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การวิจัยนีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อ  1) ศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจ าเป็นและแนวทางของรูปแบบกิจกรรม

นนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิที่ส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 2) เพื่อสรา้ง
และพฒันารูปแบบฯ และ 3) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบฯ ดว้ยการวิจัยและพัฒนา วิธีด าเนินการวิจัย แบ่งเป็น 4 ขัน้ตอน
ดังนี  ้ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพปัญหาความตอ้งการจ าเป็น และแนวทาง การพัฒนารูปแบบฯ ขั้นตอนที่ 2 การสรา้งและพัฒนา
รูปแบบฯ โดยท าการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ และน าไปศึกษาน าร่อง ขัน้ตอนที่ 3 การทดลองใชรู้ปแบบฯ โดยท าการศึกษากับ
ผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2564 จ านวน 20 คน โดยใชแ้บบแผนการทดลอง
แบบกลุ่มเดียวมีการวดัผลซ า้ตามช่วงเวลาที่ก าหนดหลายครัง้ทัง้ก่อนและหลงัการทดลอง  (The single group pretest – posttest 
time series design) ใชเ้วลาในการทดลอง 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ครัง้ / 50 นาที เครื่องมือที่ใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล คือ แบบ
ประเมินความคิดสรา้งสรรค ์แบบประเมินผลงานนวตักรรมการเตน้ร  า และแบบประเมินความพึงพอใจในการใชรู้ปแบบฯ ขัน้ตอนที่ 
4 การประเมินประสิทธิผลและตรวจสอบยืนยนัการใชรู้ปแบบฯ โดยน าผลการวิเคราะหจ์ากขัน้การศกึษาน ารอ่ง ขัน้ตอนที่ 2 และขัน้
การทดลองใชรู้ปแบบฯ ขัน้ตอนที่ 3 มาวิเคราะหเ์ปรียบเทียบเพื่อยืนยันประสิทธิผลของรูปแบบ  ดว้ยสถิติทดสอบที (t-test) แบบ 
Independent Sample t-test ผลการวิจัยพบว่า 1. สภาพการจัดการเรียนการสอนการเต้นร  าหมวดวิชาศึกษาทั่วไปในปัจจุบัน 
ค่อนขา้งเนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง ใหผู้เ้รยีนปฏิบตัิกิจกรรม และเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นหลกั ปัญหาที่พบจ าแนกเป็น 1)ดา้นผูส้อน 2) 
ด้านผู้เรียน 3) ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน  ความต้องการจ าเป็น พบว่า การส่งเสริมทักษะความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์และ
กระบวนการจดักิจกรรมนนัทนาการประเภทเตน้ร  า และแนวทางการพฒันารูปแบบฯ ประกอบดว้ย1) หลกัการ 2) วตัถุประสงค ์3) 
เนือ้หา 4) กิจกรรมฯ 5) สื่อ/วสัดุ/อุปกรณ์ สถานที่ และสิ่งอ  านวยความสะดวก 6) การประเมินผล 2. รูปแบบกิจกรรมนันทนาการ 
ประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบัผูเ้รยีนระดบัอดุมศึกษา  ประกอบดว้ย หลกัการ วตัถปุระสงค ์
เนือ้หา กิจกรรม ผลลพัธก์ารเรยีนรู ้สื่อ/อปุกรณ ์และการประเมินผล ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรยีนรูข้องรูปแบบฯ ประกอบดว้ย 3 
ขัน้ตอน ดังนี  ้ขัน้ที่ 1 การสรา้งประสบการณ์ (Experiential Construction) ขั้นที่ 2 ขั้นการปฏิบัติและประยุกตใ์ช้ (Connect and 
Apply) ขั้นที่ 3 ขั้นการสรา้งสรรค์และน าเสนอผลงานการเต้นร  า  (Create and Perform) 3. ประสิทธิผลของรูปแบบฯ พบว่า 
ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม หลังการจัดการเรียนรู  ้ในสัปดาหท์ี่ 4, 6 และ 10 กลุ่มทดลองมี ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม 
ดีกว่ากลุ่มศกึษาน ารอ่ง อย่างมีนยัยะส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 คณุภาพผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า
ของกลุม่ศกึษาน ารอ่ง และกลุม่ทดลองมีคณุภาพดีมาก 
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This aims of this research are as follows: (1) to study the conditions and the problems of the needs, 

necessities, and guidelines of dance types of recreational activities to promote creativity and innovation for learners in 
higher education; (2) to create and develop the model; and (3) to study the effectiveness of the model with research 
and development. The research method was divided into four steps, as follows: (1) to study the condition of problems, 
needs, necessities and guidelines for the development of the model; (2) to create and develop a model by checking 
with an expert and used for pilot studies; (3) to experiment with the pattern by studying with students at the higher 
education level at Srinakharinwirot University in the second semester of the 2021 academic year consisted of 20 
students using a single group experimental model. The results were repeated at specified intervals several times 
before and after the experiment using the single group pretest-posttest time series design. The duration of the 
experiment was 10 weeks, at once a week for 50 minutes. The instrument used to collect  the data was the Creativity 
Assessment form, Dance Innovation Evaluation form and the Satisfaction Assessment form for using this model;  (4) 
an evaluation of the effectiveness and verification of the use of the model. The analysis resulted from step two of the 
pilot study and step three of the model experiment were used for comparative analysis to confirm the effectiveness of 
the model, by using an independent sample t-test and a statistical t-test focusing on the following: (1) letting learners 
practice activities and mainly through self-learning.The problems encountered were classified as follows: (1) the 
teacher aspect; (2) the learner aspect; (3) the teaching and learning activities aspect. The needs were found to 
promote creativity skills and the process of organizing recreational activities in the dance genre and the 
developmental guidelines for the model consisted of the following: (1) principles; (2) objectives; (3) content; (4) 
activities; (5) media, material, equipment, location and facilities; and (6) evaluation; (2) the recreational activities 
included the dance categories that promoted creativity and innovation among higher education learners and included 
principles, objectives, content, activities, learning outcomes, media/equipment, and assessment. The process of 
organizing learning activities of the model consisted of three steps, as follows: (1) the creation of experiences or 
experiential construction; (2), practice and application or connection and application; (3) to stage, create and 
perform; and (4) an overview of learning management at weeks four, six and ten. The experimental group had better 
overall creativity than the pilot study group with a statistical significance of .05 and the experimental group was of very 
good quality. 
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เป็นกรรมการสอบปากเปล่าปริญญานิพนธ์ พรอ้มทั้งให้ข้อเสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุง
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บทที ่1 
บทน า 

ภมิูหลัง 
การพฒันาประเทศใหมี้ความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน ในการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ของโลก

ในศตวรรษที่ 21 ที่เป็นยุคการแข่งขนักนัคิด นวตักรรม หรือปัญญาประดิษฐ์ ปัจจุบันนวตักรรมและ
เทคโนโลยีเขา้มามีบทบาทในการด ารงชีวิตและการท างาน การขบัเคลื่อนเศรษฐกิจโดยใชฐ้านความรู ้
(Knowledge) การศึกษา (Education) การสร้างสรรค์งาน (Creation) เพื่อให้เกิดทรัพย์สินทาง
ปัญญา (Intellectual Property) ก่อใหเ้กิดผลผลิตสินคา้เทคโนโลยีที่มากขึน้ (ไพฑรูย ์สินลารตัน ์และ
สมพงศ ์วิทยศกัดิพ์นัธุ,์ 2561; วรนิทร บญุยิ่ง, 2558; ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2557) การ
พฒันาทรพัยากรมนษุยใ์หมี้คณุภาพสามารถกา้วทนัระบบเศรษฐกิจ สงัคม ธ ารงรกัษาอตัลกัษณข์อง
ประเทศ และสามารถขับเคลื่อนประเทศให้บรรลุเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่ งยืน (Sustainable 
Development Goals : SDGs) เพื่อเป็นสว่นหนึ่งของการเปลี่ยนแปลงโลก ขจดัความยากจน ปกปอ้ง
สิ่งแวดลอ้ม สง่เสรมิใหท้กุคนไดใ้ชชี้วิตอย่างสงบสขุและมั่งคั่ง รวมทัง้การเป็นประเทศไทยแลนด ์4.0 
นั้นมีความส าคัญอย่างมาก จากยุทธศาสตรช์าติ  20 ปี ดา้นการพัฒนาและเสริมสรา้งศักยภาพ
ทรพัยากรมนษุยโ์ดยมีเปา้หมายใหค้นไทยเป็นคนมีคณุภาพ พรอ้มด าเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 ดว้ย
สภาพแวดลอ้มที่เอือ้และสนับสนุนต่อการพัฒนาคนตลอดช่วงชีวิต (ส  านักงานสภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2563) มีความสอดคลอ้งกบัแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ 
ฉบบัที่ 12 (พ.ศ 2560 – 2564) มุ่งหวงัใหค้นไทยทุกคน มีทักษะ ความรูค้วามสามารถ และพัฒนา
ตนเองไดต้่อเนื่องตลอดชีวิต การศึกษานัน้เป็นภารกิจหลกัส าคญัในการพัฒนาคนอนัเป็นรากฐาน
ของการพัฒนาประเทศ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) แผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 
2560-2579) ไดว้างแนวทางการพฒันาและส่งเสรมิใหเ้ยาวชนในทุกช่วงวยัมีสขุภาพกาย และใจที่ดี 
มีความซื่อสตัย ์มีวินยั มีศีลธรรม และจิตสาธารณะ พรอ้มทัง้สรา้งความรูค้วามเขา้ใจในบทบาท สิทธิ 
และหนา้ที่การเป็นพลเมืองที่ดี การส่งเสริมใหมี้การพัฒนาทักษะทางสมองและทักษะทางสังคม 
ทกัษะการคิดวิเคราะหอ์ย่างเป็นระบบ มีความคิดสรา้งสรรค ์ความคิดความจ า การควบคมุอารมณ ์
การวางแผนและจัดระบบ รูจ้กัประเมินตนเอง ทกัษะการท างานและการใชชี้วิตที่พรอ้มเขา้สู่ตลาด
งาน มีความรูแ้ละทักษะในการประกอบอาชีพตามความต้องการของตลาดงาน (ส านักงาน
คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2560) จากการวิจยัส ารวจและวิเคราะหข์อง
สภาเศรษฐกิจโลก (World Economic Forum (WEF), (2020) พบว่า ปัจจุบันองค์กรธุรกิจทั่วโลก 
ก าลังเปลี่ยนผ่านกระบวนการท างานให้ก้าวสู่ดิจิทัลมากขึน้ องคก์รตอ้งการมีการท างานที่เป็น
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อตัโนมตัิมากขึน้ ลดสดัส่วนการใชแ้รงงานคนในส่วนที่ไม่ส  าคัญนอ้ยลงจากปี 2020 มีสดัส่วนการ
ท างานแรงงานคนอยู่ที่ 67 %  สดัส่วนการท างานของเครื่องจกัร 33% คาดว่าในปี 2025 สดัส่วนการ
ท างานแรงงานคนจะลดลงเป็น 53 % และสดัส่วนการท างานของเครื่องจกัรจะเพิ่มสงูขึน้อยู่ที่ 47 % 
และจะมีสดัส่วนที่เพิ่มสงูขึน้ในอนาคต ท าใหค้วามตอ้งการขององคก์รเปลี่ยนแปลงไป จากการสรุป
โดย World Economic Forum พบว่า ทกัษะความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์เป็นตน้ฉบบั ไม่ซ  า้ใคร เป็นที่
ตอ้งการสูงเป็นอันดับ 5 ของความตอ้งการของตลาดแรงงานทั่วโลก รวมทั้งประเทศไทยดว้ย ซึ่ง
ความคิดสรา้งสรรค์นีน้ับเป็นทักษะที่ท  าให้ "มนุษย"์ ท างานต่างจากเทคโนโลยี  เครื่องจักร และ
หุ่นยนต ์ที่ก  าลงัเขา้มาท างานแทนที่มนุษยใ์นส่วนงานลทูีนที่ไม่ตอ้งอาศัยทกัษะเฉพาะ ดงันัน้การ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์ของบุคคลากรเพื่อสรา้งนวัตกรรมจึงเป็นสิ่งส  าคัญ (ดารา ทีปะปาล 
และศิรชญาน ์การะเวก, 2561)  

ทัง้นีบ้ทบาทของหน่วยงานการอดุมศึกษาจึงเป็นกลไกท่ีส าคญัในการพฒันาก าลงัคนและ
ผลิตบณัฑิตใหมี้คณุภาพตรงความตอ้งการออกไปสู่ตลาดแรงงาน และสรา้งคณุค่าใหก้บัสงัคม การ
พฒันาผูเ้รียนจึงตอ้งครอบคลมุทกัษะที่จ  าเป็นทัง้วิชาการ วิชาชีพ ความคิดวิเคราะห ์รูจ้กัคิดแกไ้ข
ปัญหา และมีความคิดสรา้งสรรค ์สามารถจินตนาการและน าไปใชใ้นโลกความเป็นจริง ส่งเสริมให้
เกิดความรูค้วามเขา้ใจเก่ียวกบันวตักรรม (Innovation Education) เพื่อพฒันาผูเ้รียนยคุใหม่ใหเ้ป็นผู้
ริเริ่มและสรา้งสรรคน์วัตกรรม เป็นนวัตกรที่มีความรู ้มีทักษะในการเขา้ใจและมองเห็นทางแก้ไข
ปัญหา รูจ้กัคิดวางแผนและลงมือปฏิบตัิจรงิ สอดคลอ้งกบัทิศทางการขบัเคลื่อนทางเศรษฐกิจ สงัคม
และสิ่งแวดลอ้มของประเทศ อีกทัง้สถาบนัการศึกษาของไทยและระบบการศึกษาไทยตอ้งไดร้บัการ
ยอมรบัวา่เทียบเคียงไดก้บัประเทศชัน้น าอื่น (ส านกังานนวตักรรมแห่งชาติ, 2564)  

ดว้ยเหตุนีผู้เ้รียนในศตวรรษที่ 21 จึงควรตอ้งมีการเตรียมทกัษะหลายๆ ดา้น ดา้นความรู ้ 
จินตนาการ ความคิดสรา้งสรรค์ และความร่วมมือ จนท าให้เกิดเป็นนวัตกรรมที่อยู่ในรูปแบบ
ความคิด วิธีการ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ หรืออาจเป็นการปรบัเปลี่ยนใหเ้ป็นสิ่งใหม่เพียงบางส่วน (เบลลนั
กา เจมส,์ 2556)  

