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บทคัดย่อ

	 การศึกษานี้ เป็นการวิจัยเชิงทดลองในชั้นเรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา 2) ให้นักศึกษาประเมินตนเองก่อนและหลังการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3) ประเมินความพึง
พอใจของนักศึกษาหลังน�ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกมาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
คือ นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาที่ลงทะเบียนเรียน รายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ ในภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ�ำนวน 39 คน  
เครื่องมือทีใ่ช้ในการเกบ็ข้อมูลประกอบด้วย 1) แบบประเมินผลงานภาพพิมพ์ตามองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 2) แบบสอบถาม
ประเมินตนเองด้านความสามารถของนักศึกษาก่อนและหลังการเรียนวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ 3) แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์คือ ค่าเฉลี่ย และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
	 ผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
(X
_
=3.81, S.D.=0.43) ผลการประเมินความสามารถของตนเองหลังเรียนอยู่ในระดับมาก (X

_
=3.96, S.D.=0.38) และนักศึกษามีความ

พอใจในการเรียนวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ภาพรวมในระดับมาก (X
_
=4.11, S.D.=0.34)

ค�ำส�ำคัญ:	โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก, ภาพพิมพ์แกะไม้, ความคิดสร้างสรรค์

Abstract
	 This study is an experimental research in a classroom. The objectives of this study were 1) to investigate the 
effect of a computer graphic program for facilitating the creativity for students, 2) to provide students a channel to 
evaluate their performances before and after using a computer graphic program and 3) to conduct a satisfactory 
survey of the students after using a c computer graphic program to facilitate the creativity in woodcut printing class. 
The sample of this study was 39 students from the Art Education Program, who enrolled in the woodcut printing class  
in the semester 2/2016. The tools used in this research were: 1) the evaluation form for woodcut work using component 
model of creativity, 2) the self-evaluation form for measuring student’s skills before and after taking woodcut printing 
class and 3) the satisfaction evaluation form. The statistical tools implemented in this research were means and 
standard deviation.
	 The results showed that the students gained creativity in woodcut printing class with a high level of scores 
(X
_
=3.81, S.D.=0.43). Furthermore, the self evaluation level after finishing the class was a high level of scores (X

_
=3.96, 

S.D.=0.38). Finally, a high level (X
_
=4.11, S.D.=0.34) of the satisfactory result suggested that the students be content 

with woodcut printing class in overall.
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	 บทนำ�
	 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ถือได้ว่า
เป็นการศึกษาที่ท�ำให้โลกเกิดการเปล่ียน เป็นการศึกษาที ่
มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้เรียนรูใ้นโลกแห่งความเป็นจริง เน้นให้ผูเ้รียน 
มีการพัฒนาทักษะและทัศนคติ ทักษะการคิดการแก้ปัญหา 

ทัศนคติเชิงบวก ความเคารพตนเอง นวัตกรรม ความ
สร้างสรรค์ ทกัษะการสือ่สาร ทกัษะและค่านยิมทางเทคโนโลย ี
ความเชื่อม่ันในตนเอง ความยดืหยุน่ การจูงใจตนเอง ความ
ตระหนกัในสภาพแวดล้อม และการมีความสามารถใช้ความรู้ 
อย่างสร้างสรรค์ การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 ผู้สอน
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ต้องออกแบบการเรยีนรูแ้ละอ�ำนวยความสะดวก ในการเรียนรู ้
ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือท�ำ (วิจารณ์ พานิช, 2555)
	 ท่ามกลางสภาพการณ์การเรียนรู้ที่มีการปรับเปลี่ยนไป
ตามเทคโนโลยท่ีีเปลีย่นแปลงและพัฒนาอย่างรวดเรว็ภายใต้ 
กระแสแห่งโลกในยุคดิจิทัล (digital age) แนวความคิด 
รูปแบบและวิธีการสอนในรูปแบบเดิมอาจไม่กระตุ้นความ
อยากรู้อยากเห็น จึงต้องมีการพัฒนาการจัดการเรียนการ
สอนในรูปแบบที่หลากหลายและสอดรับกับสังคมยุคใหม่ที่
มุ่งเน้นการพัฒนาการเรียนรู้ส�ำหรับการปฏิรูปผู้เรียนยุคใหม่ 
ด้วยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ในยุคดิจิทัลปัจจุบัน ท�ำให้มี
การน�ำเอาคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์งาน
ศิลปะ และการจัดเรียนการสอนด้านศิลปะปฏิบัติ โดยการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกบรูณาการในกจิกรรมการเรียน
การสอนเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นวิธีการหนึ่ง
ที่มีความส�ำคัญ ในการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที ่
21 การน�ำความรู้ทางเทคโนโลยอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน สอดคล้องกับ แคทลียา ปักทานัง และ 
จุมพล ราชวิจิตร (2558) ว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหาในเรื่อง
การแสดงออกทางจินตนาการซ่ึงส่งผลให้เกิดความม่ันใจใน
การท�ำงานและความสนุกสนาน โดยเฉพาะวิชาด้านศิลปะ
ที่มุ่งเน้นการฝึกปฏิบัติ มีกระบวนการทางด้านเทคนิคและ 
กลวิธีใหม่ๆ พร้อมกับความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี มี
การคิดค้นกระบวนการพิมพ์ เทคนิคการออกแบบแม่พิมพ ์
หรือแม้กระทั่งการร่างภาพต้นแบบเพ่ือท�ำแม่พิมพ์ที่รวดเร็ว 
ซึ่งจะส่งผลต่อกระบวนการสร้างสรรค์ในขั้นตอนสุดท้าย
	 จากสถานการณ์ดังกล่าวท�ำให้เห็นถึงความส�ำคัญของ
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ปัจจุบัน ประกอบกับการน�ำเอา
คอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์งานศิลปะ 
ผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีความสามารถในการสร้างภาพ
ต่างๆ ที่ซับซ้อน สร้างสีได้จ�ำนวนมหาศาล สร้างเส้น รูปร่าง 
เปลี่ยนขนาด ย่อขยาย สร้างน�้ำหนัก สร้างมิติของภาพได้
อย่างหลากหลาย สามารถส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ การ
ประยุกต์เทคโนโลยีเพ่ือการสร้างสรรค์นวัตกรรมนอกเหนือ
จากคุณสมบัติในการแก้ไขงานได้ง่ายแล้ว การท�ำงานศิลปะ
ด้วยคอมพิวเตอร์นีย้งัมีเทคนคิการสร้างสรรค์ผลงานทีห่ลาก
หลาย ทั้งการตกแต่งภาพ การเพ่ิมลูกเล่นพิเศษต่างๆ การน�ำ
เสนอผลงานบนอินเทอร์เน็ต การท�ำภาพเคลื่อนไหว หรือแม้
กระท่ังงาน 3 มิติเองก็ตาม ซ่ึงนักศึกษาสามารถออกแบบ
ลงมือท�ำด้วยตนเองโดยผู ้สอนคอยให้ค�ำแนะน�ำปรึกษา 
เพ่ือให้สอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที ่
21 มุ่งกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกดิความคิดใหม่ๆ ทีต่่างไปจากเดิม 
(ทิศนา แขมมณี, 2546)

