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บทคััดย่่อ

	 เนื่่�องจากปััจจุบุันัการเรีียนการสอนต้้องออกแบบเพื่่�อให้้เหมาะสมต่่อผู้้�เรีียนและ ส่่งเสริมิ
ให้้นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์เพื่่�อนำไปสู่่�การสร้้างนวััตกรรมใหม่่ ควรจััดการเรีียนการสอน
ตามความต้้องการของผู้้�เรีียนเพ่ื่�อพัฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทัักษะที่่�จำเป็็นแห่่งอนาคต การวิิจััยครั้้�งนี้้�
เป็็นการวิิจััยเชิงิทดลอง (Experimental Research) มุ่่�งศึกึษาหลักัการทฤษฎีกีารเรีียนการสอน
และออกแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ด้้านการออกแบบ
ตัวัละครและสรุปุองค์์ความรู้้� ผลวิจิัยัพบว่่าควรผสมผสานหลักัการจัดัการเรีียนการสอน 3 รููปแบบ 
1) การเรีียนการสอนแบบการจัดัการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน (Project Based Learning) 2) การจัดั 
การเรีียนรู้้�การสอนแบบสร้้างสรรค์์ (Creative Based Learning) และ 3) การจััดเรีียนรู้้�โดย
ใช้้สมองเป็็นฐาน (Brain Based Learning) จากนั้้�นสร้้างกิจิกรรมการเรีียนการสอนโดยแบ่่งเป็็น 
3 กิจิกรรมหลััก กิจิกรรมที่่� 1 คัดัเลืือกหััวข้อเพื่่�อสร้้างผลงานฝึึกวิเิคราะห์์ ค้้นหา ตอบโจทย์ตนเอง
และสังัคมโดย ใช้้หลักัการทำงานร่่วมกับัผู้้�อื่่�นอย่า่งมีีประสิิทธิภิาพ (Effective Collaborators) 
หลัักการคิิดแก้้ปััญหา (Problem Solvers) การสืืบเสาะค้้นหา (Enquirers)  กิิจกรรมที่่� 2 
พััฒนาแนวคิดประเมิินแนวทางต่่อยอดตัวละครสู่่�งานสร้้างสรรค์์และงานมััลติิมีีเดีีย ฝึึกทัักษะ
ด้้านการคิิด (Thinking Skills) และกิิจกรรมที่่� 3 พััฒนาผลงานให้้สมบููรณ์์ ด้้วยกระบวนการ
เรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล (Personalized learning) ซึ่่�งจากกลุ่่�มตััวอย่าง 38 คน เลืือกหััวข้้อที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบตััวละครจำนวน 19 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 50 และสนใจสร้้างผลงาน 
Concept art มากที่่�สุุด รองลงมาคืือ Animation, Game Design, Corporate Identity, 
อาร์ต์ทอย (Art Toy) และ ปุ่่�มคีีย์บ์อร์ด์ (Keycap) ตามลำดับั ทั้้�งนี้้�สิ่่�งสำคัญัผู้้�สอนต้อ้งทำหน้า้ที่่�
เป็น็ที่่�ปรึกึษาให้ก้ับัผู้้�เรีียนและให้ค้วามสนใจแก่ผู่้้�เรีียนรายบุคุคลพร้อมพัฒันาผลงานรายบุุคคล
ตามศัักยภาพที่่�เป็็นไปได้้ของผู้้�เรีียนอย่่างแท้้จริิง
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Abstract

	 Currently, education must be designed to suit learners and promote 
students’ creativity, leading to the creation of new innovations. Therefore, 
teaching should be tailored to meet learners’ needs, developing them with 
essential future skills. This research is an experimental study aimed at exploring 
teaching theories and designing learning activities that foster creative character 
design, and summarizing the body of knowledge.
	 The research found that a combination of three instructional approaches 
is recommended: 1) Project-Based Learning, 2) Creative-Based Learning, and 3) 
Brain-Based Learning. Subsequently, learning activities were developed, divided 
into three main components: Activity 1 involved selecting topics to create 
projects, practicing analysis, exploration, and addressing personal and social 
needs, utilizing principles of effective collaboration, problem-solving, and 
inquiry. Activity 2 focused on developing ideas, evaluating approaches to extend 
characters into creative works and multimedia, and enhancing thinking skills. 
Activity 3 aimed to refine projects through personalized learning. Among the 
38 participants, 19 (50%) chose topics related to character design, with the 
greatest interest in creating concept art, followed by animation, game design, 
corporate identity, art toys, and keycaps. Crucially, instructors must serve as 
mentors, providing individualized attention and fostering personal development 
based on each student’s potential.

Keywords: creativity promotion activities, teaching management, character design
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บทนำ

	

	 เนื่่�องจากปััจจุบุันัการเรีียนการสอนต้้องออกแบบเพื่่�อให้้เหมาะสมต่่อผู้้�เรีียน ยิ่่�งถ้้าผู้้�เรีียน
อยู่่�ในระดัับอุุดมศึึกษาผู้้�เรีียนจะต้้องได้้รัับการศึึกษาและได้้ฝึึกการทำงานอย่างจริิงจััง เพื่่�อจะ
ได้้นำวิชิาความรู้้�และประสบการณ์์ในชั้้�นเรีียนไปประกอบวิชิาชีีพ จึงึจำเป็็นที่่�จะต้้องดำเนินิการจัดั 
การเรีียนการสอนเพื่่�อส่งเสริิมให้้นักัเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์เพื่่�อนำไปสู่่�การสร้้างนวััตกรรมใหม่่ 
(ธารทิิพย์์ ขััวนา และ ขวััญชััย ขััวนา, 2561) และควรจััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่ที่่�ไม่่เน้้น
กรอบการเรีียนรู้้�แต่่เน้้นการต่่อยอดองค์์ความรู้้� สร้้างความรู้้�ใหม่่ ไม่่อยู่่�ในกรอบหลัักสููตรแบบ
เดิิม เป็็นการเรีียนรู้้�ตามความต้้องการของผู้้�เรีียนมากขึ้้�นและเพื่่�อพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีทัักษะที่่�
จำเป็็นแห่่งอนาคต (Future Essential Skills) (ชวลิต ขอดศิริ ิและ วชิริา เครืือคำอ้้าย, 2567)
	ทั้้ �งนี้้�หลัักสููตรเทคโนโลยีีมัลติิมีีเดีีย คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศ สถาบัันเทคโนโลยีี
ไทย-ญี่่�ปุ่่�น มุ่่�งเน้้นการเรีียนการสอนที่่�ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถทำงานในสถานประกอบการ
ภาคธุุรกิิจ โดยมีีความชำนาญในการออกแบบระบบมััลติิมีีเดีีย การใช้้เครื่่�องมืือช่วยในการ
พััฒนาและออกแบบรวมทั้้�งประกอบธุุรกิิจส่่วนตััวทางด้้านเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย โดยสามารถ
ประกอบอาชีีพได้้ดัังนี้้� 1) นัักพััฒนาโปรแกรมบนอุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่� 2) นัักเขีียนโปรแกรมเกม 
3) นัักออกแบบและพััฒนาเว็็บไซต์์ 4) ผู้้�สร้้างแอนิิเมชััน 2 มิิติิ 5) ผู้้�สร้้างแอนิิเมชััน 3 มิิติิ 
6) นักัวาดภาพดิจิทิัลั 7) ผู้้�ตัดัต่อวีีดิทิัศัน์์ 8) ผู้้�ออกแบบเนื้้�อหาออนไลน์์ 9) นักัออกแบบกราฟิกิ 
10) ผู้้�ประกอบการธุรุกิจิพาณิชิย์์ดิจิิทิัลั 11) ผู้้�ประกอบธุรุกิจิส่วนตัวัทางด้้านเทคโนโลยีีมัลัติมิีีเดีีย 
(สถาบัันเทคโนโลยีีไทย-ญี่่�ปุ่่�น, 2566) จากการสำรวจเบื้้�องต้้นพบว่่านัักศึึกษาที่่�เข้้าศึึกษาใน
หลักัสููตรเทคโนโลยีีมัลติมิีีเดีียจะเป็็นผู้้�ที่่�สนใจในงานด้้านผู้้�สร้้างแอนิเิมชันั 2 มิติิ ิแอนิเิมชันั 3 มิติิิ 
และนัักวาดภาพดิจิิทัลัค่่อนข้้างมาก ประกอบกัับนัักศึึกษามีีทักษะพื้้�นฐานการออกแบบตััวละคร
และวาดภาพดิิจิิทััลเพีียงแต่่ยัังขาดหลัักแนวคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์และการพััฒนาแนวคิิดต่่อยอดสู่่�
ผลงานที่่�หลากหลายและน่่าใจ
	ดั งัที่่�กล่่าวมาข้้างต้้นผู้้�วิจิัยัมีีแนวคิดในการออกแบบการวิจิัยัเชิิงทดลอง (Experimental 
Research) กัับกลุ่่�มตััวอย่่างคืือนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 4 สาขาเทคโนโลยีีมััลติิมีีเดีีย คณะเทคโนโลยีี
สารสนเทศ สถาบัันเทคโนโลยีีไทย-ญี่่�ปุ่่�น ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชา MTE-439: Creative 
Conceptual Design เพื่่�อศึึกษาหลัักการทฤษฎีีการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่่งเสริิมความคิิด
สร้้างสรรค์์ จากนั้้�นออกแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์
ด้า้นการออกแบบตััวละคร และสรุุปองค์์ความรู้้�แนวทางการออกแบบตััวละครสู่่�การสร้้างสรรค์์
ผลงานที่่�สามารถนำไปใช้้เป็็นต้้นแบบการเรีียนการสอนในศาสตร์์ที่่�เกี่่�ยวข้อง ภายในสถาบััน
เทคโนโลยีีไทย-ญี่่�ปุ่่�น หรืือหน่่วยงานภายนอกได้้
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วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย 