ความคิดสรา้งสรรคข์องมนุษยมี์บทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาในทุกๆดา้น ทั้งความ
เจริญก้าวหน้าทางศิลปะและวิทยาการ การค้นพบองค์ความรู้ใหม่และเป็นประโยชน์ เป็น
ความสามารถที่มีความส าคญั และมีคณุภาพมากกว่าความสามารถดา้นอื่น เป็นปัจจยัที่จ  าเป็นและ
เป็นแรงขบัใหส้งัคมพฒันากา้วหนา้อย่างรวดเรว็ทัง้ในระดบัชาติ องคก์ร สถาบนัการศึกษา และใน
ระดบัปัจเจกบคุคล ทกัษะความคิดสรา้งสรรคจ์ึงเป็นเรื่องหนึ่งท่ีควรไดร้บัการส่งเสริมใหพ้ฒันามาก
ขึน้ (กฤษ วงษ์เกษม, 2561; อารี พันธ์มณี, 2557) แต่จากขอ้คน้พบจากงานวิจัยและส ารวจเก็บ
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ประเด็นการศึกษาผลดา้นการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัเยาวชนไทย ท าใหท้ราบว่า เยาวชนไทยยงัขาด
กระบวนการทางการคิ ดสร้างสรรค์  ซึ่ งเป็ นทักษะที่ สั งคมไทยต้องการ สอดคล้องกับ 
กระทรวงศึกษาธิการ แผนพฒันาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการฉบบัที่ 11 (พ.ศ. 2555 – 2559) 
กล่าวถึงเหตผุลความจ าเป็นว่า เน่ืองจากผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของเยาวชนวยัเรียนต ่ากว่ารอ้ยละ 
50 และมาตรฐานความสามารถของผูเ้รียนเรื่องการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์มีวิจารณญาณ และการ
คิดสรา้งสรรคน์อ้ย สอดคลอ้งกับ วิจารณ ์ พานิช (2555) กล่าวว่า สมองดา้นสรา้งสรรค ์(Creating 
Mind) คือ ทกัษะที่คนไทยขาดมากที่สดุ คณุสมบตัิส  าคญัที่สดุของสมองส่วนสรา้งสรรคค์ือ การคิด
นอกกรอบ แต่ตอ้งมีองคค์วามรูป้ระกอบดว้ย ถา้คิดออกนอกกรอบโดยไม่มีความรูเ้รียกว่า คิดเลื่อน
ลอย ทัง้นี ้สมาน อศัวภูมิ (2558) มีความเช่ือว่าความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งท่ีพฒันาได ้กระบวนการ
เรียนการสอนที่มีการจัดการกิจกรรมการเรียนรูท้ี่มีการร่วมมือกันระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนน่าจะ
น าไปสูโ่อกาสในการพฒันาความคิดสรา้งสรรคไ์ดม้ากขึน้ ดงันัน้ ความส าเรจ็ในการพฒันาความคิด
สรา้งสรรค ์ตอ้งใหค้วามส าคญัทัง้กระบวนการสรา้งสรรค ์และการจดัสภาพแวดลอ้มใหเ้อือ้ต่อการ
งอกงามของการคิดสรา้งสรรค ์ทัง้ยงัช่วยแกปั้ญหาเดิมดว้ยวิธีการใหม่ ช่วยเปิดมมุมองใหเ้ห็นโอกาส
ใหม่ ความเป็นไปไดใ้หม่ๆ ท าใหไ้ดส้ิ่งที่ดีกว่า แทนการยึดติดรูปแบบเดิม จึงควรเรียนรูแ้ละฝึกฝน
ทกัษะความคิดสรา้งสรรคใ์หเ้ป็นกญุแจเปิดสูอ่นาคตที่จะน ามาปรบัใชใ้นการท างานต่อไป (พทัธนนัท ์
บตุรฉยุ, เนาวนิตย ์สงคราม, และ สมคัรสมร ภกัดีเทวา, 2562)  

เช่นเดียวกัน นวัตกรรม (Innovation) เป็นเรื่องที่ ได้รับความสนใจมานาน และยังมี
ความสัมพันธ์กับความคิดสรา้งสรรค ์(creativity) เพราะความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี  ส่งผลต่อ
โครงสรา้ง อตุสาหกรรมการผลิตและการบริการ สงัคมที่เปลี่ยนแปลงไปตามเทคโนโลยีมีส่วนส าคญั
ในการเพิ่มพนู ศกัยภาพ และความสามารถในการแข่งขนัของประเทศในยุคโลกาภิวตัน ์สรา้งความ
เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ความคิดใหม่ที่เกิดขึน้ เช่ือว่ามาจากทักษะความคิดสรา้งสรรค์ซึ่งเป็น
รากฐานท่ีส าคญั ของขบวนการจดัการนวตักรรม (ดนชนก เบื่อนอ้ย, 2559) สอดคลอ้งกบั ศศิมา สขุ
สว่าง (2560) กล่าวถึงความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นจุดก าเนิดของนวัตกรรม เพราะนวัตกรรมหลายชิน้
ก่อก าเนิดจากความคิดท่ีแปลกใหม่ หรือแนวทางการแกไ้ขปัญหาใหม่ ท่ีสามารถแสดงออกมาเป็น
ผลลพัธ ์นวตักรรมนัน้เป็นการน าความคิดสรา้งสรรค ์มาต่อยอดใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมจบัตอ้งได ้สรา้ง
ประโยชนใ์หก้บัผูค้น และผลประโยชนใ์นเชิงพาณิชย ์

การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม สามารถเรียนรูไ้ดห้ลายวิธี และการเรียนรู ้
ผ่านกิจกรรมนันทนาการนั้นก็เป็นวิธีการหนึ่ง ดังที่ ส  านักนันทนาการ (ส านักนันทนาการ, 2562) 
กลา่ววา่ นนัทนาการเป็นเครื่องมือที่ยดึพืน้ฐานทางกิจกรรมเป็นสื่อที่ช่วยพฒันาคณุภาพชีวิตของคน
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ในสังคม ใหมี้คุณธรรม จริยธรรม สรา้งมนุษยสัมพันธ์ ความสามัคคี การเป็นส่วนหนึ่งของสังคม 
รวมทั้งการพัฒนาบุคคลทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา ส่งเสริมและฟ้ืนฟู
สมรรถภาพทางกาย และจิตใจ ส่งเสริมใหรู้จ้กัการใชเ้วลาว่างอย่างชาญฉลาดและเกิดประโยชน ์ทัง้
ยังส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์และกลา้แสดงออกตามเอกภาพแห่งตน และมีความสอดคลอ้งกับ
ยทุธศาสตรช์าติ ดา้นการพฒันาและเสรมิสรา้งศกัยภาพทรพัยากรมนษุย ์ในการสง่เสรมิใหป้ระชาชน
รว่มในกิจกรรมออกก าลงักาย กีฬาและนันทนาการ รวมทัง้การพฒันาบุคลากรททางดา้นการกีฬา
และนนัทนาการเพื่อรองรบัการเติบโตของอตุสาหกรรมกีฬา (ส านกังานสภาพฒันาการเศรษฐกิจและ
สงัคมแห่งชาติ, 2563) ตามที่แผนปฏิบตัิการนนัทนาการแห่งชาติ ฉบบัที่ 3 (พ.ศ. 2563 - 2565) กลา่ว
ว่านันทนาการเป็นยุทธศาสตรท์ี่ส  าคญัในการพฒันาคุณภาพชีวิตที่ดี โดยพัฒนาทางดา้นร่างกาย 
จิตใจ สงัคม และจิตวิญญาณท าใหเ้ป็นคนที่สมบูรณ์ ทัง้ยงัเป็นเครื่องมือในการสรา้งฐานรากของ
สงัคม พฒันาคนทุกกลุ่ม ครอบครวั ชุมชนและสงัคมใหมี้ความสามคัคี มีคณุธรรม จริยธรรม สรา้ง
ความรูค้วามเขา้ใจ ใหป้ระชาชนตระหนักถึงคณุค่าของนันทนาการ และเขา้รว่มกิจกรรมตามความ
สนใจและความถนดัใหเ้ป็นประจ า รวมถึงการพฒันาองคค์วามรู ้การวิจยัและนวตักรรมนนัทนาการสู่
การน าไปใชอ้ย่างแพรห่ลาย สง่เสรมิ สนบัสนนุและพฒันาเครือข่ายดา้นนนัทนาการใหมี้ศกัยภาพต่อ
ยอดสูก่ารเป็นเครือข่ายที่สามารถสรา้งรายไดแ้ละอาชีพจากการประกอบกิจกรรมนนัทนาการมากขึน้ 
และพฒันากิจกรรมนนัทนาการที่สรา้งความสขุใหป้ระชาชนทกุกลุม่วยั (ส  านกันนัทนาการ, 2563)  

นันทนาการเป็นศาสตรท์ี่บูรณาการวิชาการต่างๆ เข้าด้วยกัน ทั้ง ปรัชญา จิตวิทยา 
สังคมศาสตร ์อักษรศาสตร ์นิเทศศาสตร ์เศรษฐศาสตร ์การท่องเที่ยว วิทยาศาสตรป์ระยุกต ์
โดยเฉพาะในดา้นการกีฬา สขุศกึษา พลศกึษา และการเลน่ เสมือนเป็นปัจจยัธรรมชาติที่มนษุยต์อ้ง
แสวงหามาเติมเต็ม โดยมีเป้าหมายส าคญัเพื่อตอ้งการพฒันาบุคคลใหมี้สขุภาพอนามยัท่ีดีทัง้ทาง
รา่งกายและจิตใจ คือ เนน้การพฒันาคุณภาพชีวิตโดยใชก้ิจกรรมเป็นสื่อ ในการสรา้งทศันคติและ
ความรูไ้ปสู่การปฏิบตัิที่ถูกตอ้งเพื่อสรา้งสขุนิสยัที่ดี (ก าโชค เผือกสวุรรณ, 2559; พีระพงศ ์บุญศิริ, 
2542) จากปรชัญาแนวความคิด หลกัการ และวิธีการทางนนัทนาการ ดงักลา่ว กิจกรรมนนัทนาการ
เป็นเสมือนสื่อกลางในการสรา้งศักยภาพใหม่แก่บุคคลทัง้ทางดา้นร่างกาย และจิตใจ เพื่อพัฒนา
บุคคลใหไ้ปสู่เป้าหมายที่ตอ้งการ คือ การมีสัจจแห่งตน มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดี มีประสิทธิภาพทาง
เศรษฐกิจ และความรบัผิดชอบ ตลอดจนน าไปสู่การเรียนรูเ้ก่ียวกบั ความทา้ทายความส าเรจ็ การ
รบัรูค้วามสามารถของตนเอง การแสดงออกและความรูส้ึกเพลิดเพลินจิตใจ ช่วยพัฒนาบุคคล
ทางดา้นร่างกาย เช่น การเจริญเติบโต การเคลื่อนไหว ระบบประสาทสมัผัสและการรบัรูท้างดา้น
ร่างกาย พัฒนาการทางดา้นสติปัญญา เช่น การคิด ความจ า การใชเ้หตุผล ภาษา และการเรียนรู ้



  5 

พัฒนาการทางดา้นสงัคม อารมณ์ และคุณธรรม นอกจากนี ้กิจกรรมนันทนาการเป็นกลุ่มยังช่วย
ส่งเสริมให้บุคคลได้มีส่วนร่วม พัฒนามนุษยสัมพันธ์ เสริมสรา้งประสบการณ์ชีวิตใหม่อีกด้วย   
(Payne & Barnett, 2006; ส านกันนัทนาการ, 2562) ดว้ยความหลากหลายของกิจกรรมนนัทนาการ
จึงสามารถตอบสนองความตอ้งการพืน้ฐานของบคุคล และเป็นทางเลือกหนึ่งที่สามารถสรา้งควาสขุ 
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผ่อนคลายความตึงเครียด และยังสามารถช่วยพัฒนาสติปัญญา 
รา่งกาย และสงัคมใหก้บับคุคลที่เขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการไดเ้ป็นอย่างดี จากขอบข่ายของกิจกรรม
นนัทนาการนัน้แบง่ออกเป็น 11 ประเภท ประกอบดว้ย เกมกีฬา การเตน้ร  า ศิลปะและหตัถกรรม การ
รอ้งเพลงและดนตรี ภาษาและวรรณกรรม การแสดงและละคร งานอดิเรก กิจกรรมกลางแจง้และนอก
เมือง กิจกรรมทางสังคม กิจกรรมพิเศษตามเทศกาลต่างๆ และการบริการอาสาสมัคร (ส านัก
นนัทนาการ กรมพลศกึษา กระทรวงการท่องเที่ยวและกีฬา, 2562)  

การเตน้ร  า (Dances) เป็นประเภทหนึ่งของกิจกรรมนันทนาการที่มีส่วนช่วยเสริมสรา้ง
ประสบการณ ์และพฒันาทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกายจะเห็นไดว้า่ ตามธรรมชาติของมนษุยท์กุคนที่
เคลื่อนไหวไดเ้พื่อเป็นประโยชนใ์นการด ารงชีวิตทัง้ในการใชชี้วิตประจ าวนั ไดแ้ก่ การยืน การเดิน การ
วิ่ง การกระโดด การจับ การดึง การยก เป็นต้น และการเคลื่อนไหวเพื่อประกอบกิจกรรมต่างๆ 
โดยเฉพาะ เป็นลกัษณะของการเคลื่อนไหวเฉพาะแบบในการน ามาใชใ้นการออกก าลงักาย หรือเล่น
กีฬาชนิดนัน้ๆ เช่น การวิ่ง การกระโดดในลกัษณะกีฬานัน้ๆ ที่มีลกัษณะไม่เหมือนกนั นอกจากนีย้งั
รวมถึงการเคลื่อนไหวในการท างานหรือกิจกรรมเฉพาะบุคคล เช่น การท างานบา้น การขบัรถ การ
พายเรือ เป็นตน้ ซึ่งสามารถจ าแนกการเคลื่อนไหวได ้ดังนี ้การเคลื่อนไหวอยู่กับที่ การเคลื่อนไหว
แบบเคลื่อนท่ี และการเคลื่อนไหวที่ใชอ้ปุกรณ ์การเคลื่อนไหวเหล่านีม้นษุยเ์ราจะใชเ้ป็นประจ า การ
เรียนรูเ้รื่องการเคลื่อนไหวของรา่งกายจึงจ าเป็นตอ้งมีความรู ้ความขา้ใจลกัษณะการใชง้าน และการ
ปฏิบตัิที่ถกูวิธีจะช่วยใหค้วามสามารถและประสิทธิภาพการใชง้านดีขึน้ และใชไ้ดย้าวนาน (ก าโชค 
เผือกสวุรรณ, 2559; เทพประสิทธ์ิ กลุธวชัวิชยั, 2556) นอกจากนี ้มานิตา ลีโทชวลิต (2559) กลา่วถึง
การเคลื่อนไหวร่างกายเป็นกิจกรรมหรือเป็นภาษาแรกที่มนุษยใ์ชส้ื่อสารกบัโลกภายนอกเพื่อแสดง
ความเป็นตัวตนของตวัเอง เพื่อเป็นการแสดงออกถึงประสบการณต์่างๆที่มีต่อโลก การเคลื่อนไหว
เกิดขึน้ตัง้แต่ปฏิสนธิจนกระทั่งตาย และรวมถึงทุกอิริยาบถของมนุษยท์ัง้การฟังการมองลว้นตอ้ง
อาศยัการเคลื่อนไหวรา่งกายทัง้สิน้ และประสบการณก์ารเคลื่อนไหวก็เป็นสว่นส าคญัในการ ในการ
สรา้งบคุลิกภาพอารมณค์วามรูส้กึ และความส าเรจ็อีกดว้ย  