	 แนวคิดเชิงทฤษฎี 
	 การวิจัยนีเ้ป็นวิจัยเชิงทดลอง โดยได้น�ำหลกัคิดจากการ
สรุป วิเคราะห์ของนักการศึกษาและนักจิตวิทยาที่ได้ศึกษา
เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และได้จัดล�ำดับขั้นตอนและ
รวบรวมแนวคิดเกีย่วกบัความคิดสร้างสรรค์ของนกัจิตวิทยา 
ซ่ึงแบ่งเป็น 4 กลุ่ม คือ (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2556, 
น. 207-208)
	 1.	ทฤษฎคีวามคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ (Psycho-
analysis) นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น Freud 
และ Kris ได้เสนอแนวคิดเกีย่วกบัการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่า 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นผลมาจากความขัดแย้งภายใน
จิตใต้ส�ำนึกระหว่างแรงขับทางเพศ (libido) กับความรู้สึก
รับผิดชอบทางสังคม (social conscience) ส่วน Kubie 
และ Rugg ซ่ึงเป็นนักจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าวว่าความคิด
สร้างสรรค์นั้นเกิดขึ้นระหว่างการรู้สติกับจิตใต้ส�ำนึก ซ่ึงอยู่
ในขอบเขตของจิตส่วนที่เรียกว่า จิตก่อนส�ำนึก
	 2.	ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม (Be-
haviorism theory) นกัจิตวิทยากลุ่มนีมี้แนวความคิดเกีย่วกบั 
เรื่องความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นพฤตกิรรมทีเ่กดิจากการเรียนรู ้
โดยเน้นที่ความส�ำคัญของการเสริมแรง การตอบสนองที ่
ถูกต้องกับสิ่งเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากนี้ยังเน้น
ความสมัพันธ์ทางปัญญา คือ การโยงความสมัพันธ์จากสิง่เร้า 
หนึ่งไปยังสิ่งเร้าต่างๆ ท�ำให้เกิดความคิดใหม่หรือสิ่งใหม่
เกิดขึ้น
	 3.	ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมานุษยนิยม (Hu-
manistic theory) นกัจิตวิทยาในกลุม่นีมี้แนวคิดว่าความคิด
สร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาตั้งแต่เกิด ผู้ที่สามารถ
น�ำความคิดสร้างสรรค์ออกมาใช้ได้คือผูท้ีมี่สจัการแห่งตน คือ
รูจ้กัตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเตม็ตามศกัยภาพของ
ตน มนษุย์จะสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองมา
ได้อย่างเต็มที่นั้นขึ้นอยู่กับการสร้างสภาวะหรือบรรยากาศที่
เอ้ืออ�ำนวย ได้กล่าวถงึบรรยากาศทีส่�ำคัญในการสร้างสรรค์ว่า 
ประกอบด้วย ความปลอดภัยในเชิงจิตวิทยา ความม่ันคงของ
จิตใจ ความปรารถนาที่จะเล่นความคิดและการเปิดกว้างที ่
จะรับประสบการณ์ใหม่
	 4.	ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์อูต้า (The Model AUTA)  
เป็นทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที่ Davis และ Sullivan 
คิดค้นในปี ค.ศ. 1980 เป็นรูปแบบของการพัฒนาความ
คิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่าความ
คิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคนและสามารถพัฒนาให้
สูงขึ้นได้ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามรูปแบบ AUTA 
ประกอบด้วย การตระหนัก (Awareness) ความเข้าใจ (Un-

ผลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้
ประทีป สุวรรณโร 
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derstanding) เทคนิควิธ ี (Techniques) การตระหนักใน
ความจริงของสิ่งต่างๆ (Actualization)
	 จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมาแล้วทั้งหมด 
จะเห็นว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะที่มีในตัวบุคคล 
ทกุคน และสามารถทีจ่ะพัฒนาให้สงูขึ้นได้โดยอาศยัการเรียนรู ้
บรรยากาศ เครื่องมือและอุปกรณ์ที่เอื้ออ�ำนวย

	 ความคิดสร้างสรรค์
	 Guilford (1950, อ้างถงึใน ชาญณรงค์ พรรุง่โรจน์, 2546; 
อารี พันธ์มณี, 2557) อธิบายความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็น
ลกัษณะความคิดแบบอเนกนยั (divergent thinking) คือการ
คิดหลายๆ แง่ หลายๆ ทาง คิดให้มากที่สุดเท่าที่จะนึกได ้
เป็นการมองปัญหาในแนวกว้างเหมือนกับแสงอาทิตย์ที่
แผ่รัศมีออกรอบด้าน คนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้นจะเป็น 
คนทีมี่ความคิดริเริ่ม (originality) คือ มีความคิดทีแ่ปลกใหม่
ต่างจากความคิดธรรมดาของคนทัว่ๆ ไป มีความคิดยดืหยุน่ 
(flexibility) คือ มีความสามารถในการคิดหาค�ำตอบได้หลาย
ทิศทางหลายแง่หลายมุม มีความคิดคล่องแคล่ว (fluency) 
คือ สามารถคิดหาค�ำตอบได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว รวดเรว็ 
และได้ค�ำตอบมากที่สุดในเวลาที่จ�ำกัด มีความคิดละเอียด
ลออ (elaboration) คือ การคิดได้ในรายละเอียดเพ่ือขยาย
หรือตกแต่งความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

