แตกต่่างระหว่่างบุุคคล (Wongyai, & Patphol, 2019) ทำำ�ให้้

ผู้้�เรีียนไม่่ได้้รู้้�สึึกว่าถููกบัังคัับเรีียน แต่่ต้้องทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�

เป็็นส่่วนหนึ่่�งของการใช้้ชีีวิิตของคนให้้ได้้ ด้้วยเหตุุนี้้�เอง 

จึึงทำำ�ให้้สถาบัันการศึึกษาต่่าง ๆ ต้้องพััฒนาหลัักสููตรให้้

เหมาะสำำ�หรัับการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21

   หนึ่่�งในหลัักสููตรที่่�ต้้องมีีการพััฒนาเพื่่�อให้้ทัันสมััยได้้แก่่ 

หลัักสููตรด้้านสื่่�อสารมวลชน เนื่่�องจากเป็็นยุุค Technology 

Disruption พฤติิกรรมผู้้�รับสารเปลี่่�ยนไป ผู้้�คนหันมาสนใจ

เปิิดรัับ และเลืือกสนใจสื่่�อออนไลน์์มากกว่าสื่่�อมวลชนเดิิม 

เนื่่�องจากเลืือกเวลาในการเข้้าถึึงได้้ และเข้้าถึึงได้้ 

ในหลากหลายอุปกรณ์์ ส่่งผลต่่ออุุตสาหกรรมด้้านสื่่�อสาร

มวลชนเป็็นอย่่างมากที่่�จะต้้องเลือืกช่องทางการนำำ�เสนอผ่่าน

สื่่�อดิิจิิทััลตามพฤติิกรรมของผู้้�รับสาร (ISRA Institute 

Thai Press Development Foundation, 2019) ซึ่่�งก็็ 

ส่่งผลโดยตรงกัับสถานศึกษาที่่�ผลิิตบััณฑิิตออกมาเพื่่�อ

รองรัับความต้้องการของสถานประกอบการด้้านสื่่�อสาร

มวลชน จะต้้องปรับัเปลี่่�ยน พัฒันาหลักัสูตร และเตรีียมความ

พร้้อมให้้บััณฑิิตมีีทัักษะที่่�สามารถรองรัับการทำำ�งานในยุค 

Media Disruption ได้้ และจากข้้อมููลรายงานเฉพาะบุุคคล 

เรื่่�อง “แนวทางการพััฒนาหลัักสููตรการเรีียนการสอน

ด้้านสื่่�อสารมวลชนเพื่่�อรัับมืือกัับ Media Disruption และ 

AI (artificial intelligence)” ของสถาบันัอิศิรา มูลูนิธิิพิัฒันา

สื่่�อมวลชนแห่ง่ประเทศไทย พบว่า่ นักัวิชิาการ และนักัวิชิาชีพี

ต้อ้งการให้้นักัศึกษา และบัณัฑิติที่่�พึงึประสงค์์มีทีักัษะการคิิด

วิเิคราะห์์ สังัเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ การแก้้ไขปััญหาเฉพาะหน้้า

ด้้วยวิจารณญาณ การวิิพากษ์์ปรากฏการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่าง

สร้้างสรรค์์ มีีความสามารถในการทำำ�งานที่่�หลากหลาย 

(multi-tasking) ภายในเวลาอัันรวดเร็็วตามคุุณลัักษณะ

ของสื่่�อใหม่่ โดยจะต้้องคำำ�นึึงถึึงความถููกต้องแม่่นยำำ� 

ในข้้อมููลข่่าวสารที่่�ทำำ�การสื่่�อสารตามธรรมชาติิของสื่่�อ

ดั้้�งเดิิม (tradition media) ด้้วย หลัักสูตรต้้องมีีการ

ปรัับปรุุงเนื้้�อหารายวิิชาเป็็นระยะ ๆ เพื่่�อให้้มีีความทัันสมััย 

ทันัต่อ่สถานการณ์ ์และบริบทที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่า่งรวดเร็ว็ 

และส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ เพราะความ

คิิดสร้้างสรรค์์เป็็นแกนกลางสำำ�คััญที่่�สามารถเชื่่�อมโยงได้้ 

กับัทุกุศาสตร์ ์(Bangkok University, 2019) โดยเฉพาะหาก

มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ และมีีองค์์ความรู้้�ทางด้้านเทคโนโลยีี 

จะยิ่่�งทำำ�ให้้บััณฑิิตสื่่�อสารมวลชนมีทัักษะที่่�ครบถ้วนรองรัับ

การเปลี่่�ยนแปลงที่่�จะเกิิดขึ้้�นในอนาคตได้้

  โดยในการจััดการเรีียนการสอนในปััจจุุบัันยังต้้องมีี

การปรัับปรุุงรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนจากเดิิม 

ที่่�เป็็นการเรีียนการสอนในรูปแบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว

ให้้มีีลัักษณะที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนเพื่่�อกระตุ้้�นให้้

ผู้้�เรีียนเกิิดกระบวนการคิิด และแสดงออกซึ่่�งแนวความคิิด 

ที่่�หลากหลายเพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การเกิิดความคิิดเชิิงสร้า้งสรรค์์ รวม

ถึงึการนำำ�เทคโนโลยีมีาประยุกุต์ใช้้เป็็นเครื่่�องมือืในการส่่งเสริมิ 

และกระตุ้้�นให้้เกิิดการเรีียนรู้้� ดึึงดููดความสนใจ และเกิิดการ

มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�อย่่างแท้้จริิง ก็็จะยิ่่�งทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนมีี

ความสนใจ ตั้้�งใจที่่�จะเรียีนรู้้� และนำำ�ไปสู่่�การพัฒันาความคิดิ

เชิิงสร้้างสรรค์์ของตนเองได้้

   จากข้อมููลส่่วนหนึ่่� งของรายงานดังกล่าวข้้างต้้น  

ด้้านความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาที่่�กำำ�ลัั งศึึกษาอยู่่� ใน 

ระดับัชั้้�นปริญิญาตรีี คณะวารสารศาสตร์์ และสื่่�อสารมวลชน 

มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์ ศููนย์์รัังสิิต และข้้อมููลความคิิด

เห็็นของสถานประกอบการที่่�นัักศึึกษาคณะเทคโนโลยีี

สื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลได้้ไป 

สหกิิจศึึกษาในปีการศึึกษา 2562 พบว่า่ ต้อ้งการให้้หลักัสูตร

เพิ่่�มเติิมเนื้้�อหาการเรีียนการสอนเพื่่�อพััฒนาให้้นัักศึกษา 

มีีความสามารถด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ควบคู่่�กัับการ

กำำ�หนดกลยุุทธ์์ในการสื่่�อสาร เนื่่�องจากเป็็นทัักษะสำำ�คััญ 
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ในการเป็็นนัักสื่่�อสารมวลชนในยุคสื่่�อดิิจิิทััล และความ 

คิิดสร้างสรรค์์ก็็เป็็นหนึ่่�งในทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในด้านการเรีียนรู้้�  

และนวัตักรรมที่่�สอดคล้้องกัับทักษะที่่�สำำ�คัญัในการใช้้ชีวีิติ และ

ทำำ�งานในศตวรรษที่่� 21

   เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (augmented reality) 

เป็็นเทคโนโลยีีที่่�รวมกัันของภาพความจริิง และความ

เป็็นจริิงเสมือนเข้้าด้้วยกััน โดยแสดงผลผ่่านอุปกรณ์ ์

แสดงผลต่่าง ๆ เช่่น จอโทรศััพท์์ โดยมีีลัักษณะเป็็นภาพนิ่่�ง 

และภาพเคลื่่� อนไหว 3 มิิติิ  พร้้อมเ สีียงประกอบ  

โดยในปััจจุุบัันมีีการนำำ�เทคโนโลยีีดัังกล่่าวมาประยุุกต์์ใช้ ้

ในวงการการศึึกษาอย่่างแพร่หลาย เนื่่�องจากเป็็นเครื่่�องมืือ

ที่่�ช่่วยส่่งเสริมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน จากการทบทวน

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องพบว่า สภาพแวดล้้อมทางการเรีียน

ที่่�มีีการใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริมสามารถเพิ่่�ม 

แรงจูงูใจ และความสนใจให้ก้ับันักัเรียีน  (Majid, Mohammed, & 

Sulaiman, 2015) นอกจากนั้้�นยัังสามารถช่่วยให้้นัักเรีียน

เกิิดการพััฒนาในการเรีียน และเข้้าใจเนื้้�อหาของบทเรีียน

มากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งส่่งผลให้้นัักเรีียนประสบความสำำ�เร็็จในระดัับ

ที่่�สููงขึ้้�น (Serio, Ibáñez, & Kloos, 2013).

   ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงเกิิดแนวคิิดในการศึึกษา และพััฒนาสื่่�อ 

การเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษามีีกระบวนการคิิดเชิิง

สร้้างสรรค์์โดยเน้้นกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้าง

สื่่�อยุคุดิิจิทิัลั โดยใช้้วิธิีกีารนำำ�เสนอเนื้้�อหาร่่วมกับัเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริม (augmented reality) โดยมุ่่�งเน้้นไปที่่� 

การคิดิสร้า้งสรรค์์งานด้า้นสื่่�อสารมวลชนที่่�มีกีารเปลี่่�ยนแปลง

ของเทคโนโลยีีการสื่่�อสารอยู่่�ตลอดเวลา รวมถึึงเพื่่�อให้้ 

ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองผ่่านการใช้้เทคโนโลยีี แม้้

จะอยู่่�ในสถานการณ์์โรคระบาดที่่�ผู้้�เรีียนจะต้้องเรีียนรู้้�แบบ 

วิิถีีใหม่่ (new normal) ก็็จะยัังได้้รัับความรู้้� และเรีียนรู้้� 

อย่่างมีีคุุณภาพ โดยไม่่เกิิดอุุปสรรคทางการเรีียนรู้้�

วัตัถุปุระสงค์ก์ารวิิจัยั

   การวิิจััยในครั้้�งนี้้� มุ่่�งศึึกษาแนวทางของกระบวนการ

คิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััล และนำำ�แนวทางไป

พััฒนาเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้างสรรค์์ใน 

การสร้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม 

(AR) มีีวััตถุุประสงค์์ในการวิิจััยดัังนี้้�

   1. เพื่่�อศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ในการสร้้าง

สื่่�อยุุคดิิจิิทััล

   2. เพื่่�อพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิด 

สร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความ

เป็็นจริิงเสริิม (AR) 