แนวคิดของกิจกรรมนันทนาการการเตน้ร  า (Recreational Dances) กล่าวคือ การเตน้ร  า
เป็นการเคลื่อนไหวรา่งกายในลีลาท่าทางหลายรูปแบบ ผสมผสานส่วนประกอบของเสียงเพลง หรือ
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การบรรเลงเครื่องดนตรี มีจุดประสงคเ์พื่อความสนุกสนาน เกิดความสุนทรีย ์เสริมสรา้งมนุษย
สัมพันธ์ การเข้าสังคม ส่งเสริมการฝึกทักษะกลไกการเคลื่อนไหวของร่างกาย (Virdure, 2016; 
Stevens & Milligan, 2017; กรมพลศึกษา, 2562) ที่ประกอบด้วย 1) การเต้นร  าพื ้นเมือง (Folk 
Dance) ไดแ้ก่ ระบ า ร  า ฟ้อน เป็นการเตน้ร  าพืน้เมืองของไทย (Thai Folk Dance) เช่น การร  าเซิง้ 
ฟ้อนเล็บ มโนราห ์ร  ากลองยาว ร  าวงมาตรฐาน 2) การเตน้ร  าพืน้เมืองนานาชาติ (International Folk 
Dance) 3) การเตน้ร  าเพื่อสังคม หรือ ลีลาศ (Social Dance) 4) นาฏศิลป์สากล เช่น การเตน้แจ๊ส 
(Jazz Dance) บัลเล่ต์ (Ballet) โมเดอร์แดนซ์ (Modern Dance) ครี เอทีฟมูฟเมนท์  (Creative 
Movement) ฮิบฮอบ (Hip Hop) คัฟเวอรแ์ดนซ์ (Cover Dance) เป็นต้น 5) กิจกรรมเข้าจังหวะ 
(Rhythmic Activities) ไดแ้ก่ การเคลื่อนไหวประกอบเพลง (Motion Song) การเล่นประกอบเพลง 
(Singing Games) การออกก าลงักายประกอบดนตรี (Music Exercise) และการเตน้แบบสรา้งสรรค ์
(Creative Dance)  (McGowan, 2020) สอดคลอ้งกบัหลกัฐานทางประวตัิศาสตรก์ารเตน้ร  า หรือการ
รา่ยร  าของมนษุยท์ี่มีปรากฏตัง้แต่ยคุหิน ซึ่งนกัมนษุยวิทยามองว่า การรา่ยร  า เป็นประสบการณท์าง
วัฒนธรรมที่มนุษยใ์ช้ร่างกายเป็น “สื่อ” และ “สัญลักษณ์” เพื่อถ่ายทอดและแสดงความหมายที่
สะทอ้นออกมาในทางปฏิบัติการทางวัฒนธรรม และพิธีกรรมทางสงัคม รวมถึงการแสดงออกเชิง
สนุทรียแ์ละเพื่อเช่ือมโยงมนุษยเ์ขา้กับชุมชนและสงัคมของตนเอง (Curt, 1963) สอดคลอ้งกับ นฤ
พนธ ์ดว้งวิเศษ (2559) ไดอ้ธิบายการเตน้ร  า หรือการร่ายร  าเป็นการแสดงออกดว้ยการเคลื่อนไหว
รา่งกายตามท่วงท านองเพลงและดนตรี เป็นช่องทางสื่อสารเชิงสญัลกัษณท์ี่มนษุยก์ าลงันิยามตวัตน 
สังคม ศีลธรรม และความสัมพันธ์กับสิ่งต่างๆ รอบตัว และการแสดงออกดว้ยการร่ายร  าก็มีการ
เปลี่ยนแปลง ต่อเนื่อง ไม่หยดุนิ่ง อาจกลา่วไดว้า่ท่วงท่ารา่ยร  าคือประสบการณเ์ชิงสงัคมที่แสดงออก
บนรา่งกายซึ่งมนษุยใ์หค้วามหมายผ่านวฒันธรรมและวิถีชีวิต ในสงัคมสมยัเราจะพบเห็นการเตน้ร  า
ในงานแสดง เทศกาล งานรื่นเรงิ มหกรรม และงานเฉลิมฉลองต่างๆซึ่งสะทอ้นวฒันธรรมบรโิภคและ
วิถีชีวิตของคนเมืองที่ตอ้งการแสวงหาสุนทรียะ ความสุข สรา้งอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมและเพื่อ
ดงึดดูนกัท่องเที่ยว (Victor, 1982)  

การเตน้ร  าเป็นกิจกรรมที่จัดอยู่ในวิชาการเรียนการสอนในทุกระดับชัน้ตัง้แต่อนุบาลไป
จนถึงระดบัอดุมศึกษา ไดเ้ปิดใหมี้การเรียนการสอนรายวิชาการเตน้ร  าในหลายๆ สถาบนัการศึกษา 
การที่บุคคลได้มีโอกาสเรียนรูฝึ้กทักษะ หรือเข้าร่วมกิจกรรมการเต้นร  า นอกจากได้รับความ
สนกุสนาน พฒันาสมรรถภาพ เรียนรูม้ารยาทการเขา้สงัคมแลว้ ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูท้ี่มากกว่า
การถามค าถาม และตอบปัญหาเป็นวิ ธีที่ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการคิด และสามารถพัฒนา
ความสามารถของตนเองไดอ้ย่างมีคณุภาพเป็นการแสดงถึงสมรรถภาพของการรบัรูข้องสมอง เม่ือ
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รา่งกายไดมี้การเคลื่อนไหว ทัง้ยงัเป็นการสรา้งทศันคติเชิงบวก ส่งเสริมการประสานงานของระบบ
กล้ามเนือ้และสมองอย่างมีประสิทธิภาพ พัฒนาบุคลิกภาพ ส่งเสริมการแสดงออกของบุคคล  
(Gabbard & Rodrigues, 2017; Connie, 2010; บุปผา เรืองรอง, 2556; ส านักนันทนาการ, 2562) 
ซึ่งสอดคลอ้งกบั Gilbert (2007) การเตน้ร  าก่อใหเ้กิดความสงบสขุในใจ ช่วยใหรู้จ้กัการแกไ้ขปัญหา 
การแสดงออก ถึงความรูส้ึก การท างานรว่มกนั การยอมรบัคณุค่าของตนเอง การตระหนกัถึงความ
เป็นตวัตนและวฒันธรรมของผูอ้ื่น การเขา้ร่วมกิจกรรมมากขึน้ และการรูจ้ักคุณค่าของตนเอง การ
เตน้ร  าเป็นการผสมผสานระหว่างความคล่องตวัในการเคลื่อนไหวร่วมกับการแสดงออกทางศิลปะ
ผสมผสานระหว่างทกัษะดา้นรา่งกายและการแสดงออกถึงความเป็นตวัของตวัเอง โดยการส ารวจ
ท่าทางการเตน้หลากหลายลกัษณะ สง่ผลต่อทกัษะการเตน้และความคิดสรา้งสรรคท์ี่สงูขึน้  

จากหลกัการดงักล่าว ผูว้ิจัยตระหนักถึงกระบวนการที่จะพฒันาผูเ้รียนดา้นทกัษะปฏิบตัิ 
และไดส้รา้งกระบวนการคิดที่เรียกว่าการคิดสรา้งสรรคเ์พื่อน าไปสู่การเรียนรูต้ลอดชีวิตของผูเ้รียน
และความตอ้งการของตลาดแรงงาน ตลอดจนสรา้งนวตักรเพื่อการพฒันานวตักรรมที่มีคณุภาพ โดย
ผูว้ิจัยไดใ้ชแ้นวทางการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นผูป้ฏิบตัิดว้ยตนเอง สรา้งความรู ้และประสบการณ ์
เช่ือมโยงสูก่ารประยกุต ์และน าไปสูก่ารสรา้งสรรคช์ิน้งาน หรือผลงานนวตักรรมการเตน้ร  าดว้ยท่าเตน้
ใหม่ ที่เป็นรูปธรรม (มารุต พัฒผล, 2560) ผ่านแนวคิดในการพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการ
ประเภทการเตน้ร  าท่ีส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา ซึ่ง
สอดคล้องกับ Kogon (2013) and Dobbie (2020) กล่าวถึง การเตน้ร  าเป็นเครื่องมือหนึ่งในการ
พฒันาทกัษะทางสงัคมเทคนิคในการสื่อสาร ส่งเสริมความสามารถในการคิดเชิงสรา้งสรรคแ์ละเชิง
วิพากษแ์ละการแกปั้ญหา เพิ่มความตระหนกัรูข้องรา่งกาย พฒันาบคุลิกภาพ สง่เสรมิการแสดงออก 
ความมั่นใจในตนเองและความยืดหยุ่น รบัรูแ้ละเคารพในมมุมองที่หลากหลายของบคุคล เป้าหมาย
หลักของการเรียนรูก้ารเตน้ร  า คือการให้มีส่วนร่วมในประสบการณ์ทางศิลปะผ่านกระบวนการ
สรา้งสรรคก์ารแสดง และการตอบสนองดว้ยวิธีการที่หลากหลาย เป็นเสมือนเครื่องมือในการพฒันา
ทักษะการแก้ไขปัญหาของแต่ละบุคคลหรือในลักษณะของกลุ่ม รวมถึงการเรียนรูแ้ละเข้าใจถึง
วัตถุประสงค ์และมีการฝึกฝนการเคลื่อนไหวร่างกายให้เป็นไปตามหลักการของการเตน้ร  า เพื่อช่วย
กระตุน้และพฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็นนวตักรผูมี้ความสามารถในการสรา้งสรรค ์ใชค้วามรูค้วามสามารถทาง
ความคิดที่เปิดกวา้ง สามารถระดมสมองแลกเปลี่ยนความคิด กลา้คิด กลา้สรา้งสรรคส์ิ่งแปลกใหม่ กลา้
แสดงออก กลา้เผชิญปัญหา มีการคิดวิเคราะหแ์ละประเมินแนวความคิดดว้ยความละเอียดรอบคอบ 
ท างานรว่มกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์ เคารพและยอมรบัมมุมองความคิดของผูอ้ื่น น าเสนอและสื่อสาร
แนวความคิดของตนเองกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สรา้งวิกฤติใหเ้ป็นโอกาสในการเรียนรู ้เขา้ใจการ
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วางแผนพัฒนานวัตกรรมอย่างเป็นระบบ สามารถประเมินพัฒนาการ ประเมินสรุปประสิทธิภาพหรือ
ประสิทธิผล พรอ้มทัง้ปรบัปรุงแกไ้ขจุดบกพร่อง น าไปสู่การเป็นนวตักรผูส้รา้งคุณค่าทางความคิดและ
สติปัญญาพฒันางานในเชิงสรา้งสรรค ์และสรา้งผลงานนวตักรรมกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เตน้ร  ารูปแบบใหม่ๆ มีความหลากหลายไดอ้ย่างเหมาะสมเป็นประโยชนต์่อตนเองและบคุคลในสงัคม 

ค าถามการวิจัย 
1. สภาพปัญหา ตอ้งการจ าเป็น และแนวทางการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมนนัทนาการ

ประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาเป็น
อย่างไร 

2. รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และ
นวัตกรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษา ควรมีองคป์ระกอบและกระบวนการในรูปแบบเป็น
อย่างไร 

3. รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และ
นวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษาที่พฒันาขึน้ สามารถน าไปปฏิบตัิไดจ้ริง เกิดการพฒันา
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมการเตน้ร  าของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษามากนอ้ยเพียงใด 

ความมุ่งหมายของการวิจยั 
ความมุ่งหมายหลกัเพื่อพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิคิด

สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 
โดยผูว้ิจยัไดต้ัง้ความมุ่งหมายเฉพาะเพื่อตอบค าถามการวิจยัไวด้งันี ้

1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจ าเป็นและแนวทางของรูปแบบกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสรมิที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียน
ในระดบัอดุมศกึษา 

2. เพื่อสรา้งและพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

3. เพื่อศกึษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 
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ความส าคัญของการวิจัย 
1. ไดส้ารสนเทศซึ่งสะทอ้นถึงสภาพความตอ้งการจ าเป็นและแนวทางในการจัดรูปแบบ

กิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

2. ไดรู้ปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา ที่มีคณุภาพ สามารถพฒันาทกัษะความคิดสรา้งสรรค์
และนวตักรรมของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม 

3. สรา้งและพัฒนาผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาให้เป็นนวัตกรผู้สร้างสรรค์ กิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีมีคณุภาพและเกิดประโยชนต์่อการพฒันางาน และองคค์วามรูท้าง
นนัทนาการ 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นี ้เป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) โดยใชว้ิธีการวิจยั

แบบผสมผสาน (Mixed Method Research) ไดก้ าหนดขัน้ตอนในการวิจยัออกเป็น 4 ขัน้ตอน ซึ่งมี
ขอบเขตการวิจยั จ าแนกตามขัน้ตอนต่างๆ ดงันี ้

ขั้นตอนที ่1 การศึกษาสภาพ ปัญหา ความต้องการจ าเป็นและแนวทางการ
พัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละ
นวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา  

ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
ผูว้ิจยัก าหนดขอบเขตแหลง่ขอ้มลูออกเป็น 3 แหลง่ ประกอบดว้ย 

1. เอกสาร ต ารา และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบักิจกรรมนนัทนาการ การจดัการ
เรียนรู ้ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม และแผนการเรียนรายวิชาเต้นร  าใน
ระดบัอดุมศกึษา 

2. กรณีศึกษา สถาบันอุดมศึกษาที่ เปิดสอนรายวิชาการเต้นร  าเชิง
นันทนาการ หรือรายวิชาที่ เก่ียวข้อง ในสังกัดรัฐบาล ในก ากับรัฐ หรือเอกชน จ านวน 2 แห่ง 
ประกอบดว้ย มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร และมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งไดม้า
จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยในแต่ละมหาวิทยาลยัที่เป็นกรณีศกึษา ก าหนด
ผูใ้หข้อ้มลู คือ  
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2.1 อาจารยผ์ู้สอน จ านวน 2 คน ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) จากในแต่ละมหาวิทยาลัย โดยก าหนดเกณฑ์การคัดเข้า  (Inclusion 
criteria) ดงันี ้ 

2.1.1 มีประสบการณ์การสอนรายวิชาการเตน้ร  าหรือรายวิชาที่
เก่ียวขอ้ง ในระดบัอดุมศกึษา ไม่นอ้ยกวา่ 5 ปี 

2.1.2 สมคัรใจเขา้รว่มการวิจยั 
2.2 ผู้ เรียน  จ านวน  10 คน  ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Selection) จากในแต่ละมหาวิทยาลยั โดยก าหนดเกณฑค์ดัเขา้ (Inclusion criteria) 
ดงันี ้ 

2.2.1 เคยผ่านการเรียนรายวิชาการเต้นร  าหรือ รายวิชาที่
เก่ียวขอ้งกบัการเตน้ร  า ไม่เกิน 1 ภาคการศกึษาในขณะท่ีด าเนินการวิจยั 

2.2.2 ส มั ค ร ใจ เข้ า ร่ ว ม ก า รวิ จั ย  รวม ทั้ ง  2 ก รณี ศึ กษ า 
ประกอบดว้ย อาจารยผ์ูส้อน 4 คน และผูเ้รียน 20 คน  

3. ผูเ้ช่ียวชาญ ประกอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญดา้นกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า 
5 คน ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Selection) โดยก าหนดเกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion 
criteria) ดงันี ้