	 กระบวนการคิดสร้างสรรค์
	 กระบวนการคิดสร้างสรรค์ คือ วิธีคิดหรือกระบวนการ
ท�ำงานของสมองที่มีขั้นตอนต่างๆ ในการคิดแก้ปัญหาจน
ส�ำเร็จ ซึ่งมีหลายแนวคิด เช่น
	 Wallas (1926 อ้างถงึใน กรมวิชาการ, 2535) ได้เสนอว่า 
กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกดิจากการคิดสิง่ใหม่ๆ 
โดยการลองผิดลองถูก ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ
	 1.	ขั้นเตรียมการ คือ การระบุข้อมูลหรือระบุปัญหา
	 2.	ขั้นความคิดก�ำลังฟักตัว คือ การอยู่ในความสับสน
วุ่นวายของข้อมูลที่ได้มา
	 3.	ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือ ขั้นที่ความคิดสับสนได้
รบัการเรียบเรียงและเชื่อมโยงเข้าด้วยกนั ท�ำให้เหน็ภาพรวม
ของความคิด
	 4.	ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง คือ ขั้นที่
รับความคิดเห็นจากสามขั้นแรกข้างต้นมาพิสูจน์ว่าจริงหรือ
ถูกต้องหรือไม่
	 ความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนการเชื่อมโยงความรู้
ทีมี่อยูเ่ข้าด้วยกนั อันจะน�ำไปสูก่ารแก้ปัญหาใหม่ทีคิ่ดใช้เวลา
การคิดเพียงสั้นๆ อย่างรวดเร็วหรือยาวนานก็อาจเป็นไปได ้

โดยมีล�ำดับการคิด ดังนี้
	 1.	ขั้นเตรียมเป็นการรวบรวมประสบการณ์ มีการลอง
ผิดลองถูกและตั้งสมมุติฐานเพื่อแก้ปัญหา
	 2.	ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ เป็นระยะที่มีอารมณ์เครียด 
อันสืบเนื่องจากการครุ่นคิด แต่ยังคิดไม่ออก
	 3.	ขั้นของการเกิดความคิด เป็นระยะที่เกิดความคิดใน
สมอง เป็นการมองเห็นวิธีแก้ปัญหาหรือพบค�ำตอบ
	 4.	ขั้นพิสูจน์ เป็นระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใช้
เกณฑ์ต่างๆ เพื่อดูค�ำตอบที่คิดออกมานั้นว่าเป็นจริงหรือไม่

	 เทคนิคการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
	 นักจิตวิทยาเห็นพ้องตรงกันว่าความคิดสร้างสรรค์นั้น
เป็นความสามารถที่มีอยู่ในตัวมนุษย์ตั้งแต่เกิด และเชื่อว่า
สามารถเพ่ิมพูนให้มากขึ้นด้วยการฝึกฝนโดยการจัดกจิกรรม
และสร้างบรรยากาศสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมความเป็น
อิสระ กระตุ้นและเรียนรู้อย่างสม�่ำเสมอ การพัฒนาความ 
คิดสร้างสรรค์นั้นมีเทคนิคที่ใช้กันอยู่หลายวิธีการด้วยกัน 
ดังที่ ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ได้อธิบายไว้ซึ่งประกอบ
ด้วยวิธีการดังนี้
	 การระดมสมอง (brainstorming) เป็นเทคนิคเพ่ือ
รวบรวมทางเลือกและการแก้ปัญหา โดยให้โอกาสในการ
คิดอย่างอิสระที่สุดและไม่มีการวิพากษ์วิจารณ์ ระหว่าง
การคิดเพราะการวิพากษ์วิจารณ์จะเป็นการขัดขวางความ 
คิดสร้างสรรค์
	 การปลูกฝังความกล้าที่จะท�ำสิ่งสร ้างสรรค์ เป็น
เทคนิคที่ใช้การตั้งค�ำถามง่ายๆ เพ่ือให้คิดโดยจัดให้อยู่ใน 
สภาพแวดล้อมที่เป็นที่ยอมรับของผู้อ่ืน เม่ือฝึกฝนมากก็จะ
ช่วยในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้มากขึ้น
	 การสร้างความคิดใหม่ เป็นอีกเทคนิคหนึ่งโดยใช้การ
แจกแจงวิธีการในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง โดยการ
แยกย่อยส่วนประกอบจากของเดิมทั้งรูปร่าง สมบัติ หน้าที 
ประโยชน์ แล้วน�ำมาสังเคราะห์ความคิด จากองค์ประกอบ
ย่อยๆ เพื่อให้ได้ทางเลือกหรือค�ำตอบที่ดีที่สุด
	 การตรวจสอบความคิด เป็นเทคนคิทีใ่ช้การค้นหาความ
คิดหรือแนวทางที่ใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ทีเกิดขึ้นอย่าง
รวดเร็ว โดยการตรวจสอบความคิดของผู้ที่เคยท�ำไว้แล้ว