   3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้าง 

สื่่�อยุุคดิิ จิิทััลของผู้้� เรีียนก่อน-หลัังการเรีียนรู้้�ผ่านสื่่�อ 

การเรียีนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

ยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR)

   4. เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการ

เรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

ยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR)

การศึึกษาเอกสารท่ี่�เก่ี่�ยวข้้องและกรอบแนวคิดการวิิจัยั

      จากการศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้อ้งสามารถจำำ�แนกได้้ดังันี้้�

  1. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อยุุคดิิจิิทััล 

ในยุุคดิิจิิทััลเทคโนโลยีีเข้้ามามีีบทบาทในการดำำ�เนิินชีีวิิต

ของประชาชนทุุกช่่วงวััยตั้้�งแต่่วััยเด็็ก วััยทำำ�งาน วััยผู้้�ใหญ่่ 

และผู้้�สูงอายุุ อีีกทั้้�งยัังมีีสมาร์์ทโฟนเป็็นอุุปกรณ์์ที่่�พกพา

ติิดตััวตลอดเวลา รวมถึึงการที่่�รััฐบาลได้้เดิินหน้้าพััฒนา

โครงข่่ายอิินเทอร์์เน็็ตความเร็็วสููงให้้เข้้าถึึง และครอบคลุุม

ทุุกหมู่่�บ้้านในประเทศเพื่่�อลดช่่องว่่างในการเข้้าถึึงแหล่่ง 

ความรู้้� และให้้สามารถใช้้งานได้้สะดวกยิ่่�งขึ้้�น เทคโนโลยีี

ทางการสื่่�อสารได้้พััฒนาไปอย่่างมาก โดยมีีเครื่่�องมืือ

สื่่�อสารที่่�ทัันสมััย สามารถรัับส่งข่่าวสารได้้อย่่างรวดเร็็ว 

จึึงทำำ�ให้้การติิดต่่อสื่่�อสารของมนุุษย์์เป็็นไปอย่่างรวดเร็็ว 

สะดวก และกว้้างขวาง อาจเรีียกได้้ว่่า การสื่่�อสารได้้ก้้าวสูู่�  

“ยุุคสื่่�อดิิจิิทััล” อย่่างแท้้จริิง (Smith, 2013) ซึ่่�งก่่อให้้เกิิด 

การพััฒนาในอีีกหลายมิิติิทั้้�งในด้้านการประกอบอาชีีพ 

และการเข้้าถึึงแหล่่งเรีียนรู้้�ต่่าง ๆ ทั้้�งหมดนี้้�สามารถเข้้าถึึง

แหล่่งข้อ้มูลู องค์์ความรู้้�ต่าง ๆ  ได้้เพียีงปลายนิ้้�ว และสามารถ

เรีียนรู้้�ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา (Promyen, 2017) ความก้้าวหน้้า

ของเครื่่�องมืือการสื่่�อสารทำำ�ให้้สื่่�อไม่่ใช่่ผูู้�ควบคุมผู้้�รับสื่่�อ 

อีีกต่่อไป แต่่เป็็นสื่่�อเองที่่�ต้้องปรับเข้้าหาผู้้�รับสื่่�อมากขึ้้�น  

โดยต้้องปรัับเปลี่่�ยนตััวเองให้้เป็็นที่่�ต้้องการของผู้้�รัับสื่่�อ  

เพื่่�อให้้ตััวเองอยู่่�รอดในสื่่�อดิิจิิทััล (Morgan, 2013)

   การเข้้าสู่่�สื่่�อดิิจิิทััลนี้้� สารที่่�เผยแพร่ออกไปสามารถ 

นำำ�เสนอออกไปได้้หลายรูปูแบบ เนื่่�องจากผูู้�รับัสารแต่่ละคน

จะสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้ทั้้�งหมด และตีีความหมายตาม

ประสบการณ์์หรืือตามความเข้้าใจของตนเอง อีกีทั้้�งผูู้�รับัสาร

ยัังสามารถทำำ�การปฏิสััมพัันธ์โต้้ตอบเนื้้�อหาหรืือแสดง 

ความคิิดเห็็นได้้ในหลายแง่่มุุม สามารถสื่่�อสารได้้อย่่าง

รวดเ ร็็ว และสามารถเข้้าถึึงผู้้�รั บได้้ส่่วนตััวมากขึ้้�น 
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เบญนภา พัฒันาพิภิัทัร และนัจัภัคั มีอีุสุาห์์การพัฒันาสื่่�อการเรียีนรู้้�เพ่ื่�อส่งเสริมิกระบวนการคิดิเชิงิสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลั

ดัังนั้้�น นัักสื่่�อสารจะต้้องจััดกลุ่่�ม จััดลำำ�ดัับ และประเภทของ

กลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างรอบคอบ เพื่่�อสร้้างสรรค์์เนื้้�อหา และวิิธีี

การนำำ�เสนอให้้ชััดเจน และเหมาะสม (Kaul, 2012) ดัังนั้้�น  

นักัคิดิสร้างสรรค์์สื่่�อในยุคุดิจิิทิัลัจึงึต้้องมีกีารปรับัตัวัให้้เข้้ากับั

ยุคุสมัยั โดยในยุคุดิจิิทิัลัจะไม่ไ่ด้เ้ป็น็การสื่่�อสารเพื่่�อส่ง่ไปยังั

กลุ่่�มมวลชน (mass) แต่่เป็็นการทำำ� Personalized Content 

คืือการสื่่�อสารไปยัังกลุ่่�มต่่าง ๆ ที่่�เป็็นกลุ่่�มเฉพาะ เนื่่�องจาก 

ผู้้�บริโภคยุคุนี้้�มีพีฤติกิรรมการเสพสื่่�อในรูปูแบบที่่�แตกต่างกััน 

ตามความชอบของแต่่ละคน โดยจะเป็็นผู้้�เลืือกรับคอนเทนต์

ที่่�ตััวเองสนใจ เป็็นผู้้�เลืือกเวลา และช่่องทางที่่�ตััวเองสะดวก 

ดังันั้้�น ในการสร้า้งสรรค์ส์ื่่�อยุคุดิจิิทิัลั การทำำ�ความเข้า้ใจกลุ่่�ม

เป้้าหมาย และช่่องทางที่่�กลุ่่�มเป้้าหมายเหล่่านั้้�นใช้้งานอยู่่�

จึึงเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ (Marketingoops, 2020) นอกจากนี้้�นัักคิิด

สร้้างสรรค์์ยัังต้้องศึึกษาเกี่่�ยวกัับกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์

ในการสร้างสื่่�อยุคุดิิจิทิัลัที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปจากการสื่่�อดั้้�งเดิมิ 

ซึ่่�งประกอบด้้วย 1) การเปลี่่�ยนแปลงของกระบวนการ

สร้้างสื่่�อมีีลัักษณะ และรููปแบบที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างไร  

2) วิิธีีการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อยุุคดิิจิิทััล มีีรููปแบบและวิิธีีการ 

ที่่�ได้้มาซึ่่�งแนวคิิดต่่าง ๆ นั้้�น มีีการเปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างไร  

3) กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อยุุคดิิจิิทััล ซึ่่�งมีีความ 

แตกต่างจากกระบวนการคิิดของสื่่�อดั้้�งเดิมิอย่่างไร เมื่่�อต้้องคำำ�นึงึ

ถึงึเรื่่�องของการนำำ�เทคโนโลยีเีข้้ามาประยุกุต์ใช้้ในการสื่่�อสาร

ด้้วย และ 4) การพัฒันาความคิิดสร้า้งสรรค์์ ซึ่่�งจะต้อ้งพัฒันา 

ทั้้�งในแง่่ของกระบวนการคิิด และเพิ่่�มเติิมความรู้้� ทัักษะ 

ในการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีควบคู่่�ไปด้้วย เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การ

เป็็นนัักคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อในยุุคดิิจิิทััล 

  2. แนวคิิดเกี่่�ยวกัับการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีความเป็็น

จริิงเสริิมในการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และกระบวนการคิิดเชิิง

สร้้างสรรค์์

   Serio et al. (2013) ได้้ศึึกษาเรื่่�องผลกระทบของการ

ประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมในการสร้้าง 

แรงจููงใจในการเรีียน ซึ่่�งผู้้�วิจััยได้้แสดงให้้เห็็นถึึงผลในเชิิง

บวกที่่�มีีต่่อการเรีียนด้้วยเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมของ

นัักเรีียน ผลการวิิจััยพบว่่า สภาพแวดล้้อมทางการเรีียน

โดยใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมสามารถเพิ่่�มแรงจููงใจ

และความสนใจให้้กัับนัักเรีียน นอกจากนั้้�นยังสามารถช่่วย

ให้้นัักเรีียนเกิิดการพััฒนาในการเรีียน และเข้้าใจเนื้้�อหา 

ของบทเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น ซ่ึ่�งส่่งผลให้้นัักเรีียนประสบ 

ความสำำ�เร็็จในระดัับที่่�สููงขึ้้�นซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Majid et al. 