3.1 มีประสบการณ์ด้านการเต้นร  าและการสร้างสรรค์เพื่อการ
นนัทนาการหรอืศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้งที่มีประสบการณ ์ไม่นอ้ยกวา่ 10 ปี 

3.2 ส  าเรจ็การศึกษาในระดบัปริญญาดษุฎีบณัฑิต สาขาที่เก่ียวขอ้ง
ดา้นการเตน้ร  า นนัทนาการและการสรา้งสรรค ์

3.3 กรณีที่ส  าเร็จการศึกษาในระดับปริญญามหาบัณฑิต จะตอ้งมี
ต าแหน่งทางวิชาการในต าแหน่งผูช้่วยศาสตราจารยข์ึน้ไป หรือมีผลงานในศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้ง ไม่
นอ้ยกวา่ 10 ปี  

ขอบเขตด้านตัวแปร  
ผูว้ิจยัก าหนดตวัแปรที่ศกึษาไว ้ดงันี ้

1. สภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมการเตน้ร  า ส  าหรบั
ผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา  

2. ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมการเต้นร  า 
ส  าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา  
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3. แนวทางในการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเต้นร  า ที่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา  

ขั้นตอนที ่2 การสร้างและพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เต้นร า ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา  

ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล  
ผูว้ิจยัก าหนดขอบเขตดา้นแหลง่ขอ้มลู 3 แหลง่ ประกอบดว้ย 

1. สารสน เทศที่ ได้ จากการวิ เคราะห์และสั งเคราะห์ข้อมู ลจาก
กระบวนการวิจยั ในขัน้ตอนที่ 1  

2. ผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบความถกูตอ้ง เหมาะสม และความเป็นไปได้
ของรูปแบบ จ านวน 9 คน (โดยส่วนหนึ่งเป็นผูเ้ช่ียวชาญจากขัน้ตอนที่ 1) ประกอบดว้ย ผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นนนัทนาการ การเตน้ร  า ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม โดยก าหนดเกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion 
criteria) ดงันี ้

2.1 มีประสบการณ์ดา้นการเตน้ร  าและการสรา้งสรรคห์รือศาสตรท์ี่
เก่ียวขอ้งที่มีประสบการณ ์ไม่นอ้ยกว่า 10 ปี ซึง่สว่นหนึ่งเป็นกลุม่เดียวกบัผูเ้ช่ียวชาญ ในขัน้ตอนที่ 
1 ขอ้ 3.1 

2.2 ส  าเรจ็การศึกษาในระดบัปริญญาดษุฎีบณัฑิต สาขาที่เก่ียวขอ้ง
ดา้นการเตน้ร  า นนัทนาการและการสรา้งสรรค ์

2.3 กรณีที่ส  าเร็จการศึกษาในระดับปริญญามหาบัณฑิต จะตอ้งมี
ต าแหน่งทางวิชาการในต าแหน่งผูช้่วยศาสตราจารยข์ึน้ไป หรือมีผลงานในศาสตรท์ี่เก่ียวขอ้ง ไม่
นอ้ยกวา่ 10 ปี  

3. กลุ่มศึกษาน าร่อง (Pilot study) ใช้รูปแบบฯ โดยเลือกจากกลุ่มที่ เป็น
กรณีศกึษาในขัน้ตอนที่ 1 จ านวน 1 แห่ง ไดแ้ก่ ผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาที่เก่ียวขอ้งกบัการเตน้ร  า ปีการศกึษา 2564 จ านวน 20 คน 
โดยก าหนดเกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion criteria) ดงันี ้

3.1 ผูเ้รียนสมคัรใจเขา้รว่มกระบวนการวิจยั 
3.2 สามารถเขา้รว่มกระบวนการวิจยัไดต้ลอดระยะเวลาของการวิจยั 

จนการวิจยัสิน้สดุ 
3.3 ร่างกายมีความปกติสมบูรณ์  ไม่ มีอาการบาดเจ็บ จนเป็น

อปุสรรคต่อการฝึกฝนกิจกรรมการเตน้ร  า  
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โดยผูว้ิจยัไดก้ าหนดเกณฑก์ารคดัออก (Exclusion criteria) ดงันี ้ 
1. ผูเ้รียนเกิดการบาดเจ็บระหว่างการทดลองและไม่สามารถเขา้รว่ม

ในกระบวนการวิจยัอย่างต่อเน่ือง จนเสรจ็สิน้กระบวนการวิจยัได ้ 
2. ผู้เรียนแสดงความประสงค์ที่จะออกจากกระบวนการวิจัยใน

ระหวา่งที่ด  าเนินการวิจยัอยู่ 
ขอบเขตด้านตัวแปร 

ตัวแปรตน้ (Independent Variable) คือ รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภท
การเตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา  

ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือ 
1. คุณภาพด้านความถูกต้อง ความเหมาะสม และความเป็นไปได้ของ

รูปแบบ ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
2. ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิ

ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ประกอบดว้ย 
2.1 ทกัษะความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 
2.2 ผลงานนวัตกรรมกิจกรรมนันทนาการการเต้นร  าของผู้เรียน

ระดบัอดุมศกึษา 
2.3 ความพงึพอใจต่อการใชรู้ปแบบฯ 

ขั้นตอนที ่3 การทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล  
ผูว้ิจยัก าหนดแหลง่ขอ้มลูในการทดลองเพื่อยืนยนัการใชรู้ปแบบฯ คือ ผูเ้รียนใน

ระดบัอดุมศึกษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาที่เก่ียวขอ้งกบัการเตน้ร  า 
ปีการศึกษา 2564 โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เป็นกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม จ านวน  
20 คน ไดก้ าหนดเกณฑก์ารคดัเขา้ (Inclusion criteria) ดงันี ้

1. มีความพรอ้มที่เขา้รว่มการทดลองใชรู้ปแบบฯ 
2. สามารถเขา้รว่มกระบวนการวิจยัไดต้ลอดระยะเวลาของการวิจยั จนการ

วิจยัสิน้สดุ 
3. รา่งกายมีความปกติสมบรูณ ์ไม่มีอาการบาดเจ็บ จนเป็นอปุสรรคต่อการ

ฝึกฝนกิจกรรมการเตน้ร  า  
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ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตัวแปรตน้ (Independent Variable) คือ รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภท

การเตน้ร  าที่สง่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 
ตัวแปรตาม (Dependent Variable) คือ ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรม

นันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนใน
ระดบัอดุมศกึษา ประกอบดว้ย 

1. ทกัษะความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 
2. ผลงานนวัตกรรมกิ จกรรมนันทนาการการเต้น ร  าของผู้ เรียน

ระดบัอดุมศกึษา 
3. ความพงึพอใจต่อการใชรู้ปแบบ กิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่

สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 
ขั้นตอนที ่4 การประเมินผลและตรวจสอบยนืยันการใช้รูปแบบกิจกรรม

นันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียน
ในระดับอุดมศึกษา 

ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล 
ผู้วิจัยน าผลการวิเคราะห์จากขั้นการศึกษาน าร่อง ขั้นตอนที่  2 และขั้นการ

ทดลองใชรู้ปแบบฯ ขัน้ตอนที่ 3 มาวิเคราะหเ์ปรียบเทียบเพื่อยืนยนัประสิทธิผลของรูปแบบ 
ขอบเขตด้านตัวแปร 

ตัวแปรตน้ (Independent Variable) คือ รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภท
การเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา  

ตวัแปรตาม (Dependent Variable) คือ ประสิทธิผลของรูปแบบฯ ในขัน้ตอนที่ 2 
และขัน้ตอนที่ 3 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

และนวัตกรรม หมายถึง E2CAP Model เป็นรูปแบบกระบวนการจัดการเรียนรูด้้วยกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร  า มีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม 
ประกอบดว้ย หลกัการ วตัถปุระสงค ์เนือ้หา กิจกรรม ผลลพัธก์ารเรียนรู ้สื่อ และการประเมินผล โดย
มีขัน้ตอนการด าเนินกิจกรรม ดงันี ้ 
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ขัน้ที่ 1 การสรา้งประสบการณ ์(Experiential construction) อกัษรย่อ คือ (E)  หมายถึง 
การที่ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู ้เสริมสรา้งประสบการณ์ทักษะการเคลื่ อนไหว
รา่งกาย และพืน้ฐานการเตน้ร  า แลว้ผูเ้รียนสามารถบอกองคป์ระกอบของรา่งกายที่ใชเ้คลื่อนไหวหรือ
ในขณะเตน้ร  าได ้สามารถอธิบายกระบวนการท่ีร่างกายเคลื่อนไหวหรือเตน้ร  าประกอบกับจังหวะ
เพลงได ้และสามารถแสดงท่าเตน้ร  าในระดบัพืน้ฐานได ้

ขั้นที่  2 การปฏิบัติและการประยุกต์ใช้ (Connect and Apply) อักษรย่อ คือ (C, A) 
หมายถึง การที่ผูเ้รียนใชก้ารวิเคราะห ์สงัเคราะห ์เช่ือมโยงประสบการณ ์ความรู ้ทกัษะจากขัน้ที่ 1 
น ามาประยกุตใ์ชใ้นการดดัแปลง ผสมผสานเป็นท่าเตน้ร  าตามเงื่อนไขที่ก าหนด ใหมี้ความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตลแ์ละจงัหวะของเพลง 

ขั้นที่  3 การสรา้งสรรค์และการเต้นร  า (Create and Perform) อักษรย่อ คือ (C, P)  
หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ ร่วมกันระดมค้นหาแนวคิด 
(Concept) ธีม (Theme) การแสดง เลือกเพลง วางแผนออกแบบท่าเตน้ร  า ลงมือฝึกคิดสรา้งสรรค ์
และปฏิบตัิท่าเตน้ร  าใหม่ๆ ปรบัปรุงพฒันาท่าเตน้ร  าใหมี้ความใหม่ หลากลาย น่าสนใจ ไม่ซ  า้กบัท่า
เตน้ร  าตน้แบบ และแตกต่างจากผูเ้รียนคนอื่น และสามารถแสดงการเตน้ร  าไดอ้ย่างเหมาะสมกับ
ความสามารถของผูเ้รียน สอดคลอ้งกบัแนวคิด และธีมการแสดงตามที่วางแผนไวใ้หมี้ความสมบรูณ์
มากที่สดุ 

2. ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการ
เช่ือมโยงขอ้มลูกบัส่ิงต่างๆ รอบตวัจากประสบการณก์ารเตน้ร  า ความรูเ้ก่ียวกบักิจกรรมนนัทนาการ
ประเภทการเตน้ร  า ผ่านการคิดวิเคราะห ์สังเคราะห์ แลว้สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  ารูปแบบใหม่ขึน้ตาม
ความคิด จินตนาการ พยายามสรา้งท่าเตน้ร  าที่แปลกใหม่ ใหเ้ป็นไปไดเ้ห็นเป็นรูปธรรม สามารถแกไ้ข
ปัญหาต่างๆ ในกระบวนการสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าไดอ้ย่างเหมาะสมเป็นระบบ เป็นลกัษณะของการ
คิด 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการคิดริเริ่ม
สรา้งสรรคใ์นการคิดท่าเตน้ร  าที่แปลกใหม่ ที่ไม่เคยเห็นมาก่อน แตกต่างจากท่าเตน้ตน้แบบและ
ผูเ้รียนคนอื่น  

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการคิดยืดหยุ่น
ดว้ยการใชอ้งคป์ระกอบของการเตน้ร  ามาประกอบในการสรา้งสรรค ์ดดัแปลงท่าเตน้ร  าเพื่อใหไ้ดท้่า
เตน้ร  าที่หลากหลายรูปแบบ 
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3. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการคิด
คลอ่งแคลว่ดว้ยการคิดท่าเตน้ร  าใหมี้ปรมิาณที่มากที่สดุ โดยไม่ค านึงถึงว่าท่าเตน้ร  าจะซ า้กบัผูเ้รียน
คนอื่นหรือไม่ และแสดงท่าเตน้ร  าไดอ้ย่างช านาญ ลื่นไหล ตลอดท่าชดุการเตน้ร  า 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elabolation) หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการคิดท่า
เตน้ร  า ที่มีองคป์ระกอบของการเตน้ร  าครบถว้น คือ มีการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของรา่งกาย(ศีรษะ/
หวัใหล่/ล  าตวั/แขน/มือ/ขา/สะโพก) ที่มีทิศทาง ระดบั เสน้ทางในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย และมี
การคิดในรายละเอียดอื่นๆ เพื่อปรบัปรุงและพฒันาท่าชดุการเตน้ร  า และการแสดงใหมี้ความสมบรูณ ์
และน่าสนใจ เหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตล ์จงัหวะเพลง แนวคิด และธีมการแสดงการ
เตน้ร  า เช่น อปุกรณป์ระกอบ, เสือ้ผา้, วิธีการน าเสนอ เป็นตน้ 

3. นวัตกรรม (Innovation) หมายถึง ผลงานกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่
ผูเ้รียนระดบัอดุมศึกษาสรา้งขึน้ โดยใชค้วามรู ้ประสบการณ ์ทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกายและการ
เตน้ร  าผ่านกระบวนการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์เช่ือมโยง ประยกุตแ์ละสรา้งสรรคเ์ป็นผลงานนวตักรรม
การเตน้ร  าที่มีท่าเตน้ร  าใหม่ ไม่เคยเห็นมาก่อน เป็นผลงานการเตน้ร  าที่มีแนวคิด แตกต่างจากตน้แบบ 
และผูเ้รียนคนอื่น มีความหลากลาย น่าสนใจ เหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตล ์และจงัหวะ
เพลง จากการใชรู้ปแบบฯ  

4. กิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า หมายถึง กิจกรรมการเตน้ร  าทุกประเภทที่
เป็นความสามารถในการเตน้ร  าขัน้พืน้ฐาน เพ่ือพัฒนาบุคลิกภาพ เสริมสรา้งการท างานประสาน
สมัพนัธข์องระบบประสาทและกลา้มเนือ้ สขุภาพรา่งกาย จิตใจ อารมณส์ขุ การเขา้รว่มสงัคม และ
สติปัญญา ใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสส ารวจความสามารถในการเคลื่อนไหวรา่งกายเบือ้งตน้ผ่านท่าการ
เตน้ร  าในลกัษณะที่หลากหลาย ประสบการณก์ารปฏิบตัิทกัษะการเตน้ร  าพืน้ฐาน การเรียนรูจ้งัหวะ
เพลง สไตลเ์พลง พืน้ท่ีที่ใชใ้นการเตน้ร  า การเตน้ร  าที่มีปฏิสมัพนัธร์ว่มกบัผูอ้ื่น ดว้ยการจบัคู่ การจบั
กลุม่ และใชอ้ปุกรณป์ระกอบในการเตน้ร  า การฝึกทกัษะการคิด จินตนาการ การเตน้ดน้สด กิจกรรม
ที่ทา้ทายความคิด ที่กระตุน้ใหผู้เ้รียนกลา้คิด กลา้ออกแบบสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าใหม่ๆสง่ผลต่อทกัษะ
การเตน้ร  า และความคิดสรา้งสรรคท์ี่สงูขึน้ โดยผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนรู้
ใหก้บัผูเ้รียน มีการสื่อสารแบบสะทอ้นกลบัเชิงบวกระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียน 
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5. สภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมการเต้นร าส าหรับผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษา หมายถึง สภาพแวดลอ้ม เงื่อนไขต่างๆ ที่เกิดขึน้และสง่ผลต่อการจดัการเรียนการ
สอนกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมของผูเ้รียน
ระดับอุดมศึกษา ซึ่งสะทอ้นจากความคิดเห็นของอาจารยผ์ูส้อน และผูเ้รียนระดับอุดมศึกษา ใน
มหาวิทยาลยัการกีฬาแห่งชาติ และมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  

6. ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมการเต้นร าส าหรับ
ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา หมายถึง ผลสะทอ้นจากความคิดเห็นที่บ่งชีถ้ึงความจ าเป็นต่อรูปแบบ
กิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าส าหรบัผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา ในมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร และมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ที่ผ่านการประเมินเพื่อก าหนดความแตกต่างของ
สภาพที่เกิดขึน้ กบัสภาพที่ควรจะเป็นในการเรียนการสอนกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 

7. แนวทางในการสร้างรูปแบบกิจกรรมการเต้นร าที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรมส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา หมายถึง ผลสะท้อนจากความคิดเห็น 
ขอ้เสนอแนะ ของผูเ้ช่ียวชาญ อาจารยผ์ูส้อน และผูเ้รียนระดบัอดุมศึกษา ที่มีต่อกระบวนการจดัการ
เรียนการสอนกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ท่ีส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

8. คุณภาพของรูปแบบ หมายถึง คุณค่าของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา โดยพิจารณา
มาตรฐานการประเมิน 3 ดา้น ดงันี ้

8.1 คุณภาพด้านความถูกต้องของรูปแบบ (Accuracy Standard) หมายถึง การที่
รูปแบบฯ ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้มีการก าหนดองคป์ระกอบของรูปแบบครบถว้นสมบรูณ ์และครอบคลมุ
รูปแบบการจดัการเรียนเรียนรู ้ 

8.2 คุณภาพดา้นความเหมาะสมของรูปแบบ (Propriety Standard) หมายถึง การที่
รูปแบบฯ ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้มีความเหมาะสมสอดคลอ้งกบัสภาพบรบิท ลกัษณะกลุม่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม 
และไม่สง่ผลใหผู้เ้ขา้รว่มไดร้บัความเสียหาย 

8.3 คุณภาพดา้นความเป็นไปไดข้องรูปแบบ (Feasibility Standard) หมายถึง การที่
รูปแบบฯ ที่ผู้วิจัยสรา้งขึน้มีกระบวนการเรียนรู ้และจัดกิจกรรมที่สามารถน าไปใช้ได้จริง เกิด
ประสิทธิผลในการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าในระดบัอดุมศกึษา  
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9. ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการ ประเภทการเต้นร าที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรมส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา หมายถึง ความสามารถ
ของผูเ้รียนในการท างานใหบ้รรลตุามวตัถุประสงคข์องรูปแบบฯ เกิดเป็นผลงานนวตักรรมกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร  า โดยความสามารถของผู้เรียนในการคิดริเริ่ม คิดยืดหยุ่น คิด
คล่องแคล่ว คิดละเอียดลออ ในการออกแบบสรา้งสรรค์ ตลอดจนน าเสนอเป็นผลงานนวัตกรรม
นนัทนาการดา้นการเตน้ร  าที่มีความแปลกใหม่ แตกต่างจากเดิม ไม่ซ  า้กบัผูเ้รียนคนอื่น และผูเ้รียนมี
ความพงึพอใจต่อการใชรู้ปแบบฯ  

10. ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา หมายถึง ผูท้ี่ก  าลังศึกษาอยู่ในรายวิชาการเตน้ร  าใน
สถาบนัอุดมศึกษาที่ไดเ้ปิดใหมี้การเรียนการสอนรายวิชาการเตน้ร  าหรือรายวิชาที่เก่ียวขอ้งกบัการ
เตน้ร  าในระดบัปรญิญาตรี ไดแ้ก่ กิจกรรมเขา้จงัหวะ ลีลาศ นาฏศิลป์ไทย นาฏศิลป์สากล เป็นตน้ 
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กรอบแนวคดิการวิจัย 
 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิการวิจยัการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ี
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 
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สมมตฐิานของการวจิัย 
1. รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และ

นวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา มีความถกูตอ้ง เหมาะสม และเป็นไปไดใ้นการน าไปใชใ้น
สถานการณจ์รงิผ่านเกณฑท์ี่ก  าหนด  

2. ผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษามีทักษะการคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรมโดยการใชรู้ปแบบ
กิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง 

3. ผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา มีผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าอยู่
ในระดบัดี (M ≥ 12) 

4. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรมส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาอยู่ในระดับมาก  
(M ≥ 3.50) 

5. ผลการยืนยนัการใชรู้ปแบบฯ จากกลุ่มทดลองในขัน้ตอนที่ 3 ดีกว่าหรือไม่แตกต่างจาก
กลุม่ศกึษาน ารอ่งในขัน้ตอนที่ 2 
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บทที ่2 
ทบทวนวรรณกรรม 

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา” ผูว้ิจัยศึกษาคน้ควา้ แนวคิด 
ทฤษฎี เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นแนวทางในการวิจยัครัง้นี ้ซึ่งมีสาระส าคญัน าเสนอ
ตามหวัขอ้ต่อไปนี ้

1. แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบัการจดัการเรียนรู ้
2. แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบันนัทนาการ 
3. แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวกบัการเตน้ร  า 
4. แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวกบัความคิดสรา้งสรรค ์
5. แนวคิดที่เก่ียวกบันวตักรรม 
6. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

1. แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้  
1.1 ความหมายของการจดัการเรียนรู้ 

การเรียนรูเ้ป็นสิ่งส  าคัญต่อการด ารงชีวิตของมนุษย ์เป็นกระบวนการท่ีเกิดขึน้อย่าง
ต่อเนื่องสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดต้ลอดช่วงชีวิตของบุคคลทุกเพศทุกวยั ดงัเช่น นกัการศึกษาได ้
กล่าวไว ้อาจสรุปไดด้งันี ้การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางที่ดีขึน้ ซึ่งเป็น
ผลเกิดจากประสบการณท์ี่คนเรามีปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม จากการฝึกหดักระท าอย่างซ า้ๆกนั จน
เกิดการเปลี่ยนแปลงความรู ้ความสามารถ และพฤติกรรมอย่างถาวร เนื่องจากมีองคค์วามรูท้ี่เพิ่ม
มากขึน้ จากความไม่รู ้ไม่เคยท า และท าไม่ได ้พฒันาเปลี่ยนเป็นรูเ้ขา้ใจ ท าเป็น และท าได ้(ณิรดา 
เวชญาลกัษณ,์ 2561; บญุเลีย้ง ทมุทอง, 2559; สรุางค ์โคว้ตระกลู, 2559)  

นอกจากนี ้ทิศนา แขมมณี, พิมพนัธ ์เดชะคปุต,์ และ ชนาธิป พรกลุ (2545) ไดก้ลา่วถึง
การเรียนรูเ้ป็นผลลพัธ์อันมีเป้าหมายปลายทางคือ “ผลการเรียนรู”้ (Learning outcome) และเป็น
วิธีการไปสูเ่ปา้หมาย นั่นคือ “กระบวนการเรียนรู”้ (Learning Process) ซึง่เป็นองคป์ระกอบที่สมัพนัธ์
กนั สง่ผลกระทบต่อการแสวงหาความรูข้องบคุคลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสม มีโอกาสที่จะ
เกิดความรูค้วามเข้าใจถึงสาระหรือกระบวนการได้อย่างลึกซึง้ เกิดความรู ้เจตคติไปในทางที่
เหมาะสมและสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นการกระท าที่พงึประสงค ์ 
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จากแนวคิดของนกัการศกึษาขา้งตน้ อาจสรุปไดว้่า การเรียนรูเ้ป็นผลมาจากการเรียนรู ้
ที่ไดร้บัประสบการณ์ตรง ไดฝึ้กหดั และไดก้ระท าที่ไดร้บัการเสริมแรง ที่ช่วยใหเ้กิดการเรียนรู ้และ
ก่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหรือการกระท าของบคุคลนัน้อย่างค่อนขา้งถาวรหรือถาวร ทัง้นี ้
ผลการเรียนรูจ้ะมีประสิทธิภาพหรือเกิดประโยชนน์ั้นมีความสัมพันธ์กับการจัดการเรียนรูซ้ึ่งเป็น
องคป์ระกอบส าคญั การจดัการเรียนรูเ้สมือนเป็นเครื่องมือที่สง่เสรมิใหผู้เ้รียนรกัการเรียน ตัง้ใจเรียน 
และเกิดการเรียนรูข้ึน้ การเรียนของผูเ้รียนจะไปสู่จดุหมายปลายทาง คือ ความส าเรจ็ในชีวิตหรือไม่ 
ขึน้อยู่กบัการจดัการเรียนรูท้ี่ดี  

1.1.2 จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ 
ในทางจิตวิทยาการศกึษานิยมจ าแนกจดุมุ่งหมายของการเรียนรู ้ตามพฤติกรรมการ

เรียนรูข้องบุคคลตามทฤษฎีของ Bloom (1959 อา้งถึงใน บุญเลีย้ง ทุมทอง, 2559) จ าแนกพฤติกรรม
เป็น 3 ดา้น คือ  

1) ดา้นสติปัญญา (Cognitive Domain) เป็นการท างานของสมองที่สามารถคิด
เก่ียวกบัสิ่งต่างๆ ได ้สามารถแยกพฤติกรรมไดด้งันี ้คือ ความรู ้ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การ
วิเคราะห ์การสงัเคราะห ์และการประเมินค่า 

2) ด้านจิตใจ (Affective Domain) รับรูถ้ึงความรูส้ึกต่อสิ่งรอบตัว ความเช่ือ
ค่านิยม ทศันคติ โดยแยกพฤติกรรมไดด้งันี ้คือ การรบัรู ้ใหค้วามสนใจและตอบสนอง การประเมินและ
สรา้งคณุค่า การจดัระบบ และการสรา้งลกัษณะนิสยั 

3) ด้านทักษะปฏิบัติ  (Psychomotor Domain) เป็นความสามารถด้านการ
ปฏิบัติหรือการเคลื่อนไหวร่างกาย แบ่งพฤติกรรมไดด้ังนี ้คือ การท าตามแบบ หาความถูกตอ้ง ท า
อย่างต่อเนื่อง และท าโดยธรรมชาต ิ

ทัง้นีก้ารเรียนรูข้องบุคคลในบริบทของสิ่งแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่แตกต่างกนัในแต่ละ
ครัง้อาจครอบคลมุพฤติกรรมทัง้ 3 ดา้นหรือเพียงดา้นใดดา้นหนึ่งขึน้อยู่กบัสิ่งที่เรียนรู ้

1.1.3 ปิรามิดการเรียนรู้  
ปิรามิดการเรียนรูค้ือ แผนภาพแสดงกิจกรรมการเรียนการสอนในระดบัต่างๆ จาก

ส่วนยอดของสามเหลี่ยมลงมาถึงฐาน แสดงถึงกิจกรรมที่มีประสิทธิผลต่อการเรียนรู ้แสดงการเรียนรู ้
แบบ Passive คือ การฟังหรือสอนแบบพดู อตัราการเรียนรู ้คือ 5% สว่นการสอนแบบลงมือปฏิบตัิ เอา
ความรูม้าใช ้และลงมือท าทนัทีอตัราการเรียนรู ้คือ 90% การเรียนดว้ยวิธีการรบัความรูจ้ากการฟังทาง
เดียวเกิดการเรียนรูน้อ้ย การเรียนรูแ้บบสรา้งความรูด้ว้ยตนเองโดยผ่านการลงมือปฏิบตัิและคิดท าให้
เกิดการเรียนรูอ้ย่างแทจ้รงิ ฉะนัน้ถา้ผูส้อนตอ้งการใหผู้เ้รียนเรียนรูอ้ย่างแทจ้รงิตอ้งใหเ้ขาไดล้งมือท า 
และไตรต่รองดว้ยตนเอง (วิจารณ ์พานิช, 2557) ดงัภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 2 ปิรามิดการเรียนรู ้  

1.1.4 แนวคิดรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
รูปแบบการจดัการเรียนรูเ้ป็นแบบแผนที่สามารถใชจ้ดัการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนโดยตรง 

หรือเป็นกลุ่มย่อย มีการจดัสื่อการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบัผูเ้รียน ซึ่งในหลกัสตูรรายวิชาแต่ละรูปแบบจะ
ใหแ้นวทางในการออกแบบที่ช่วยใหผู้เ้รียนบรรลวุตัถปุระสงคต์่างกนั  (Joyce, Weil & Calhoun, 2015) 
สอดคล้องกับ Saylor, Alexander, and Lewis, (1981) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู ้เป็นแบบแผน 
(Pattern) ของการจัดการพฤติกรรม ซึ่งมีความแตกต่างกันเพื่อจุดหมายหรือเฉพาะเจาะจง บุญเลีย้ง 
ทมุทอง (2559) กลา่วถึงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้เป็นแบบแผนเชิงปฏิบตัิการ ที่ท  าขึน้อย่างเป็นระบบ
และมีจุดมุ่งหมายที่เฉพาะ ผ่านขั้นตอนการด าเนินการออกแบบและพัฒนาอย่างเป็นระบบ จาก
ปรชัญา หลกัการ แนวคิดทางทฤษฎี แสดงถึงความสมัพนัธข์ององคป์ระกอบที่มีการเช่ือมโยงสมัพนัธ ์
และแสดงให้เห็นแนวทางในการจัดการเรียนรูใ้ห้บรรลุจุดมุ่งหมาย และ ทิศนา แขมมณี (2561) 
กลา่วถึง รูปแบบการจดัการเรียนรู ้คือ สภาพหรือลกัษณะของการจดัการเรียนรูท้ี่จดัขึน้อย่างเป็นระบบ 
มีระเบียบแบบแผน ตามหลักปรชัญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิด หรือความเช่ือต่างๆ โดยมีการจัด
กระบวนการ หรือขัน้ตอนวิธีการเรียนรู ้เทคนิคการสอน เขา้ไปช่วยท าใหส้ภาพการเรียนรูเ้ป็นไปตาม
หลกัการที่ยดึถือ 

จากการใหค้วามหมายขา้งตน้ อาจสรุปไดว้่า รูปแบบการจดัการเรียนรู ้คือ แบบแผน 
ที่เป็นแนวทางสู่การปฏิบัติ ในการจัดการเรียนรู ้หรือการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ มีแนวคิด 
หลกัการ กระบวนการหรือขัน้ตอนในการจดัการเรียนรูใ้หบ้รรลวุตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้
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1.1.5 องคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้เป็นการจดัองคป์ระกอบของการเรียนการสอน

ใหเ้ป็นระบบ มีระเบียบตามแนวคิด หลกัการ ทฤษฎี ซึ่งนกัวิชาการไดก้ล่าวถึงการ พฒันารูปแบบการ
เรียนรูไ้ว ้ดงันี ้  

บญุเลีย้ง ทมุทอง (2559) ศกึษารูปแบบการสอนโดยทั่วไปมีองคป์ระกอบส าคญั
ซึง่ผูท้ี่ตอ้งการพฒันารูปแบบการสอน หรือการจดัการเรียนรูค้วรค านงึถึง ดงันี ้ 