	 การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
	 บุคลิกภาพของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ จะต้องมี
ความฉับไวที่รู้ปัญหาและมองเห็นปัญหา มีความว่องไวและ
สามารถจะเปลี่ยนความคิดใหม่ๆ ได้ง่าย ซึ่งแสดงให้เห็นว่า 
การแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมที่ส�ำคัญยิ่งของชีวิตที่ต้องท�ำให้
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ส�ำเร็จลุล่วงจึงจะท�ำให้ชีวิตสามารถด�ำเนินไปได้อย่างมี 
ความสุข ดังนั้นจึงมีความจ�ำเป็นที่จะต้องเรียนรู ้วิธีการ 
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยปกติคนเราทั่วไปมักเลือก
วิธีการท่ีจะเลี่ยงปัญหามากกว่าการเผชิญปัญหา ซ่ึงถ้าคน
เรารู้จักท่ีจะเรียนรู้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก็จะมีชีวิตที่
สนุกสนานร่าเริงและความสุขมากยิ่งขึ้น
	 บุคลิกภาพของคนที่มีความคิดสร้างสรรค์จะต้องมี
ความฉับไว รู้ปัญหา และมองเห็นปัญหา มีความว่องไวและ
สามารถจะเปลี่ยนความคิดใหม่ๆ ได้ง่าย ซึ่งแสดงให้เห็นว่า 
การแก้ปัญหาเป็นกิจกรรมที่ส�ำคัญยิ่งของชีวิตที่ต้องท�ำให้
ส�ำเร็จลุล่วงจึงจะท�ำให้ชีวิตสามารถด�ำเนินไปได้อย่างมี 
ความสุข ดังนั้นจึงมีความจ�ำเป็นที่จะต้องเรียนรู ้วิธีการ 
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยปกติคนเราทั่วไปมักเลือก
วิธีการท่ีจะเลี่ยงปัญหามากกว่าการเผชิญปัญหา ซ่ึงถ้าคน
เรารู้จักที่จะเรียนรู้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก็จะมีชีวิต
ที่สนุกสนานร่าเริงและความสุขมากยิ่งขึ้น ประกอบด้วย
กระบวนการคิด 4 ขั้นตอน คือ (สิทธิชัย ลายเสมา, 2560)
	 1.	การค้นหาความหมายของปัญหา ขั้นตอนนีจ้ะมีความ
ส�ำคัญมาก เพราะถ้าเรารูว่้าอะไรคือปัญหาทีแ่ท้จริง กส็ามารถ
หาหนทางในการแก้ได้ตรงมากขึ้น อีกทั้งท�ำให้เกิดความ
มั่นใจมองเห็นปัญหาได้ทะลุปรุโปร่ง อันจะท�ำให้ได้ค�ำตอบที่
ชัดเจนและเป็นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วย
	 2.	การเปิดใจกว้างเพ่ือน�ำไปสูว่ิธีการแก้ไขปัญหา นกัคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะท�ำการคัดเลือกความคิดเหน็และ
ข้อมลูต่างๆ ไว้เป็นจ�ำนวนมากก่อนที่จะพิสูจน์แยกแยะให้ได้
ความคิดเห็นที่ดีที่สุด ดังนั้นคนเราจึงต้องแสวงหาและเปิด
ประตสููค่วามคิดไม่ว่าจะเป็นจากการอ่าน การสงัเกตและการ
ท�ำงานร่วมกัน
	 3.	การพิสูจน์แยกแยะให้ได ้ความคิดเห็นที่ ดีที่สุด 
การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นมักต้องใช้วิธีแก้ปัญหา
หรือค�ำตอบท่ีดีกว่าหรือมากกว่าวิธีการแก้ปัญหาหรือค�ำตอบ
ที่ได้มาครั้งแรกเพียงอย่างเดียว เพราะความคิดเห็นและ
ข้อมูลที่ส�ำคัญๆ นั้นมีอยู่อย่างมากมาย จึงจ�ำเป็นที่จะต้อง
พยายามให้ได้มาซ่ึงความคิดเห็นที่ดีที่สุดโดยการแยกแยะ
และคัดเลือกออกมาเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ดีที่สุด
	 4.	การ เปลี่ ยนความคิดเห็นให ้ เป ็นการกระท� ำ 
จุดมุ่งหมายส�ำคัญของการแก้ปัญหาก็คือการเปลี่ยนแปลง
ความคิดเห็นไปสู่การปฏิบัติจริง คนส่วนใหญ่มีความคิด
สร้างสรรค์แต่ไม่เคยน�ำไปสู่การปฏิบัติ ซ่ึงกระบวนการคิด
สร้างสรรค์นั้นไม่ได้จบลงแค่คดิในใจ การเปลี่ยนความคดิไป
สู่การปฏิบัตินั้นต้องเอาชนะอุปสรรคหลายอย่าง เช่น ความ
ไม่ม่ันใจในตัวเอง ความขลาดกลัว และต้องมีความมุ่งม่ัน

เด็ดเด่ียวในความเพียรไม่ว่าจะใช้เวลานานสักเท่าใด ก็จะ 
ไม่แปรเปลีย่นความคิดสร้างสรรค์ทีไ่ด้เพาะตวัเป็นรปูร่างและ
ติดตามจนกระทั่งเกิดความสมบูรณ์ในทางปฏิบัติ

	 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 แคทลยีา ปักทานงั และ จุมพล ราชวิจิตร (2558) ได้ศกึษา 
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ศิลปะโดยใช้การสอนที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ส�ำหรบันกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที ่1 ภาค
เรียนที ่2 ปีการศกึษา 2556 โรงเรียนผาขามวิทยายน จ�ำนวน 
12 คน เป็นการวิจัยเชิงทดลอง พบว่า ทักษะการสร้างสรรค์
ผลงานศิลปะของผู ้เรียน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้
ศิลปะที่ใช้สอนที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ผ่านเกณฑ ์
ร้อยละ 70 โดยมีคะแนนเฉลี่ยรวมคิดเป็นร้อยละ 76.63 และ
ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะ มีค่าเฉลีย่ 
73.75 นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกจิกรรมการเรียนรู ้
ศิลปะที่ใช้การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในด้านพัฒนาการ
ทางอารมณ์และการเรียนรู้ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านครู
ผู้สอน โดยรวมในระดับมากที่สุด มีค่าเฉล่ียรวมอยู่ที ่ 4.57 
ซ่ึงผู้วิจัยได้แสดงความเห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยการสอน 
แบบส่งเสริมสร้างสรรค์เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ที่ 
เหมาะสมและสอดคล้องกับธรรมชาติของรายวชิาศิลปะ 
เป็นการแก้ปัญหาในเรื่องการแสดงออกทางจินตนาการ
และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนควบคู่กัน อันส่งผลให้
นักเรียนเกิดความม่ันใจในการแสดงออกทางศิลปะและมี
ความสุขสนุกสนานในการเรียนรู้ศิลปะตามวัยของนักเรียน
	 เมริกา ตรรกวาทการ และ ยศวีร์ สายฟ้า (2557) 
ศึกษาเรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิด
สร้างสรรค์ส�ำหรบันกัเรียนประถมศกึษา รปูแบบการวิจยัเป็น
เชิงทดลอง กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนอู่ทพิย์ จังหวดัสมุทรปราการ จ�ำนวน 33 คน ผลการ
ศกึษาพบว่า นกัเรียนทีไ่ด้รบัการจัดกจิกรรมส่งเสริมทกัษะการ
คิดสร้างสรรค์มีระดับความคิดสร้างสรรค์สงูกว่าก่อนเข้าร่วม
กิจกรรมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียน 
มีความพึงพอใจโดยรวมในระดับมากทีส่ดุ ทั้งนีผู้ว้ิจัยยงัพบว่า 
นักเรียนสนุกสนาน เพลิดเพลิน ได้รับความรู้ความคิดใหม่ๆ 
รู ้สึกว ่าตนเองได ้รับการพัฒนาขึ้นในเรื่องของการคิด
สร้างสรรค์ นักเรียนเกิดความคิดที่ว่าความคิดสร้างสรรค์
เป็นสิ่งที่มีความส�ำคัญและมีประโยชน์ นอกจากนี้นักเรียน
ยังมีความตั้งใจที่จะน�ำทักษะการคิดสร้างสรรค์ไปประยุกต์
ใช้ในชีวิตประจ�ำวัน
	 รัตนภรณ์ สังฆะมณีย์, บัญญัติ ช�ำนาญกิจ, และ วชิระ 
วิชชุวรนันท์ (2551) ได้ศึกษาผลการใช้กิจกรรมวาดภาพบน

ผลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้
ประทีป สุวรรณโร 
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คอมพิวเตอร์ท่ีส่งผลต่อความสามารถทางศลิปะและความคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ก�ำลังศึกษา
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสเซ-
เวียร์มัธโนทัย พบว่า ความสามารถทางศิลปะของนักเรียนที่
ได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมวาดภาพบนคอมพิวเตอร์หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ความคิดสร้างสรรค์เม่ือแยกตามลักษณะของการคิด ความ
คิดคล่อง ความยืดหยุ่น การริเริ่มและความคิดละเอียดลออ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนทีมี่ความสามารถพ้ืนฐาน 
ทางศลิปะต่างกันทีไ่ด้รบัการสอนโดยให้กจิกรรมการวาดภาพ
บนคอมพิวเตอร์มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส�ำคัญทางสถติิ
ที่ระดับ .05 โดยผู้เรียนที่มีความสามารถพ้ืนฐานทางศิลปะ
ระดับสูงและปานกลางจะมีความคิดสร้างสรรค์มากกว่าและ
มีความคิดคล่องมากกว่าผู้เรียนที่มีความสามารถพ้ืนฐาน
ทางศิลปะระดับอ่อน ซ่ึงผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าอาจจะเป็น
เพราะนกัเรียนกลุ่มอ่อนนีมี้ประสบการณ์เดิมของตนเองน้อย 
จึงท�ำให้ไม่สามารถคิดสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างหลากหลาย
	 หทยัชนนับ์ กานต์การนัยกลุ และ วิสตูร โพธิ์เงิน (2557) 
ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการออกแบบศิลปะด้วยสมุด 
ร่างภาพตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม เพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ในนกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปีที ่4 โรงเรียน
พรมานุสรณ์ จังหวัดเพชรบุรี จ�ำนวน 42 คน ผลการประเมิน 
พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนอยูใ่นระดับดี ค่าเฉลีย่ 
14.93 และนกัเรียนมีความพึงพอใจกบักจิกรรมการออกแบบ
ทางศิลปะด้วยสมุดร่างภาพตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัค- 
ตวิิสซึมในระดับมากทีส่ดุ ค่าเฉล่ีย 4.71 โดยผูว้ิจัยได้ให้ความ
เห็นว่าอาจเป็นเพราะกิจกรรมมีความน่าสนใจ สามารถช่วย
กระตุน้ให้นกัเรียนเกดิการอยากรูอ้ยากเรียนและลงมือปฏบิตั ิ
อีกทั้งยังช่วยให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในสาระการ 
เรียนรูไ้ด้ดีขึ้น ท�ำให้นกัเรยีนมีความม่ันใจ สามารถสร้างสรรค์
และถ่ายทอดผลงานการออกแบบทางศิลปะในรูปแบบของ
สมุดร่างภาพได้
	 อนุชิต ศรีสุวรรณ และ จุมพล ราชวิจิตร (2553) ศึกษา
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนศลิปะเรื่องการวาดภาพระบายสโีดย
ใช้แบบฝึกทกัษะความคิดสร้างสรรค์ทางศลิปะชั้นมัธยมศกึษา
ปีที่ 2 โรงเรยีนดอนตาลวิทยา อ�ำเภอดอนตาล จังหวัด
มุกดาหาร กลุม่ตวัอย่างจ�ำนวน 31 คน พบว่า นกัเรียนทีเ่รียน
โดยใช้แบบฝึกทกัษะความคิดสร้างสรรค์มีคะแนนเฉล่ียความ
คิดสร้างสรรค์ทางศลิปะทั้ง 4 ด้าน คือ ความคล่องในการคิด 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ 
หลังเรียน สงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส�ำคัญทางสถติทิีร่ะดับ 

.05 และนักเรียนมีความพึงพอใจหลังเรียนโดยใช้แบบฝึก
ความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด
	 ควรสรุปสาระส�ำคัญไว้ด้วย
	 จากงานวิจัยทีเ่กีย่วข้องแสดงให้เหน็ว่าการพัฒนาความ
คิดสร้างสรรค์ต้องอาศยักระบวนการทีห่ลากหลายโดยเฉพาะ
การประยุกต์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือส่งเสริมให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ในกระบวนการท�ำงาน โดยเฉพาะใน
รายวิชาที่เกี่ยวข้องกับงานศิลปะ ทั้งนี้ความคิดสร้างสรรค์จะ
เกิดขึ้นได้ก็ต่อเม่ือมีองค์ประกอบสนับสนุนที่หลากหลายทั้ง
เครื่องมือและกระบวนการ โดยเฉพาะวิทยาการทางเทคโนโลยี
และความก้าวหน้าทางด้านคอมพิวเตอร์ที่มีความทันสมัย 
สามารถกระตุ้นความอยากรู้อยากเรียนและลงมือปฏิบัติ ซึ่ง
สามารถปรบัเปลีย่น แก้ไข ได้อย่างรวดเรว็และหลากหลาย โดย 
บรูณาการกบักระบวนการเรียนการสอนทางด้านศลิปะปฏิบตัิ 
เพื่อส่งเสริมองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน คือ 
ความคล่องในการคิด ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และ
ความคิดละเอียดลออ

	 วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	เพ่ือศึกษาผลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
	 2.	เพ่ือศกึษาผลการประเมินตนเองก่อนและหลังการน�ำ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์
	 3.	เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลังการน�ำ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์

	 การพิทักษ์สิทธิกลุ่มตัวอย่าง
	 ผู ้วิจัยส่งโครงร่างการวิจัยเข้ารับการพิจารณาด้าน
จริยธรรมการวิจัย จากประธานคณะกรรมการจริยธรรมการ
วิจัยในมนุษย์ ประจ�ำวิทยาเขตปัตตานี เม่ือผ่านการอนุมัต ิ
ผูว้ิจยัได้ท�ำการพิทกัษ์สทิธิ์ของกลุม่ตวัอย่าง แนะน�ำตวั ชี้แจง
ในการเข้าร่วมวิจยัให้ผูเ้ข้าร่วมการวิจัยทราบวตัถปุระสงค์และ
ขั้นตอนการวิจัย พร้อมทั้งลงนามยนิยอมและขอความร่วมมือ
ในการรวบรวมข้อมูล โดยชี้แจงสิทธิท์ี่กลุ่มตัวอย่างสามารถ
เข้าร่วมการวิจยั หรือสามารถปฏิเสธทีจ่ะไม่เข้าร่วมการวิจัยใน
ครั้งนีไ้ด้ โดยไม่มีผลต่อการเรียนการสอนหรือคะแนน ส�ำหรบั
ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้จะไม่มีการเปิดเผยให้เกิดความ
เสยีหายแก่กลุ่มตวัอย่างทีท่�ำการวิจัย โดยผูว้ิจยัเสนอการวิจัย 
ในภาพรวมและน�ำมาใช้ประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น
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	 ขอบเขตการวิจัย
	 กลุ่มตัวอย่าง
	 นักศึกษาวิชาเอกศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ชั้นปีที่ 3 
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 277-214 ภาพพิมพ์แกะไม้ 
ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ�ำนวน 39 คน