	 1. เพื่่�อศึึกษาหลัักการทฤษฎีีการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์
	 2. เพื่่�อออกแบบกิจิกรรมการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่ง่เสริมิความคิดิสร้า้งสรรค์ด์้า้น
การออกแบบตััวละคร
	 3. เพื่่�อสรุุปองค์์ความรู้้�แนวทางการออกแบบตััวละครสู่่�การสร้้างสรรค์์ผลงาน

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 งานวิิจััยน้ี้�เป็็นงานวิจิัยัเชิิงทดลอง (Experimental Research) โดยผู้้�วิจิัยักํําหนดสภาพ
แวดล้อ้ม หรืือควบคุมุตัวัแปรที่่�เกี่่�ยวข้อ้งเพื่่�อเปรีียบเทีียบค่า่ที่่�เกิดิขึ้้�น หรืือเพื่่�อให้ไ้ด้ค้่า่คําํตอบ
ที่่�ดีีที่่�สุุดในสภาพการณ์์ที่่�นัักวิิจััยควบคุุมได้้ อาจจะเป็็นการวิิจััยในห้้องปฏิิบััติิการหรืือทดลอง
ในสภาพการณ์์และสถานที่่�จริงิ (สมพร สุธุีี, 2567) โดยผู้้�วิจิัยัสร้้างตััวแปรอิิสระจากทฤษฎีีและ
รููปแบบการจััดการเรีียนการสอนแบบต่่าง ๆ สร้้างเป็็นกระบวนการเรีียนการสอนในชั้้�นเดีียวกัน
เพื่่�อทดลองและประเมิินผลความสามารถด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักศึกึษาพร้อมความต้้องการ
ที่่�หลากหลายภายใต้้การเรีียนการสอนในชั้้�นเรีียนเดีียวกััน กลุ่่�มประชากรคืือนัักศึึกษาที่่�ลง
ทะเบีียนเรีียนในรายวิิชา MTE-439: Creative Conceptual Design จำนวน 38 คน ทุุกคน
เป็น็นักัศึกึษาชั้้�นปีทีี่่� 4 สาขาเทคโนโลยีีมัลัติมิีีเดีีย คณะเทคโนโลยีีสารสนเทศ สถาบันัเทคโนโลยีี
ไทย-ญี่่�ปุ่่�น ได้้มาโดยการเลืือกตััวอย่่างแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive sampling) โดยมีีขั้้�น
ตอนการดำเนิินงานดัังนี้้�
	 1. ศึึกษารููปแบบการเรีียนการสอนหลัักการทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง 
	 2. วิิเคราะห์์และสรุุปโครงสร้้างกิิจกรรมการสอนในแต่่ละสััปดาห์์
	 3. ออกแบบกิิจกรรมการสอนที่่�ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษา
	 4. ทดสอบการเรีียนการสอนตามกิิจกรรมการสอน 
	 5. วิิเคราะห์์และบัันทึึกผลการสอนในทุุกกระบวนการ
	 6. วิิเคราะห์์ผลงานสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาหลัังเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเรีียนการสอน
	 7. สรุุปองค์์ความรู้้�และเผยแพร่่ผลงาน
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กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ภาพ 1
ภาพแสดงกรอบแนวคิิดการวิิจััย

	จ ากกรอบแนวความคิดิการตัวัแปรต้้นหรืือตัวัแปรอิสิระ คืือ การเรีียนการสอนที่่�ส่่งเสริมิ
ทัักษะด้้านการออกแบบตััวละครสู่่�ผลงานเชิิงสร้้างสรรค์์ ประกอบด้้วย 1) การเรีียนการสอน
แบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน  2) การจััดการเรีียนรู้้�การสอนแบบสร้้างสรรค์์ 3) การจััด
เรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน จากนั้้�นนำไปสู่่�การออกแบบออกแบบกิิจกรรมการสอนที่่�ส่่งเสริิม
ความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาด้้วยองค์์ประกอบของความคิิดสร้้างสรรค์์ทั้้�ง 4 แบบ ซึ่่�งเป็็น
ส่่วนหนึ่่�งที่่�ใช้้ในการทดสอบการเรีียนการสอนตามกิิจกรรมการสอนที่่�ออกแบบ เพื่่�อสรุุปองค์์
ความรู้้�แนวทางการออกแบบตัวัละครสู่่�การสร้้างสรรค์์ผลงาน ทั้้�งนี้้�ตัวัแปรตามที่่�ผู้้�วิจิัยัต้้องการ
ศึกึษา คืือ 1) กิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษา  
2) องค์์ความรู้้�แนวทางการออกแบบตััวละครสู่่�การสร้้างสรรค์์ผลงาน
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ผลการวิิจััย