(2015) ที่่�ได้้ทำำ�การวิิจััยเพื่่�อประเมิินการรัับรู้้�ของนัักเรีียน 

ที่่�ใช้้เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมในการเรีียนคอมพิิวเตอร์์ ซ่ึ่�ง

เป็็นวิชิาที่่�ซับัซ้อน พบว่าการรับัรู้้�ของนักัเรียีนโดยใช้้เทคโนโลยีี

เสมืือนจริิงอยู่่�ในเชิิงบวก ผลจากการประเมิินแสดงให้้เห็็น

ว่่านักัเรีียนส่วนใหญ่่เกิิดแรงจููงในการเรีียนโดยใช้้เทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิในการเรียีน โดยผู้้�เรียีนมีคีวามเห็น็ว่าเป็็น 

เครื่่�องมืือที่่�มีีประโยชน์ และก่่อให้้เกิิดแรงจููงใจในการเรีียน  

ยิ่่�งไปกว่านั้้�น จากการศึึกษาของ Sarkar, Kadam, & Pillai 

(2020) พบว่าการออกแบบกิจิกรรมการเรียีนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีี 

ความเป็็นจริิงเสริิมสามารถสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนเกิิดแรง

จูงูใจในการเรียีน มีส่ี่วนร่วมในการเรียีนรู้้� อภิปิรายผล และ 

เสริมสร้างประสบการณ์์ที่่�ดีใีนการเรียีนรู้้�เกี่่�ยวกับัเนื้้�อหาการเรียีน

ได้้ นอกจากนี้้� Yilmaz, & Goktas (2016) ได้้ทำำ�วิจัิัยเกี่่�ยวกัับ 

การเพิ่่�มขึ้้�นของความคิิดสร้างสรรค์์ในการเล่่าเรื่่�องของ 

ผู้้�เรีียนที่่�เรียีนรู้้�ผ่านการใช้้เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริิงเสริมโดย

เปรียีบเทียีบทักัษะการเล่่าเรื่่�อง และระดับัความคิดิสร้างสรรค์์ 

ในการนำำ�เสนอเรื่่�องราวของนัักเรียีนระหว่่างกลุ่่�มทดลอง และ

กลุ่่�มควบคุม พบว่าคะแนนเฉลี่่�ยในการเล่่าเรื่่�อง และความ

คิิดสร้างสรรค์์ในการเล่่าเรื่่�องของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�ใช้้

เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมสููงกว่านัักเรีียนกลุ่่�มควบคุุม  

ผลจากการประเมิินแสดงให้้เห็็นว่าการใช้้เทคโนโลยีี 

ความเป็็นจริงิเสริมิส่่งเสริมิให้้เกิดิความคิดิสร้างสรรค์์ในการเล่่า

เรื่่�อง และผู้้�เรียีนมีคีวามพึงึพอใจในการใช้้เทคโนโลยีคีวามเป็็น

จริงิเสริมิในการเรียีนรู้้�

        จากการศึึกษาและทบทวนงานวิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้อง จะเห็็นได้้ว่่า 

การประยุุกต์ใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิมในการ

พััฒนาการเรีียนรู้้�ด้้านการคิิดสร้้างสรรค์์ ส่่งผลทางบวกกับ

ผู้้�เรีียนทั้้�งในแง่่ของการสร้างแรงจููงใจ กระตุ้้�นให้้มีีความ

สนใจ และเกิิดการมีีส่่วนร่วมในการเรีียนรู้้� รวมถึึงส่่งผลให้้ 

ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนของผู้้�เรียีนดีขึ้้�นได้้อีกีด้วย

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั

  การวิจิัยัในครั้้�งนี้้�เป็็นการวิจิัยัและพัฒันา (research and  

development) โดยใช้้เครื่่�องมืือของการวิิจััยเชิิงคุุณภาพ 

ผสมกัับรููปแบบการวิิจััยเชิิงทดลอง (experimental  

research) โดยแบ่่งการศึึกษาออกเป็็น 3 ระยะ ได้้แก่่  

ระยะที่่� 1 การศึึกษากระบวนการคิิดเชิงิสร้างสรรค์์ในการสร้าง

สื่่�อยุคุดิจิิิทัลั ระยะที่่� 2 การพัฒันาสื่่�อการเรียีนรู้้� เรื่่�องกระบวน 

การคิิดสร้างสรรค์์ในการสร้างสื่่�อยุุคดิิจิทิัลัร่่วมกัับเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริงิเสริมิ (AR) และระยะที่่� 3 การศึกึษาผลการพัฒันา

สื่่�อการเรียีนรู้้� โดยมีรีายละเอียีดของวิธิีดีำำ�เนินิการวิจิัยัดังัต่่อไปนี้้�
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ปีีที่่� 42 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม - กุุมภาพัันธ์์) พ.ศ. 2565

      ระยะท่ี่� 1 การศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์

ในการสร้้างส่ื่�อยุคุดิจิิทัลั

   ในการศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ในการสร้้าง

สื่่�อยุุคดิิจิิทััลนั้้�น ผู้้�วิิจััยเก็็บรวมรวบข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์

เชิิงลึึก (in-depth interview) ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�เกี่่�ยวข้้องตาม

แนวคํําถาม (interview guideline) ที่่�วางไว้ ้โดยเน้น้ประเด็น็

คำำ�ถามที่่�เกี่่�ยวกัับกระบวนการคิิดในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััล 

มีีความแตกต่่างไปจากสื่่�อดั้้�งเดิิม (traditional media) หรืือ

ไม่่ อย่่างไร รวมถึึงแนวทาง วิิธีีการคิิดงานของนัักสื่่�อสาร

มวลชนในยุคสื่่�อดิิจิิทััลเป็็นอย่่างไร เป็็นต้้น เพื่่�อให้้ได้้มา

ซึ่่�งข้้อมููลเชิิงลึึกในการนำำ�ไปพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�อง

กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับ

เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ (augmented reality) 

  1. กลุ่่�มตัวัอย่่าง ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�มีีประสบการณ์์ในการ

สร้า้งสรรค์ง์านสื่่�อแขนงต่า่ง ๆ  ตั้้�งแต่ ่7 ปีขีึ้้�นไป ได้แ้ก่ ่โฆษณา 

ภาพยนตร์์ รายการโทรทััศน์์ สื่่�อดิิจิิทััล และสื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ เพื่่�อ

ให้้ครอบคลุุมสื่่�อทุุกแขนง ทั้้�งที่่�ทำำ�งานอยู่่�ในสถานประกอบ

การ และอาจารย์์ผู้้�สอนที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อใหม่่  

(new media) รวมทั้้�งหมด 17 ท่่าน โดยใช้้วิิธีีการคััดเลืือก

แบบเจาะจง (purposive sampling)

  2. เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจัยั แบบสััมภาษณ์์แบบเชิิงลึกึ 

(in-depth interview) โดยในการสร้างแบบสััมภาษณ์์ได้้มีี

การตรวจสอบความสอดคล้้องของโครงสร้้างของข้้อคำำ�ถาม

กับัวัตัถุปุระสงค์์ในการวิจิัยั โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำำ�นวน 3 ท่่าน 

ก่่อนนำำ�ไปใช้้งานจริงิ

   โดยกำำ�หนดโครงสร้างของข้้อคำำ�ถามเป็็นลัักษณะวิิธีี

การสััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้าง (unstructured interview) 

ประกอบด้้วยข้้อคำำ�ถาม 5 ตอน ได้้แก่่

     ส่่วนที่่� 1 ข้้อมููลทั่่�วไปของผู้้�ให้้สััมภาษณ์์

  ส่่วนที่่� 2 การเปลี่่�ยนแปลงของกระบวนการสร้างสรรค์์

สื่่�อในยุุคดิิจิิทััล

   ส่่วนที่่� 3 วิิธีีการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อแขนงต่่าง ๆ ใน 

ยุุคดิิจิิทััล

  ส่่วนที่่� 4 กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อแขนงต่่าง ๆ  

ในยุุคดิิจิิทััล

  ส่่วนที่่�  5 การพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ในการ 

สร้้างสื่่�อแขนงต่่าง ๆ ในยุุคดิิจิิทััล

  3. การเก็บ็รวบรวมข้้อมูลู ในการเก็็บข้อมูลูกระบวนการ 

คิดิเชิิงสร้า้งสรรค์์ในการสร้างสื่่�อยุุคดิิจิิทัลัใช้้กระบวนการเก็็บ

รวบรวมข้้อมูลูตามวิิธีวีิจิัยัเชิิงคุุณภาพ ได้้แก่่ แบบสัมัภาษณ์์

ที่่�มีีลัักษณะเป็็นการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (in-depth interview)  

โดยมีีการออกแบบคำำ�ถามที่่�สามารถนำำ�ไปใช้้ในการ

สัมัภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้าง ซึ่่�งเป็็นการสััมภาษณ์์แบบปลายเปิิด  

เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ผู้้�ที่่�มีีความรู้้�ความชำำ�นาญสามารถ 

แสดงความคิิดเห็็นหรืือทััศนคติิได้้อย่่างหลากหลายมุุมมอง

  4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล กระบวนการวิิเคราะห์์และ
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เบญนภา พัฒันาพิภิัทัร และนัจัภัคั มีอีุสุาห์์การพัฒันาสื่่�อการเรียีนรู้้�เพ่ื่�อส่งเสริมิกระบวนการคิดิเชิงิสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลั

ประมวลผลข้้อมููล จะดำำ�เนิินตามกระบวนการตามแนวทาง

การวิิจััยเชิิงคุุณภาพเทคนิิคการจำำ�แนกและการจััดระบบ

ข้้อมููลซึ่่�งเป็็นการจำำ�แนกและจััดหมวดหมู่่�ออกเป็็นประเด็็น  

(Nivitanont, 2014) โดยวิิเคราะห์์ข้้อมููลจากการพิิจารณา

ประเด็็นหลััก (major themes) ที่่�พบในข้้อมููลที่่�ได้้รัับจาก

การสััมภาษณ์์ทั้้�งหมด จากนั้้�นมาพิิจารณาแบ่่งแยกออก

เป็น็ประเด็น็ย่อ่ย (sub-themes) และหัวัข้อ้ย่อ่ย (categories) 

ซึ่่�งเป็็นกระบวนการวิิเคราะห์์โดยเริ่่�มต้้นจากภาพรวมไปสู่่� 

การวิิเคราะห์์ประเด็็นย่่อยของกระบวนการวิิเคราะห์์ตาม

แนววิิจััยเชิิงคุุณภาพ และนำำ�ข้้อมููลที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์

มาสรุุปผล และนำำ�ข้้อมููลไปใช้้ในการออกแบบและพััฒนา

สื่่�อการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมกระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ใน

การสร้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม

ในกระบวนการต่่อไป

  ระยะท่ี่�  2 การพัฒันาสื่�อการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อส่่งเสริิม

กระบวนการคิิดเชิิงสร้า้งสรรค์ใ์นการสร้า้งส่ื่�อยุคุดิจิิทัลั

ร่่วมกับัเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม (AR)

  การพััฒนาสื่่� อการเรีียนรู้้�  เ รื่่� องกระบวนการคิิด 

สร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความ

เป็็นจริิงเสริม (augmented reality) โดยการพััฒนาสื่่�อ

การเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยใช้้วิิธีีการพััฒนาตามแบบ Addie Model 

ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�

       1. ขั้้ �นการวิิเคราะห์ ์(analysis) ผู้้�วิิจััยทำำ�การวิิเคราะห์์

ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับผู้้�เรีียน ผลของการใช้้เครื่่�องมืือ และรููปแบบ