1) หลกัการ เป็นส่วนของการออกแบบและพัฒนารูปแบบการสอนที่มีการ
ก าหนด วตัถุประสงค ์เนือ้หา กิจกรรม และขัน้ตอนในการด าเนินงาน โดยอา้งอิงพืน้ฐานความรูจ้าก
แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ  

2) จุดประสงค ์เป็นส่วนท่ีระบุถึงความคาดหวงัหรือสิ่งที่ตอ้งการใหเ้กิดขึน้
จากการใชรู้ปแบบการสอน  

3) การจดักระบวนการเรียนการสอน ที่มีการระบขุัน้ตอน วิธีการและกิจกรรม
ที่ในการจดัการเรียนการสอน เพื่อใหบ้รรลจุดุประสงคข์องรูปแบบการสอน 

4) การวดัและประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์
ของรูปแบบการสอนนัน้ 

ทิศนา แขมมณี (2561) กล่าวถึง องค์ประกอบส าคัญในการจัดการเรียนรู ้
ประกอบดว้ย  

1) การมีปรชัญา ทฤษฎี แนวคิด หลกัการ เป็นพืน้ฐานของรูปแบบการสอน  
2) สามารถบรรยายและอธิบายสภาพลักษณะของการจัดการเรียนรูท้ี่

สอดคลอ้งกบัหลกัการที่ยดึถือ  
3) การจัดระบบ องคป์ระกอบ และความสมัพันธ์ของระบบใหส้ามารถน า

ผูเ้รียนไปสูเ่ปา้หมาย และกระบวนการเรียนรู ้ 
4) การอธิบายหรือให้ข้อมูล วิ ธีสอนและเทคนิคการสอน จะช่วยให้

กระบวนการเรียนรูน้ั้นเกิดประสิทธิภาพสูงสุด รูปแบบการจัดการเรียนรูจ้ะต้องได้รับการพิสูจน ์
ตรวจสอบ ท านายผลไดแ้ละมีศกัยภาพ ในการสรา้งความสมัพนัธใ์หม่และความคิดรวบยอดได ้
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นอกจากนี ้Joyce (2015) ไดอ้ธิบายถึงรูปแบบการจดัการเรียนการสอน (Model 
of Teaching) โดยใชก้ารเล่าเรื่อง จ าลองเหตุการณ์ที่เกิดขึน้จริง มีครูและนักเรียนเป็นผูแ้สดง เพื่อ
น าเสนอภาพใหเ้ห็นเหตุการณ์ในหอ้งเรียน (Scenario) น าไปสู่รูปแบบการจัดการเรียนการสอน หรือ
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้ซึง่มีองคป์ระกอบ 3 สว่น ดงันี ้

ส่วนที่หนึ่ง องคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (The Model 
of Teaching) ประกอบดว้ย 1) กระบวนการเรียนการสอน (Syntax หรือ Phases) คือ การจดัเรียงล าดบั
ขัน้ตอนในแต่ละขัน้ของกิจกรรมที่จะสอน ซึ่งจะมีความแตกต่างกนัออกไปในแต่ละจ านวน หรือขัน้ตอน
ของรูปแบบการเรียนการสอน หรือการจัดการเรียนรูน้ั้น 2) ระบบสังคม (Social System) คือ การ
อธิบายบทบาท หนา้ที่ของครูและผูเ้รียนในการจดัการเรียนการสอน หรือการจดัการเรียนรู ้3) หลกัการ
ตอบสนอง (Principle of Reaction) คือ วิธีการตอบสนองต่อสิ่งท่ีผูเ้รียนกระท า อาจสรา้งบรรยากาศ
อิสระในการคิดและปฏิบตั ิไม่ประเมินวา่ถกู /ผิด หรือใหร้างวลั เป็นตน้ 4) ระบบสนบัสนนุการเรียนการ
สอนของรูปแบบ (Support System) คือ การบอกเปา้หมาย เงื่อนไข หรือสิ่งจ าเป็นในการใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนการสอน หรือการจดัการเรียนรูใ้หบ้รรลผุล ตามที่คาดหวงัใหก้บัผูเ้รียน เช่น การสอนเพื่อ
ฝึกทกัษะ เช่น ผูเ้รียนจะตอ้งไดฝึ้กการท างานในสถานที่และดว้ยอปุกรณท์ี่ใกลเ้คียงกับสภาพ บริบท
ของการท างานจรงิ หรือเตรียมสื่ออปุกรณท์ี่จ  าเป็นพรอ้มใชต้่างๆ ใหค้รบถว้น 

สว่นที่สอง การน ารูปแบบไปใช ้(Application) คือ การใหข้อ้แนะน าในการใช้
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนนัน้ เช่น ควรใชก้ับเนื ้อ้หาประเภทใดจึงจะเหมาะสม และกับผูเ้รียน
ระดบัใด เป็นตน้ 

สว่นที่สาม เนือ้หาความรู ้และทกัษะในการปฏิบตัิงาน และสิ่งที่สง่เสรมิการ
เรียนรู ้(Instruction and Nurturant Effects) คือ ในรูปแบบการสอนของครูจะตอ้งจดัองคป์ระกอบของ
สาระความรู ้สิ่งที่ส  าคญัและทกัษะในการปฏิบตัิงานขึน้ตามขัน้ตอน และสภาพแวดลอ้มในการเรียน 
สมรรถนะส าหรบัผูเ้รียน และตอ้งใหมี้การพฒันาตลอดการเรียนรู ้จนเกิดเป็นคณุสมบตัิคณุลกัษณะ
หรือสมรรถนะที่ตอ้งปลกูฝังจนติดตวัของผูเ้รียน เพื่อจะท าใหก้ารด าเนินการจดัการเรียนรู ้และการสอน
นัน้บรรลเุปา้หมายและประสบผลส าเรจ็ตามที่คาดหวงั  

จากการศกึษาองคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรูด้งักลา่ว อาจสรุปไดว้่า 
องค์ประกอบที่ส  าคัญของรูปแบบการจัดการเรียนรูค้วรประกอบด้วย หลักการหรือแนวคิดจาก
การศึกษาปรชัญา ทฤษฎี แนวคิดต่างๆ เพื่อก าหนดวัตถุประสงค ์เนือ้หา และกระบวนการจัดการ
เรียนรู ้ก าหนดเปา้หมาย หรือวตัถปุระสงคก์ารเรียนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัหลกัการแนวคิด การจดัระบบใน
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การสนับสนุนกระบวนการจัดการเรียนรู ้เป็นการก าหนดขัน้ตอน วิธีการ สิ่งอ านวยความสะดวกเพื่อ
การน ารูปแบบไปใช ้และการประเมินผลเพื่อตรวจสอบผลการเรียนรูต้ามวตัถปุระสงคท์ี่สรา้งขึน้ 

1.1.6 การออกแบบและพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ควรมีการวางแผนอย่างเป็นระบบเพื่อใหไ้ดรู้ปแบบที่ดีและมีประสิทธิภาพ สามารถ

สรุปขัน้ตอนส าคัญ ไดด้ังนี ้(Joyce & Weil, 2000; สมพงษ์ สิงหะพล, 2543; ทิศนา แขมมณี, 2551; 
บญุเลีย้ง ทมุทอง, 2559) 

1. การศึกษาขอ้มลูแนวคิด ทฤษฎี และขอ้คน้พบจากงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ศึกษา
ขอ้มลูสภาพ ปัญหาปัจจบุนั จากเอกสาร ผลการวิจยัต่างๆ หรือการสงัเกต การสอบถามผูท้ี่เก่ียวขอ้ง 

2. การก าหนดหลักการ เป้าหมายและองคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนรูใ้ห้
สอดคลอ้งและสมัพนัธก์นัของขอ้มลูอย่างเป็นระบบ การก าหนดเป้าหมายการเรียนรูจ้ะช่วยใหผู้ส้อน
เลือกรูปแบบไดต้รงกบัจดุมุ่งหมายเพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพและบรรลผุลสงูสดุในการจดัการเรียนรู ้

3. การก าหนดแนวทางการใช้รูปแบบการเรียนรู ้ประกอบด้วย รายละเอียด 
วิธีการและเงื่อนไข เช่น ผูเ้รียนที่ใชรู้ปแบบเป็นกลุม่ใหญ่หรือกลุม่ย่อย จะตอ้งเตรียมงานหรือจดัสภาพ
การเรียนรูอ้ย่างไร เพื่อใหก้ารใชรู้ปแบบมีประสิทธิภาพ 

4. การประเมิ นผลรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ เป็ นการทดสอบความมี
ประสิทธิภาพของรูปแบบที่สรา้งขึน้โดยทั่วไปผูป้ระเมินรูปแบบใชว้ิธีการต่อไปนี ้ 

4.1. ประเมินความเป็นไปได้ในเชิงทฤษฎี โดยคณะผู้เช่ียวชาญประเมิน
ความสอดคลอ้งภายในระหวา่งองคป์ระกอบ 

4.2. ประเมินความเป็นไปได้ในเชิงปฏิบัติการ โดยน ารูปแบบการจัดการ
เรียนรูท้ี่พฒันาขึน้ทดลองใชก้บัสถานการณจ์รงิ ในการวิจยัเชิงทดลองหรือกึ่งทดลอง 

5. การปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรู ้แบง่ออกเป็น 2 ระยะดงันี ้
5.1. ระยะก่อนน ารูปแบบไปทดลองใช ้เป็นการใชผ้ลจากการประเมินความ

เป็นไปไดใ้นเชิงทฤษฎีเป็นขอ้มลูในการปรบัปรุงรูปแบบ 
5.2. ระยะหลงัน ารูปแบบไปทดลองใช ้เป็นการน าขอ้มลูจากการทดลองใช้

เป็นตวัชีน้  าในการปรบัปรุง อาจจะมีการน ารูปแบบไปทดลองใชแ้ละปรบัปรุงซ า้ จนกว่าจะไดผ้ลเป็นที่
น่าพอใจ 

จากแนวคิดในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวขา้งตน้ 
สรุปไดว้่าในการออกแบบและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูจ้ะตอ้งด าเนินการอย่างเป็นระบบ โดยมี
การศึกษาหลักการ แนวคิดและทฤษฎีต่างๆ เพื่ อใช้เป็นแนวทางและพื ้นฐานในการก าหนด



  26 

องค์ประกอบต่างๆของรูปแบบ ทั้งนีรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้จะได้รบัการตรวจสอบ 
ประเมินผลและพิสจูนเ์พื่อยืนยนัประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้รวมถึงไดร้บัการปรบัปรุง
แกไ้ขใหมี้ประสิทธิภาพ เพื่อน าไปใชไ้ดอ้ย่างแทจ้รงิ 

1.1.7 หลักการจัดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธภิาพ 
Susan, Michael, Michele, Marsha, & Marie (2013 อา้งถึงใน วนัวิสาข ์เคน, 2556) 

ไดส้รุปหลกัการจดัการเรียนรูไ้ว ้7 ขอ้ ส  าหรบัผูส้อนน าไปใชเ้ป็นหลกัในการจดัการเรียนรู ้ช่วยใหเ้รียนรู ้
ไดอ้ย่างมีขัน้ตอน รูจ้รงิ และสามารถก ากบัการเรียนรูข้องตนเองได ้เป็นประโยชนต์่อผูเ้รียน ดงันี ้

1) พึงเขา้ใจความรูเ้ดิมหรือพืน้ความรูข้องผูเ้รียน (Prior Knowledge) ผูเ้รียนที่
เข้ามาเรียนแต่ละคนนั้นมีพื ้นฐานความรู ้ความเช่ือ และทัศนคติจากหลากหลายวิชา และจาก
ประสบการณก์ารใชชี้วิตของตนเองอยู่ก่อนแลว้ ซึง่มีความแตกต่างกนัไป และความรูเ้ดิมนีจ้ะมีอิทธิพล
ต่อวิธีที่ผูเ้รียนตีความสิ่งที่ก  าลงัเรียนรู ้หากความรูเ้ดิมของผูเ้รียนมีความถกูตอ้ง และสามารถน ามาใช้
งานในเวลาที่เหมาะสม ก็จะเป็นรากฐานที่ดีน  าไปสู่การสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ ในขณะเดียวกันการที่
ผูเ้รียนมีความรูเ้ดิมไม่แน่นหรือความรูเ้ดิมที่ผิด ก็อาจเป็นอปุสรรคต่อการเรียนรูส้ิ่งใหม่ได ้ผูส้อนตอ้ง
หาวิธีการตรวจสอบและหาทางแกไ้ข เพื่อไม่ใหข้ัน้การเรียนต่อๆไป เรียนไม่รูเ้รื่องหรือเบื่อการเรียน 

2) จดัระบบความรู ้(Knowledge Organization) ผูเ้รียนมกัเช่ือมโยงความรูใ้นแต่
ละเรื่องเขา้ดว้ยกนัโดยธรรมชาติเม่ือการเช่ือมโยงดงักล่าวท าใหเ้กิดโครงสรา้งความรูท้ี่จดัระบบอย่าง
ถกูตอ้ง แม่นย า มีความหมาย ผูเ้รียนจะดงึความรูม้าใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึน้ ในทางตรงกนัขา้ม หากเช่ือมโยงความรูไ้ดไ้ม่ถูกตอ้ง หรือแบบสุ่ม ผูเ้รียนอาจจะไม่สามารถดึง
ความรูม้าใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม 

3) การเอาใจใส่และสรา้งแรงจูงใจ (Motivation) การเรียนระดับอุดมศึกษามี
ความอิสระมากขึน้ การที่ผูเ้รียนจะศึกษาเรียนรูอ้ะไร เม่ือใด และอย่างไร แรงจงูใจมีบทบาทส าคญัใน
การชีน้  าทิศทาง และคณุภาพพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนเม่ือผูเ้รียนคน้พบคณุค่าของกิจกรรมหรือ
เปา้หมายการเรียนรู ้จะท าใหก้ารเรียนบรรลผุลส าเรจ็ตามปรารถนา ผูส้อนจ าเป็นตอ้งมีวิธีและเอาใจใส่
ในการสรา้งแรงจงูใจหรือแรงบนัดาลใจใหผู้เ้รียน และรบัรูว้่าสภาพแวดลอ้มแบบใดที่จะช่วยเกือ้หนุน
ใหผู้เ้รียนมีแรงจงูใจใหเ้รียนรู ้

4) จดัการเรียนรูอ้ย่างถกูตอ้ง รูจ้รงิ (Develop Mastery) เป็นการเรียนที่สามารถ
พัฒนาทักษะ ความรูท้ี่จ  าเป็นในการท างานที่ซับซอ้น ตอ้งฝึกการผสมผสานและบูรณาการทักษะ
ประกอบ และความรู ้เพื่อพฒันาความคล่องแคล่วและเป็นอตัโนมตัิใหม้ากขึน้ จนในที่สดุ ผูเ้รียนตอ้ง
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สามารถประยกุตใ์ชท้กัษะและความรูท้ี่ไดเ้รียนรูไ้ปนัน้อย่างไร เม่ือใด ผูส้อนตอ้งพฒันาความส านึกรู ้
ถึงองคป์ระกอบต่างๆ เพื่อจะช่วยผูเ้รียนใหเ้รียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิผลมากขึน้ 