	 ตอนที่่� 1 ผลการศึกึษาหลักัการทฤษฎีกีารเรียีนการสอนที่่�สามารถส่งเสริมิความคิิด
สร้้างสรรค์์
	ผ ลการศึึกษาภาคเอกสารจากตำรา งานวิิจััยและบทความทางวิิชาการต่่าง ๆ ผู้้�วิิจััย
ศึกึษารููปแบบการเรีียนการสอนหลัักการทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้องเพื่่�อนำไปสู่่�การสร้้างกิิจกรรมการสอน 
พบหลัักการทฤษฎีีที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้ในงานวิิจััยได้้ดัังนี้้�
	 1.1) ภาพรวมของทฤษฎีีต่อ่การดำเนิินการวิจิัยัเป็็นดังัต่อ่ไปนี้้� ทฤษฎีกีารสร้้างความรู้้�
ด้้วยตนเอง (Constructivism)  และทฤษฎีกีารเรีียนรู้้�แบบร่ว่มมืือ (Theory of Co-operative 
Learning) โดยผู้้�เรีียนเป็น็ผู้้�สร้า้งความรู้้�ด้้วยตนเอง และเรีียนรู้้�แบบร่ว่มมืือคืือการเรีียนรู้้�แบบ
ร่ว่มมืือ (Co-operative learning) เป็็นวิธิีีการเรีียนการสอนที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางส่่งเสริิม
ผู้้�เรีียนเกิิดทักษะด้้านการคิิด (Thinking Skills) การสืืบเสาะค้้นหา (Enquirers) การคิิดแก้้
ปััญหา (Problem Solvers) รวมทั้้�งการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Effective 
Collaborators) ภายใต้ก้ารทำงานเป็น็ทีีมจากการลงมืือปฏิบิัตัิแิละนำความรู้้�ที่่�ได้ม้าวิเิคราะห์์
แก้้ปััญหา โดยมีีผู้้�สอนเป็็นโค้้ช หรืือที่่�ปรึึกษาในการเรีียนรู้้�ซึ่่�งการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้นี้้�จะทำให้้ผู้้�เรีียน
เกิดิการจดจำและสามารถนำไปประยุกุต์์ใช้้ได้้อย่างต่่อเนื่่�องตลอดชีีวิติ ทั้้�งนี้้�ผู้้�วิจิัยัจะจัดัการเรีียน
การสอนแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน (Project Based Learning) การจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem Based Learning) การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน 
(Brain Based Learning) และการจััดการเรีียนรู้้�การสอนแบบสร้้างสรรค์์ (Creative Based 
Learning) โดยผู้้�วิจิัยัมีีเป้้าหมายเสริิมสร้้างให้้ผู้้�เรีียนมีีแนวคิดในการสร้้างผลงานเชิิงสร้้างสรรค์์ 
Creative Thinking และยัังสามารถเลืือกศึึกษาและสร้้างผลงานตามที่่�ตนเองสนใจได้้ด้้วย
กระบวนการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล (Personalized learning)
	 1.2) การออกแบบกระบวนการเรีียนการสอนผู้้�วิจิัยัได้ใ้ช้้แนวทางการเรีียนการสอนใน
อนาคตของ OECD Learning 2030 โดยมีีแนวทางที่่�สามารถสรุุปและนำไปปฏิิบััติิจริิงได้้ดัังนี้้�

1. 	 ผู้้�เรีียนเป็็นเจ้้าของเนื้้�อหา : การสร้้างแรงจููงใจ คุุณค่่าของการเรีียนรู้้�
2.	 เนื้้�อหาเข้้มข้้น : ท้้าทายผู้้�เรีียน และช่่วยให้้ผู้้�เรีียนคิิดได้้ลึึกซึ้้�งขึ้้�น
3. 	 เนื้้�อหาต้้องมีีจุุดโฟกััส : เน้้นการเรีียนรู้้�ในเชิิงลึึกและคุุณภาพ
4. 	 เนื้้�อหาต้้องมีีการเชื่่�อมโยง : ต่่อเนื่่�อง ให้้ผู้้�เรีียนคิิดอย่่างเชื่่�อมโยง มีีขั้้�นตอน
5. 	 เนื้้�อหาควรสอดคล้้องกัับการประเมิินผู้้�เรีียน : แนวทางการสอนสอดคล้้องกัับ

การประเมิินผล มีีวิิธีีการประเมิินใหม่่ ๆ 
6. 	 เนื้้�อหาควรเน้้นที่่�การผสมผสาน : ความรู้้� ทัักษะ ทััศนคติิ และคุุณค่่า นำไปใช้้ได้้

ในบริิบทอื่่�น ๆ 
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7. 	 เนื้้�อหาควรให้้ทางเลืือกแก่่นักัเรีียน : ผู้้�เรีียนควรได้้เรีียนรู้้�การทำโปรเจกต์์ และเลืือก
หัวัข้อในการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเองด้้วยการสนัับสนุุนจากคุุณครูู (The Organisation for 
Economic Co-operation and Development (OECD), 2023)         

	 จากหลัักการทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้้องผู้้�วิจิัยัได้้กำหนดเป้้าหมายการสอนเพ่ื่�อพััฒนาผู้้�เรีียน
ดัังต่่อไปนี้้�

1.	 สร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียนเห็็นคุุณค่่าของการเรีียนรู้้�และคุุณค่่าในตนเอง
2. 	 สร้า้งการจัดัการเรีียนรู้้�แบบโครงงานโดยผู้้�เรีียนได้เ้รีียนรู้้�การทำโปรเจกต์แ์ละเลืือก

หััวข้้อในการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง
3. 	 สร้้างการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยทฤษฎีีการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ และสร้้างความท้้าทาย

แก่่ผู้้�เรีียน 
4. 	 ฝึึกพัฒันาผู้้�เรีียนในการค้น้คว้า้ข้อ้มููลเชิงิลึกึ ตามทฤษฎีกีารสร้า้งความรู้้�ด้ว้ยตนเอง
5. 	 ฝึึกพััฒนาผู้้�เรีียนในการเรีียนรู้้�ที่่�ต่่อเนื่่�อง ให้้ผู้้�เรีียนคิิดอย่่างเชื่่�อมโยงมีีขั้้�นตอน
6. 	 ฝึึกพััฒนาผู้้�เรีียนในการค้้นหาความรู้้� และเพิ่่�มทัักษะเฉพาะทางตามความสนใจ
7.	 ฝึึกพััฒนาผู้้�เรีียนในการสร้้างผลงานเชิิงความคิิดสร้้างสรรค์์ 
8. 	 ฝึกึพัฒันาผู้้�เรีียนในด้า้นการสร้้างผลงานอย่างมีีคุณุภาพยกระดับัมาตรฐานผลงาน

ให้้เทีียบเคีียงผลงานมืืออาชีีพ เพื่่�อให้้บุุคคลภายนอกเห็็นถึึงผลงานและศัักยภาพ
ของผู้้�เรีียน

	จ ากหลัักการทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องและเป้้าหมายการสอนผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบกิิจกรรมการ
เรีียนการสอนดัังผลการวิิจััยในตอนที่่� 2 ดัังต่่อไปนี้้�

	 ตอนที่่� 2 ผลการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่่งเสริิมความคิิด
สร้้างสรรค์์ด้้านการออกแบบตััวละคร
	 ผู้้�วิจิัยัได้้ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนไว้้ 3 กิจิกรรมหลักัดังันี้้� กิจิกรรมที่่� 1 คัดัเลืือก
หััวข้้อเพื่่�อสร้้างผลงานฝึึกวิิเคราะห์์ ค้้นหา ตอบโจทย์์ตนเองและสัังคม กิิจกรรมที่่� 2 พััฒนา
แนวคิดิประเมินิแนวทางต่่อยอดตัวัละครสู่่�งานสร้้างสรรค์์และงานมัลัติมิีีเดีีย กิจิกรรมที่่� 3 พัฒันา
ผลงานให้้สมบููรณ์์ 
	 กิิจกรรมที่่� 1 คััดเลืือกหััวข้้อเพื่่�อสร้้างผลงานฝึึกวิิเคราะห์์ ค้้นหา ตอบโจทย์์ตนเอง
และสัังคม

1.1	ผู้้�เรีียน : เลืือกหััวข้้อจากความถนััดและความสนใจ 
	 ผู้้�สอน : วิิเคราะห์์หััวข้้อแยกประเภทงานเพื่่�อสร้้างกลุ่่�มย่่อย
1.2	ผู้้�เรีียน: ศึึกษาหาความรู้้�ในเรื่่�องที่่�ตนเองสนใจ
	 ผู้้�สอน : แนะนำแนวทางการศึึกษากำหนดโจทย์์และเป้้าหมายให้้แก่่ผู้้�เรีียนฝึึกให้้
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วิิเคราะห์์ ค้้นหาแนวทางสร้้างผลงาน
1.3	ผู้้�เรีียน : เข้า้กลุ่่�มย่อ่ย นำเสนอแลกเปลี่่�ยนแนวคิดิภายในกลุ่่�ม แล้ว้สรุปุผลประเมินิ