การจััดการเรีียนการสอนรููปแบบเดิิมเพื่่�อนำำ�มาปรัับปรุุง 

พััฒนารููปแบบใหม่่ และศึึกษาข้้อมููลเนื้้�อหา เรื่่�องกระบวน 

การคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััล จากการรวบรวม

เอกสารงานวิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง และจากการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก

กัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

  2. ขั้้ �นการออกแบบ (design) การออกแบบสื่่�อ 

การเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

ยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR) ซึ่่�ง

สื่่�อการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย 2 ส่่วนหลััก ได้้แก่่ เว็็บไซต์์ 

“เข้้าใจคิิด” สำำ�หรัับใช้้ในการนำำ�เสนอเนื้้�อหาทั้้�งหมด และ

แอปพลิเคชัันสำำ�หรัับการนำำ�เสนอขั้้�นตอนของกระบวนการ

คิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม

โดยเล่่าเรื่่�องผ่่านกรณีีศึึกษา (case study) ในการคิิด

สร้้างสรรค์์สื่่�อ จำำ�นวน 3 กรณีีศึึกษาที่่�แตกต่่างกััน โดย

ผู้้�เรีียนจะเรีียนรู้้�เนื้้�อหาผ่่านทางเว็็บไซต์์เข้้าใจคิิดก่่อน 

ตามลำำ�ดัับ เนื้้�อหาที่่� เรีียงไว้้ซึ่่�งในส่่วนสุุดท้้ายจะเป็็น 

การเชื่่�อมโยงเนื้้�อหาจากหน้้าเว็็บไซต์์ไปสู่่�การเรีียนรู้้�

กระบวนการคิิดสร้างสรรค์์ผ่่านการใช้้เทคโนโลยีีความเป็็น

จริงิเสริมิ (AR) ซ่ึ่�งผู้้�เรีียนจะทำำ�การสแกน QR Code เพื่่�อ

ดาวน์โ์หลดแอปพลิเิคชันัผ่า่นทางหน้า้เว็บ็ไซต์ ์และสามารถ

ใช้้งานเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม (AR) ในการเรีียนรู้้� 

เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างสะดวกและต่่อเนื่่�อง

   3. ขั้้ �นการพัฒันา (development) พััฒนาเว็็บไซต์ ์

เข้้าใจคิิด นำำ�เสนอเป็็นเว็็บไซต์์แบบ 1 หน้้า (single page 

website) โดยผู้้�เรีียนสามารถกดเลื่่�อนไปยังส่่วนต่าง ๆ 

ของเว็็บไซต์์ได้้โดยที่่�ไม่่ต้้องโหลดหน้้าใหม่่ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเรีียนรู้้�เนื้้�อหาได้้อย่่างต่่อเนื่่�องเป็็นลำำ�ดัับขั้้�น และ 

การพััฒนาแอปพลิิเคชัันสำำ�หรัับการนำำ�เสนอขั้้�นตอน

กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็น

จริิงเสริิม (AR) ซึ่่�งเป็็นแบบไม่่มีีมาร์์คเกอร์์ (marker less) 

ที่่�มีีการอ้้างอิิงตำำ�แหน่่งพื้้�นที่่�ในสภาพแวดล้้อมจริิง เพื่่�อให้้ 

ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ง่า่ยโดยไม่่ต้อ้งพิิมพ์ม์าร์์คเกอร์์ และ

เนื้้�อหาในรููปแบบ 3 มิิติิ จะแสดงบนสภาพแวดล้้อมจริิง

   4. ขั้้ �นการนำำ�ไปใช้้ (implementation) เมื่่�อผู้้�วิิจััย 

พััฒนาจนได้้สื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์

ในการสร้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิง

เสริมิ (AR) จึึงนำำ�ไปให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหาจำำ�นวน 

17 ท่่าน ตรวจสอบเนื้้�อหา และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการ

ประยุุกต์์ใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม จำำ�นวน 

3 ท่่าน ในการตรวจสอบ ปรัับปรุุงแก้้ไขสื่่�อให้้มีีความ

เหมาะสม โดยใช้้แบบประเมิินแบบมาตราประมาณ

ค่่า 5 ระดัับ ( rat ing scale) ซึ่่� งค่่า เฉลี่่�ยรวมของ

ระดัับคุุณภาพจะต้้องไม่่ต่ำำ��กว่าเกณฑ์ “มาก” จึึงจะนำำ�สื่่�อ 

การเรีียนรู้้�ไปใช้้งานกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง และก่่อนนำำ�ไปใช้้

งานกับักลุ่่�มตัวัอย่่าง มีกีารนำำ�สื่่�อไปทดลองใช้้กับักลุ่่�มทดลอง 

(pilot test) ที่่�มีลีักัษณะเหมือืนกับักลุ่่�มตัวัอย่่าง จำำ�นวน 10 

คน เพื่่�อตรวจสอบปััญหาอุปุสรรคที่่�อาจจะเกิดิขึ้้�นเมื่่�อทำำ�การ

ทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง และนำำ�ข้อบกพร่องมาปรับปรุง และ

พัฒันาต่่อไป ก่่อนนำำ�ไปใช้้จริงิกับักลุ่่�มตัวัอย่่าง

   5. ขั้้ �นการประเมิินผล (evaluation) เป็็นขั้้�นตอนที่่� 

ผู้้�วิิจััยนำำ�สื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้างสรรค์์ในการ

สร้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลัร่่วมกับัเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ (AR) ไป

ใช้้กับักลุ่่�มตััวอย่่างจริงิ และประเมิินผลตามวััตถุปุระสงค์์การวิิจัยั

  ระยะท่ี่� 3 การศึึกษาผลการพัฒันาสื่�อการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อ 

ส่่งเสริิมกระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์ใ์นการสร้้างส่ื่�อ

ยุคุดิจิิทัลัร่่วมกับัเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม (AR)
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ปีีที่่� 42 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม - กุุมภาพัันธ์์) พ.ศ. 2565

     กลุ่่�มตััวอย่่างประชากร ได้้แก่่ นัักศึึกษาคณะเทคโนโลยีี 

สื่่�อสารมวลชน มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคลธััญบุุรี ี

ที่่�ลงทะเบีียนเรีียน รายวิิชา 08100011-1 ความคิิด

สร้้างสรรค์์และงานออกแบบ (creativity and design) ปีีการ

ศึึกษา 1/2564 จำำ�นวน 128 คน โดยการคััดเลืือกมาเป็็น 

กลุ่่�มตััวอย่า่งที่่�ใช้ส้ื่่�อการเรียีนรู้้� ผู้้�วิจัยัใช้ว้ิธิีกีารคััดเลือืกแบบ

เจาะจง (purposive sampling) จากนัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียน

เรีียนในรายวิิชาดัังกล่่าว จำำ�นวนทั้้�งหมด 128 คน

    1. เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ในการวิิจัยั

  1.1 แบบประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้าง 

สื่่�อยุุคดิิจิิทััล โดยใช้้การประเมิินผลงานตามสภาพจริิง  

(scoring rubrics) ก่่อน-หลัังเรีียน

  1.2 แบบประเมิินความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้� 

เพื่่�อส่ง่เสริมิความคิดิสร้า้งสรรค์ใ์นการสร้า้งสื่่�อยุคุดิจิิทิัลัร่ว่ม

กัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม

    2. การเก็บ็รวบรวมข้้อมูลู

  การประเมิินผลการใช้้งานสื่่�อการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริม 

ความคิิดสร้างสรรค์์ในการสร้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับ

เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม ผู้้�วิิจััยดำำ�เนิินการวิิจััยโดยให้ ้

ผู้้�เรีียนดำำ�เนิินกิิจกรรมการเรีียนตามรููปแบบการเรีียน

ที่่�กำำ�หนดไว้้ โดยใช้้รููปแบบการวิิจััยแบบ One Group  

Pretest-Posttest Design โดยมีีขั้้�นตอนในการทดลอง ดัังนี้้�

   2.1 ผู้้�วิจััยอธิิบายรายละเอีียดกัับผู้้� เ รีียนเกี่่�ยวกัับ 

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ชี้้�แจงขั้้�นตอนและวิิธีีการเรีียน เครื่่�อง

มืือที่่�ใช้้ในการเรีียนเพื่่�อส่่งเสริมความคิิดสร้้างสรรค์์ในการ

สร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััล

  2.2 ผู้้�วิจััยเริ่่�มต้้นด้้วยการวััดความคิิดสร้้างสรรค์์ใน 

การสร้้างสรรค์์สื่่�อก่่อนเรีียนของผู้้�เรีียน และดำำ�เนิินกิิจกรรม

การเรียีนรู้้�ผ่า่นสื่่�อการเรียีนรู้้�เพื่่�อส่ง่เสริมิความคิดิสร้า้งสรรค์์

ในการสร้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลัร่่วมกัับเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริิงเสริม 

โดยเริ่่�มจากการให้้ผู้้�เรีียนรู้้�เนื้้�อหาผ่่านทางเว็็บไซต์เข้้าใจ

คิิดตามลำำ�ดัับที่่�เรีียบเรีียงไว้้จนถึึงเนื้้�อหาในส่่วนสุุดท้้าย

ซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาในส่่วนของกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ผ่่าน 

กรณีศีึกึษา ผู้้�เรียีนจะทำำ�การสแกน QR Code เพื่่�อดาวน์โ์หลด

แอปพลิเคชัันผ่่านทางหน้้าเว็็บไซต์์ และใช้้งานเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริิม (AR) ในการเรีียนรู้้�เรื่่�องกระบวนการ

คิิดสร้้างสรรค์์เป็็นลำำ�ดัับต่่อมา โดยนำำ�เสนอกระบวนการ

คิิดสร้้างสรรค์์ผ่่านกรณีีศึึกษาในการสร้้างสรรรค์์สื่่�อที่่� 

แตกต่า่งกััน 3 กรณีศีึกึษา ซ่ึ่�งผู้้�เรีียนจะมีีส่ว่นร่ว่มในการเลืือก

แนวความคิิด และเห็็นผลลััพธ์ในการเลืือกผสมแนวความคิิด 

เหล่่านั้้�น และเรียีนรู้้�การคิดิตามกระบวนการที่่�ถูกูต้องร่่วมด้้วย

  2.3 เมื่่�อเสร็จสิ้้�นกระบวนการเรีียนผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�  

ผู้้� เรีียนนำำ�เสนอผลงานการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่� อ เพื่่�อวััด

