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บทคดัยอ่ 
 

การวิจยันี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) วิเคราะห์ปัจจยัที่ส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมีวจิารณญาณในการ

ออกแบบตัวละครแอนิเมชันในรายวิชาแอนิเมชัน 3 มิติ 2) พัฒนารูปแบบส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี

วจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิและ 3) ประเมนิความเหมาะสมของ

รูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิ

โดยใชร้ะเบยีบวธิวีจิยัแบบผสมผสาน ประกอบดว้ยการวเิคราะห์เอกสาร การสมัภาษณ์ผูท้รงคุณวุฒ ิ5 คน และ

การประเมนิดว้ยเทคนิค Delphi จากผูเ้ชีย่วชาญ 17 คน เครื่องมอืวจิยัไดแ้ก่ แบบสมัภาษณ์ แบบสอบถาม และ

แบบประเมนิรูปแบบ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวเิคราะห์เนื้อหา และเชิงปริมาณด้วยค่ามธัยฐาน 

(Median) และค่าพิสัยระหว่างควอไทล์ (IQR) ผลการวิจัยพบว่า 1) ปัจจัยส าคัญจ าแนกได้ 5 ด้าน ได้แก่ 

กระบวนการเรยีนรู ้บทบาทผูส้อน สื่อและเทคโนโลย ีสภาพแวดล้อมการเรยีนรู ้และคุณลกัษณะผูเ้รยีน โดยมี

ความเหมาะสมในระดบัมากทีสุ่ด (Median4.59–4.77, IQR 0.22–0.26) 2) รูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมี

วจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติิ ได้รบัการประเมนิว่าเหมาะสมใน

ระดบัมากที่สุด (Median 4.63–4.75, IQR 0.25–0.30) และ 3) ผลการประเมนิความเหมาะสมของรูปแบบโดย

ผู้เชี่ยวชาญ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (Median 4.45–4.85, IQR 0.53–0.69) สะท้อนถึงรูปแบบ

ส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณนี้มคีวามเหมาะสมและสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 

ค ำส ำคญั : รูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ, การคดิอย่างมวีจิารณญาณ, การออกแบบตวั

ละครแอนิเมชนั, แอนิเมชนั 3 มติ ิ
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Abstract 

The objectives of this research were 1) to analyze the factors that promote critical thinking skills 

in character design for 3D animation course, 2) to develop a model to enhance critical thinking skills in 

character design for 3D animation course, and 3) to evaluate the appropriateness of the developed 

model. A mixed-methods approach was employed, consisting of document analysis, interviews with five 

experts, and an evaluation using the Delphi technique with 17 specialists. The research instruments 

included interview forms, questionnaires, and model evaluation forms. Qualitative data were analyzed 

using content analysis, while quantitative data were analyzed using the median and interquartile range 

(IQR). The results revealed that: 1) 5 key factors were identified as follows: learning processes, instructor 

roles, media and technology, learning environment, and learner characteristics, with the highest level of 

appropriateness (Median 4.59–4.77, IQR 0.22–0.26), 2) the developed model to enhance critical thinking 

skills in character design for 3D animation course was evaluated as highly appropriate (Median 4.63–

4.75, IQR 0.25–0.30), and 3) the overall evaluation by experts indicated that the model was highly 

appropriate (Median 4.45–4.85, IQR 0.53–0.69) The results reflect that this critical thinking enhancement 

model is appropriate and can be practically implemented.  

Keywords: Model for enhancing critical thinking skills, Critical thinking, Animation character design, 3D 

animation 

 

บทน ำ  

 ระบบการศกึษาในปัจจุบนัได้ใหค้วามส าคญักบัการพฒันาทกัษะที่จ าเป็นต่อการด ารงชวีติและการ
ท างานในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทกัษะการคดิขัน้สูง เช่น การคดิวเิคราะห์ การคดิสร้างสรรค์ และการคดิ
อย่างมวีจิารณญาณ ซึ่งเป็นรากฐานส าคญัในการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิการตดัสนิใจอย่างมเีหตุผล และการรบัมอืกบั
ปัญหาที่มีความซับซ้อน โดยการคิดอย่างมีวิจารณญาณถือเป็นทักษะที่เอื้อต่อการพัฒนาผู้เ รียนให้มี
ความสามารถในการพจิารณาแนวคดิอย่างรอบดา้น สามารถตัง้ค าถาม ตรวจสอบหลกัฐาน และสงัเคราะหข์อ้มลู
เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปทีม่เีหตุผลรองรบั เป็นกลไกส าคญัทีเ่ชื่อมโยงระหว่างความรูก้บับรบิทจรงิของการใชช้วีติและ
การเรยีนรู ้อกีทัง้ยงัเป็นเครื่องมอืส าคญัในการแยกแยะขอ้มลูทีห่ลากหลายซึ่งเกดิขึน้ในยุคดจิทิลั และสนับสนุน
ใหผู้เ้รยีนสามารถตัง้ค าถามต่อสิง่ทีไ่ดร้บัอย่างมเีหตุผลและวพิากษ์วจิารณ์ไดอ้ย่างสรา้งสรรค์ 
 ในการเรยีนรูด้า้นแอนิเมชนั 3 มติ ิเป็นศาสตร์ทีผ่สานระหว่างศลิปะและเทคโนโลยอีย่างลกึซึ้ง โดย
การออกแบบตวัละคร (Character design) ในงานแอนิเมชนั 3 มติถิอืเป็นกระบวนการหลกัทีม่อีทิธพิลอย่างยิง่
ต่อความสมบูรณ์และอตัลกัษณ์ของผลงาน เนื่องจากตวัละครที่มเีอกลกัษณ์และสอดคล้องกบัเนื้อหาไม่เพยีง
สร้างความน่าสนใจให้กับผู้ชม แต่ยังสามารถสะท้อนแนวคิดของผู้สร้างและบริบทของเรื่องราวได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ ทกัษะการออกแบบตวัละครจงึไม่ใช่เพยีงการสรา้งภาพ แต่คอืการออกแบบการสื่อสารทีล่กึซึ้งใน
ระดบัสญัญะ ซึง่นักศกึษาในระดบัปรญิญาตรจี าเป็นตอ้งพฒันาอย่างต่อเนื่อง เพื่อใหส้ามารถออกแบบผลงานที ่
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มคีุณภาพทัง้ในด้านเทคนิค เนื้อหา และเจตนารมณ์ของเรื่อง สอดคล้องกบัความคดิเห็นของ Gao (2024) ที่
ชี้ให้เห็นว่าการส่งเสรมิการออกแบบอย่างเป็นระบบควรพฒันาควบคู่กบัการคดิอย่างมวีจิารณญาณ เพื่อให้
นักศึกษาสามารถสะท้อนแนวคิด วิเคราะห์บริบท และเลือกใช้สัญลักษณ์เชิงการออกแบบได้อย่างมี
ประสทิธภิาพ 
 แนวคดิเกี่ยวกบัการคดิอย่างมวีจิารณญาณได้รบัการกล่าวถึงอย่างแพร่หลาย และจากการศกึษา
ขอ้มลูเชงิประจกัษ์และการสงัเกตการณ์ในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติใินระดบัอุดมศกึษา พบว่านักศกึษาส่วนหนึ่ง
ยงัไม่สามารถประยุกตใ์ชท้กัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณไดอ้ย่างเหมาะสมในการออกแบบตวัละคร ผูเ้รยีนมกั
ให้ความส าคญักบัขัน้ตอนเชงิเทคนิคและความสมบูรณ์ของชิ้นงานในด้านรูปแบบ มากกว่าการพจิารณาและ
ประเมนิแนวคดิเบื้องหลงัการออกแบบ ทัง้ในแง่เนื้อหา ความสอดคล้องกบัโจทย์ และคุณค่าทางความหมาย 
ส่งผลใหผ้ลงานออกแบบขาดความลกึซึ้งทางแนวคดิ หรอืมลีกัษณะทีค่ลา้ยคลงึกนัโดยไม่แสดงถงึอตัลกัษณ์ของ
ผูเ้รยีนอย่างชดัเจน สอดคล้องกบั Manalo (2019) ไดใ้หข้อ้เสนอแนะว่านักศกึษาทีเ่รยีนในรายวชิาทีเ่กี่ยวขอ้ง
กับงานด้านการออกแบบจ าเป็นต้องได้รบัการส่งเสรมิในด้านการสะท้อนคิดและการประเมนิผลงานอย่างมี
วิจารณญาณอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้สามารถพฒันาทกัษะการคิดในระดบัสูงได้อย่างเป็นระบบ ดงันัน้การจดั
กจิกรรมการเรยีนรู้ทีเ่น้นกระบวนการมากกว่าผลลพัธ ์และเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดม้ส่ีวนร่วมในทุกขัน้ตอนของ
การเรยีนรู ้ถอืเป็นแนวทางทีม่ปีระสทิธภิาพ สนับสนุนการสรา้งประสบการณ์จรงิแก่ผูเ้รยีน และส่งเสรมิการคดิ
อย่างเป็นระบบ ช่วยให้นักศึกษาได้ฝึกการตัง้ค าถาม การวางแผน การจดัการเวลา  การแก้ปัญหา และการ
ประเมนิผลงานของตนเองอย่างมเีหตุผลและต่อเนื่อง ทัง้ยงัเอื้อต่อการพฒันาความรบัผดิชอบและการท างาน
ร่วมกับผู้อื่นโดย Pujawan et al. (2022) ได้ให้ข้อเสนอแนะว่าการจดัการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ที่
มุ่งเน้นพฒันาทกัษะการคิดขัน้สูง เช่น การคดิวเิคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ จะส่งผลให้นักศกึษาสามารถ
พฒันาองค์ความรูด้ว้ยตนเองผ่านบรบิทจรงิไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ สอดคล้องกบั Gao (2024) ทีเ่น้นว่าการใช้
โครงงานร่วมกบัสื่อดจิทิลัเป็นเครื่องมอืส าคญัทีช่่วยส่งเสรมิความคดิสรา้งสรรคแ์ละการสะทอ้นคดิของผูเ้รยีนใน
รายวชิาศลิปะและการออกแบบ  
 การวจิยัครัง้นี้ผูว้จิยัจงึมุ่งเน้นการพฒันารูปแบบการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ

ในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนั 3 มติ ิโดยใชแ้นวคดิการเรยีนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเป็นกรอบแนวทาง

หลกั โดยรปูแบบทีพ่ฒันาขึน้มุง่เน้นการส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในกระบวนการคดิ วเิคราะห ์และประเมนิผล

งานของตนเองอย่างมีเหตุผลผ่านการท างานจริงในบริบทของรายวชิา โดยมีกิจกรรมการเรียนรู้ได้รบัการ

ออกแบบให้เชื่อมโยงกระบวนการคดิอย่างมวีจิารณญาณเขา้กบัขัน้ตอนของการออกแบบตวัละคร ตัง้แต่การ

วางแผนแนวคดิ การพฒันาแบบร่าง การปรบัปรุง และการสื่อความหมายของผลงานอย่างมโีครงสรา้ง โดยคาด

ว่ารปูแบบนี้จะช่วยส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิความเขา้ใจในเนื้อหาอยา่งลกึซึ้ง มทีกัษะการออกแบบทีม่เีหตุผลรองรบั 

และพฒันาศกัยภาพทางความคดิไดอ้ย่างเหมาะสมกบับรบิทของการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัของนักศกึษา

ระดับปริญญาตรีในรายวิชาแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อน าไปสู่การยกระดับคุณภาพการเรียนรู้และส่งเสริม

ความสามารถในการออกแบบอย่างมปีระสทิธภิาพ 
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วตัถปุระสงคข์องกำรวิจยั  

1. เพื่อวเิคราะหปั์จจยัทีส่่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัใน

รายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิ

2. เพื่อพฒันารูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัใน

รายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิ

3. เพื่อประเมนิความเหมาะสมของรปูแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวั

ละครแอนิเมชนัในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิ

 
กรอบแนวคิดการวิจยั  
 จากการศึกษาทบทวนเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง กระบวนการวิเคราะห์เชิงทฤษฎี และ
วตัถุประสงค์ของการวจิยัครัง้นี้ ผูว้จิยัไดส้งัเคราะห์และออกแบบกรอบการด าเนินการวจิยั เพื่อเป็นแนวทางใน
การด าเนินงานวิจัยเชิงพัฒนารูปแบบส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการออกแบบตัวละคร
แอนิเมชันในรายวิชาแอนิเมชัน 3 มิติ โดยกรอบแนวคิดนี้มีล าดับขัน้ของการด าเนินงานที่สอดคล้องกับ
วตัถุประสงคก์ารวจิยั ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอนหลกั ไดแ้ก่ 1) การศกึษาวเิคราะหปั์จจยัทีเ่กีย่วขอ้ง 2) การพฒันา
รูปแบบการเรยีนรู้ และ 3) การประเมนิความเหมาะสมของรูปแบบ โดยกรอบการด าเนินการวจิยั แสดงดงัภาพ 
Figure 1 

 

 
Figure 1. Research Procedure Framework (กรอบการด าเนินการวจิยั) 
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ขอบเขตของกำรวิจยั  

 1. ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 

  งานวิจยันี้แบ่งขัน้ตอนการท างานออกเป็น 3 ขัน้ตอน โดยประชากรและกลุ่มตัวอย่างในแต่ละ

ขัน้ตอน มรีายละเอยีดดงัต่อไปนี้ 

  1.1 ขัน้ตอนที ่1 ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 17 คน ใช้วธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

selection) โดยพิจารณาจากคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ตรงในด้าน  1) ด้านการออกแบบ

คอมพวิเตอรอ์ารต์หรอืแอนิเมชนั 3 มติ ิและ 2) ดา้นการจดัการเรยีนรูห้รอืการวจิยัทางการศกึษา 

  1.2 ขัน้ตอนที ่2 ผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 5 คน (เป็นผูเ้ชีย่วชาญจากขัน้ตอนที ่1) ใชว้ธิกีารเลอืกกลุ่ม

ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive selection) โดยพจิารณาคุณสมบตัขิองผูเ้ชีย่วชาญจากผูท้ีม่ปีระสบการณ์ดา้น

การออกแบบหลักสูตร การจัดการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ หรือการเรียนการสอนในสาขาที่เกี่ยวข้องกับ

คอมพวิเตอร์อาร์ตหรอืแอนิเมชนั 3 มติิ เพื่อให้ขอ้เสนอแนะในการปรบัปรุงร่างรูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิ

อย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัของนักศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติิ 

  1.3 ขัน้ตอนที ่3 ผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 5 คน (เป็นผูเ้ชีย่วชาญจากขัน้ตอนที ่1) ใชว้ธิกีารเลอืกกลุ่ม

ตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive selection) ประเมนิความเหมาะสมในเบื้องต้นของรูปแบบ และผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน 17 คน (เป็นผู้เชี่ยวชาญจากขัน้ตอนที่ 1 ) ใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive 

selection) ประเมนิความเหมาะสมในภาพรวมของรปูแบบก่อนน ารปูแบบไปใชจ้รงิ  

 2. ขอบเขตด้านเวลา 

  งานวจิยันี้ด าเนินการในรายวชิา 4113304 แอนิเมชนั 3 มติ ิระดบัปรญิญาตร ีสาขาวชิาแอนิเมชนั 

เกม และดจิทิลัมเีดยี มหาวทิยาลยัราชภฏับา้นสมเดจ็เจา้พระยา ปีการศกึษา 1/2567 ระหว่างเดอืนกรกฎาคม - 

ธนัวาคม พ.ศ. 2567 โดยค าอธบิายรายวชิา 4113304 แอนิเมชนั 3 มติิ มุ่งเน้นการสรา้งภาพเคลื่อนไหว 3 มติิ

แบบเสมอืนจรงิ เทคนิคในการสรา้งการเคลื่อนทีข่อง วตัถุใหส้มัพนัธก์บัแรงกระท าต่อกนัตามประเภทของวตัถุ 

การออกแบบตวัละคร การวเิคราะห์การเคลื่อนไหวของสิง่มชีวีติส าหรบัการสร้างภาพการเคลื่อนไหวของตวั

ละคร การวเิคราะหแ์ละการรวบรวมขอ้มลูส าหรบัการสรา้งฉากแอนิเมชนั 3 มติ ิ

 

วิธีกำรด ำเนินกำรวิจยั  

1. ขัน้ตอนท่ี 1 วิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการออกแบบตวั

ละครแอนิเมชนัของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในรายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ 

ใชเ้ทคนิค Delphi method เพื่อรวบรวมและวเิคราะหค์วามคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญเกีย่วกบัปัจจยัที่

ส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนั 3 มติ ิด าเนินการ 3 รอบ ไดแ้ก่ รอบ