แนวคิดหัวข้อสร้า้งผลงานของตนเองวิเิคราะห์แ์ละประเมินิแนวคิดพร้อ้มทั้้�งพัฒันา
แนวคิิดของตนเองเพื่่�อนำเสนอในครั้้�งต่่อไป

	 ผู้้�สอน : ส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม กระตุ้้�นให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนแนวคิิด
1.4	ผู้้�เรีียน : นำเสนอหััวข้้อตนเองต่่อผู้้�สอนรููปแบบกลุ่่�มย่่อย แต่่เป็็นการนำเสนอผล

งานแบบรายบุุคคลและประเมิินงานรายบุุคคล โดยผู้้�เรีียนต้้องเสนอแนวคิิดของ
การค้น้หาแนวทางการออกแบบที่่�สามารถตอบสนองต่่อความสนใจความถนััดของ
ตนเองและเป็็นประโยชน์์แก่่สัังคม

	 ผู้้�สอน : สร้้างโจทย์ที่่�ท้้าทายให้้ผู้้�เรีียนรายบุุคคล กระตุ้้�นให้้คิิดลึึกซึ้้�ง เน้้นให้้เกิิด
การเรีียนรู้้�เชิิงลึึกและมีีคุุณภาพพร้้อมให้้คิิดอย่่างเชื่่�อมโยง มีีระบบขั้้�นตอน

ภาพ 2
ภาพแสดงบรรยากาศการคััดเลืือกหััวข้้อเพื่่�อสร้้างผลงาน

	จ ากภาพประชากรคืือนักเรีียนในรายวิชิา MTE-439: Creative Conceptual Design  
จำนวน 38 คน มีีผู้้�สนใจสร้้างผลงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับตััวละคร 19 คน หรืือคิิดเป็็นร้้อยละ 50 
ของกลุ่่�มตััวอย่า่งทั้้�งหมด จากหัวัข้อ้อื่่�น ๆ  ที่่�นักัศึกึษาสนใจ เช่่น Application บอร์ดเกม (Board 
game) สร้้างสรรค์์และผลิตเนื้้�อหาบนส่ื่�อหรืือคอนเทนต์์ (Content) Motion graphic Info-
graphic และ เว็็บไซต์์ (Website)
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	 กิจิกรรมที่่� 2 พัฒันาแนวคิดิ ประเมินิแนวทางต่อ่ยอดตััวละครสู่่�งานสร้้างสรรค์และ
งานมััลติิมีีเดีีย

2.1	ผู้้�เรีียน : วิเิคราะห์ ์ค้น้หา ตอบโจทย์ต์นเองและสัังคม ปรับัแก้แ้นวคิดิและคุณุภาพ
ผลงานตนเอง 

	 ผู้้�สอน : ประเมินิและตรวจสอบผลงานอย่างละเอียีด เสนอแนะแนวทางการออกแบบ
อย่่างละเอีียดแบบรายบุุคคล และที่่�สำคััญคืือฝึึกผู้้�เรีียนให้้ใช้้องค์์ประกอบของ
ความคิิดสร้้างสรรค์์ 1) การคิิดคล่่อง (Fluency) 2) การคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility) 
3) การคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) 4) การคิิดริเริ่่�มหรืือคิดต้นแบบ (Originality) 
(ทวีีศัักดิ์์� จิินดานุุรัักษ์์, 2556)

2.2 ผู้้�สอน : สรุุปการพััฒนาแนวคิดการออกแบบตััวละคร (Character design) สู่่�การ
ต่อ่ยอดสร้้างผลงานที่่�เกี่่�ยวข้องต่่อการออกแบบตััวละคร โดยกลุ่่�มตััวอย่าง 38 คน 
มีีผู้้�เลืือกหัวัข้อ้ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการออกแบบตัวัละครจำนวน 19 คน คิดิเป็น็ร้อ้ยละ 
50 และเทีียบจากจำนวนผู้้�เลืือกหัวัข้อที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการออกแบบตััวละครจำนวน 
19 คน สามารถแบ่่งประเภทผลงานย่่อยได้ดั้ังน้ี้� 1) Concept art มากที่่�สุดุ จำนวน 
8 คน ร้้อยละ 42.10 รองลงมาคืือ 2) Animation จำนวน 4 คน ร้้อยละ 21  
3) Game Design จำนวน 3 คน ร้้อยละ 15.78 4) Corporate Identity จำนวน 
2 คน ร้้อยละ 10.52 5) อาร์์ตทอย (Art Toy) จำนวน 1 คน ร้้อยละ 5.2 และ 
6) ปุ่่�มคีีย์์บอร์์ด (Keycap) จำนวน 1 คน ร้้อยละ 5.2 ตามลำดัับ

ภาพ 3
ภาพตััวอย่่างการพััฒนาแนวคิิด ประเมิินแนวทางต่่อยอดตััวละครสู่่�งานสร้้างสรรค์์และงาน
มััลติิมีีเดีีย
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	 กิิจกรรมที่่� 3 พััฒนาผลงานให้้สมบููรณ์์
	 ผู้้�เรีียน : ปรัับแก้้ผลงานให้้สวยงามและสมบููรณ์์ พร้้อมสร้้างต้้นแบบผลิิตผลงาน 
	 ผู้้�สอน : ให้ค้ำแนะนำโดยมุ่่�งพัฒันาผลงานรายบุคุคลตามระดับัของศักัยภาพที่่�เป็น็

ไปได้้ของผู้้�เรีียน 
	 1) ผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งาน Concept art
	จ ากกระบวนการวิิจััยพบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างให้้ความสำคััญกัับตััวละครแต่่ละตััวและ
ถ่่ายทอดผ่่านการแต่่งกายรวมถึึงเชื่่�อมโยงสถานที่่�แหล่่งที่่�อยู่่�และนำหลัักการเล่่าเรื่่�อง (Story-
telling) มาประกอบด้้วยบางส่่วน 1) ปุุริิม โตวงศ์์ศรีีเจริิญ : เน้้นตััวละครจากแต่่ละช่่วงเวลา
และการส่ื่�อสารตััวละครจากโทนเสีียงพากย์์เพราะเป็็นคนที่่�ถนัดัด้า้นพากย์์เสีียงพร้อมนําํเสนอ
ผ่่านวีีดีีโอโปรโมทตัวละคร 2) คามิิน รงค์์สุุวรรณ : เร่ื่�องราวโฟกัสที่่�การเดิินทางของเด็็กสาว
นามว่่า มาลััย ที่่�ออกเดิินทางจากเชีียงใหม่่ไปทะเลที่่�สงขลาเพื่่�อทํําความปรารถนาสุุดท้้ายของ
แม่ใ่ห้เ้ป็น็จริงิ ระหว่า่งทางจะเป็น็ภาพสถานที่่�หลักัของแต่เ่มืือง แต่จ่ะเป็น็รููปแบบที่่�พังัทะลาย
เพราะโดนทำลายจากราหูู ซึ่่�งเรื่่�องราวที่่�คามิินสร้้างขึ้้�นมีีความซัับซ้้อนและน่่าสนใจพร้อมให้้ 
แง่ค่ิิดช่่วงท้้ายของเร่ื่�อง 3) ธนพรรณ สมหวััง : ออกแบบตััวละครที่่�อ้้างอิิง จากปีีนัักษััตรและ
นํําลายไทยมาประยุุกต์์ใช้้กัับเสื้้�อผ้้าของตััวละคร พร้้อมนํําตััวละครที่่�ออกแบบมาจััดทําเป็็น 
Acrylic Standee ดัังภาพต่่อไปนี้้�

ภาพ 4
ตััวอย่่างผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งาน Concept art
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	 2) ผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งาน Animation
	จ ากกระบวนการวิิจััยพบว่่ากลุ่่�มตััวอย่่างเริ่่�มสร้้างตััวละครและให้้ความสำคััญกัับ
ลัักษณะนิิสััย และบทบาทของการดำรงชีีวิิตของตััวละครเป็็นอย่่างมาก จากนั้้�นจึึงนำเรื่่�องราว
เหล่่านั้้�นถ่่ายทอดในรููปแบบการเล่่าเรื่่�อง (Storytelling) โดย 1) มััทริินทร์์ ศุุทธชััย : เล่่าถึึง
เรื่่�องราวของคนที่่�ต้อ้งการอยู่่�กับตััวเองอย่างสงบไม่่ต้อ้งการรัับรู้้�เรื่่�องราวที่่�ทำให้้จิติใจเศร้้าหมอง
หรืือแรงกดดันจากสังัคม 2) นราวิชิญ์์ ทองทวีี : เร่ื่�องราวของความรัักที่่�เกิดิขึ้้�นระหว่่างคนและผีี
ในร้้านอาหารและการตามหาเป้้าหมายของตนเอง 3) สุภุาธิดิา ดำรงเกีียรติ ิ: เรื่่�องราวความผููกพันั
ของตัวัละคร 2 คน ที่่�เป็น็เพื่่�อนกันัและเป็น็กำลังัใจให้ก้ันัและกันัมาโดยตลอดจนเติบิโตประสบ
ความสำเร็็จในความฝัันพร้้อมส่่งต่่อพลัังบวกให้้กัับผู้้�ชมผลงาน Animation นี้้� โดยผลงานของ
กลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�ง 3 เรื่่�องเป็็นดัังต่่อไปนี้้�

ภาพ 5
ตััวอย่่างผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งาน Animation 
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ภาพ 6
ตััวอย่่างผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งาน Game Design   

	 3) ผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งาน Game Design   
	ผ ลงาน Game Design จะมีีความพิิเศษในส่่วนของระบบเกม เพราะนอกจากจะ
ออกแบบตััวละครแต่่ละตััวแล้้ว ต้้องคำนึึงถึึงฉากและการเช่ื่�อมโยงบทบาทกับตััวละครอ่ื่�น ๆ 
เช่น่ค่่าพลังังาน อาวุุธประจำตััวหรืือสกิลิการต่่อสู่่� เหล่่านี้้�มีีผลต่อ่การออกแบบตััวละคร พร้อ้ม
ทั้้�งต้้องสร้้างภาพเพื่่�อการโปรโมทเกมไปพร้้อม ๆ กััน ซึ่่�งทั้้�ง 2 เกมมีีความน่่าสนใจแตกต่่างกััน 
1) อรณิิชา จำนงค์์ศรีี : ออกแบบภาพตััวเกม ตััวละครและฉากต่่าง ๆ รููปแบบ 2d pixel art 
2) อััยยาพร เสนานุุช : จุุดเด่่นคืือการเสนอกีีฬาไทย เซปัักตะกร้้อ โดยดำเนิินเร่ื่�องราวจาก
ตััวละครชื่่�อภาคิิน ที่่�เกิิดความสนใจในเซปัักตะกร้้อจึึงตััดสิินใจเข้้าร่่วมชมรมเซปัักตะกร้้อของ
โรงเรีียนและตั้้�งใจฝึึกฝนให้้เก่่งกาจเพื่่�อเอาชนะคู่่�แข่่งที่่�แข็็งแกร่่ง
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ภาพ 7
ตััวอย่่างผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งาน Corporate Identity

	 4) ผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งาน Corporate Identity
	ผ ลงานทั้้�ง 2 เรื่่�องนำเสนอสิินค้้าผ่่านตััวละครดัังนี้้� 1) อาคิิรา สวััสดิิผล : แบรนด์์ลิิป 
balm ที่่�มีีจุุดเด่่นคืือ แบรนด์์ที่่�ขาย Art toy ควบคู่่�ไปกัับสิินค้้า ด้้วยโดยสีีของลิิปจะเป็็นสีีธีีมสีี
ของดอกไม้้ของแต่่ละภาคของประเทศไทยพร้้อมผสมผสานประเพณีีของแต่่ละภาคคืือ ยี่่�เป็็ง 
ชิิงเปรต โยนบััว ผีีตาโขน และกองข้้าว โดยสื่่�อสารผ่่านการแต่่งกายของ Art toy 2) ณััฏฐมน 
อุณุานิิภากร : สร้้างแบรนด์์เสื้้�อผ้าที่่�ออกแบบให้้มีีดีีไซน์น่่ารัักและอ่่อนโยนต่่อผิวโดยใช้้ดอกฝ้้าย
มาออกแบบตััวละครเป็็นตััวแทนของแบรนด์์ที่่�ใช้้วััสดุุธรรมชาติิและใส่่ใจสิ่่�งเเวดล้้อม
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ภาพ 8
ตััวอย่่างผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งานอาร์์ตทอย (Art Toy)

	 5) ผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งานอาร์์ตทอย (Art Toy)
	ผ ลงานอาร์์ตทอย (Art Toy) จะมีีความซัับซ้้อนมากกว่่าการออกแบบตััวละครอ่ื่�น ๆ 
เพราะต้้องเริ่่�มจากแนวคิิด ร่่างแบบตััวละครสู่่�การออกแบบตััวละคร 2 มิิติิ และขึ้้�นโครงสร้้าง
ขนาดตััวละคร 3 มิิติิ จากนั้้�นปริ้้�นผลงานด้้วยเครื่่�องปริ้้�น 3D Printer เพื่่�อนำไปตกแต่่งลงสีีตััว
ละครตามที่่�ออกแบบไว้้ และถ้้าต้้องการส่ื่�อสารเร่ื่�องราวด้้วยบรรยากาศโดยรอบของตััวละคร
ต้้องออกแบบฐานหรืือฉากโดยรอบ ทั้้�งน้ี้�ผลงานของณััฐิิญาภรณ์์ ดีีมีี  ชื่่�อผลงาน : Creation 
ด้้วยกลุ่่�มตััวอย่่างมีีความสนใจต่่อ Figure (หุ่่�นจำลอง) และการออกแบบตััวละครเป็็นพื้้�นฐาน
จึงึทําํสนใจต่อ่ยอดจากตัวัละครไปสู่่�การสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน figure จากนั้้�นจึงึต่อ่ยอดสู่่�การพัฒันา
ร่ว่มกัับกระเบื้้�องลายครามด้ว้ยเหตุุผลของความสนใจส่วนตััวและต้้องการนำเสนอประวััติคิวาม
เป็็นมาของลายครามจากประเทศจีีนสู่่�ประเทศไทย ถืือได้้ว่่าเป็็นการนำเสนอวััฒนธรรมทั้้�ง 2 
ประเทศ
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	 6) ผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งานปุ่่�มคีีย์์บอร์์ด (Keycap)
	ผ ลงานออกแบบตััวละครสู่่�ปุ่่�มคีีย์์บอร์์ด (Keycap) มีีขั้้�นตอนที่่�ต้้องออกแบบตััวละคร 
2 มิิติิ ก่่อน โดยส่่วนใหญ่่ตััวละครจะเป็็นครึ่่�งตััว แนวคิิดของชวััลลัักษณ์์ หล่่อเจริิญกุล คืือ 
ใช้้ตััวละครสื่่�อสาร Key Message “Don’t lose hope อย่่าหมดหวััง” ชิ้้�นงานที่่�ให้้อารมณ์์
ความรู้้�สึึกจากรููปร่่าง หน้้าตา และเรื่่�องราวของตััวหลัักเป็็นสิ่่�งที่่�แค่่ได้้มองก็็ฮีีลใจ เป็็นของที่่�ตั้้�ง
โชว์์ได้้ สะสมได้้และสามารถใช้้ได้้จริิง 

ภาพ 9
ตััวอย่่างผลงานออกแบบตััวละครสู่่�งานปุ่่�มคีีย์์บอร์์ด (Keycap)