ระดัับความคิิดสร้้างสรรค์์หลัังเรีียน โดยใช้้แบบประเมิิน 

ผลงานตามสภาพจริิงรููบริิคส์์ (Rubric) โดยกำำ�หนดประเด็็น 

ที่่�ต้้องการประเมิินผลงานตามสภาพจริิงเป็็น 2 ส่่วน  

ซึ่่�งเป็็นเกณฑ์์การประเมิินเดีียวกัันกัับการวััดผลก่่อนเรีียน 

ประกอบด้้วย

  2.3.1 ประเมิินการคิิดสร้้างสรรค์์ตามกระบวนการคิิด

สร้้างสรรค์์ 5 กระบวนการประกอบด้้วย 1) การระบุุโจทย์์

ในการสื่่�อสารหรืือทราบประเด็็นของปััญหา 2) การเตรีียม

และรวบรวมข้้อมููล 3) การคิิด และระดมความคิิด 4) การ

วิิเคราะห์์ และการเลืือกแนวคิิดหลััก 5) การประเมิินผลหรืือ

การสะท้้อนแนวความคิิด โดยการกำำ�หนดประเด็็นการให้้

คะแนนตามคุุณภาพของผลงาน ดัังนี้้� 

    4 (ดีีมาก)    =   16-20 	คะแนน

    3 (ดีี)          =   11-15	 คะแนน

    2 (พอใช้้)     =	    6-10	 คะแนน

    1 (ปรัับปรุุง)  =	    1-5	 คะแนน

  2.3.2 ประเมิินความคิิดสร้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนทั้้�ง 4 ด้้าน

ประกอบด้วย 1) ความคิิดริิเริ่่�ม 2) ความคิิดคล่่องแคล่่ว  

3) ความคิิดยืืดหยุ่่�น 4) และความคิิดละเอีียดลออ โดย

กำำ�หนดประเด็็นการให้้คะแนนตามคุุณภาพของผลงาน  

ดัังนี้้�

    4 (ดีีมาก)    =   13-16 	คะแนน

    3 (ดีี)          =    9-12	 คะแนน

    2 (พอใช้้)     =	    5-8	 คะแนน

    1 (ปรัับปรุุง)  =	    1-4	 คะแนน

  โดยแบบประเมิินผลงานตามสภาพจริิงเพื่่�อส่่งเสริมความ

คิดิสร้างสรรค์ใ์นการสร้า้งสื่่�อยุคุดิจิิทิัลัได้้มีกีารให้ผู้้้�เชี่่�ยวชาญ

จำำ�นวน 3 ท่่าน ตรวจสอบความสอดคล้้อง (IOC : Index of 

Item Objective Congruence) ปรัับปรุุงแก้้ไขตามคำำ�เสนอ

แนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญก่่อนนำำ�ไปใช้้งานจริิง

  2.4               หลังจากน้นกลุ่มตัวอย่างทำ�แบบประเมินความพึงพอใจ 

ที่มีต่อสื่อการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการ

สร้างสื่อยุคดิจิทัลร่วมกับเทคโนโลยีความเป็นจริงเสริม 

การวิเคราะห์ข้อมูล

  1. เปรีียบเทีียบระดัับความคิิดสร้้างสรรค์์ ก่่อน-หลัังการ

เรีียนรู้้�สื่่�อการเรียีนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริมิความคิดิสร้างสรรค์์ในการสร้าง
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เบญนภา พัฒันาพิภิัทัร และนัจัภัคั มีอีุสุาห์์การพัฒันาสื่่�อการเรียีนรู้้�เพ่ื่�อส่งเสริมิกระบวนการคิดิเชิงิสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลั

สื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม โดยใช้้

การทดสอบ (t-test dependent)

  2. วิิเคราะห์์ความพึึงพอใจที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�เพื่่�อ 

ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััล 

ร่ว่มกัับเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริม โดยหาค่า่เฉลี่่�ย และค่่า 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการวิิจัยั

  ตอนที่� 1 การศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์ ์

ในการสร้้างส่ื่�อยุคุดิจิิทัลั

   การศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

ยุุคดิิจิิทััลโดยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (in-depth interview) 

จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ สามารถวิิเคราะห์์และสรุปผลการวิิจััยเพื่่�อ

นำำ�ไปพััฒนาเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้� โดยแบ่่งเป็็น 4 ประเด็็น 

ดัังต่่อไปนี้้�

  1. การเปลี่่�ยนแปลงของกระบวนการสร้างสรรค์์สื่่�อ 

ในยุคดิิ จิิ ทัั ล  ซึ่่� ง สามารถแบ่่ ง ได้้ เป็็ น  2  ประ เ ด็็น 

ดัังนี้้�  1)  ผลกระทบของกระบวนการสร้้างสรรค์์สื่่�อ

ที่่� เ กิิดจากการเปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีี ดิิจิิทััล ที่่�

กล่่ าวถึึ งผลกระทบที่่�เกิิดจากพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภค 

เปลี่่� ยนไป เ นื่่� อ ง จ า กก  า ร เ ข้้ า ม า ข อ ง เ ท ค โ น โ ล ยีี

ที่่� เอื้้� อ ให้้ผู้้�  ใช้้สามารถใช้้งานได้้ง่่ าย สามารถเ ลืือก 

ช่่องทาง วััน-เวลาในการเข้้าถึึงสื่่�อได้้เอง ส่่งผลให้้ผู้้� ผลิิต 

ต้้องผลิิตเนื้้�อหาให้้ตรงกัับผู้้�บริิโภคที่่�รัับสารผ่่านช่่องทาง

ออนไลน์์ที่่�หลากหลาย และยัังส่่งผลให้้สปอนเซอร์์เอง

ต้้องปรับเปลี่่�ยนการซื้้�อพื้้�นที่่�สำำ�หรัับโฆษณาผ่่านช่่องทาง

ออนไลน์์มากขึ้้�นเช่่นกััน 2) ความแตกต่่างของการคิิด

สร้้างสรรค์์สื่่�อดั้้�งเดิิมและสื่่�อยุุคดิิจิิทััล โดยกระบวนการ

คิิดสร้้างสรรค์์ของสื่่�อดั้้�งเดิิม และสื่่�อยุุคดิิจิิทััลมีีความ 

แตกต่่างกััน แต่่กระบวนการผลิิตก็็ยัังมีีความคล้้ายคลึึง

กััน และสิ่่�งที่่�แตกต่่างมากคือในเชิิงการนำำ�เสนอเนื้้�อหา 

(content) เนื่่�องจากในยุุคดิิจิิทััลทำำ�ให้้มีีช่่องทางในการนำำ�

เสนอเนื้้�อหาที่่�มากขึ้้�น ผู้้�ชมสามารถเลืือกช่่องทางในการ

เข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้เองตามความสะดวกทั้้�งช่่องทางและ 

วััน-เวลา เข้้าถึึงได้้อย่่างรวดเร็็ว สามารถกลับมาดููได้้

เรื่่�อย ๆ นั่่�นหมายถึึงว่่าการสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาให้้เหมาะ

กัับช่่องทางนั้้�น ๆ จึึงเป็็นสิ่่�งสำำ�คััญ เพราะกลุ่่�มเป้้าหมาย

ที่่�อยู่่� ในแต่่ละช่่องทางก็็จะมีีพฤติิกรรมในการรัับชมที่่� 

แตกต่่างกััน เพราะฉะนั้้�นการคิิดสร้้างสรรค์์ผลงาน  

จะสามารถปรัับแต่่ง (customize) ให้้ตรงตามกลุ่่�มเป้้าหมาย

นั้้�น ๆ ได้้มากขึ้้�น

  2. วิิธีีการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อแขนงต่่าง ๆ ในยุุคดิิจิิทััล  

ซึ่่�งสามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 ประเด็็น ดัังนี้้� 1) ที่่�มาของ

ความคิิดสร้้างสรรค์์ ซ่ึ่�งได้้มาจากโจทย์์ในการสื่่�อสาร 

ไปยัังกลุ่่�มเป้้าหมาย เพื่่�อนำำ�ข้้อมููลนั้้�นมาวิิเคราะห์์ ต่่อยอด

พััฒนาเป็็นแนวความคิิดในการสรรสร้้างสื่่�อไปให้้ตรงกัับ 

กลุ่่�มเป้้าหมาย โดยจะต้้องคิิดว่่าเนื้้�อหาที่่�นำำ�เสนอนั้้�น 

สื่่�อสารไปยังกลุ่่�มไหน สื่่�อสารอย่่างไร ช่่องทางในการ

สื่่�อสารทางใด จึึงจะเหมาะสม และความคิิดสร้้างสรรค์์

เกิิดจากประสบการณ์์ของผู้้�คิิดทั้้�งในแง่่ของประสบการณ์์

ในการทำำ�งาน และประสบการณ์์ที่่�ได้้พบเจอสิ่่�งรอบตััวใน

ชีีวิิตประจำำ�วััน โดยนัักคิิดจะต้้องมีีลัักษณะนิิสััยในการเป็็น

คนช่่างสัังเกต สัังเกตสิ่่�งที่่�อยู่่�รอบตัว แล้้วนำำ�สิ่่�งที่่�ได้้พบ

เจอ หรืือสิ่่�งที่่�ได้้อ่่าน ได้้ดูู มาคิิดวิิเคราะห์์ว่่าเหตุุใดจึึงเป็็น

เช่่นนั้้�น เพื่่�อนำำ�สิ่่�งเหล่่านั้้�นมาต่่อยอดเพื่่�อพััฒนาเป็็นแนว

ความคิิดต่่อไป 2) องค์์ประกอบของความคิิดสร้้างสรรค์์ 

ประกอบด้้วย ความคิิดริิเริ่่�ม (originality) หมายถึงลัักษณะ

ความคิิดที่่�แปลกใหม่่ แตกต่่างจากความคิิดธรรมดาของ 

คนทั่่�วไป ความคิิดคล่่องแคล่่ว (fluency) เป็็นความสามารถ

ที่่�จะคิิดสิ่่�งที่่�ต้้องการให้้ได้้มากในเวลาที่่�จำำ�กััด และเป็็น

ความสามารถอัันดัับแรกในการที่่�จะพยายามเลืือกเฟ้้น

ให้้ได้้ความคิิดที่่�ดีีและเหมาะสมที่่�สุุด ความคิิดยืืดหยุ่่�น  

(flexibility) เป็็นความสามารถในการคิิดหาคำำ�ตอบได้ห้ลาย

ทิิศทางหลายแง่่หลายมุุม และความคิิดละเอีียดลออ  

(elaboration) เป็็นการคิิดที่่�ลงลึึกในรายละเอีียดเพื่่�อ

ขยายหรืือตกแต่่งความคิิดหลัักให้้ได้้ความหมายที่่�

สมบููรณ์์ยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�ดีีควรจะมีีทั้้�ง 4 