5) การสอนดว้ยการปฏิบัติ และป้อนกลับ (Practice & Feedback) การเรียนรู ้
และสมรรถนะของผูเ้รียนจะไดร้บัการสง่เสรมิอย่างดีที่สดุเม่ือผูเ้รียนใสใ่จในการฝึกปฏิบตัิ และเป็นการ
ฝึกฝนที่ตัง้เป้าหมายไวใ้น ระดับความทา้ทายท่ีเหมาะสม มีปริมาณและความถ่ีเพียงพอที่จะท าให้
ผูเ้รียนบรรลผุลไดต้ามเกณฑป์ระเมินสมรรถนะ  ทัง้นีก้ารฝึกฝนปฏิบตัิควรท าควบคู่ไปกบัการป้อนผล
กลบัที่เก่ียวกบัสมรรถนะของผูเ้รียนวา่เป็นไปตามเกณฑเ์ปา้หมายที่ตัง้ไวม้ากนอ้ยอย่างไร อีกทัง้ผูส้อน
ควรมีศิลป์ในการป้อนกลบั เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนุก เรียนแลว้เกิดความสุข ความมั่นใจใน
ตนเอง รูต้นเองว่าตรงไหนท าไดด้ี และตรงไหนตอ้งปรบัปรุงแกไ้ข และช่วยใหผู้เ้รียนพัฒนากา้วหนา้
และบรรลผุลตามเกณฑ ์

6) พฒันาการของผูเ้รียนและบรรยากาศของการเรียนรู ้(Student Development 
& Climate) ผูเ้รียนไม่เพียงตอ้งพฒันาความรูว้ิชาการ หรือการมีเชาวนปั์ญญาเท่านัน้ แต่โลกสมยัใหม่
การเรียนต้องเรียนเป็นทีม เรียนร่วมกันเป็นกลุ่มหลายๆคน และส่วนที่ส  าคัญยิ่งกว่าวิชาก็คือ 
พัฒนาการทางดา้นอารมณ์ สังคม จิตวิญญาณ ดา้นร่างกาย และดา้นสุนทรียะของจิตใจ การเห็น
ความงามของศิลปะ และธรรมชาติ เป็นการหล่อหลอมลักษณะในด้านต่างๆ ของห้องเรียนให้
เอื ้ออ านวยต่อพัฒนาการของผู้เรียนได้ ตลอดจนลักษณะทางด้านกายภาพของห้องเรียน แต่
บรรยากาศที่ดีสามารถกระตุน้การเรียนรูข้องผูเ้รียนได ้

7) ผูเ้รียนสามารถก ากบัการเรียนรูข้องตนเองได ้(Self-directed Learner) ผูส้อน
ฝึกใหผู้เ้รียนเกิดความสามารถ หรือทกัษะการก ากบัการเรียนรูใ้หก้บัตนเอง ที่ส  าคญัคือ ผูเ้รียนจะตอ้งรู ้
วิธีการเรียนอย่างไร และปรบัปรุงวิธีการเรียนของตนเองได ้กล่าวคือ สามารถประเมินงานที่จะท าหรือ
ก าลงัท า ประเมินจดุแข็งและจดุอ่อนของตนเอง วางแผนแนวทางของตน ประยกุตใ์ชย้ทุธศาสตรต์่างๆ 
และใครค่รวญว่าแนวทางที่เลือกใชน้ัน้ใชง้านไดด้ีมากนอ้ยเพียงใด ทัง้นีต้อ้งพฒันาปรบัปรุงสมรรถนะ
ใหด้ีขึน้ และสง่ผลใหเ้ป็นผูเ้รียนรูท้ี่มีประสิทธิผลดว้ย 

จากหลักจัดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ข้างต้น สรุปได้ว่า ผู้สอนควรเข้าใจ
ความรูพ้ืน้ฐานเดิมของผูเ้รียน ค านึงถึงการเช่ือมโยงความรูอ้ย่างเป็นระบบใหมี้ความถูกตอ้งแม่นย า 
สรา้งแรงจูงใจ ชีน้  าทิศทางใหผู้เ้รียนบรรลุผลการเรียนไดส้  าเร็จ ฝึกการผสมผสานบูรณาการทักษะ
ประกอบ และความรูเ้พื่อพัฒนาความคล่องแคล่ว จนเป็นอัตโนมัติ สามารถประยุกตใ์ชท้ักษะและ
ความรูท้ี่ไดเ้รียนรูใ้นการจัดการเรียนรูอ้ย่างถูกตอ้งรูจ้ริง สอนด้วยการปฏิบัติควบคู่การป้อนกลับ 
เก่ียวกบัสมรรถนะ ดา้นต่างๆ เพื่อช่วยผูเ้รียน ใหเ้กิดความสนุก มั่นใจ รูต้นเองว่าตรงไหนท าไดด้ีและ
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ตรงไหนควรปรบัปรุง พฒันาการดา้นอารมณส์งัคม จิตวิญญาณ รา่งกาย สนุทรียะของจิตใจ การเห็น
ความงามของศิลปะ เป็นการหล่อหลอมลักษณะในดา้นต่างๆ และบรรยากาศที่ผูส้อนสรา้งขึน้ จะ
สามารถกระตุน้การเรียนรูไ้ด ้และผูส้อนตอ้งฝึกใหผู้เ้รียนสามารถก ากบัการเรียนรู ้ 

1.2 แนวคิดและทฤษฎีพืน้ฐานในการพฒันารูปแบบกิจกรรมนันทนาการ 
จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีพืน้ฐานที่เก่ียวขอ้งกับกิจกรรมนันทนาการประเภท

การเตน้ร  า ความคิดสรา้งและนวัตกรรม พบว่า มีแนวคิดและทฤษฎีที่เป็นพืน้ฐานในการพัฒนา
รูปแบบกิจกรรมฯ สรุปไดด้งันี ้

1.2.1 ทฤษฎกีารสร้างความรู้ (Constructivist Theory) 
ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivist Theory) เป็นทฤษฎีที่ว่าดว้ยการสรา้ง

ความรูด้ว้ยตนเอง หากพิจารณาจากรากศพัท ์“Construct” แปลว่า “สรา้ง” ในที่นีจ้งึหมายถึง การสรา้ง
ความรูโ้ดยผูเ้รียน (อนุชา โสมาบุตร, 2557) ทฤษฎีการสรา้งความรูห้รือสรรคนิยม มีพืน้ฐานมาจาก
ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของทัง้ Paget และ Vygotsky ที่เช่ือวา่ความรู ้คือ สิ่งที่ผูเ้รียนแต่ละคน
ต้องสรา้งขึน้เองแทนที่จะรบัความรูจ้ากครูหรือแหล่งข้อมูลที่มีอยู่แล้ว (วัชรา เล่าเรียนดี, อรพิณ  
ศิริสัมพันธ์, และ ปรณัฐ กิจรุ่งเรือง, 2560) ทั้งนี ้Piaget ไดอ้ธิบายถึง พัฒนาการทางปัญญามีการ
ปรบัตัวผ่านทางกระบวนการซึมซับหรือดูดซึม (Assimilation) และกระบวนการปรบัโครงสรา้งทาง
ปัญญา (Accommondation) เกิดขึน้เม่ือบุคคลรบัขอ้มลูหรือประสบการณใ์หม่ เช่ือมโยงสมัพนัธก์ับ
ความรูเ้ดิมที่มีอยู่ หากเกิดภาวะไม่สมดลุ (Disequilibrium) กระบวนการปรบัโครงสรา้งทางปัญญาจะ
มีการปรบัสภาวะใหอ้ยู่ในสภาวะสมดุล (Equilibrium) และมีความเช่ือว่า มนุษยมี์การพัฒนาเชาว์
ปัญญาตามล าดบัขัน้ จากการมีปฏิสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม และที่เก่ียวกบัการคิดเชิงตรรกะ (logico-
mathematical experience) การถ่ ายทอดความ รู้ทางสั งคม  (social transmission) วุฒิ ภาวะ 
(maturity) และกระบวนการพัฒนาความสมดุล (equilibration) ของบุคคล ส าหรบั Vygotsky ไดใ้ห้
ความส าคญักับวฒันธรรมและสงัคม ไดอ้ธิบายว่ามนุษยไ์ดร้บัอิทธิพลจากสิ่งแวดลอ้มตัง้แต่แรกเกิด 
ซึ่งนอกเหนือจากสิ่งแวดลอ้มทางธรรมชาติแลว้ก็ยงัมีสิ่งแวดลอ้มทางสงัคมนั่นก็คือวฒันธรรมที่แต่ละ
สงัคมสรา้งขึน้ สอดคลอ้งกบัทิศนา แขมมณี (2561) กลา่วถึง ผลของการเรียนรูท้ี่เนน้กระบวนการสรา้ง
ความรู ้(Process of knowledge construction) การตระหนักรูใ้นกระบวนการ (Reflexive awareness 
of that process) เป้าหมายของการเรียนรูเ้กิดจากการปฏิบัติ (authentic tasks) โดยผูเ้รียนจะฝึกฝน
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง การสาธิตกระบวนการแปลและสรา้งความหมายที่หลากหลาย การเรียน
ทกัษะจะตอ้งมีประสิทธิภาพถึงขัน้ท าไดแ้ละแกปั้ญหาจริงได ้ผูเ้รียนเป็นผูเ้รียนรูอ้ย่างตื่นตวั (active) 
เป็นผูจ้ัดกระท าขอ้มลูหรือประสบการณต์่าง ๆ และสรา้งความหมายดว้ยตนเอง โดยใหผู้เ้รียนอยู่ใน
บริบทจริง ซึ่งไม่ไดห้มายความว่าผูเ้รียนจะตอ้งออกไปยังสถานที่จริง อาจเป็นการจัดกิจกรรมที่เปิด
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โอกาสใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บัสื่อ วสัดอุปุกรณ ์สิ่งของหรือขอ้มลูที่เป็นจรงิและมีความสอดคลอ้งกบั
ความสนใจของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนสามารถศึกษา ส ารวจ ลองผิดลองถกู วิเคราะห ์ทดลอง จนเกิดเป็น
ความรูค้วามเขา้ใจ ดงันัน้ความเขา้ใจเป็นสิ่งที่เกิดขึน้จากกระบวนการคิด การจดักระท าขอ้มลู ผูส้อน
ตอ้งพยายามสรา้งบรรยากาศทางสังคม จริยธรรม (sociomoral) โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนเรียนรูใ้น
บรรยากาศที่เอือ้ต่อการปฏิสมัพนัธท์างสงัคม การรว่มมือ และการแลกเปลี่ยนความรู ้ความคิด และ
ประสบการณ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และบุคคลอื่น ๆ จะช่วยให้การเรียนรูข้องผู้เรียนกวา้งขึน้ 
ซบัซอ้นขึน้ และหลากหลายขึน้ ผูเ้รียนมีบทบาทในการเรียนรูอ้ย่างเต็มที่  (Davries, 1992) โดยผูเ้รียน
เป็นผูค้วบคุมการเรียนรูข้องตนเองได ้เช่น ผูเ้รียนจะเป็นผูเ้ลือกส่ิงที่ตอ้งการเรียนเอง ตัง้กฎระเบียบ 
แกปั้ญหาที่เกิดขึน้ดว้ยตนเอง ตกลงกนัเม่ือเกิดความขดัแยง้หรือมีความคิดเห็นต่างกนั เลือกผูร้ว่มงาน
ไดเ้อง และรบัผิดชอบในการดแูลรกัษาหอ้งเรียนรว่มกนั ในการเรียนการสอนแบบสรา้งความรู ้ผูส้อน
จะมีบทบาทเป็นใหค้วามรว่มมือ อ านวยความสะดวก และช่วยเหลือผูเ้รียนในการเรียนรู ้เป็น "การให้
ผู้เรียนสรา้งความรู”้ (construction) บทบาทของผู้สอนจะตอ้งช่วยสรา้งแรงจูงใจภายในให้เกิดแก่
ผูเ้รียน จดัเตรียมกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ตรงกบัความสนใจของผูเ้รียน ด าเนินกิจกรรมใหเ้ป็นไปในทางที่
ส่งเสริมพฒันาการของผูเ้รียน ใหค้  าปรกึษาแนะน าทัง้ทางดา้นวิชาการและดา้นสงัคมแก่ผูเ้รียน ดแูล
ใหค้วามช่วยเหลือผูเ้รียนท่ีมีปัญหา และประเมินการเรียนรูข้องผูเ้รียน (Jonassen, 1992) เนื่องจาก
การเรียนรูต้ามทฤษฎีการสรง้าความรูด้ว้ยตนเองนี ้ขึน้กับความสนใจของบุคคลซึ่งแต่ละคนมีความ
สนใจที่แตกต่างกนั ผลการเรียนรูจ้ึงมีลกัษณะหลากหลาย ดงันัน้ การประเมินผลจึงจ าเป็นตอ้งมีการ
ประเมินตามจุดมุ่งหมายในลักษณะที่ยืดหยุ่นกันไปในแต่ละบุคคล หรืออาจใช้วิธีการที่เรียกว่า 
"socially negotiaed goal" และการประเมินควรใชว้ิธีการหลากหลาย ซึ่งอาจเป็นการประเมินจากเพื่อน 
แฟ้มผลงาน (portfolio) รวมทัง้การประเมินตนเองดว้ยนอกจากนัน้การวดัผลจ าเป็นตอ้งอาศบับริบท
จริงที่มีความชบัซอ้นเช่นเดียวกบัการจดัการเรียนรูท้ี่ตอ้งอาศยับริบท กิจกรรม และงานที่เป็นจริง การ
วดัผลจะตอ้งใชก้ิจกรรม หรืองานในบรบิทจรงิดว้ย ซึง่ในกรณีที่จ  าเป็นตอ้งจ าลองของจรงิมา ก็สามารถ
ท าได ้แต่เกณฑท์ี่ใชค้วรเป็นเกณฑท์ี่ใชใ้นโลกของความเป็นจรงิ (real world criteria)  

1.2.2. ทฤษฎกีารสร้างความรู้โดยการสร้างชิน้งาน (Constructionism) 
ทฤษฎี "Constructionism" มีพืน้ฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา

ของ Piaget เช่นเดียวกับทฤษฎีการสรา้งความรู ้(Constructivism) ผู้พัฒนาทฤษฎีนีค้ือ Seymour 
Papert เสนอแนวคิดของทฤษฎีนี ้คือ การจัดการเรียนรูท้ี่เกิดจากสรา้งพลงัความรูใ้นตนเองและดว้ย
ตนเองของผูเ้รียน ใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดส้รา้งความรูจ้ากมมุมองของตนและน าความคิดของตนเอง ไป
สรา้งสรรคช์ิน้งานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าให้เห็นความคิดนั้นเป็นรูปธรรมที่
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ชดัเจน และเม่ือผูเ้รียนสรา้งสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึน้มาในโลก ก็หมายถึงการสรา้งความรูข้ึน้ในตนเองนั่นเอง 
ความรูท้ี่ผูเ้รียนสรา้งขึน้ในตนเองนี ้จะมีความหมายต่อผูเ้รียน จะอยู่คงทน ผูเ้รียนจะไม่ลืมง่าย และจะ
สามารถถ่ายทอดใหผู้อ้ื่นเขา้ใจความคิดของตนไดด้ี นอกจากนัน้ความรูท้ี่สรา้งขึน้เองนี ้ยงัจะเป็นฐาน
ใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งความรูใ้หม่ต่อไปอย่างไม่มีที่สิน้สดุ (ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน,์ 2561; ทิศนา แขมมณี, 
2561) 