	 ตอนที่่� 3 โมเดลองค์์องค์์ความรู้้�แนวทางการออกแบบตััวละครสู่่�การสร้้างสรรค์์ผล
งาน
	ต ลอดการวิิจััยผู้้�วิิจััยได้้จดบัันทึึกผลที่่�เกิิดขึ้้�นและสัังเกตการณ์์ต่่าง ๆ เมื่่�อตรวจงาน
นักัศึกึษาพร้อมรับัฟัังข้้อคิดิเห็น็ต่่าง ๆ  ตามหลักัการของทฤษฏีีที่่�ได้้วางแผนไว้้ในกิจิกรรมการเรีียน
การสอน เมื่่�อขั้้�นตอนการสร้้างผลงานทั้้�ง 3 กิิจกรรมเสร็็จสิ้้�นผู้้�วิิจััยได้้สรุุปโมเดลองค์์ความรู้้�
แนวทางการออกแบบตััวละครสู่่�การสร้้างสรรค์์ผลงานได้้ดัังต่่อไปนี้้�
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ภาพ 10
โมเดลกิิจกรรมการเรีียนสอนเพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ด้้านการออกแบบตััวละคร

	จ ากโมเดล กิิจกรรมการเรีียนสอนเพื่่�อส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ด้้านการออกแบบ
ตัวัละคร ผู้้�วิจิัยัผสมผสานหลักัการจัดัการเรีียนการสอน 3 รููปแบบ เพื่่�อส่งเสริมิทักัษะด้้านการ
ออกแบบตัวัละครสู่่�ผลงานเชิงิสร้้างสรรค์์ 1) การเรีียนการสอนแบบการจัดัการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน 
(Project Base Learning)  2) การจัดัการเรีียนรู้้�การสอนแบบสร้้างสรรค์์ (Creative Base 
Learning) 3) การจัดัเรีียนรู้้�โดยใช้ส้มองเป็น็ฐาน (Brain Base Learning) โดยวางแผนการจัดั
กิิจกรรม 3 กิิจกรรมดัังนี้้�
	 กิิจกรรมที่่� 1 คััดเลืือกหััวข้้อเพื่่�อสร้้างผลงาน วิิเคราะห์์ ค้้นหา ตอบโจทย์์ตนเองและ
สัังคม ทฤษฏีีและแนวทางหลัักการที่่�ใช้้คืือ
	 1) ฝึึกการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Effective Collaborators) โดย
ฝึึกให้้นัักศึึกษาเข้้ากลุ่่�มย่่อย แลกเปลี่่�ยนแนวคิิด กล้้าแสดงความคิิดเห็็นและรัับฟัังปรัับปรุุง
แก้้ไข
	 2) ฝึึกการคิิดแก้้ปััญหา (Problem Solvers) โดยฝึึกให้้นัักศึึกษามองเห็็นถึึงปััญหา
แล้้วนำหลัักการออกแบบแก้้ไขหรืือส่่งเสริิมให้้งานน่่าสนใจ 
	 3) ฝึึกการสืืบเสาะค้้นหา (Enquirers) โดยฝึึกให้้นัักศึึกษาทดลองค้้นคว้้าข้้อมููลด้้วย
ตนเอง หาคำตอบแนวทางวิิธีีการสร้้างผลงานให้้น่่าสนใจและเหมาะสมด้้วยตนเอง
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	 กิจิกรรมที่่� 2 พัฒันาแนวคิดประเมิินแนวทางต่่อยอดตัวละครสู่่�งานสร้้างสรรค์์และงาน
มััลติิมีีเดีีย
	 ฝึึกทัักษะด้้านการคิิด (Thinking Skills) โดยให้้นัักศึึกษาคิิดนอกกรอบ คิิดอย่่างมีี 
Concept เช่ื่�อมโยงแนวคิดิและผลงาน ไม่่ยึดึต่อผลงานที่่�เคยทำ กล้้าเลืือกและลองสิ่่�งใหม่ ่ทั้้�งนี้้�
ผู้้�สอนต้้องฝึึกผู้้�เรีียนให้้คิิดจากพื้้�นฐานองค์์ประกอบของความคิิดสร้้างสรรค์์ 1) การคิิดคล่่อง 
(Fluency) 2) การคิิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility) 3) การคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) 4) การคิิด
ริิเริ่่�มหรืือคิิดต้้นแบบ (Originality)
	 กิิจกรรมที่่� 3 พััฒนาผลงานให้้สมบููรณ์์ 
	 ฝึึกกระบวนการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล (Personalized learning) ผู้้�สอนจะต้้องเป็็นที่่�
ปรึกึษาให้้กับัผู้้�เรีียน ต้อ้งให้้ความสนใจแก่่ผู้้�เรีียนรายบุุคคลพร้อมพััฒนาผลงานรายบุุคคลตาม
ศัักยภาพที่่�เป็็นไปได้้ของผู้้�เรีียน และพบว่่าแนวทางการนำตััวละครพััฒนาสู่่�ผลงานมััลติิมีีเดีีย 
ประเภทผลงานที่่�ใช้ท้ักัษะการออกแบบตััวละครได้ ้1) Concept art 2) Animation 3) Game 
Design 4) Corporate Identity Design 5) Art Toy 6) Keycap