องค์์ประกอบ 

   3. กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์สื่่�อแขนงต่่าง ๆ ใน 

ยุุคดิิจิิทััล โดยสามารถแบ่่งกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ 

สื่่�อในยุุคดิิจิิทััลได้้เป็็น 5 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�  1) การระบุุ

โจทย์์ในการสื่่�อสารหรืือทราบประเด็็นของปััญหา 2) การ 

เตรีียมและรวบรวมข้้อมููล 3) การคิิดและระดมความคิิด  

4) การวิิเคราะห์์และการเลืือกแนวคิิดหลััก และ 5) การ

ประเมิินผลหรืือการสะท้้อนแนวความคิิด โดยในการได้้

มาซ่ึ่�งความคิิดหลัักเกิิดจากการตอบคำำ�ถามในการสื่่�อสาร 

ดัังนี้้� เล่่าเรื่่�องอะไร เล่่ามุุมไหน และเล่่าอย่่างไร

    4. การพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

แขนงต่่าง ๆ  ในยุคดิิจิิทััล ซึ่่�งสามารถแบ่่งได้้เป็็น 2 ประเด็็น 

ดังันี้้� 1) แนวทางการพัฒันาทัักษะด้้านการคิิด เป็็นการพััฒนา
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ตนเองให้้ เป็็นคนที่่�มีีความตื่่�นตััวอยู่่� ตลอดเวลา จะ

ต้้องคิิดจนเป็็นนิิสััย รู้้�จั กสัังเกต และวิิเคราะห์์ความ

คิดิเป็็น ซึ่่�งเกิิดจากการสั่่�งสมประสบการณ์์รอบตัว การอ่่าน  

การดู ูหรืือการเสพผลงานที่่�หลากหลาย เพื่่�อเป็็นการเปิิด 

โลกทััศน์์ให้้กว้้างขึ้้�น 2) แนวทางการพััฒนาทัักษะด้้าน 

เทคโนโลยีีดิิจิิทััล ต้้องพััฒนาความรู้้� ความเข้้าใจในด้้าน

เทคโนโลยีี นำำ�พาตนเองเข้้าไปทำำ�ความรู้้�จักกับช่่องทาง

ดิิจิิทััล โดยการศึึกษา และลองทำำ� เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจ

ธรรมชาติิหรืือวััตถุุประสงค์์ในการใช้้ช่่องทางนั้้�น ๆ ในการ

สื่่�อสาร เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การคิิดสร้้างสรรค์์งาน และช่่องทางใน

การสื่่�อสารที่่�เหมาะสม

   ตอนที่� 2 การพัฒันาสื่�อการเรีียนรู้้�เรื่่�องกระบวนการ

คิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างส่ื่� อยุุคดิจิิทััลร่่วมกัับ

เทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม (AR)

     จากการสัมัภาษณ์เ์ชิงิลึกึกับัผู้้�เชี่่�ยวชาญ ซึ่่�งได้แ้บ่ง่เนื้้�อหา

ที่่�นัักสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลควรจะทำำ�ความเข้้าใจพร้้อมกัันแบ่่ง

ออกเป็็น 3 หััวข้้อสำำ�คััญ ดัังนี้้�

    1. เข้้าใจสื่่�อ : มุ่่�งเน้้นเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัวิวิัฒันาการของสื่่�อ

และการเปลี่่�ยนแปลงของสื่่�อ

  2. เข้้าใจคน : มุ่่�งเน้้นเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการทำำ�ความ 

เข้้าใจกลุ่่�มเป้้าหมาย วิธิีกีาร และเครื่่�องมือืในการวิเิคราะห์์กลุ่่�ม
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เบญนภา พัฒันาพิภิัทัร และนัจัภัคั มีอีุสุาห์์การพัฒันาสื่่�อการเรียีนรู้้�เพ่ื่�อส่งเสริมิกระบวนการคิดิเชิงิสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลั

เป้้าหมาย ประเภทช่่องทางทางการสื่่�อสาร โดยเฉพาะช่่องทาง    

ดิิจิิทััล และวััตถุุประสงค์์ทางการสื่่�อสารของแต่่ละช่่องทาง

  3. เข้้าใจคิดิ : มุ่่�งเน้้นเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัความคิดิสร้างสรรค์์ 

ลักัษณะ องค์์ประกอบของความคิดิสร้างสรรค์์ กระบวนการ

คิิดสร้างสรรค์์ และการพััฒนาความคิิดสร้างสรรค์์ 

โดยนำำ�เสนอข้้อมููลทั้้�งหมดผ่่านเว็็บไซต์์เข้้าใจคิิด โดยให้้

ผู้้�เรียีนเรีียนรู้้�ตามลำำ�ดับ จนไปถึงลำำ�ดับสุดุท้้ายคือืกระบวนการ 

คิิดสร้างสรรค์์ โดยนำำ�เสนอกระบวนการคิิดสร้างสรรค์์ 

โดยใช้้กรณีีศึึกษาในรููปแบบเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีส่่วนร่่วมกัับสถานการณ์์การคิิดงานจริิงจาก

การจำำ�ลองโดยใช้้ AR 

1/6/22, 5:12 PM Picture3.png

https://drive.google.com/drive/folders/1uUboDoGlSypLtZ5NaNi-MyvLzXviN_jC?fbclid=IwAR1zNvu3aZn5eZMjE_sr75BKeLiCObwf9bqiVBcgEVwo… 1/1

ภาพท่ี่ � 3 แสดงตััวอย่่างเว็็บไซต์์เข้้าใจคิิดสำำ�หรัับเรีียนรู้้�เนื้้�อหาทั้้�งหมด (www.เข้้าใจคิิด.com)

	 (ที่มา : Bennapa Pattanapipat)
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ภาพท่ี่ � 4 ภาพตััวอย่่างการนำำ�เสนอกรณีีศึึกษาในรููปแบบเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR) 

	 (ที่มา : Bennapa Pattanapipat)
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ปีีที่่� 42 ฉบัับที่่� 1 (มกราคม - กุุมภาพัันธ์์) พ.ศ. 2565

   โดยในการนำำ�เสนอกรณีีศึึกษาผ่่านเทคโนโลยีีความ 

เป็็นจริงิเสริิมนั้้�น มีีการนำำ�เสนอเนื้้�อหาในรููปแบบแอนิิเมชััน 

3 มิิติิ แบบมีปฏิสััมพัันธ์เป็็นลำำ�ดับขั้้�นตอน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน 

ได้้มองเห็็นภาพกระบวนการคิิดได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม 

และน่่าสนใจ และรู้้�สึกถึงึการมีส่ี่วนร่วมกับัเรื่่�องราวที่่�สร้างขึ้้�น

ผ่่านกรณีีศึึกษา โดยผู้้�เรีียนมีส่่วนร่วมในการค้้นหา เลืือก

แนวคิดิย่่อยเพื่่�อผสมให้้เกิดิเป็็นแนวความคิดิหลักั และเห็น็ถึงึ

ผลลัพัธ์ท์ี่่�เกิดิจากการเลืือกแนวคิดิเหล่า่นั้้�น ผ่า่นกรณีศีึกึษา 

จำำ�นวน 3 กรณีีศึึกษาที่่�แตกต่่างกััน ได้้แก่่ 

   กรณีีศึึกษา 1 : คิิดรายการที่่�นำำ�เสนอเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับ

ประเทศญี่่�ปุ่่�นที่่�ไม่่เคยมีีใครทำำ�มาก่่อน			

   กรณีีศึึกษา 2 : คิิดวิิธีีการสื่่�อสารให้้บุุคคลทั่่�วไปเข้้าใจ 

และรัับรู้้�ความรู้้�สึึกของคนที่่�เป็็นโรคซึึมเศร้้า

    กรณีีศึึกษา 3 : ทำำ�หนัังสืือที่่�บอกเล่่าเรื่่�องราว เกี่่�ยวกัับ

การใช้้ชีีวิิต กลุ่่�มเป้้าหมาย : บุุคคลทั่่�วไป อ่่านได้้ทุุกช่่วงวััย 

     โดยในการออกแบบเนื้้�อหาของกรณีีศึึกษาเน้้นให้้เห็็น

กระบวนการคิิดสร้างสรรค์์ 5 ขั้้�นตอน เพื่่�อให้ผู้้้�เรีียนมองเห็น็

โมเดลตััวอย่่างในการคิดิสร้้างสรรค์์ผลงานสื่่�อ ประกอบด้ว้ย

      1) การระบุโุจทย์์ในการสื่่�อสารหรือืทราบประเด็น็ของปััญหา

     2) การเตรีียมและรวบรวมข้้อมููล

     3) การคิิดและระดมความคิิด

     4) การวิิเคราะห์์และการเลืือกแนวคิิดหลััก

     5) การประเมิินผลหรืือการสะท้้อนแนวความคิิด

   ตอนที่� 3 การศึึกษาผลการพัฒันาสื่�อการเรีียนรู้้�เพ่ื่�อ

ส่่งเสริิมกระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์ใ์นการสร้้างส่ื่�อ

ยุุคดิจิิทัลัร่่วมกับัเทคโนโลยีีความเป็็นจริงเสริิม (AR)

   การศึึกษาผลการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริม

กระบวนการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััล

ร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม (AR) ประกอบด้้วย  

1) ผลการเปรียีบเทียีบคะแนนความคิดิสร้า้งสรรค์ก์่อ่น-หลังั

เรียีนรู้้� และ 2) ผลการประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�เรียีนต่อ

สื่่�อการเรีียนรู้้� โดยมีีรายละเอีียด ดัังแสดงในตารางที่่� 1 ดัังนี้้�

คะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ ค่่าเฉล่ี่�ย S.D. T-test P-value

1. การคิิดสร้างสรรค์์ตามกระบวนการคิิดสร้า้งสรรค์์ 5 กระบวนการ (20)

-28.734 .000*    ก่่อนเรีียน 7.72 2.223

    หลัังเรีียน 13.57 .660

2. ความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนทั้้�ง 4 ด้้าน (16)