ที ่ 1 เป็นแบบสอบถามปลายเปิด และรอบที ่ 2-3 เป็นแบบสอบถามแบบมาตราประเมนิค่าเพือ่ประเมนิรายการ

ปัจจยัทีไ่ด ้ส าหรบัการหาฉนัทามต ิ
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กลุ่มตวัอย่างในขัน้ตอนที่ 1 คอืผู้เชี่ยวชาญจ านวน 17 คน ซึ่งคดัเลอืกแบบเจาะจง (Purposive 

selection) โดยพิจารณาจากคุณสมบัติของผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ตรงในด้าน  1) ด้านการออกแบบ

คอมพวิเตอรอ์ารต์หรอืแอนิเมชนั 3 มติ ิและ 2) ดา้นการจดัการเรยีนรูห้รอืการวจิยัทางการศกึษา 

เคร่ืองมือวิจยั 

 1. “แบบสอบถามความคดิเหน็เกี่ยวกบัปัจจยัทีส่่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณใน

การออกแบบตวัละครแอนิเมชนั” โดยมลีกัษณะเป็นขอ้ค าถามปลายเปิด (Delphi รอบที ่1) เพื่อรวบรวมความ

คดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 

 2. “แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับความส าคัญของปัจจัยที่ส่งเสริมการคิดอย่างมี

วิจารณญาณในการออกแบบตัวละครแอนิเมชนั” โดยมีลกัษณะเป็นแบบมาตราประเมินค่า Likert 5 ระดบั 

(Rating scale) ส าหรบัเกบ็ขอ้มลูรอบที ่2 และ 3 ซึง่พฒันาจากผลวเิคราะหร์อบแรก   

แบบประเมินที่ใช้ในขัน้ตอนนี้ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) โดย

ผูท้รงคุณวุฒ ิ3 ท่าน และวเิคราะหค์่าดชันีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์(IOC) ซึง่ไดค้่าอยู่

ในช่วง 0.67–1.00 

ซึ่งแบบสอบถามที่ใช้ในงานวิจยันี้ทัง้หมดผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 

validity) โดยผูท้รงคุณวุฒจิ านวน 3 ท่าน และไดท้ าการวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกบั

วตัถุประสงค์ (Index of Item-objective congruence: IOC) ตามเกณฑ์ของ Rovinelli และ Hambleton (1976) 

โดยขอ้ค าถามทีม่คี่า IOC ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไปถอืว่าผ่านและสามารถน าไปใชไ้ด ้ขอ้ค าถามทีม่คี่า IOC ระหว่าง 

0.30–0.49 ต้องได้รบัการปรบัปรุงก่อนน าไปใช้ และข้อค าถามที่มีค่า IOC ต ่ากว่า 0.30 ถือว่าไม่เหมาะสม 

ส าหรบังานวจิยันี้ไดก้ าหนดเกณฑก์ารยอมรบัทีค่่าตัง้แต่ 0.67–1.00 ขึน้ไป 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ด าเนินการเก็บขอ้มูลทัง้ 3 รอบ โดยรอบที่ 1 เป็นค าถามปลายเปิด จากนัน้น ามาวเิคราะห์

และจดัหมวดหมู่ปัจจยัเพื่อน าไปสรา้งแบบสอบถามในรอบที ่2 เพื่อประเมนิความส าคญัของปัจจยัทีร่วบรวมมา 

และยนืยนัความเหน็พอ้งในการเกบ็ขอ้มลูรอบที ่3 

สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. รอบที ่1: วเิคราะหข์อ้มลูดว้ยการวเิคราะหเ์นื้อหา (Content analysis) โดยถอดความจาก

แบบสอบถามปลายเปิดและแยกขอ้ความออกเป็นหน่วยเพื่อวเิคราะห ์จากนัน้จดัหมวดหมู่ประเดน็ทีป่รากฏซ ้า

หรอืมคีวามหมายใกล้เคยีงกนั เพื่อน ามาสงัเคราะห์เป็นปัจจยัเบือ้งตน้ทีใ่ชพ้ฒันาแบบสอบถามในรอบที ่2 โดย

พิจารณาความถี่ของการปรากฏและลกัษณะความสมัพนัธ์ระหว่างแนวคดิ เพื่อให้ได้ชุดของปัจจยัที่มคีวาม

ชดัเจนและครอบคลุม 

 2. รอบที ่2 และ 3 ใชส้ถติเิชงิพรรณนา คอื ค่ามธัยฐาน (Median) และค่าพสิยัระหว่างควอ

ไทล ์(IQR) วเิคราะหผ์ลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญแต่ละรายการ โดยด าเนินการรวบรวมขอ้มลูจาก 
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แบบสอบถามที่ได้รบัเพื่อจดัท าตารางขอ้มูลส าหรบัแต่ละรายการทีไ่ด้รบัการประเมนิ น าค่าคะแนนของแต่ละ

รายการไปค านวณค่ามธัยฐาน และค่าพิสยัระหว่างควอไทล์ จากนัน้ตรวจสอบว่าแต่ละรายการเป็นไปตาม

เกณฑท์ีก่ าหนดหรอืไม่  

 โดยก าหนดว่ารายการทีม่คี่ามธัยฐานตัง้แต่ 4.00 ขึน้ไป และค่าพสิยัระหว่างควอไทล ์ไม่เกนิ 

1.00 จะถอืว่ามคีวามเหมาะสม และสามารถใชเ้ป็นปัจจยัหลกัในการพฒันารปูแบบได ้หากไม่เป็นไปตามเกณฑ์

ดงักล่าว ผูว้จิยัจะวเิคราะหค์วามคดิเหน็เชงิอธบิายเพิม่เตมิทีผู่เ้ชีย่วชาญไดแ้สดงไว ้เพื่อพจิารณาทบทวนหรอื

ปรบัรายการใหม้คีวามเหมาะสมมากยิง่ขึน้ก่อนเขา้สู่รอบถดัไป โดยการวเิคราะหข์อ้มลูโดยใช้ค่ามธัยฐานและค่า

พสิยัระหว่างควอไทล์ ในการประเมนิระดบัความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ ก าหนดเกณฑ์การแปลผลค่ามธัยฐาน

เพื่อสรุประดบัความเหมาะสมออกเป็น 5 ระดบั ดงันี้ 

เกณฑก์ารพิจารณาระดบัความเหมาะสม 

 ระดบัความเหมาะสม 

ในตารางผลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญพจิารณาจากค่ามธัยฐานทีไ่ดจ้ากการวเิคราะหข์อ้มลูเชงิ

ปริมาณ โดยใช้เกณฑ์ มัธยฐานตัง้แต่ 4.50 ถึง 5.00 หมายถึง "มากที่สุด" มัธยฐานตัง้แต่ 3.50 ถึง 4.49 

หมายถึง "มาก" มธัยฐานตัง้แต่ 2.50 ถึง 3.49 หมายถึง "ปานกลาง" มธัยฐานตัง้แต่ 1.50 ถึง 2.49 หมายถงึ 

"น้อย" และมธัยฐานตัง้แต่ 1.00 ถงึ 1.49 หมายถงึ "น้อยทีสุ่ด" 

 

2. ขัน้ตอนท่ี 2 พฒันารูปแบบส่งเสริมทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการออกแบบตวั

ละครแอนิเมชนัของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในรายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ 

พฒันารูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัของ

นักศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติโิดยน าผลวเิคราะห์ในขัน้ตอนที ่1 ผสมผสานกบัแนวคดิ

การเรยีนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อออกแบบกจิกรรมทีเ่น้นการมส่ีวนร่วม การวเิคราะห ์และการสะทอ้นคดิ 

รปูแบบทีพ่ฒันาแบ่งเป็นองค์ประกอบหลกั ไดแ้ก่ แนวคดิพืน้ฐาน วตัถุประสงค ์ขัน้ตอนการด าเนินการกจิกรรม

การเรยีนการสอน แผนการจดัการเรยีนการสอนรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิวธิกีารวดัและประเมนิผล 

กลุ่มตวัอย่างในขัน้ตอนที่ 2 คอืผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน โดยใช้วธิกีารเลอืกกลุ่มตวัอย่างแบบ

เจาะจง (Purposive selection) โดยพจิารณาคุณสมบตัขิองผูเ้ชีย่วชาญจากผูท้ีม่ปีระสบการณ์ดา้นการออกแบบ