สรุุปและอภิิปรายผล

	จ ากผลการศึึกษาหลัักการทฤษฎีีการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ 
ผู้้�วิจิัยัได้้นำทฤษฎีีการเรีียนการสอน 3 เร่ื่�องเป็็นฐานการจัดัการเรีียนการสอน 1) การเรีียนการสอน
แบบการจัดัการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน (Project Based Learning) 2) การจัดัการเรีียนรู้้�การสอน
แบบสร้้างสรรค์์ (Creative Based Learning) 3) การจััดเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน (Brain 
Based Learning) โดยผู้้�วิิจััยมีีเป้้าหมายเสริิมสร้้างให้้ผู้้�เรีียนมีีแนวคิดในการสร้้างผลงานเชิิง
สร้้างสรรค์์ Creative Thinking และออกแบบกระบวนการเรีียนการสอนผู้้�วิิจััยได้้ใช้้แนวทาง
การเรีียนการสอนในอนาคตของ OECD Learning 2030 โดยมีีแนวทางที่่�สามารถสรุปุและนำไป
ปฏิิบััติิจริิงได้้ดัังนี้้� 1) ผู้้�เรีียนเป็็นเจ้้าของเนื้้�อหา 2) เนื้้�อหาต้้องเข้้มข้้น 3) เนื้้�อหาต้้องมีีจุุดโฟกััส 
4) เนื้้�อหาต้้องมีีการเช่ื่�อมโยง 5) เนื้้�อหาควรสอดคล้้องกัับการประเมิินผู้้�เรีียน 6) เนื้้�อหาควร
เน้้นที่่�การผสมผสาน 7) เนื้้�อหาควรให้้ทางเลืือกแก่่นัักเรีียน (The Organisation for Economic 
Co-operation and Development (OECD), 2023) โดยเป้้าหมายการสอนเพื่่�อพััฒนา 
ผู้้�เรีียนให้ฝ้ึกึค้น้คว้า้ข้อ้มููลเชิงิลึกึ ตามทฤษฎีกีารสร้า้งความรู้้�ด้ว้ยตนเอง ค้น้หาความรู้้� และเพิ่่�ม
ทักัษะเฉพาะทางตามความสนใจ เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�ต่อ่เน่ื่�องให้้ผู้้�เรีียนคิิดอย่างเช่ื่�อมโยงมีีขั้้�นตอน
เพ่ื่�อสร้้างผลงานเชิิงความคิิดสร้้างสรรค์์และมีีคุณภาพยกระดัับมาตรฐาน สอดคล้้องกัับแนวทาง
การสร้้าง กระบวนทััศน์์การเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์จากการกระตุ้้�น (Mastering Growth) ของ 
วิิชััย วงษ์์ใหญ่่ และมารุุต พััฒผล (2563) ประกอบด้้วย 1) จััดการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับ
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ธรรมชาติิผู้้�เรีียน 2) ใช้้สื่่�อดิิจิิทััลสนัับสนุุน 3) ให้้ผู้้�เรีียนมีีประสบการณ์์ตรง 4) ให้้ผู้้�เรีียนนํํา 
Concept ไปปฏิิบััติิ 5) ให้้ผู้้�เรีียนแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� 6) ผู้้�สอนให้้คํําชี้้�แนะวิิธีีการเรีียนรู้้� 7) 
ประเมิินและติิดตามความก้้าวหน้้า 8) วิิจััยและพััฒนานวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้�
	จ ากผลการดำเนิินการวิิจััยตามการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�สามารถส่่ง
เสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ด้า้นการออกแบบตััวละคร ซ่ึ่�งจากแนวคิดการวิจิัยัสู่่�กระบวนการสอน
ตามแผนพบว่่าจากกลุ่่�มตััวอย่างที่่�เลืือกหััวข้้อที่่�เกี่่�ยวข้องกัับการออกแบบตััวละครจำนวน 19 
คน จากจำนวนผู้้�เรีียน 38 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 50 จากหััวข้้ออื่่�นๆ ทั้้�งนี้้�จากฐานความสนใจใน
การออกแบบตััวละครของตนเองร่่วมกัับทัักษะด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์สู่่�การพััฒนาตััวละคร
เป็็นผลงานมััลติิมีีเดีียเมื่่�อผู้้�เรีียนเข้้าร่่วมกิิจกรรมการเรีียนการสอนจากกิิจกรรมที่่� 1 คััดเลืือก
หัวัข้อ้เพื่่�อสร้า้งผลงาน วิเิคราะห์ ์ค้น้หา ตอบโจทย์ต์นเองและสัังคม กิจิกรรม 2 พัฒันาแนวคิด
ประเมิินแนวทางต่่อยอดตััวละครสู่่�งานสร้้างสรรค์์และงานมััลติิมีีเดีีย กิิจกรรมที่่� 3 พััฒนาผล
งานให้้สมบููรณ์์ โดยฝึึกกระบวนการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล (Personalized learning) พบว่่าผู้้�เรีียน
สามารถต่่อยอดความชอบจากตััวละครร่่วมกัับทัักษะด้า้นความคิิดสร้้างสรรค์์สู่่�การสร้้างสรรค์์
ผลงานได้้หลากหลายประเภทประกอบด้ว้ย 1) Concept art 2) Animation 3) Game Design  
4) Corporate Identity Design 5) Art Toy 6) Keycap ดัังนั้้�นผลที่่�ได้้สอดคล้้องตามระดัับ
ของความคิดิสร้้างสรรค์์ของ เทย์เลอร์ (Taylors) ในระดับัที่่� 2 และ 3 ได้้ โดยเทย์เลอร์ (Taylors) 
ได้้แบ่่งระดับัไว้้ที่่� 5 ระดัับดังัน้ี้� 1) ระดัับสร้้างสรรค์์ของการแสดงออก (Expressive Creativity 
Level) ระดัับเป็็นการแสดงออกของความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�ทุุกคนมีีอยู่่�แล้้วโดยธรรมชาติิเพีียง
กล้้าแสดงออกมา 2) ระดัับสร้้างสรรค์์ทางเทคนิิค (Technical Creativity Level) เป็็นความคิิด
สร้า้งสรรค์์ที่่�ใช้้ความรู้้�ทางวิชิาการและทางเทคนิิค ซ่ึ่�งบุุคคลอาจต้องใช้้ทักัษะที่่�ได้เ้รีียนรู้้�มาช่่วย
ให้้การแสดงออกของความคิิดสร้้างสรรค์์เกิิดขึ้้�นได้้มากมายโดยไม่่จำเป็็นต้้องเป็็นสิ่่�งใหม่่ 3) 
ระดัับสร้้างสรรค์์ของสิ่่�งประดิิษฐ์์ (Inventive Creativity Level) ระดัับนี้้�จะปรากฏผลงานสิ่่�ง
ประดิิษฐ์์ที่่�แสดงถึึงความเฉลีียวฉลาดมีีแนวความคิิดของตนเองสร้้างสรรค์์สิ่่�งประดิิษฐ์์ใหม่่ ๆ 
ด้้วยรููปแบบและวิิธีีการที่่�ไม่่อยู่่�ในกฎเกณฑ์์แบบเดิิม โดยไม่่ได้้ลอกเลีียนแบบมาจากใครแม้้ว่่า
งานนั้้�นจะมีีคนอื่่�นคิิดแล้้วก็็ตาม 4) ระดัับสร้้างสรรค์์ของนวััตกรรม (Innovative Creativity 
Level) เป็็นการปรัับปรุุง ดััดแปลง โดยใช้้ความคิิดและวิิธีีการเพื่่�อนำเสนอความคิิดริิเริ่่�มสร้้าง
นวััตกรรมใหม่่ ๆ มีีความทัันสมััย แสดงให้้เห็็นถึึงความสามารถที่่�แตกต่่างจากผู้้�อื่่�น 5) ระดัับ
สร้้างสรรค์์ของปรากฏการณ์์ (Emergent Creativity Level) ระดัับนี้้�เป็็นความคิิดสร้้างสรรค์์
ขั้้�นสููงสุุดมีีลัักษณะอััจฉริิยะ ค้้นพบที่่�ยัังไม่่มีีใครพบมาก่่อน (Taylor, 1959, อ้้างถึึงใน Leslie, 
2014, อ้้างถึงึใน ปััญจนาฏ วรวัฒันชัยั, 2565) ดังันั้้�นจึงึสรุปุได้้ว่่าจากกิจิกรรมการเรีียนการสอน
ทั้้�ง 3 กิิจกรรมสามารถส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ด้้านการออกแบบตััวละครของผู้้�เรีียนได้้ 
พร้้อมทั้้�งในส่่วนของกิิจกรรมย่่อยที่่�เกี่่�ยวข้้องต่่อคุุณภาพของผลงานตััวละครที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น 
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เช่่น ให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาหาความรู้้�ในเรื่่�องที่่�ตนเองสนใจ ฝึึกให้้วิิเคราะห์์ ค้้นหาแนวทางสร้้างผล
งานแล้้วนำเสนอแลกเปลี่่�ยนแนวคิิดภายในกลุ่่�ม จากนั้้�นสรุุปผลประเมิินแนวคิิดของตนเอง 
พร้้อมทั้้�งพััฒนาแนวคิด ผู้้�สอนจะสร้้างโจทย์ที่่�ท้้าทายหยิิบยกตััวอย่่างที่่�มีีคุุณภาพให้้ผู้้�เรีียน
ศึึกษาแบบรายบุุคคลเพื่่�อกระตุ้้�นให้้คิิดลึึกซึ้้�ง เน้้นให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงลึึกและมีีคุุณภาพพร้้อม
ให้้คิิดอย่่าง เชื่่�อมโยง มีีระบบขั้้�นตอนและทำการตรวจสอบคุุณภาพของผลงานอย่่างเข้้มงวด
เป็็นระยะ ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับกระบวนการออกแบบตััวละครของ Seegmiller (2008) ที่่�มีี
กระบวนการออกแบบตััวละคร 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) การระบุุปััญหา 2) การวิเิคราะห์์และการลด
ความซัับซ้้อนของปััญหาที่่�ใช้้สร้้างแนวคิิด 3) เลืือกแนวคิิดที่่�ดีีที่่�สุุด 4) การวาดตััวละคร และ 
5) การประเมิินผลลััพธ์ และกระบวนการเรีียนการสอนสอดคล้้องต่่อกรอบแนวคิดการสร้้างสรรค์์
งานออกแบบตััวละครของ จรรยา เหตะโยธินิ (2564) ซึ่่�งมีี ความสัมัพันัธ์์ขององค์์ประกอบทั้้�ง 
4 เป็็น 1) การสร้้างตััวละคร ที่่�ต้้องคำนึึงถึึงเรื่่�องราว 2) การแสดงออกของตััวละคร ที่่�ต้้องให้้
ความสำคัญัทั้้�งใบหน้า้และท่า่ทาง 3) ขั้้�นตอนการออกแบบที่่�ต้อ้งค้น้หาข้อ้มููล กำหนดค่า่สีีตาม
แนวคิิดละ 4) องค์์ประกอบศิิลป์์และหลัักการออกแบบ
	จ ากผลการดำเนินิการวิจิัยัผู้้�วิจิัยัได้ส้รุปุโมเดลกิจิกรรมการเรีียนสอนเพื่่�อส่ง่เสริมิความ
คิิดสร้้างสรรค์์ด้้านการออกแบบตััวละคร โดยการผสมผสานหลัักการจััดการเรีียนการสอน 3 
รููปแบบ เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะด้้านการออกแบบตััวละครสู่่�ผลงานเชิิงสร้้างสรรค์์ โดยจััดกิิจกรรม  
3 กิิจกรรม กิิจกรรมที่่� 1 คััดเลืือกหััวข้้อเพื่่�อสร้้างผลงาน วิิเคราะห์์ ค้้นหา ตอบโจทย์ตนเอง
และสัังคม โดยฝึึกให้้ผู้้�เรีียนทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่�นอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ฝึึกการคิิดแก้้ปััญหา ฝึกึ
การสืืบเสาะค้้นหาข้้อมููลด้้วยตนเอง กิิจกรรมที่่� 2 พััฒนาแนวคิิดประเมิินแนวทางต่่อยอด
ตััวละครสู่่�งานสร้้างสรรค์์และงานมััลติิมีีเดีียโดยฝึึกผู้้�เรีียนด้้านทัักษะด้้านการคิิด (Thinking 
Skills) ทั้้�งน้ี้�ผู้้�สอนมีีเป้้าหมายฝึกึผู้้�เรีียนให้้คิดิจากพื้้�นฐานองค์์ประกอบของความคิิดสร้้างสรรค์์  
การคิิดคล่่อง การคิิดยืืดหยุ่่�น การคิิดละเอีียดลออ การคิิดริิเริ่่�มหรืือคิิดต้นแบบ กิิจกรรมที่่� 3 
พััฒนาผลงานให้้สมบููรณ์์ โดยฝึึกกระบวนการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล (Personalized learning) 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับรููปแบบการเรีียนการสอนแบบผสมผสาน วิิชาศิิลปศึึกษาตามแนวทางการคิิด
เชิิงออกแบบร่่วมกัับการเรีียนศิิลปะปฏิิบััติิ ที่่�บููรณาการเครื่่�องมืือทางปััญญา เพื่่�อพััฒนา
ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างผลงานศิิลปะของนัักเรีียนมััธยมศึึกษา ตอนปลาย ของ ณัฐัวรรณ 
เฉลิิมสุุข และคณะ (2566) ประกอบด้้วย ขั้้�นตอน 6 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� ขั้้�นตอนที่่� 1 การสร้้าง
แรงบันัดาลใจและแสวงหาความรู้้� (การรับัรู้้�) กระบวนการสร้า้งสรรค์ ์ปัญัหาการสร้า้งงานศิลิปะ 
เทคนิิคการสร้้างผลงาน และแนวทางการเลืือกใช้้อุปุกรณ์์ในการสร้้างสรรค์์ เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน 
ด้้วยการสืืบค้้นข้้อมููลใน ขั้้�นตอนที่่� 2 การรวบรวมและเข้้าถึึงความรู้้� (การรัับรู้้�) พิิจารณาด้้วย
ความมีีสติิจนเข้้าใจ วิเิคราะห์์และตีีความโดยการออกแบบคิิดกระบวนการเพื่่�อแก้้ปัญัหานั้้�น ๆ  
ผู้้�สอนให้้ผู้้�เรีียนพิิจารณาข้้อมููลรููปแบบที่่�จะนำเสนอขั้้�นตอนที่่� 3 การกระตุ้้�นความคิิดขยาย
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ความรู้้� (การตอบสนองต่่อสิ่่�งที่่�รัับรู้้�) (Stimulation of Ideas, Expanding Knowledge) คิิด
และตั้้�งสมมติิฐาน ขั้้�นตอนที่่� 4 การริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์ผลงาน (การฝึึกปฏิิบััติิ, การกระทำอย่าง
ชำนาญ) (Originality Creative) ทำการทดสอบสมมติิฐานจนสามารถพบคำตอบ ลงมืือปฏิบิัตัิิ
ผลงานและฝึึกฝนทัักษะ เพื่่�อทดสอบเทคนิิคและวิธิีีการที่่�เหมาะสม ขั้้�นตอนที่่� 5 พัฒันาประยุุกต์์
ผลงาน (การประยุุกต์์) (Applied Development) ลงมืือปฏิิบััติิสร้้างผลงานจากเทคนิิคและ
วิิธีีการ ที่่�เหมาะสมที่่�สุุด เพื่่�อนำมาประยุุกต์์ต่่อยอดและสร้้างสรรค์์ผลงานศิิลปะตามแนวคิิด
เฉพาะตน ขั้้�นตอนที่่� 6 วิิพากษ์์วิิจารณ์์-ประเมิินผล (Assessment) เป็็นการวิิพากษ์์วิิจารณ์์
ร่่วมกัันระหว่่างผู้้�เรีียนกัับผู้้�เรีียน และผู้้�สอนกัับผู้้�เรีียน