-30.861 .000*    ก่่อนเรีียน 5.87 2.001

    หลัังเรีียน 12.02 1.508

คะแนนรวมทั้้�งหมด (36)

-47.406 .000*    ก่่อนเรีียน 13.58 2.762

    หลัังเรีียน 25.59 1.643

ตารางท่ี่ � 1 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ก่่อน-หลััง เรีียนรู้้�สื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์

       ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR) 

หมายเหตุ : *p<.01

   จากการพิิจารณาผลคะแนนความคิิดสร้างสรรค์์ 

เป็็นรายด้านพบว่า ก่่อนการเรียีนด้วยสื่่�อ แบ่่งเป็็นรายด้าน 

ดังันี้้� 1) การคิดิสร้างสรรค์์ตามกระบวนการคิดิสร้างสรรค์์ 5 

กระบวนการ ประกอบด้วย 1.1) การระบุโุจทย์์ในการสื่่�อสาร

หรือืทราบประเด็น็ของปััญหา 1.2) การเตรียีมและรวบรวม

ข้้อมููล 1.3) การคิิดและระดมความคิิด 1.4) การวิิเคราะห์์

และการเลือืกแนวคิดิหลักั และ 1.5) การประเมินิผลหรือืการ

สะท้้อนแนวความคิิด มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 7.72

   จากตารางที่่� 1 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความคิิด

สร้้างสรรค์์ก่่อน-หลััง เรีียนรู้้�สื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการ

คิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริิม (AR) จากการวิิเคราะห์์ค่่าเฉลี่่�ย และ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน พบว่าคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์

รวมทั้้�งหมดของกลุ่่�มตััวอย่่างมีีคะแนนเฉลี่่�ยรวมหลัังเรีียน

เท่่ากัับ 25.59 ซึ่่�งสููงขึ้้�นกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่อนเรีียนเท่่ากัับ 

13.58 อย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01
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เบญนภา พัฒันาพิภิัทัร และนัจัภัคั มีอีุสุาห์์การพัฒันาสื่่�อการเรียีนรู้้�เพ่ื่�อส่งเสริมิกระบวนการคิดิเชิงิสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลั

และ 2) ความคิิดสร้างสรรค์์ของผู้้�เรียีนทั้้�ง 4 ด้้าน ประกอบด้วย 

ความคิดิริเิริ่่�ม (originality) ความคิิดคล่่องแคล่่ว (fluency), 

ความคิิดยืืดหยุ่่�น (flexibility) และความคิิดละเอีียดลออ 

(elaboration) เป็็นการคิิดที่่�ลงลึึกในรายละเอีียดเพื่่�อขยาย

หรืือตกแต่่งความคิิดหลัักให้้ได้้ความหมายที่่�สมบููรณ์์ยิ่่�ง

ขึ้้�น ซึ่่�งความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�ดีีควรจะมีีทั้้�ง 4 องค์์ประกอบ  

มีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 5.87

   เมื่่�อกลุ่่�มตััวอย่่างเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้วยสื่่�อ 

  
ตารางท่ี่ � 2 ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

  ยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR)

หัวัข้้อการประเมิิน ระดับัความพึึงพอใจ แปลผล

ค่่าเฉล่ี่�ย S.D.

1. ด้้านการออกแบบ และพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�ร่่วมกัับการใช้้เทคโนโลยีี   

    ความเป็็นจริิงเสริิม 

4.34 .538 มาก

2. ด้้านการออกแบบและพััฒนาเว็็บไซต์์เข้้าใจคิิด 4.28 .636 มาก

3. ด้้านเนื้้�อหา 4.24 .657 มาก

ค่่าเฉลี่่�ยรวมทั้้�งหมด 4.29 .610 มาก

     จากตารางที่่� 2 ผลการประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�เรียีน

ต่อ่สื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้า้งสรรค์์ในการสร้าง

สื่่�อยุคุดิจิิทิัลัร่ว่มกับัเทคโนโลยีคีวามเป็น็จริงิเสริมิ (AR) โดย

แสดงค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงแบนมาตรฐานความพึึงพอใจ

ของผู้้�เรียีน พบว่าด้้านการออกแบบและพัฒันาสื่่�อการเรียีนรู้้� 

ร่่วมกัับการใช้้เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม มีีค่่าเฉลี่่�ยรวม

อยู่่�ในระดับัพึงึพอใจมาก (ค่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.34, S.D.=.538) 

รองลงมา ด้้านการออกแบบและพััฒนาเว็็บไซต์์เข้้าใจคิิด  

มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมาก (ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

4.28, S.D.=.636) และด้้านเนื้้�อหา มีีค่่าเฉลี่่�ยรวมอยู่่�ใน

ระดัับพึึงพอใจมาก (ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.24, S.D.=.657) 

สรุุปรวมทุุกด้้านของค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

ของความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�อง

กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วม

กัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม (AR) อยู่่�ในระดัับ 

พึึงพอใจมาก (ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.29, S.D.=.610)  

สรุุปได้้ว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างจำำ�นวน 128 คน มีีความพึึงพอใจ

มากในการเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการ

คิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริิม (AR)

อภิิปรายผลการวิิจัยั

   การศึึกษาวิิเคราะห์์และสัังเคราะห์์เอกสารและงานวิิจััย

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อนำำ�มาการพััฒนาเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�เพื่่�อ 

ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับ

เทคโนโลยีคีวามเป็น็จริงิเสริมิ และนำำ�ผลจากการพัฒันา และ

ทดลองใช้โ้ดยกลุ่่�มตัวัอย่า่งซึ่่�งเป็น็ผู้้�เรียีนด้า้นสื่่�อสารมวลชน 

สามารถอภิิปรายผลการวิิจััยได้้ดัังนี้้�

   1.การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้� เพื่่�อส่่งเสริิมความคิิด 

สร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยี ี

ความเป็็นจริิงเสริม เป็็นการพััฒนารููปแบบที่่�เกิิดจากการ

สังัเคราะห์์ทฤษฎีี งานวิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง และจากการสััมภาษณ์์

เชิิงลึึกกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการผลิิตสื่่�อยุุคดิิจิิทััล หรืือด้้าน 

สื่่�อใหม่่ (new media) เพื่่�อให้้ได้้ซึ่่�งข้้อมููลที่่�เป็็นประเด็็น 

ในส่่วนของเนื้้�อหาความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

ยุุคดิิจิิทััล ซึ่่�งกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

ยุุคดิิจิิทััลนั้้�น จะมีีความแตกต่่างจากสื่่�อดั้้�งเดิิมในแง่่ของ

การนำำ�เสนอเนื้้�อหา (content) หรืือสร้างสรรค์์เนื้้�อหา  

(content) ให้ม้ีคีวามเฉพาะกลุ่่�ม (niche) จากเมื่่�อก่อ่นผู้้�ผลิติ

จะสร้า้งสรรค์เ์นื้้�อหาให้ส้ามารถกระจายไปยังักลุ่่�มเป้า้หมาย

ในวงกว้าง และจำำ�นวนมาก (mass) เนื่่�องจากยุคดิจิิทิัลัทำำ�ให้้

การเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อ 

ยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริม (AR) หลััง

เรีียนกลุ่่�มตััวอย่่างมีีระดัับคะแนนความคิิดสร้างสรรค์์เฉลี่่�ย 

สููงขึ้้�น ดัังนี้้� 1) การคิิดสร้้างสรรค์์ตามกระบวนการคิิด

สร้า้งสรรค์์ 5 กระบวนการ มีคีะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 13.57 และ 

2) ความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนทั้้�ง 4 ด้้าน มีีคะแนนเฉลี่่�ย

เท่า่กัับ 12.02 สรุปุได้้ว่า่ คะแนนความคิิดสร้างสรรค์์ของกลุ่่�ม

ตััวอย่่างสููงขึ้้�นทุุกด้้านอย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01
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มีีช่่องทางในการนำำ�เสนอเนื้้�อหาที่่�มากขึ้้�น ผู้้�ชมสามารถ 

เลืือกช่องทางในการเข้้าถึึงเนื้้�อหาได้้เองตามความสะดวก

ทั้้�งช่่องทางและวััน-เวลา เข้้าถึึงได้้อย่่างรวดเร็็ว สามารถ

กลัับมาดููได้้เรื่่�อย ๆ นั่่�นหมายถึงว่่าการสร้างสรรค์์เนื้้�อหา 

ให้้เหมาะกับัช่องทาง และกลุ่่�มเป้้าหมายนั้้�น ๆ จึงึเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญั 

เพราะกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�อยู่่�ในแต่่ละช่่องทางก็็จะมีีพฤติิกรรม

ในการรัับชมที่่�แตกต่่างกััน เพราะฉะนั้้�นการคิิดสร้้างสรรค์์

ผลงาน จะสามารถปรับแต่่ง (customize) ให้้ตรงตาม 

กลุ่่�มเป้้าหมายนั้้�น ๆ ได้้มากขึ้้�น นัักคิิดยุุคดิิจิิทััล นอกจาก 

จะต้้องเข้้าใจเรื่่�องความคิิดสร้้างสรรค์์แล้้ว ยัังต้้องเข้้าใจ

เกี่่�ยวกัับพฤติิกรรมผู้้�บริโภคในแต่่ละช่่องทางอีีกด้้วย 

เพื่่�อให้้สามารถสื่่�อสารไปได้้ตรงกลุ่่�มเป้้าหมาย และเกิิด

ประสิิทธิิภาพมากที่่�สุุด ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ Sriritthipradit 

(2020) และ Lertpradit (2021) ที่่�กล่่าวว่่า เมื่่�อพฤติิกรรม

ของผู้้�ชมเปลี่่�ยนไป คนทำำ�สื่่�อจึึงต้้องหาให้้เจอว่่าผู้้�ชมอยู่่�

บนแพลตฟอร์์มไหน ใช้้ช่่องทางไหนในการรัับคอนเทนต์์  

จากนั้้�นปรัับคอนเทนต์์ให้้เข้้ากัับแต่่ละแพลตฟอร์์มแต่่ละ

บุุคคลก็็จะทำำ�ให้้สื่่�อสารไปยังผู้้�ชมได้้ตรงและมากขึ้้�น เมื่่�อ

ได้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุค

ดิจิิทิัลั จึงึนำำ�มาพัฒันาเป็น็สื่่�อการเรียีนรู้้�เพื่่�อส่ง่เสริมิความคิดิ

สร้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความ

เป็็นจริิงเสริิม ซึ่่�งใช้้วิิธีีการพััฒนาตามแบบ Addie Model 

  2. ผลการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิด 

สร้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับเทคโนโลยีีความ

เป็็นจริิงเสริิม (AR) พบว่่า คะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ของ