หลกัสูตร การจดัการเรยีนรูเ้ชงิสรา้งสรรค์ หรอืการเรยีนการสอนในสาขาทีเ่กี่ยวขอ้งกบัคอมพวิเตอร์อาร์ตหรอื

แอนิเมชนั 3 มติ ิเพื่อใหข้อ้เสนอแนะในการปรบัปรุงร่างรปูแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการ

ออกแบบตวัละครแอนิเมชนัของนักศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติิ 

 รูปแบบส่งเสริมทกัษะการคิดอย่างมวีิจารณญาณในการออกแบบตัวละครแอนิเมชนัของ

นักศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิน าเสนอเป็นแผนภาพเชงิระบบ ดงัภาพ Figure 2 
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Figure 2. A Learning Model to Enhance Critical Thinking Skills in Character Design for 3D Animation 

Course 
(รปูแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัของนักศกึษาระดบัปรญิญา

ตรใีนรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ)ิ 
 

เคร่ืองมือวิจยั 

 แบบประเมนิคุณภาพเชงิเนื้อหาของรูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการ

ออกแบบตวัละครแอนิเมชนั 3 มติขิองนักศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิ

 แบบประเมนิทีใ่ชใ้นขัน้ตอนน้ีผ่านการตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา (Content validity) โดย

ผูท้รงคุณวุฒ ิ3 ท่าน และวเิคราะหค์่าดชันีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์(IOC) ซึง่ไดค้่าอยู่

ในช่วง 0.67–1.00 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 น าเสนอร่างรูปแบบส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการออกแบบตัวละคร

แอนิเมชนัของนักศกึษาระดบัปรญิญาตรใีนรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติทิีพ่ฒันาขึน้ต่อผูเ้ชีย่วชาญ พรอ้มแบบฟอรม์

ประเมนิคุณภาพเชงิเนื้อหา โดยเปิดโอกาสใหเ้สนอแนะเพิม่เตมิ และรวบรวมขอ้มูลจากผูเ้ชีย่วชาญเพื่อใชใ้น

การปรบัปรุงแกไ้ข  
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สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content analysis) โดยจดัหมวดหมู่ขอ้เสนอแนะที่ได้รบัจาก

ผูเ้ชีย่วชาญเป็นหมวดหมู่ดา้นความสอดคลอ้ง ความชดัเจน ความเหมาะสม และความเป็นไปได ้น ามาพจิารณา

เปรียบเทียบกับองค์ประกอบของรูปแบบเพื่อพิจารณาการปรบัปรุงให้เหมาะสม โดยขัน้ตอนการวิเคราะห์

ประกอบดว้ยการถอดค าตอบของผูเ้ชีย่วชาญให้เป็นตวัอกัษร แยกแนวคดิเป็นประเดน็ย่อย และจดักลุ่มความ

คดิเห็นที่มลีกัษณะคล้ายกนั เพื่อน าไปสงัเคราะห์ร่วมกบักรอบแนวคดิทางทฤษฎี ก่อนจดัท าเป็นร่างรูปแบบ

ฉบบัปรบัปรุง เพื่อใชใ้นขัน้ตอนการประเมนิความเหมาะสมในขัน้ตอนที ่3 

3. ขัน้ตอนท่ี 3 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในรายวิชาแอนิเมชนั 3 

มิติ 

ด าเนินการประเมนิความเหมาะสมของรปูแบบ โดยน าเสนอรปูแบบทีป่รบัปรุงแล้วแก่ผูเ้ชีย่วชาญ

กลุ่มเดมิจากขัน้ตอนที ่1 เพื่อประเมนิตามเกณฑท์ีค่รอบคลุมดา้นความสอดคลอ้ง ความชดัเจน ความเหมาะสม 

และความเป็นไปได้ โดยการประเมนิความเหมาะสมในเบื้องต้นของรูปแบบโดยผูเ้ชีย่วชาญ 5 คน จากนัน้น า

ขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ขเพื่อประเมนิความเหมาะสมในภาพรวมของรูปแบบโดยผูเ้ชีย่วชาญ 17 คน (กลุ่ม

เดมิ) ก่อนน ารปูแบบไปใชจ้รงิ 

กลุ่มตวัอย่างในขัน้ตอนที ่3 คอื 

 1. ผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 5 คน ซึ่งคดัเลอืกแบบเจาะจง เป็นผูเ้ชีย่วชาญกลุ่มเดมิจากขัน้ตอนที ่

1 ประเมนิความเหมาะสมในเบือ้งตน้ของรปูแบบ 

 2. ผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 17 คน ซึง่คดัเลอืกแบบเจาะจง เป็นผูเ้ชีย่วชาญกลุ่มเดมิจากขัน้ตอนที ่

1 ประเมนิความเหมาะสมในภาพรวมของรปูแบบก่อนน ารปูแบบไปใชจ้รงิ 

เคร่ืองมือวิจยั 

 1. แบบประเมินความเหมาะสมในเบื้องต้นของรูปแบบส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี

วจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิ 

 2. แบบประเมินความเหมาะสมในภาพรวมของรูปแบบส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมี

วจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนัในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิ

 

 แบบประเมนิที่ใช้ในขัน้ตอนนี้ผ่านการตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา โดยผู้ทรงคุณวุฒ ิ3 

ท่าน และวเิคราะห์ค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค์ ( IOC) ซึ่งไดค้่าอยู่ในช่วง 0.67–

1.00 
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การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 น าเสนอ/ส่งรูปแบบส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการออกแบบตัวละคร

แอนิเมชนัของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มิติที่พฒันาขึ้นต่อผู้เชี่ยวชาญ พร้อมแบบ

ประเมนิความเหมาะสม และรวบรวมขอ้มลูจากผูเ้ชีย่วชาญเพื่อใชใ้นการปรบัปรุงรปูแบบในเชงิโครงสรา้ง 

สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ใช้สถิติเชงิพรรณนา ได้แก่ ค่ามธัยฐาน และค่าพสิยัระหว่างควอไทล์ เพื่อวเิคราะห์ผลการ

ประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญในดา้น ความสอดคล้อง ความชดัเจน ความเหมาะสม และความเป็นไปได ้โดยผูว้จิยั

ด าเนินการจดัเกบ็ขอ้มลูจากแบบประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญ แล้วน าค่าคะแนนของแต่ละขอ้ไปค านวณค่ามธัยฐาน

และ IQR รายขอ้ พรอ้มจดัท าตารางแสดงผลรายดา้นอย่างเป็นระบบ โดยก าหนดเกณฑก์ารพจิารณาว่ารายการ

ทีม่คี่ามธัยฐานตัง้แต่ 4.00 ขึน้ไป และ IQR ไม่เกนิ 1.00 ถอืว่ามคีวามเหมาะสมในระดบัมาก และไดร้บัฉันทา

มตจิากผูเ้ชีย่วชาญ หากพบว่ามรีายการทีไ่ม่ผ่านเกณฑ ์ผู้วจิยัจะพจิารณาขอ้เสนอแนะเพิม่เตมิจากผูเ้ชีย่วชาญ

รายบุคคล น าไปวเิคราะหเ์พื่อปรบัปรุงรปูแบบก่อนจดัพมิพเ์ป็นฉบบัสมบูรณ์ 

 

ผลกำรวิจยั  

1. ผลการศึกษาปัจจยัท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมวิีจารณญาณ 

ผลจากการใช้ Delphi Method จ านวน 3 รอบ จากผู้เชี่ยวชาญ 17 คน โดยในรอบที่ 1 ใช้การ

วิเคราะห์เนื้อหา เพื่อจัดกลุ่มความคิดเห็นจากแบบสอบถามปลายเปิด จากนั ้นจึงน าผลลัพธ์มาจัดท า

แบบสอบถามรอบที่ 2 และ 3 เพื่อวัดระดบัความคิดเห็นด้วยมาตร Likert 5 ระดับ โดยใช้สถิติที่ใช้ในการ

วเิคราะหผ์ล ดงันี้ 

รอบที่ 1 ใช้แบบสอบถามปลายเปิด เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเกี่ยวกับ

ปัจจยัทีส่่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละครแอนิเมชนั โดยผลจากแบบสอบถาม

รอบที ่1 ไดด้ าเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลเชงิเนื้อหาเพื่อจดักลุ่มความคดิเหน็ทีม่คีวามคล้ายคลงึกนัออกเป็นหวัขอ้

หลกั และประเดน็ย่อย จากนัน้น าผลการวเิคราะหม์าจดัหมวดหมู่ปัจจยัเบือ้งตน้ออกเป็น 5 ดา้นหลกั พรอ้มระบุ