กิิตติิกรรมประกาศ

	 บทความวิิจััยเร่ื่�อง การศึึกษาแนวทางการสอนเพ่ื่�อสร้้างผลงานสร้้างสรรค์์และงาน
มัลัติิมีีเดีียจากทัักษะการออกแบบตััวละคร เป็็นส่่วนหนึ่่�งของโครงการวิจิัยัเร่ื่�อง ออกแบบการเรีียน
การสอนโลกใหม่่ด้้วยการผสมผสานกระบวนการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคลเพื่่�อมุ่่�งพััฒนานัักศึึกษา
ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ (Designing a New World of Teaching and Learning by Combining 
Personalized Learning Processes to Focus on Developing Students’ Creative 
Thinking) ซ่ึ่�งได้้รับัทุุนสนับัสนุนุจากหน่่วยงาน วิจิัยัและนวัตักรรม สถาบันัเทคโนโลยีี ไทย-ญี่่�ปุ่่�น 
ปีีการศึกึษา 2567 ทั้้�งน้ี้�ผู้้�วิจิัยัต้้องขอขอบพระคุุณคณะกรรมการผู้้�พิจิารณาทุนุสนับัสนุนุการจัดัทำ
โครงการวิิจััยมา ณ โอกาสนี้้�ด้้วย

ข้้อเสนอแนะ

	 1. กิจิกรรมการเรีียนการสอนทั้้�ง 3 กิจิกรรมสามารถนำไปปรับใช้ก้ับัหลักัการเรีียนการ
สอนอื่่�น ๆ  ที่่�ไม่ใ่ช่เ่พีียงการออกแบบตัวัละคร แต่ก่ารเรีียนการสอนนั้้�นจำเป็น็ต้อ้งจัดัการเรีียน
รู้้�แบบโครงงาน (Project Based Learning) จัดัการเรีียนรู้้�การสอนแบบสร้า้งสรรค์ ์(Creative 
Based Learning) และการจััดเรีียนรู้้�โดยใช้้สมองเป็็นฐาน (Brain Based Learning)
	 2. สิ่่�งสำคััญคืือผู้้�จััดกิจกรรมการเรีียนการสอนต้้องจะต้้องเป็็นที่่�ปรึึกษาให้้กัับผู้้�เรีียน 
ต้้องให้้ความสนใจแก่ผู่้้�เรีียนรายบุุคคลพร้้อมพััฒนาผลงานรายบุุคคลตามศัักยภาพที่่�เป็็นไปได้้
ของผู้้�เรีียนอย่่างแท้้จริิง
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