ผู้้�เรีียนมีีคะแนนเฉลี่่�ยรวมหลัังเรีียนด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�อง

กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุุคดิิจิิทััลร่่วมกัับ

เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR) สููงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียน

อย่่างมีีนััยสำำ�คััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 และเมื่่�อพิิจารณา

เป็็นประเด็็นย่่อย จะพบว่่า คะแนนการคิิดสร้้างสรรค์์ตาม

กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ 5 กระบวนการ ประกอบด้้วย  

1) การระบุุโจทย์์ในการสื่่�อสารหรืือทราบประเด็็นของ

ปััญหา 2) การเตรียีมและรวบรวมข้้อมูลู 3) การคิดิและระดม 

ความคิดิ 4) การวิิเคราะห์์ และการเลืือกแนวคิิดหลััก และ  

5) การประเมิินผลหรืือการสะท้้อนแนวความคิิด มีีคะแนน

เฉลี่่�ย 13.57 และคะแนนความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน

ทั้้�ง 4 ด้้าน ที่่�ประกอบด้วย 1) ความคิิดริิเริ่่�ม 2) ความ

คิิดคล่่องแคล่่ว 3) ความคิิดยืืดหยุ่่�น และ 4) ความคิิด

ละเอีียดลออ มีีคะแนนเฉลี่่�ย 12.02 ซึ่่�งมากกว่่าคะแนน

ก่่อนเรีียนทั้้�ง 2 ประเด็็น ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับผลคะแนนความ 

พึึงพอใจของผู้้�เรีียนที่่�มีีระดัับความพึึงพอใจมากในประเด็็น 

สื่่�อการเรีียนรู้้� (AR) และมีีค่่าแนนเฉลี่่�ยมากที่่�สุุด (ค่่าเฉลี่่�ย

เท่่ากัับ 4.34) โดยกลุ่่�มตััวอย่่างได้้ให้้ความคิิดเห็็นเพิ่่�มเติิม

ว่า่ AR สามารถนำำ�เสนอเนื้้�อหากรณีศีึกึษา ให้เ้ข้า้ใจกระบวน 

การคิิดสร้้างสรรค์์ได้้ง่่ายขึ้้�น สามารถนำำ�ความรู้้�ไปปฏิิบััติิ

งานได้้จริิง เนื่่�องจากในการให้้ความรู้้�เรื่่�องกระบวนคิิด

สร้้างสรรค์์ ปััจจััยหนึ่่�งที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจ และเห็็น

ภาพมากขึ้้�น คืือการใช้้กรณีีศึึกษา (case study) ซึ่่�งผู้้�เรีียน

จะเข้้าใจมากกว่่าการบรรยายหลัักการเป็็นลำำ�ดัับขั้้�นตอน

เพีียงอย่่างเดีียว นอกจากนี้้�การนำำ�เสนอในรูปูแบบเทคโนโลยี ี

ความเป็็นจริิงเสริิมยิ่่�งกระตุ้้�นให้้ผู้้� เรีียนเกิิดความสนใจ

ในการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ Serio et al. (2013) ที่่�

กล่่าวว่่าสภาพแวดล้้อมทางการเรีียนที่่�ใช้้เทคโนโลยีี

ความเป็็นจริิงเสริมสามารถเพิ่่�มแรงจููงใจ และความ

สนใจให้้กัับนัักเรีียน และยัังสามารถช่่วยให้้นัักเรีียน

เ กิิ ด ก า ร พัั ฒ น า ใ นก  า ร เ รีี ยน   แ ล ะ เ ข้้ า ใ จ เ นื้้� อ ห า 

ของบทเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น ยิ่่�งไปกว่านั้้�น สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�นำำ�

เสนอในรูปแบบเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริมยัังทำำ�ให้้ 

ผู้้�เรีียนมีส่่วนร่่วมกัับการเรีียนรู้้� ซ่ึ่�งส่่งผลให้้เกิิดแรงจููงใจ 

ในการเรีียน และมีีประสบการณ์์ที่่� ดีี ในการเรีียนรู้้�  

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Sarkar et al. (2020) ที่่�กล่่าวว่่า  

การออกแบบกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคโนโลยีีความ

เป็็นจริงิเสริมิสนับัสนุนุให้้ผู้้�เรีียนเกิดิแรงจููงใจในการเรีียน มีี

ส่่วนร่วมในการเรีียนรู้้� และเสริมสร้้างประสบการณ์์ที่่�ดี ี

ในการเรีียนรู้้� และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Yilmaz, & 

Goktas (2016) ที่่�พบว่าคะแนนเฉลี่่�ยของความคิดิสร้างสรรค์์

ในการเล่่าเรื่่�องของนักัเรียีนที่่�ใช้้เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ

สูงูกว่านักัเรียีนที่่�ไม่่ได้้ใช้้ ซึ่่�งผลจากการประเมินิแสดงให้้เห็น็

ว่่าการใช้้เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมสามารถส่่งเสริมให้้เกิดิ

ความคิดิสร้างสรรค์์มากขึ้้�น และผู้้�เรียีนมีคีวามพึึงพอใจในการ

ใช้้เทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิในการเรีียนรู้้� ดังันั้้�น จะเห็็น 

ได้้ว่่าสื่่�อการเรีียนรู้้� เรื่่�องกระบวนการคิิดสร้างสรรค์์ในการ

สร้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลัร่่วมกับัเทคโนโลยีคีวามเป็็นจริงิเสริมิ (AR) 

สามารถส่่งเสริมให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการคิิดสร้างสรรค์์สื่่�อ

ได้้เป็็นอย่่างดีี และยังัสามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีระดัับความคิิด

สร้างสรรค์์ในการสรรสร้างงานสื่่�อมากขึ้้�นอีกีด้วย

ข้้อเสนอแนะ

    ข้้อเสนอแนะในการนำำ�ผลวิิจััยไปใช้้

  1. ผลที่่�ได้้จากการวิิจััยจะเป็็นแนวทางในการพััฒนา
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เบญนภา พัฒันาพิภิัทัร และนัจัภัคั มีอีุสุาห์์การพัฒันาสื่่�อการเรียีนรู้้�เพ่ื่�อส่งเสริมิกระบวนการคิดิเชิงิสร้้างสรรค์์ในการสร้้างสื่่�อยุคุดิจิิทิัลั

เนื้้�อหาการสอนในด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้คิิด

เพื่่�อสรรสร้้างสื่่�อในยุคดิิจิิทััล หรืือสื่่�อใหม่่ (new media) 

ซึ่่�งมีีกระบวนการคิิดที่่�แตกต่่างออกไปจากสื่่�อดั้้�งเดิิม 

(traditional media) เพื่่�อเตรีียมความพร้้อมในการเป็็น 

นัักสื่่�อสารมวลชนที่่�ทัันยุคทัันสมััย

    2. จากผลการวิิจััยพบว่่า เทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม

ช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์

ได้้ง่่ายขึ้้�น กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจในการเรีียนรู้้� 

เนื่่�องจากผู้้�เรีียนได้้มีีส่่วนร่่วมกัับการเรีียนรู้้� เข้้าใจ และ

เห็็นภาพผลลััพธ์์ของการผสมแนวคิิดต่่าง ๆ ได้้ชััดเจน 

และเป็็นรููปธรรม ซึ่่�งผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจเนื้้�อหา และมีี

ความพึึงพอใจมากกว่่าการเรีียนรู้้�ในรูปแบบการบรรยาย

หลัักการเป็็นลำำ�ดัับขั้้�นตอนเพีียงอย่่างเดีียว ซึ่่�งในการส่่ง

เสริิมให้้เกิิดกระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ได้้นั้้�น จะต้้องจััด

รููปแบบการเรีียนการสอน สภาพแวดล้้อมที่่�ส่่งเสริิมให้้ 

ผู้้�เรีียนเกิิดการมีีส่่วนร่่วม กระตุ้้�นให้้เกิิดการแสดงความ

คิิดเห็็น การใช้้ความคิิด เพื่่�อให้้เกิิดเป็็นลัักษณะนิิสััยใน

การฝึึกคิดอยู่่�ตลอดเวลา และต้้องไม่่จััดการเรีียนรู้้�ที่่�เป็็น 

การจำำ�กััดกรอบแนวความคิิดของผููเรีียน ซึ่่�งจะนำำ�ไปสู่่�การ

เกิิดความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนที่่�มีีการพััฒนาอย่่าง

สม่ำำ��เสมอ และต่่อเนื่่�อง

    ข้้อเสนอแนะการวิิจััยครั้้�งถััดไป

  ในการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้� เพื่่�อส่่งเสริิมความคิิด

สร้้างสรรค์์ร่่วมกัับเทคโนโลยีีความเป็็นจริิงเสริิม (AR) 

สามารถนำำ�เสนอในรููปแบบอื่่�นนอกจากประเด็็นของ

กระบวนการคิิดสร้้างสรรค์์ ซึ่่�งอาจมุ่่�งเน้้นไปที่่�ประเด็็น

ของการศึึกษาการนำำ�เสนอรููปแบบวิิธีีคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�มีี

ความหลากหลาย เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเห็็นแนวทางในการนำำ�

ความคิิดที่่�หลากหลายมาสัังเคราะห์์ให้้เกิิดเป็็นความคิิด

ใหม่่ได้้

กิิตติิกรรมประกาศ

   งานวิิจััยนี้้�ได้้รัับทุุนสนัับสนุุนจากสำำ�นัักงานการวิิจััย 

แห่่งชาติิ (วช.) ปีีงบประมาณ 2563 การให้้ความอนุุเคราะห์์

ห้้องปฏิิบััติิการคอมพิิวเตอร์์ของมหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีี

ราชมงคลธััญบุุรีี และงานวิิจััยนี้้�สำำ�เร็็จลุุล่่วงด้้วยดีีด้้วย 

ความกรุณุาจากผู้้�ทรงคุุณวุฒุิหิลายท่านที่่�กรุณุาให้ค้ำำ�แนะนำำ�

ในแต่่ละขั้้�นตอนการวิิจััย คณะผู้้�วิจััยขอกราบขอบพระคุุณ

ไว้้ ณ โอกาสนี้้�
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