ขอ้ย่อยของแต่ละดา้นดงัต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 1 ผลการวเิคราะหข์อ้มลูเชงิเนื้อหา  

ด้านปัจจยั  ประเดน็ย่อยท่ีได้จากการวิเคราะห์เน้ือหา (Content 
Analysis) 

กระบวนการเรียนรู้  1) การตัง้ค าถามเพื่อกระตุน้การคดิ 
2) การวเิคราะหโ์จทยแ์ละปัญหา 
3) การอภปิรายแลกเปลีย่นความคดิเหน็ 
4) การสะทอ้นผลและสรุปบทเรยีน 

บทบาทผูส้อน  1) การเป็นผูต้ัง้ค าถามกระตุน้คดิอย่างมวีจิารณญาณ 
2) การใหข้อ้เสนอแนะอย่างสรา้งสรรค์ 
3) การเป็นทีป่รกึษาและผูใ้หค้ าแนะน า 
4) การกระตุน้ใหผู้เ้รยีนวเิคราะหแ์ละประเมนิผลงานตนเอง 

ส่ือและเทคโนโลย ี  1) การใชซ้อฟตแ์วรอ์อกแบบ 3D Animation 
2) การใช ้AI Tools ช่วยคดิและออกแบบ 
3) การใชส้ื่อดจิทิลัเพื่อคน้หาขอ้มลู 
4) การใชเ้ทคโนโลยสีนับสนุนการท าโครงงาน 

สภาพแวดลอ้มการ
เรียนรู้ 

 1) บรรยากาศส่งเสรมิการแสดงความคดิเหน็ 
2) สภาพแวดลอ้มปลอดภยัทางความคดิ 
3) การเปิดโอกาสใหแ้ลกเปลีย่นผลงาน 
4) การสนับสนุนใหค้ดินอกกรอบ 

คณุลกัษณะผู้เรียน  1) ความกลา้คดิ กลา้สงสยั กลา้แสดงความคดิเหน็ 
2) ความคดิวเิคราะหแ์ละตัง้ค าถาม 
3) การตรวจสอบความคดิของตนเอง 
4) ความพรอ้มในการยอมรบัขอ้เสนอแนะ 

 

การเก็บข้อมูลรอบที่ 2 และรอบที่ 3 ด าเนินการโดยน าปัจจยัที่ได้จากรอบที่ 1 ไปสร้างเป็น

แบบสอบถาม Likert 5 ระดบั เพื่อใหผู้เ้ชีย่วชาญประเมนิระดบัความส าคญัของแต่ละปัจจยั โดยมเีกณฑ์การให้

คะแนนดงันี้ ระดบั 5 = มากทีสุ่ด, ระดบั 4 = มาก, ระดบั 3 = ปานกลาง, ระดบั 2 = น้อย, และระดบั 1 = น้อย

ทีสุ่ด เพื่อน าขอ้มลูทีไ่ดไ้ปวเิคราะหค์่ามธัยฐาน และค่าพสิยัระหว่างควอไทล์เพื่อพจิารณา ระดบัความเหมาะสม

และความสอดคลอ้งของผูเ้ชีย่วชาญต่อปัจจยัในแต่ละดา้น โดยการวเิคราะหข์อ้มลูใชส้ถติพิืน้ฐานดงันี้ 

มธัยฐาน (Median) ค านวณจากสตูร:    

 Median = 
(𝑛+1)

2
 

ค่าพสิยัระหว่างควอไทล ์(Interquartile Range: IQR) ค านวณจากสตูร: 

IQR = Q3 – Q1 
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โดยก าหนดเกณฑก์ารตคีวามความเหมาะสมของผล: 

Median ≥ 4.00 และ IQR ≤ 1.00 

โดยค่าพสิยัระหว่างควอไทล์ (Interquartile Range: IQR) ใช้เพื่อบอกระดบัความเห็นพ้องหรอื

ความสอดคลอ้งของผูเ้ชีย่วชาญ ต่อประเดน็ทีป่ระเมนิ ตามแนวทางของ Wang et al. (2022) โดยมคีวามหมาย

ดงันี้ 

IQR ต ่า (IQR ≤ 1.00) แสดงว่าค าตอบของผูเ้ชีย่วชาญมคี่ากระจุกตวัอยู่ในช่วงใกลเ้คยีงกนั 

หมายถงึ มคีวามเหน็สอดคล้องกนัสงู ชีใ้หเ้หน็ว่าประเดน็นัน้มคีวามเหมาะสมและเป็นทีย่อมรบัโดยผูเ้ชีย่วชาญ 

จะถอืว่ามคีวามเหมาะสมIQR สงู (IQR > 1.00) แสดงว่าค าตอบของผูเ้ชีย่วชาญมกีารกระจายตวัมาก ความเหน็

จึงมีความแตกต่างกันสูง ท าให้ไม่สามารถสรุปความเหมาะสมของประเด็นนัน้ได้อย่างมัน่ใจ  จะถือว่าไม่

เหมาะสม 

 

ตารางท่ี 2 ผลการวเิคราะหค์่ามธัยฐาน และค่าพสิยัระหว่างควอไทล์ 

ด้านปัจจยั Q1 Median Q3 IQR ระดบัความ
เหมาะสม 

กระบวนการเรยีนรู ้ 4.56 4.68 4.78 0.22 มากทีสุ่ด 
บทบาทผูส้อน 4.48 4.60 4.72 0.24 มากทีสุ่ด 
สื่อและเทคโนโลย ี 4.45 4.59 4.71 0.26 มากทีสุ่ด 
สภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้ 4.61 4.73 4.85 0.24 มากทีสุ่ด 
คุณลกัษณะผูเ้รยีน 4.66 4.77 4.88 0.22 มากทีสุ่ด 

 

 2. ผลการพฒันารปูแบบการเรียนรู้ 

รปูแบบการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ในการวจิยัครัง้นี้ ไดร้บัการออกแบบใหเ้หมาะสมกบัการจดักจิกรรม

การเรียนรู้ในรายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ ส าหรบันักศึกษาระดบัปริญญาตรี โดยวางแผนการจดัการเรียนรู้ให้

ด าเนินการทัง้หมดเป็นระยะเวลา 3 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 1 ครัง้ ๆ ละ 3 ชัว่โมง รวมเป็นเวลา 9 ชัว่โมงตลอด

หลกัสูตร ทัง้นี้ การจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นแต่ละสปัดาห์มวีตัถุประสงค์และลกัษณะการด าเนินงานทีแ่ตกต่าง

กนัอย่างเป็นขัน้ตอนและเป็นระบบ โดยแบ่งลกัษณะการด าเนินงานในแต่ละสปัดาหอ์อกเป็น 3 ช่วงส าคญั ไดแ้ก่ 

สปัดาห์ที่ 1 เน้นกระบวนการเตรียมความพร้อมและวางแผนแนวคิด สปัดาห์ที่ 2 มุ่งเน้นการออกแบบและ

พฒันาตวัละครแอนิเมชนั และสปัดาห์ที ่3 มุ่งเน้นกระบวนการน าเสนอผลงานและสะทอ้นผลการเรยีนรู ้โดยใน

แต่ละสปัดาห์มรีายละเอียดกิจกรรมที่สอดคล้องกบักรอบแนวคิด Watson-Glaser และกระบวนการ Project-

Based Learning เพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีนในแต่ละขัน้ตอนอย่างเหมาะสม โดย

รปูแบบการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้มอีงคป์ระกอบส าคญั ไดแ้ก่  
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2.1 แนวคดิพืน้ฐานของรปูแบบ เป็นการบูรณาการระหว่าง Project-Based Learning กบั Watson-

Glaser Critical Thinking Framework เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิกระบวนการคดิอย่างมเีหตุผล วเิคราะห ์ประเมนิ 

และสะทอ้นผลผ่านการท าโครงงานออกแบบตวัละครแอนิเมชนั 3 มติ ิ

2.2 วตัถุประสงคข์องรปูแบบ เพื่อพฒันาทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณและเพิม่ศกัยภาพดา้น

การออกแบบตวัละครแอนิเมชนัผ่านกระบวนการเรยีนรูท้ีผู่เ้รยีนไดม้ส่ีวนร่วมอย่างแทจ้รงิ 

2.3 ขัน้ตอนกจิกรรมการเรยีนรู้จากรปูแบบทีพ่ฒันา ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอนหลกั คอื การเตรยีม