	 ตัวแปรที่ศึกษา
	 ตัวแปรอิสระ วิธกีารออกแบบภาพร่างแม่พิมพ์แกะไม้
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก

	 ตัวแปรตาม
	 1.	ความคิดสร้างสรรค์ จากองค์ประกอบ 4 ด้าน 
ของ Guilford
	 2.	ผลการประเมินตนเองก่อนและหลังการน�ำโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษา
	 3.	ความพึงพอใจหลังน�ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
มาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

	 กรอบแนวคิดการวิจัย

วิธีการออกแบบภาพร่างแม่พิมพ์
ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา

ในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้

ความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน
ประกอบด้วย ความคล่อง

ความยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม
และความละเอียดลออ

ความพึงพอใจหลังน�ำ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
มาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา

ในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้

ผลการประเมินตนเองก่อนและหลัง
การน�ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษา

ในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้

	 วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยเก็บรวบรวม
ข้อมูลแบบ 3 ขั้นตอน คือ ก่อนการทดลอง ปฏบิตักิารทดลอง 
และขั้นตอนการประเมินผลและสรุปผลการทดลอง

	 ก่อนการทดลอง
	 1.	จัดท�ำแบบสอบถามประเมินตนเองก่อนและหลังน�ำ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ในการออกแบบแม่พิมพ์ 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความ 
พึงพอใจของนักศึกษาหลังจากน�ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกมาใช้ในการออกแบบแม่พิมพ์

	 2.	ชี้แจงให้นักศึกษาทราบกระบวนการวิจัยในชัน้เรียน
ทั้งหมด แนะน�ำลกัษณะรายวิชาอธิบายเนือ้หาขั้นตอนการฝึก
ทกัษะปฏิบตังิานและแจ้งเกณฑ์การวดัประเมินผลในรายวิชา 
	 3.	อธิบายเนื้อหากระบวนการสร้างสรรค์ภาพพิมพ์ 
แกะไม้ ขั้นตอนการออกแบบภาพร่าง การเลือกภาพร่าง 
การขยายภาพร่างต้นแบบ การแกะแม่พิมพ์ วัสดุ อุปกรณ์ 
และกระบวนการพิมพ์

	 ปฏิบัติการทดลอง 
	 1.	แนะน�ำวสัดุอุปกรณ์ ครภัุณฑ์ทีเ่กีย่วข้องกบัการสร้าง
แม่พิมพ์แกะไม้ (ภาพที ่1) ปฏิบตักิารภาพพิมพ์แกะไม้โดยวิธี
การปกติ

ผลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้
ประทีป สุวรรณโร 
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ภาพที่ 1 ตัวอย่างวัสดุ อุปกรณ์ ครุภัณฑ์ที่ใช้ส�ำหรับปฏิบัติการภาพพิมพ์แกะไม้

ภาพที่ 2 ตัวอย่างภาพการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างต้นแบบและทดลองลงสี

	 2.	ให้นักศึกษาท�ำแบบประเมินตนเองก่อนการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ในการออกแบบแม่พิมพ์
	 3.	นกัศกึษาปฏบิตักิารภาพพิมพ์แกะไม้โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างต้นแบบ โดยจ�ำลองการใส่สี 

ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก (ภาพที่ 2) มีการน�ำเสนอ 
ผลงานและแนะน�ำในทุกขั้นตอนของการท�ำงานโดยให้
นักศึกษาเลือกผลงานที่ดีที่สุดของตนเอง

	 4.	ให้นักศึกษาท�ำแบบประเมินตนเองหลังการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ในการออกแบบแม่พิมพ์
	 5.	น�ำแบบที่นักศึกษาเลือกไปร่างลงบนแผ่นไม้และ
ด�ำเนินการแกะแม่พิมพ์ ก่อนเข้าสู่กระบวนการพิมพ์ผู้วิจัย
ได้สาธิตการพิมพ์ภาพ เทคนิคการไล่สี สร้างค่าน�้ำหนักแบบ
หลายส ีและให้นกัศกึษาปฏบิตักิารพิมพ์ภาพ ทั้งนีอ้ยูใ่นความ
ดูแลของผู้วิจัยในทุกขั้นตอนการปฏิบัติการ (ภาพที่ 3)

	 6.	ให้นักศึกษาประเมินความพึงพอใจในการจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้

	 ขั้นตอนการประเมินผลและสรุปผลการทดลอง
	 1.	ประเ มินผลงานภาพพิมพ ์แกะไม ้ตามเกณฑ ์ 
องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ของ Guilford ประกอบด้วย
ความคิดริเริ่ม ความคล่องแคล่วในการคิด ความยืดหยุ่นใน
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างภาพขั้นตอนการแกะแม่พิมพ์และปฏิบัติการพิมพ์ภาพ

การคิด ความละเอียดลออ
	 2.	วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย

	 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	 ในการวิเคราะห์และน�ำเสนอผลการวิจัยเรื่อง ผลการ
ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของนกัศกึษาสาขาวิชาศลิปศกึษา ในรายวิชาภาพ
พิมพ์แกะไม้ ผู้วิจัยขอน�ำเสนอผลการวิจัยตามล�ำดับขั้นตอน
และแปลผล ตามล�ำดับ 3 ขั้นตอน คือ 1) ผลการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม ้
2) การประเมินตนเองก่อนและหลังการใช ้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม ้
3) ความพึงพอใจของนกัศกึษาหลังน�ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์
กราฟิกมาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาภาพพิมพ์
แกะไม้ ซึ่งสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้
	 1.	ผลการใช ้โปรแกรมคอมพิวเตอร ์กราฟ ิกเ พ่ือ 
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาสาขาวิชาศลิปศกึษา
ในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ ตามองค์ประกอบความคิด
สร้างสรรค์ 4 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่นและความละเอียดลออในการคิด แสดงผล
ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 แสดงผลของความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษารายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้