ความพรอ้มและวางแผนแนวคดิ การออกแบบและพฒันาตวัละครแอนิเมชนั และการน าเสนอและสะทอ้นผลการ

เรียนรู้ โดยเชื่อมโยงกับกระบวนการคิดอย่างมวีจิารณญาณทัง้ 5 ขัน้ตอนของ Watson-Glaser ดงัแสดงใน

ตารางที ่3  

 

ตารางท่ี 3 ขัน้ตอนกจิกรรมการเรยีนรูจ้ากรปูแบบ 

ขัน้ตอนหลกัของ
กิจกรรม 

กิจกรรมหลกัท่ีด าเนินการ ทกัษะท่ีพฒันา  การประเมินผล 

เตรยีมความพรอ้ม
และวางแผน
แนวคดิ 

1. วเิคราะหบ์รบิทและโจทย ์
2. ระดมความคดิและตัง้ค าถาม 
3. วางแนวคดิ 
4. น าเสนอ และวเิคราะหแ์นวคดิ
เบือ้งตน้ และรบั Feedback 

1. การสรุปความ 
2. การจ าแนก
สมมตฐิาน 
3. การตัง้ค าถามและ
วเิคราะหบ์รบิท 

1.แบบประเมินแนวคิด
ตวัละครเบือ้งตน้ 
2 . แ บ บ ส อ บ ถ า ม 
Feedback จ ากผู้ ส อน
และเพื่อนร่วมชัน้ 

ออกแบบและ
พฒันาตวัละคร
แอนิเมชนั 

1. ออกแบบร่างตวัละคร 
2. ทดลองและปรบัปรุง 
3. น าเสนอการให้เหตุผลทางการ
ออกแบบ (Rubric) 
4. รบั Feedback 
5. สรา้ง/ปรบัปรุงผลงาน 

1. การตีความและให้
เหตุผล  
2. การประเมินข้อมูล
หรอืทางเลอืก 
3. การคิดวิเคราะห์
และตดัสนิใจ 

1. Rubric ส าหรบัการให้
เ ห ตุ ผ ล ท า ง ก า ร
ออกแบบ 
2. แ บ บ ฟ อ ร์ ม 
Feedback ใ นขั ้น ต อน
พฒันา 
3. บนัทกึสะทอ้นคดิ 

น าเสนอผลงาน
และสะทอ้นผลการ
เรยีนรู ้

1. น าเสนอผลงาน 
2. ประเมนิตนเอง 
3. วพิากษ์ตนเองและเพื่อนร่วมชัน้
เรยีน 
4. สรุปผลและสะทอ้นเรยีนรู ้

1. การสรุปผล 
2. การสะทอ้นตนเอง 
3. การวิพ ากษ์ เ ชิ ง
สรา้งสรรค ์

1. Rubric การน าเสนอ
ผลงาน 
2. แบบประเมนิตนเอง
ดา้นทกัษะการคดิอย่าง
มวีจิารณญาณ 
3. แบบสอบถามความ
พงึพอใจและการสะทอ้น
ผลการเรยีนรู ้
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2.4 บทบาทของผูส้อนและผู้เรยีน โดยผูส้อนท าหน้าทีเ่ป็นผูก้ระตุ้นและสนับสนุนการคดิอย่างมี

วจิารณญาณผ่านค าถามและขอ้เสนอแนะ ส่วนผูเ้รยีนมบีทบาทเป็นผูว้เิคราะห ์วางแผน สรา้งสรรคผ์ลงาน และ

สะทอ้นผลการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

2.5 วธิกีารประเมนิผล โดยใชเ้กณฑ์การประเมนิทัง้เชงิกระบวนการและผลลพัธ์ โดยองิหลกัการ

คดิอย่างมวีจิารณญาณ เช่น การตัง้ค าถาม การอธบิายเหตุผล การประเมนิขอ้โตแ้ยง้ และการสรุปผล พรอ้มทัง้

ใช้ Rubric แบบประเมนิผลงาน แบบประเมนิตนเองด้านการคิดอย่างมีวจิารณญาณ บนัทึกสะท้อนคดิ เพื่อ

สะทอ้นพฒันาการในการคดิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีน 

ผลการประเมนิองค์ประกอบภายในรูปแบบการเรยีนรู้เพื่อตรวจสอบว่าโครงสร้าง รายละเอียด 

และกจิกรรมย่อยของรปูแบบ มคีวามครบถ้วน สอดคล้อง และชดัเจนโดยใชแ้บบสอบถามมาตร Likert 5 ระดบั 

และวเิคราะห์ขอ้มูลด้วยสถิติมธัยฐาน และค่าพสิยัระหว่างควอไทล์ วเิคราะห์ขอ้มูลโดยผลการประเมนิความ

เหมาะสมจากผูเ้ชีย่วชาญ 5 คน ดงัแสดงในตารางที ่4 

 

ตารางท่ี 4 ผลการประเมนิองคป์ระกอบภายในรปูแบบการเรยีนรู ้

รายการท่ีประเมิน 
(องคป์ระกอบภายในรปูแบบ) 

Median IQR 
 

ระดบัความเหมาะสม 
 

ความเหมาะสมขององคป์ระกอบ 4.75 0.25 มากทีสุ่ด 
ความสอดคลอ้งของกจิกรรม 4.68 0.28 มากทีสุ่ด 
ความครบถว้นของขัน้ตอน 4.63 0.30 มากทีสุ่ด 
ความชดัเจนของเนื้อหา 4.70 0.25 มากทีสุ่ด 

 

 3. ผลการประเมินความเหมาะสมของรปูแบบการเรียนรู้ 

การประเมนิความเหมาะสมของรปูแบบการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึน้ ด าเนินการใน 2 ขัน้ตอนหลกั ดงันี้ 

1. ขัน้ตอนที ่1 การประเมนิความเหมาะสมในเบื้องต้นโดยผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 5 คน ด าเนินการ

ประเมินโครงสร้างองค์ประกอบ กระบวนการ และกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละขัน้ตอนว่ามีความชัดเจน 

สอดคล้อง เหมาะสม และมคีวามความเป็นไปได้ในการน าไปใช้หรอืไม่ จากนัน้ผู้วจิยัได้น าขอ้เสนอแนะจาก

ผูเ้ชีย่วชาญมาใชป้รบัปรุงรปูแบบใหม้คีวามสมบูรณ์และเหมาะสมยิง่ขึน้ ดงัแสดงในตารางที ่5 
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ตารางท่ี 5 ผลการประเมนิความเหมาะสมในเบือ้งตน้ของรปูแบบการเรยีนรู ้

ด้านท่ีประเมิน ระดบัความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญ 

ความสอดคลอ้งของกจิกรรม เหมาะสม ควรเพิม่ความเชื่อมโยงระหว่างกจิกรรมกบั
เป้าหมายการเรยีนรูใ้หช้ดัเจนมากขึน้ 

ความชดัเจนของเนื้อหา เหมาะสมทีสุ่ด ควรเสรมิเน้ือหาดว้ยตวัอยา่งทีก่ระตุน้ให้
ผูเ้รยีนคดิวเิคราะหใ์นบรบิทการออกแบบ 

ความเหมาะสมขององคป์ระกอบ เหมาะสม องคป์ระกอบของรปูแบบมคีวามเหมาะสมใน
ภาพรวม ควรเน้นจุดเชื่อมโยงระหว่างทกัษะ
กบักจิกรรม 

ความเป็นไปไดใ้นการน าไปใช ้ เหมาะสมทีสุ่ด สามารถน าไปใช้จริงในชัน้เรียนได้ แต่ควร
เตรยีมเครื่องมอื/สื่อประกอบใหพ้รอ้มใช ้

 

2. ขัน้ตอนที่ 2 การประเมินความเหมาะสมในภาพรวม (Final Evaluation) โดยผู้เชี่ยวชาญ

จ านวน 17 คน เป็นกลุ่มเดยีวกบัทีร่่วมใหข้อ้มลูในกระบวนการ Delphi Method ในขัน้ตอนที ่1 ซึ่งการประเมนิ

นี้มีวตัถุประสงค์เพื่อพจิารณาความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รบัการปรบัปรุงแล้วใน 4 ด้านหลกั 

ได้แก่ ความสอดคล้อง ความชดัเจน ความเหมาะสม และความเป็นไปได ้โดยใชแ้บบสอบถามมาตร Likert 5 

ระดบั และวเิคราะหข์อ้มลูดว้ยสถติมิธัยฐาน (Median) และค่าพสิยัระหว่าง ควอไทล์ (IQR) โดยผลการประเมนิ