องค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ X
_

S.D. ระดับความคิด
สร้างสรรค์

ความคิดริเริ่ม (Originality) 3.44 0.60 ปานกลาง
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 4.69 0.61 มากที่สุด
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 3.62 0.54 มาก
ความละเอียดลออในการคิด (Elaboration) 3.51 0.60 มาก
รวม 3.81 0.43 มาก

	 จากตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของความ
คิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรยีนรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม ้
โดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 และเม่ือ
พิจารณาจากองค์ประกอบแต่ละด้านแล้ว พบว่า นักศึกษา

วิชาเอกศิลปศึกษาที่เรียนวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ มีความคิด
คล่องแคล่วมากทีส่ดุ (X

_
=4.69, S.D.=0.61) มี 2 องค์ประกอบ 

อยูใ่นระดับมาก คือ มีความคิดยดืหยุน่ (X
_
=3.62, S.D.=0.54) 

และมีความละเอียดลออในการคิด (X
_
=3.51, S.D.=0.60) 

ผลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้
ประทีป สุวรรณโร 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 30 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2562

ทั้งนี้ส�ำหรับความคิดริเริ่มของนักศึกษาเอกศิลปศึกษาอยู่ใน
ระดับปานกลาง (X

_
=3.44, S.D.=0.60)

ภาพที่ 4 ตัวอย่างภาพผลงานความคิดสร้างสรรค์

	 2.	การประเมินตนเองก่อนและหลังการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ

นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม ้
แสดงผลดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2	ผลการประเมินตนเองก่อนและหลังการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
	 	 	 ของนักศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ (N=39)

การประเมินตนเอง X
_

S.D. ระดับการ
ประเมินตนเอง

ประเมินตนเองก่อนใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 3.43 0.43 ปานกลาง
ประเมินตนเองหลังใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 3.96 0.38 มาก

	 จากตารางที่ 2 พบว่า หลังจากการใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม ้
โดยนักศึกษาเป็นผู้ประเมินตนเอง พบว่า นักศึกษามีความ
สามารถมากกว่าก่อนการน�ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
มาใช้ในระดับมาก (X

_
=3.96, S.D.=0.38) ในขณะท่ีผลการ

ประเมินตนเองก่อนน�ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้
อยู่ในระดับปานกลาง (X

_
=3.43, S.D.=0.43)

	 3.	ความพึงพอใจของนักศึกษาหลังน�ำโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิกมาส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชา
ภาพพิมพ์แกะไม้ แสดงผลดังตารางที่ 3



ASJ P S U  51

ตารางที่ 3 ความพึงพอใจในการเรียนวิชาภาพพิมพ์แกะไม้

ความพึงพอใจในการเรียนวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ X
_

S.D. ระดับความ
พึงพอใจ

ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 3.99 0.45 มาก
ด้านบรรยากาศการเรียนการสอน 4.23 0.41 มาก
ด้านการเรียนการสอน 4.10 0.37 มาก
ด้านการวัดและประเมินผล 4.12 0.40 มาก
รวม 4.11 0.34 มาก

	 จากตารางที่ 3 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในการ
เรียนวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ภาพรวมในระดับมาก (X

_
=4.11, 

S.D.=0.34) และเม่ือน�ำมาพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
นักศึกษาพอใจบรรยากาศการเรียนการสอนเป็นล�ำดับแรก 
(X
_
=4.23, S.D.=0.41) รองลงมาคือ ด้านการวดัและประเมินผล 

(X
_
=4.12, S.D.=0.40) ด้านการเรียนการสอน (X

_
=4.10, 

S.D.=0.37) ด้านกระบวนจดัการเรียนรู ้(X
_
=3.99, S.D.=0.45)

	 ผู้วิจัยได้เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้แสดงความคิดเห็น
หลังจากได้ศึกษาวิจัยแล้ว พบว่า นักศึกษาได้แสดงความ 
เห็นว่า “สามารถใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีได้ดีมากขึ้น ใช้ความ
คิดสร้างสรรค์กว้างขึ้น” “สิ่งที่ได้รับจากวิชานี้ คือ การคิด
สร้างสรรค์ มีความคิดแปลกใหม่ กล้าทีจ่ะลงมือท�ำ นกัศกึษา
ทกุคนท�ำงานอย่างมีความตั้งใจอย่างสงู ทกุคนท�ำงานอย่าง
ทุม่เทจนสดุความสามารถ” “หลังจากได้เรียนวิชานีแ้ล้วท�ำให้
มีทักษะทางศิลปะเพิ่มมากขึ้น และยังได้ฝึกระเบียบวิจัย ฝึก
ความอดทน” นอกจากนี้นักศึกษายังมีความเห็นว่าเม่ือมีวิธี
การออกแบบสร้างสรรค์โดยใช้คอมพิวเตอร์ได้ง่ายขึ้น ควร
จะเพ่ิมวิธีการแกะแม่พิมพ์ลงบนไม้ซ่ึงเป็นขั้นตอนที่ยากให้
แกะได้ง่ายขึ้น

	 สรุปและอภิปรายผล
	 การศึกษาผลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษาสาขาวิชาศลิปศกึษา 
ในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้นี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผล
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาหลัง
การน�ำโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้เพ่ือส่งเสริมความ
คิดสร้างสรรค์ในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้
	 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาที่เรียนรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้ โดยรวมอยู่