ความเหมาะสมจากผูเ้ชีย่วชาญ 17 คน ดงัแสดงในตารางที ่6 

 

ตารางท่ี 6 ผลการประเมนิความเหมาะสมในภาพรวมของรปูแบบการเรยีนรู ้

ด้านท่ีประเมิน Median IQR ระดบัความเหมาะสม 
ความสอดคลอ้งของกจิกรรม 4.45 0.69 มาก 
ความชดัเจนของเนื้อหา 4.79 0.58 มากทีสุ่ด 
ความเหมาะสมขององคป์ระกอบ 4.49 0.63 มาก 
ความเป็นไปไดใ้นการน าไปใช ้ 4.85 0.53 มากทีสุ่ด 

 

สรปุและอภิปรำยผล  

งานวจิยัเรื่อง "การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูเ้พื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณใน

การออกแบบตัวละครแอนิเมชนั 3 มิติ ส าหรับนักศึกษาระดบัปริญญาตรี" สะท้อนถึง 3 ประเด็นหลัก คือ 

การศกึษาวเิคราะห์ปัจจยัที่ส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ การพฒันารูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิ

อย่างมวีจิารณญาณ และ การประเมนิความเหมาะสมของรูปแบบส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ ซึ่ง

เกดิจากการบูรณาการกรอบแนวคดิการคดิเชงิวพิากษ์ตามแบบของ Watson-Glaser ร่วมกบัการจดัการเรยีนรู ้
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แบบใช้โครงงานเป็นฐาน และการวเิคราะห์ขอ้มูลด้วยเทคนิค Delphi ที่ใช้การประเมนิจากผู้เชีย่วชาญ โดยมี

รายละเอยีดดงันี้ 

 1. ผลการวิเคราะห์ปัจจยัท่ีส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมีวิจารณญาณในการออกแบบตวัละคร

แอนิเมชนัในรายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ 

ผู้วิจ ัยมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่ส่งเสริมทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการ

ออกแบบตวัละครแอนิเมชนัในรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติิโดยใชก้ระบวนการ Delphi กบัผู้เชี่ยวชาญจ านวน 17 

คน รวม 3 รอบ โดยผลการวเิคราะห์จากการวเิคราะห์เนื้อหา ในรอบแรก และการวเิคราะห์ค่ามธัยฐานและค่า

พสิยัระหว่างควอไทล์ (Median และ IQR) ในรอบที่ 2 และ 3 พบว่า ปัจจยัที่มคีวามเหมาะสมสามารถจ าแนก

ออกเป็น 5 ดา้น โดยเมื่อพจิารณาค่า IQR ทัง้ 5 ดา้นพบว่าอยู่ในช่วง 0.22–0.26 สะทอ้นถงึระดบัความเหน็พอ้ง

ที่สูงของผู้เชี่ยวชาญ (High consensus) แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นไปในทิศทาง

เดยีวกนั และเมื่อพจิารณาค่ามธัยฐาน ( Median) พบว่าดา้นคุณลกัษณะผูเ้รยีนไดร้บัค่ามธัยฐานสงูสุด (Median 

= 4.77, IQR = 0.22) แสดงให้เห็นว่า ผู้เชี่ยวชาญใหค้วามส าคญักบัการปลูกฝังลกัษณะนิสยัการคดิวเิคราะห์ 

การตัง้ค าถามอย่างมเีหตุผล ความกลา้แสดงออก และความสามารถในการประเมนิขอ้มลูอย่างรอบดา้น ซึง่เป็น

พื้นฐานของการคดิอย่างมวีจิารณญาณในบรบิทของการออกแบบเชงิสร้างสรรค์ ทัง้นี้สอดคล้องกับงานของ  

Huang et al. (2020)ทีพ่บว่า Project-Based Learning สามารถพฒันาความมัน่ใจและความคดิสรา้งสรรค์ของ

นักเรียนในสาขาที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบได้อย่างมีนัยส าคัญ โดยการพัฒนาทักษะการคิดอย่างมี

วิจารณญาณในนักศึกษาด้านการออกแบบสามารถเชื่อมโยงกับความคิดสร้างสรรค์และ เกิดการรับรู้

ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy)  รองลงมาคอืดา้นสภาพแวดล้อมการเรยีนรู ้(Median = 4.73, IQR = 

0.24) ด้านกระบวนการเรียนรู้ (Median = 4.68, IQR = 0.22) ด้านบทบาทผู้สอน (Median = 4.60, IQR = 

0.24) และดา้นสื่อและเทคโนโลย ี(Median = 4.59, IQR = 0.26) จากการวเิคราะหค์วามคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 

ผูว้จิยัพบว่ามคีวามเหน็แตกต่างกนัเกีย่วกบัประเภทของเทคโนโลยทีีค่วรใชใ้นหอ้งเรยีนศลิปะและการออกแบบ 

บางส่วนมองว่าควรใชเ้ทคโนโลยดีจิทิลัขัน้สูง เช่น AI หรอื AR/VR ขณะที่บางรายเหน็ว่าสื่อพื้นฐานทีส่่งเสรมิ

กระบวนการคดิกเ็พยีงพอ ผูว้จิยัจงึไดน้ าประเดน็น้ีมาปรบัปรุงแบบสอบถามในรอบทีส่ามใหม้คี าถามทีเ่ปิดกวา้ง

และสะท้อนหลากหลายมุมมองมากขึ้น สอดคล้องกับ Chen et al. (2024) ที่เสนอว่า การใช้ปัญญาประดษิฐ์

สรา้งภาพช่วยส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีนในบรบิทของบทเรยีนเชงิสรา้งสรรค์ โดยมคีรทู าหน้าทีเ่ป็นผูช้ีน้ า

การเรียนรู้ กระตุ้นการตัง้ค าถาม ปล่อยให้ผู้เรียนแสดงความเห็นอย่างเป็นอิสระ และให้แนวทางการคดิใน

ลกัษณะทีเ่ปิดกวา้ง 

ผลการศกึษานี้แสดงใหเ้หน็ว่าปัจจยัทัง้ 5 ด้านสามารถน าไปใชเ้ป็นองค์ประกอบพืน้ฐานในการ

ออกแบบกจิกรรมการเรยีนรูท้ีม่เีป้าหมายเพื่อพฒันาทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณในการออกแบบตวัละคร

ส าหรบัแอนิเมชนั 3 มติไิดอ้ย่างเป็นระบบ  
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 2. ผลการพฒันารูปแบบส่งเสริมทกัษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณในการออกแบบตวัละคร

แอนิเมชนัของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในรายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ 

ผู้วิจยัได้น าผลการวเิคราะห์ปัจจยัและองค์ประกอบจากขัน้ตอนที่  1 มาใช้เป็นแนวทางในการ

ออกแบบรูปแบบการเรยีนรู ้โดยจดัท าร่างรูปแบบซึ่งประกอบดว้ยกจิกรรมการเรยีนรูต้ามล าดบัขัน้ 5 ขัน้ตอน

ตามแนวคดิของ Watson-Glaser critical thinking framework ร่วมกบั Project-based learning และด าเนินการ

ประเมนิความเหมาะสมของรปูแบบเบือ้งตน้โดยผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 5 คน 

ผลการประเมินตามตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นได้รับการยอมรับจาก

ผูเ้ชีย่วชาญในระดบัมากทีสุ่ดในทุกดา้น โดยค่ามธัยฐานอยู่ในช่วง 4.63–4.75 และ IQR อยู่ระหว่าง 0.25–0.30 

ซึ่งแสดงถงึความเหมาะสมในแต่ละองค์ประกอบ เมื่อพจิารณาค่า IQR ทัง้ 4 ดา้นอยู่ในช่วง 0.25–0.30 สะทอ้น

ถึงระดบัความเห็นพ้องที่สูงของผู้เชี่ยวชาญ (High consensus) แสดงให้เห็นว่าผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความ

คดิเห็นไปในทศิทางเดยีวกนั โดยด้าน “ความเหมาะสมขององค์ประกอบ” ได้รบัค่ามธัยฐานสูงสุด (Median = 

4.75, IQR = 0.25) ซึ่งสะทอ้นว่าผูเ้ชีย่วชาญเหน็ว่ารูปแบบมโีครงสร้างองค์ประกอบทีค่รอบคลุม ชดัเจน และ

สมัพนัธ์กนัอย่างเป็นระบบ สอดคล้องกบั Moustafa & Al-Rashaida (2024) ที่ชี้ว่าการการใช้ Project-Based 

Learning ร่วมกบัเทคโนโลยกีารศกึษาเพื่อส่งเสรมิทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณเป็นรูปแบบการเรยีนรู้ที่มี

ความชดัเจนและเป็นระบบจะช่วยส่งเสรมิการคดิขัน้สูงในกลุ่มผูเ้รยีนดา้นศลิปะและการออกแบบ  รองลงมาคอื

ดา้นความขดัเจนของเนื้อหา (Median = 4.70, IQR = 0.25) ดา้นความสอดคลอ้งของกจิกรรม (Median = 4.68, 

IQR = 0.28) และดา้นความครบถว้นของขัน้ตอน (Median = 4.63, IQR = 0.30) ซึง่สะทอ้นถงึขอ้เสนอแนะของ

ผูเ้ชีย่วชาญทีเ่หน็ตรงกนัว่ามคีวามเหมาะสม และควรมกีารเพิม่เตมิระยะเวลาหรอืขยายขัน้ตอนการสะทอ้นผล

การเรยีนรู ้หรอืขัน้ตอนการตัง้ค าถามที่ลกึซึ้งยิง่ขึ้นในระหว่างกจิกรรม โดยผูเ้ชีย่วชาญบางรายใหข้อ้เสนอว่า

ควรแทรกกจิกรรมฝึกตัง้สมมุตฐิาน วเิคราะห์ผลลพัธ์ หรอืการอภปิรายกลุ่มย่อยเพิม่เตมิ เพื่อใหส้อดคล้องกบั

รปูแบบการคดิของผูเ้รยีนทีแ่ตกต่างกนั และเพื่อส่งเสรมิการประยุกตใ์ชก้ารคดิเชงิวพิากษ์ในระดบัทีล่กึขึน้อย่าง

เป็นรปูธรรม ผูว้จิยัจงึไดร้วบรวมขอ้เสนอแนะเหล่านี้และน าไปปรบัปรุงรายละเอยีดของแต่ละกจิกรรมใหช้ดัเจน

และล าดบัขัน้มากขึน้ โดยเน้นการเชื่อมโยงระหว่างกจิกรรมกบัทกัษะการคดิเชงิวพิากษใ์หม้ากขึน้ สอดคลอ้งกบั

ผลการศึกษาโดย Ozkan (2023) ที่เสนอว่าการใช้ Project-Based Learning ในวิชาศิลปะสามารถพัฒนา

ผลลัพธ์และทัศนคติผู้เรียน โดยกิจกรรมที่มีโครงสร้างชัดเจนจะช่วยส่งเสริมการพัฒนาความคิดอย่างมี

วจิารณญาณไดด้กีว่าแผนการเรยีนรูท้ีม่ขี ัน้ตอนไม่ชดัเจน 

ผลการด าเนินการนี้แสดงให้เห็นว่ารูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบขึ้นมีความเหมาะสมในเชิง

โครงสรา้งกจิกรรมการเรยีนรูแ้ละสามารถน าไปใชจ้รงิไดใ้นบรบิทของรายวชิาแอนิเมชนั 3 มติ ิโดยยงัคงยดึตาม

เป้าหมายการพฒันาทกัษะการคดิเชงิอย่างมวีจิารณญาณของผูเ้รยีนเป็นส าคญั 
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 3. ผลการประเมินความเหมาะสมของรปูแบบส่งเสริมทกัษะการคิดอยา่งมวิีจารณญาณในการ

ออกแบบตวัละครแอนิเมชนัของนักศึกษาระดบัปริญญาตรีในรายวิชาแอนิเมชนั 3 มิติ 

รูปแบบทีพ่ฒันาขึน้มคีวามเหมาะสมในระดบั “มาก และมากทีสุ่ด” ในภาพรวม และการพจิารณา

ค่า IQR ทัง้ 4 ดา้นอยู่ในช่วง 0.53–0.69 สะทอ้นถงึระดบัความเหน็พอ้งทีส่งูของผูเ้ชีย่วชาญ (High consensus) 

สามารถยนืยนัไดว้่ารปูแบบมคีวามเหมาะสมและเป็นไปไดจ้รงิตามมมุมองของผูเ้ชีย่วชาญส่วนใหญ่ โดยดา้นทีม่ี

ค่ามธัยฐาน สงูสุดคอื “ความเป็นไปไดใ้นการน าไปใช”้ (Median= 4.85, IQR = 0.53) สะทอ้นถงึความพรอ้มของ

รูปแบบในการน าไปใชจ้รงิในชัน้เรยีนแอนิเมชนัระดบัอุดมศกึษา โดยเฉพาะอย่างยิง่การทีก่ิจกรรมมลีกัษณะ

เป็น Project-Based Learning ที่มีการปฏิบัติจริงในทุกขัน้ตอน และส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมี

วิจารณญาณผ่านการท าโครงงานที่สมัพนัธ์กับบริบทวิชาชีพ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Kallick, & 

Zmuda (2017) ที่เน้นว่าการเรียนรู้แบบโครงงานมีศักยภาพในการพัฒนาทักษะการคิดขัน้สูงในผู้เรียน  

รองลงมาคอืดา้นความชดัเจนของเนื้อหา (Median = 4.79, IQR = 0.58) ดา้นความเหมาะสมขององค์ประกอบ 

(Median = 4.49, IQR = 0.63) และด้าน “ความสอดคล้องของกิจกรรม” (Median = 4.45, IQR = 0.69) โดยมี

ขอ้เสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญบางรายเกี่ยวกบัความชดัเจนของการเชื่อมโยงระหว่างกจิกรรมและผลลพัธ์การ

เรียนรู้เฉพาะด้าน ซึ่งควรได้รบัการทบทวนและปรบัให้สมัพนัธ์กันยิง่ขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับผลการศกึษาของ 

Henderson et al. (2020) ทีช่ีว้่าในการเรยีนรูแ้บบ Project-Based Learning ในระดบัมหาวทิยาลยัชว่ยยกระดบั

ทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ โดยผูส้อนจ าเป็นต้องออกแบบกจิกรรมใหเ้ชื่อมโยงกบัทกัษะเป้าหมายอย่าง

ชดัเจนจงึจะเกดิประสทิธผิลสงูสุด 

ผลลพัธ์จากขัน้ตอนนี้สอดคล้องกบัผลการประเมนิเบื้องตน้ทีแ่สดงว่ารูปแบบมคีวามเหมาะสมใน

ทุกด้าน และสามารถน าไปใช้ได้จรงิ ทัง้นี้การประเมนิซ ้าโดยผู้เชี่ยวชาญชุดเดมิในจ านวนที่มากขึ้นช่วยเพิม่

ความน่าเชื่อถอืของผลการวจิยั และสนับสนุนว่ารปูแบบทีพ่ฒันาขึน้มคีุณภาพเพยีงพอส าหรบัการน าไปทดลอง

ใชใ้นชัน้เรยีนจรงิต่อไป 

 

ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช้ 

1.1 การน ารูปแบบไปใช้สอนในชัน้เรยีนจรงิ ควรปรบักิจกรรมใหเ้หมาะสมกบัเวลาที่มใีนแต่ละ
รายวชิา เพื่อให้สามารถด าเนินการได้ครบทัง้ 3 ระยะที่ประกอบไปด้วยการเตรยีมความพร้อมและวางแผน
แนวคดิ การออกแบบตวัละคร และการน าเสนอและสะทอ้นผล 

1.2 การน าไปใชก้บัรายวชิาอื่นที่ต้องการพฒันาทกัษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ  เช่น รายวชิา
ออกแบบเกม ดจิทิลัอารต์ หรอืการออกแบบสื่อสรา้งสรรค ์ควรมกีารปรบัเนื้อหา ตวัอย่าง และโจทยโ์ครงงานให้
สอดคลอ้งกบัเนื้อหาของรายวชิานัน้ๆ 
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 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป 

2.1 ควรทดลองใชรู้ปแบบในชัน้เรยีนจรงิ เพื่อประเมนิผลสมัฤทธิแ์ละพฤตกิรรมการคดิวเิคราะห์
ของผูเ้รยีน 

2.2 ควรศกึษาผลลพัธใ์นระยะยาว เพื่อดคูวามต่อเนื่องของผลการเรยีนรู้ 
2.3 ควรศกึษากบักลุ่มผูเ้รยีนทีม่พีืน้ฐานต่างกนั เพื่อประเมนิความยดืหยุ่นของรปูแบบ 
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