ในระดับมาก และเม่ือพิจารณาจากองค์ประกอบแต่ละด้าน
แล้วพบว่า นักศึกษาวิชาเอกศิลปศึกษาที่เรียนวิชาภาพพิมพ์
แกะไม้ มีความคิดคล่องแคล่วมากที่สุดมี 2 องค์ประกอบ
อยู่ในระดับมาก คือ มีความคิดยืดหยุ่นและมีความละเอียด
ลออในการคิด ทั้งนี้ส�ำหรับความคิดริเริ่มของนักศึกษา 
วิชาเอกศิลปศึกษาชั้นปีที่ 3 ปีการศึกษา 2559 นี้อยู่ในระดับ 
ปานกลาง ในส่วนของความคิดริเริ่มของนักศึกษาที่อยู่ใน
ระดับปานกลางนี ้สอดคล้องกบั Rewlinson (1971, อ้างถงึใน 
กรมวิชาการ, 2535, น. 17-18) ได้อธิบายสาเหตุที่ท�ำให้
ความคิดสร้างสรรค์ไม่พัฒนาเท่าทีค่วรเกดิจาก อุปสรรคจาก
ตนเอง ความไม่ม่ันใจในตนเอง ใช้ความเคยชิน/สญัชาตญาณ
แก้ไขปัญหา พอใจในค�ำตอบเดิมๆ ไม่กล้า กลัว (กลัวพลาด 
ไม่กล้าเสี่ยง ไม่กล้ารับผิดชอบ) ชอบสร้างขอบเขตและ 
กฎเกณฑ์ให้ตนเอง ชอบเลียนแบบ ชอบเป็นผู้ตาม สามารถ
ท�ำตามค�ำสัง่ได้ดี ไม่แสวงหาความรู ้ไม่เสาะหาประสบการณ์ 
ไม่เปิดใจ ปราศจากการยืดหยุ่น ไม่มีสมาธิ ไม่มีสติ อุปสรรค
จากบุคคลอื่น เกิดจากไม่ยอมรับฟัง มุ่งต�ำหนิ วิจารณ์ และ
ปฏิเสธทุกประเด็น ปิดโอกาส สิ่งแวดล้อมที่เป็นอุปสรรค 
เกดิจากขาดการกระตุน้ส่งเสริม ไม่เปิดโอกาส มีการบัน่ทอน 
ก�ำลังใจ ปราศจากการยอมรับ มีความจ�ำกัดด้านเวลา 
ทรัพยากรอ่ืนๆ ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าอาจเนื่องมาจาก
นักศึกษา ยังขาดความม่ันใจในตนเอง การคิดนอกกรอบ 
ควรจะมีการส ่งเสริมและสนับสนุนความคิดที่ มีความ 
แปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรมดา หรือการน�ำความรู ้
เดิมมาคิดดัดแปลงประยุกต์ให้เกิดสิ่งใหม่ โดยการหาเวที
ในการเสนอผลงานหรือหาแรงกระตุ้นให้นักศึกษาได้คิดค้น
วิธีการใหม่ๆ ส่งเสริมกระตุ้นให้นักศึกษาเกิดความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์จึงควรจัดกิจกรรมและสภาพแวดล้อมให้เอ้ือ 
อ�ำนวยพร้อมๆ กบัการป้องกนัและขจัดอุปสรรค ดังทีก่ล่าวมา 
ข้างต้นด้วย

ผลการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาศิลปศึกษาในรายวิชาภาพพิมพ์แกะไม้
ประทีป สุวรรณโร 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 30 ฉบับที่ 1 มกราคม-เมษายน 2562

	 ผลการประเมินตนเองของนักศึกษาก ่อนการใช ้
คอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ในการร่างภาพพิมพ์แกะไม้ โดยรวม
อยู่ในระดับปานกลาง หลังการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในการ
ร่างภาพพิมพ์แกะไม้ โดยรวมอยูใ่นระดับมาก ซ่ึงสอดคล้องกบั 
รตันภรณ์ สงัฆะมณย์ี, บญัญัต ิช�ำนาญกจิ, และ วชิระ วิชชวุรนนัท์ 
(2551) เม่ือแยกตามลักษณะของการคิด ความคิดคล่อง 
ความยดืหยุน่ การริเริ่มและความคิดละเอียดลออ กจิกรรมบน
คอมพิวเตอร์มีความแตกต่างกัน โดยผู้เรียนที่มีพื้นฐานทาง
ศลิปะระดับสงูและปานกลางจะมีความคิดสร้างสรรค์มากกว่า
และมีความคิดคล่องมากกว่าผูเ้รียนทีมี่ความสามารถพ้ืนฐาน
ทางศิลปะระดับอ่อน ซ่ึงผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่าอาจจะเป็น
เพราะนกัเรียนกลุ่มอ่อนนีมี้ประสบการณ์เดิมของตนเองน้อย 
จึงท�ำให้ไม่สามารถคิดสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างหลากหลาย
	 นักศึกษามคีวามพอใจในการเรียนวิชาภาพพมิพ์แกะไม้ 
ภาพรวมในระดับมาก และเม่ือน�ำมาพิจารณาเป็นรายข้อ 
พบว่า นักศึกษาพอใจบรรยากาศการเรียนการสอน ด้านการ
วดัและประเมินผล ด้านการเรียนการสอน ด้านกระบวนการจัด 
การเรียนรู ้ตามล�ำดับ สอดคล้องกบั หทยัชนนับ์ กานต์การนัยกลุ 
และ วิสูตร โพธิ์เงิน (2557) ว่ากิจกรรมมีความน่าสนใจ 
สามารถช่วยกระตุ้นให้เกิดการอยากรู้อยากเรียนและลงมือ
ปฏิบัติ อีกทั้งยังช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ มีความ
ม่ันใจ สามารถสร้างสรรค์และถ่ายทอดผลงานการออกแบบ
ภาพร่างที่เป็นต้นแบบได้อย่างรวดเร็วง่ายต่อการแก้ไข

	 ข้อเสนอแนะ
	 1.	ควรจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ เ พ่ือส ่งเสริม
ให้นักศึกษามีความกล้าในการคิดและแสดงออกในเชิง
สร้างสรรค์
	 2.	ควรส่งเสริมให้นักศึกษาลงมือปฏิบัติและท�ำงาน
เป็นกลุ ่ม โดยให้ผู ้สอนคอยให้ค�ำปรึกษาแนะน�ำตาม
กระบวนการต่างๆ
	 3.	ควรมีการกระตุ้นการสร้างสถานการณ์ให้นักศึกษา 
มีความคิดอยากรู้อยากเห็น กล้าทดลองท�ำในสิ่งที่ท้าทาย
มากขึ้น
	 4.	ควรมีการบูรณาการคอมพิวเตอร์กราฟิกกับวิชา
ปฏิบัติการศิลปะอ่ืนๆ เพ่ือความหลากหลายในด้านการ
แสดงออก
	 5.	ควรจัดให ้ มีรายวิชาที่ เกี่ ยวข ้องกับความคิด
สร้างสรรค์ให้มากขึ้น ในหลักสูตรศิลปศึกษา

	 กิตติกรรมประกาศ
	 ผู้วิจัยขอขอบคุณมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ที่ให้ทุน

สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนตามการจัดการศึกษาใน
ศตวรรษที่ 21 ปีการศึกษา 2559
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