เนื่องจากทฤษฎี "Constructionism" และ "Constructivist" มีรากฐานมาจาก
ทฤษฎีเดียวกันแนวคิดหลักจึงเหมือนกันจะมีความแตกต่างไปบ้างก็ตรงรูปแบบการปฏิบัติซึ่ง 
"Constructionism" จะมีเอกลักษณ์ของตนในดา้นการใชส้ื่อ เทคโนโลยี วัสดุ และอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่
เหมาะสมในการใหผู้้เรียนสรา้งสาระการเรียนรูแ้ละผลงานต่าง ๆ ดว้ยตนเอง ทั้งนี ้สิ่งที่เป็นปัจจัย
ส าคญัมากอีกประการหนึ่งก็คือ บรรยากาศและสภาพแวดลอ้มที่ดี ซึง่ควรมีสว่นประกอบ 3 ประการคือ 
(ทิศนา แขมมณี, 2561) 1) บรรยากาศที่มีทางเลือกหลากหลาย เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกตามความ
สนใจ เนื่องจากผูเ้รียนแต่ละคนมีความชอบและความสนใจแตกต่างกัน การมีทางเลือกที่หลากหลาย
หรือการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ าในสิ่งที่สนใจจะท าใหผู้เ้รียนมีแรงจงูใจในการคิดการท าและการเรียนรู ้
ต่อไป 2) สภาพแวดลอ้มที่มีกลุ่มคนวยัต่างๆ ความถนดั ความสามารถ และประสบการณท์ี่แตกต่างกนั
จะเป็นประโยชนเ์อือ้ใหมี้การช่วยเหลือกนัและกนั การสรา้งสรรคผ์ลงานและความรู ้รวมทัง้การพฒันา
ทกัษะทางสงัคมดว้ย 3) บรรยากาศที่มีความเป็นมิตรเป็นกันเอง ท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกอบอุ่นใจ ปลอดภัย 
และเรียนรูเ้ป็นอย่างมีความสขุ 

สชุิน เพ็ชรรกัษ์ (2548) ไดก้ล่าวถึงหลกัการส าคญัของทฤษฎี Constructionism 
ดงันี ้

1. การให้ผู้เรียนลงมือสรา้งชิ ้นงาน หรือองค์ความรูใ้หม่ จากการได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้มภายนอก และความรูใ้นตัวผู้เรียนเช่ือมสัมพันธ์กับประสบการณ์ และ
สิ่งแวดลอ้มภายนอก  

2. การยึดผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางของการเรียนรู ้ผูส้อนตอ้งจดับรรยากาศการ
เรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเอง ใหผู้เ้รียนเลือกทางเลือกในการ
เรียนรูท้ี่หลากหลายและมีความสขุ เช่ือมโยงความรูใ้หม่และเก่าได ้ในส่วนผูส้อนท าหนา้ที่เป็นผูค้อย
อ านวยความสะดวก 

3. การเรียนรูจ้ากประสบการณแ์ละสิ่งแวดลอ้ม ใหเ้ห็นความส าคญัของการ
เรียนรูร้ว่มกนั และสามารถแลกเปลี่ยนความรูก้นัได ้ไดรู้จ้กัการปรบัตวัและท างานรว่มกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่าง
มีประสิทธิภาพ 
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4. การใชเ้ทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ ในการแสวงหาความรูจ้ากแหล่งความรู้
ต่างๆ ดว้ยตนเอง เม่ือผูเ้รียน เรียนรูว้า่จะเรียนรูไ้ดอ้ย่างไร เป็นผลใหเ้กิดพฤติกรรมที่ฝังแน่น  

สอดคลอ้งกับ กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562) กล่าวถึงการน าไปประยุกตใ์ชใ้น
การจดัการเรียนรูไ้ดด้งันี ้ 

1. สามารถใชส้ื่อ เทคโนโลยี วสัดุและอุปกรณ์ในการสรา้งสาระการเรียนรู ้
และผลงานดว้ยตนเอง รวมทั้งการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอรม์าใช้เป็นเครื่องมือ เปิดโอกาสสรา้ง
ความรู ้ 

2. การบรูณาการความรูใ้นหลายๆดา้น ทัง้ดา้นวิทยาศาสตร ์สถาปัตยกรรม
ศาสตร ์สุนทรียศาสตร ์และศิลปศาสตร ์ให้เป็นประโยชน์ต่อการสรา้งสรรคผ์ลงาน และไดพ้ัฒนา
โปรแกรม รวมทัง้สถานการณจ์ าลองดว้ยคอมพิวเตอรอ์ื่นๆ  

3. สื่อธรรมชาติและวสัดทุางศิลปะ เช่น พาสติก สบู่ กระดาษ ดินเหนียว ไม ้
โลหะ หรือสิ่งของเหลือใช ้เป็นตน้ ซึง่สว่นมากสามารถน ามาใชเ้ป็นวสัดใุนการสรา้งความรูไ้ด ้

4. สรา้งบรรยากาศใหมี้ความเป็นมิตรเป็นกันเอง ท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกอบอุ่น 
ปลอดภยั สบายใจ สามารถเอือ้ใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีความสขุ 

5. ผู้สอนท าหน้าที่อ  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้ให้แก่ผู้เรียน ให้
ค าปรกึษาและสง่เสรมิการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

6. ใช้วิธีการที่หลากหลายในการประเมินผลการเรียนรู ้เช่น การประเมิน
ตนเอง การประเมินโดยผูส้อนและเพื่อน การสงัเกต การประเมินโดยแฟ้มสะสมงาน และจ าเป็นตอ้งมี
การประเมินทัง้ดา้นผลงาน (Product) และกระบวนการ (Process) 

1.2.3 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ทกัษะปฏบัิตขิอง Simpson (Simpson’s 
Model) 

Simpson (1972) กล่าวว่า ทักษะมีความเก่ียวขอ้งกับพัฒนาการทางกายของ
ผูเ้รียน เป็นความสามารถในการการเคลื่อนไหวหรือการท างานประสานกนัของกลา้มเนือ้หลายๆ ส่วน 
ที่เกิดขึน้จากการสั่งงานของสมอง และตอ้งมีความสมัพนัธก์บัความรูส้กึที่เกิดขึน้ ซึ่งทกัษะนีส้ามารถ
พัฒนาไดด้ว้ยการฝึกฝน หากไดร้บัการฝึกฝนที่ดี จะเกิดความถูกตอ้ง คล่องแคล่ว ความเช่ียวชาญ
ช านาญการ และความคงทน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถปฏิบัติหรือท างานที่ตอ้งอาศัยการเคลื่อนไหว
กลา้มเนือ้และการประสานงานของกลา้มเนือ้ไดอ้ย่างดี มีความถกูตอ้งและช านาญ มีกระบวนการดงันี ้ 

1) ขัน้การรบัรู ้ใหผู้เ้รียนรบัรูใ้นสิ่งที่จะท า โดยการสงัเกตการท างาน  
2) ขั้นการเตรียมความพรอ้ม เป็นการปรบัตัวทั้งดา้นร่างกาย จิตใจ และ

อารมณ ์ใหพ้รอ้มต่อการเคลื่อนไหว หรือแสดงทกัษะนัน้ๆ  
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3) ขั้นการตอบสนองภายใต้การควบคุม เป็นโอกาสให้ผู้เรียนมีการ
ตอบสนองต่อสิ่งที่รบัรู ้อาจใหเ้ลียนแบบ หรือลองผิดลองถกูจนสามารถตอบสนองไดถ้กูตอ้ง  

4) ขัน้ลงมือกระท าจนเป็นกลไกที่ท  าไดเ้อง ช่วยใหผู้เ้รียนประสบความส าเรจ็
ในการปฏิบตัิ และเกิดความเช่ือมั่นในการท าสิ่งนัน้ๆ  

5) ขัน้การกระท าอย่างช านาญ ผูเ้รียนไดฝึ้กฝน จนท าไดอ้ย่างคล่องแคล่ว 
ช านาญเป็นไปโดยอตัโนมตัิ และดว้ยความเช่ือมั่นในตนเอง 

6) ขั้นการปรบัปรุงและประยุกตใ์ช ้ช่วยใหผู้เ้รียนปรบัปรุงทักษะหรือการ
ปฏิบตัิของตนใหด้ียิ่งขึน้ และประยกุตใ์ชท้กัษะในสถานการณต์่างๆ  

7) ขั้นการคิดริเริ่ม เม่ือสามารถปฏิบัติอย่างช านาญ และประยุกต์ใน
สถานการณห์ลากหลาย จะเกิดความคิดริเริ่มใหม่ๆ เป็นส่วนช่วยพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์ความ
อดทน การปรบัพฒันาทกัษะใหเ้ช่ียวชาญ มีคณุค่ายิ่งขึน้ 

1.2.4 การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน (Creativity – Based Learning: 
CBL) 

การสอนแบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐาน (Creativity – Based Learning : CBL) คือ
แนวทางการออกแบบการสอนโดยเนน้พัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น การคน้ควา้ การคิด การ
ท างาน ฯลฯ  การออกแบบการสอน ตามแนวทาง CBL สามารถจดัรูปแบบการสอนได ้5 ขัน้ตอนดงันี ้
(วิรยิะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2558) 

ขัน้ตอนที่ 1 การกระตุน้ความสนใจ วิธีการกระตุน้ผูเ้รียนนัน้สง่ผลการเรียนรู ้
ของผูเ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดด้ีขึน้ ผูเ้รียนสนใจคน้หาความรูด้ว้ยตนเอง โดยสามารถกระตุน้ความสนใจ
ได ้เช่น 1) ใชเ้หตกุารณท์ี่เก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียน หรือสิ่งที่ผูเ้รียนสนใจ ผูส้อนควรค านึงถึงการเรียนคือการ
พัฒนาชีวิต เนือ้หาที่เรียนตอ้งน าไปใชใ้นชีวิตของผูเ้รียนไดจ้ริงในชีวิตประจ าวัน ผูส้อนจึงมีหนา้ที่
จดัการเนือ้หานัน้ใหเ้ก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียน 2) การใชส้ื่อมลัติมีเดีย ทัง้รูปภาพ เสียง ขอ้ความต่างๆ 3) การ
ใชเ้กมหรือกิจกรรม เพื่อเป็นการกระตุน้ ดงึดดูความสนใจของผูเ้รียน และสรา้งแรงบนัดาลใจกบัผูเ้รียน
ไดเ้ป็นอย่างดี ผูส้อนจ าเป็นจะตอ้งเลือกสื่อ และกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งสอดคลอ้งกบัเนือ้หาและเหมาะสม
กบัผูเ้รียน จงึจะสง่ผลใหผู้เ้รียนเห็นความส าคญัอยากหาค าตอบในเนือ้หาที่จะท าการเรียนการสอน  

ขัน้ตอนที่ 2 การตัง้ปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ  เป็นการปล่อยให้
ผูเ้รียนคน้หาปัญหาที่ตนเองสงสยัในบทเรียน แลว้จึงท าการแบ่งกลุม่ตามความสนใจ จ านวนของกลุ่ม
จะตัง้ตามจ านวนปัญหาที่เกิดขึน้ โดยสมาชิกของแต่ละกลุ่มร่วมมือกนัด าเนินการแกไ้ขปัญหาต่างๆ 
ดว้ยตนเอง ตามความสมคัรใจ และความสนใจ ซึง่ผูเ้รียนไม่ไดถ้กูบงัคบั ผูเ้รียนจะเกิดความอยากรูด้ว้ย
ตนเอง เป็นเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนพรอ้มเปิดรบัความรู ้และคน้หาเนือ้หาที่ตอ้งการไดอ้ย่างเต็มที่ 
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ขัน้ตอนที่ 3 การคน้ควา้และคิด เป็นขัน้ตอนที่ผูส้อนปล่อยใหผู้เ้รียนไดใ้ช้
เวลาศกึษาเรียนรูอ้ย่างเต็มที่ โดยผูส้อนมีหนา้ที่ใหค้  าปรกึษาตามกลุม่ เวลาที่ผูเ้รียนมีปัญหา เป็นผูใ้ห้
ค  าปรกึษา ชีแ้นะ และตอบค าถามดว้ยค าถาม ใหผู้เ้รียนไดค้ิด หลีกเลี่ยงการตัดสิน และการอธิบาย
เนือ้หาอย่างละเอียดแต่จะใชว้ิธีการถามกลบั เช่น ท าไมถึงคิดแบบนัน้ มีวิธีการอื่นที่ดีกว่าหรือไม่ หรือ
เพื่อนๆ คิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี ้ทัง้นีผู้ส้อนจ าเป็นตอ้งแนะน าแหลง่ความรูท้ี่ถกูตอ้งใหแ้ก่ผูเ้รียนในการ
หาความรู ้แนะน าการเลือกขอ้มูลความรูไ้ดอ้ย่างถูกตอ้ง ใหผู้เ้รียนสนุกไปกับการเรียนรูแ้ละคน้ควา้
ความรู ้ฝึกกระบวนการคิดและคน้ควา้หาค าตอบ รูจ้กัเลือกใชแ้ละตดัสินใจในขอ้มลูที่หาได ้

ขัน้ตอนที่ 4 การน าเสนอ  ผูเ้รียนน าเสนอผลงานที่ตนเองที่ไดค้น้ควา้และคิด
ออกมา เป็นผลงานแห่งความทุ่มเทของผูเ้รียน ดงันัน้เม่ือจบการน าเสนอผูส้อนจะเป็นผูเ้ปิดประเด็นให้
มีการซกัถามในชัน้เรียน เป็นกระบวนการที่ผูเ้รียนนัน้จะไดท้ าการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลูที่
ตนเองไดค้น้หามา และจะเกิดประเด็นใหม่ๆ ที่ผูเ้รียนตอ้งมีขอ้มูลเพื่อตอบผูซ้กัถามใหถู้กตอ้ง โดย
ผูส้อนจะท าหนา้ที่ควบคมุค าถามและขอ้คิดเห็นต่างๆ ใหอ้ยู่ในประเด็น ไม่หลดุจากเนือ้หา การซกัถาม
ในชัน้เรียนเป็นวิธีการต่อยอดไปสูค่วามรูใ้หม่ๆ ที่มากกวา่เนือ้หาเดิมที่เคยสอน และเป็นเนือ้หาที่ผูเ้รียน
เต็มใจคน้หาดว้ยตนเอง 

ขัน้ตอนที่ 5 การประเมินผล  เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผูเ้รียน
ปฏิบตัิมาตลอดเวลาการเรียนรู ้โดยเนน้การประเมินใหค้รอบคลมุพฒันาการทัง้ 3 ดา้น คือ ดา้นความรู ้
(Knowledge) ทกัษะ (Skill) และคณุลกัษณะอนัพึงประสงค ์(Attitude) เพื่อใหไ้ดค้ณุภาพของผูเ้รียนที่
เป็นมาตรฐาน ซึ่งมีวิธีการดงันี ้1) ดา้นความรูส้ามารถประเมินดว้ยวิธีการสอบวดั หรือแบบฝึกหดัต่าง  ๆ
น าคะแนนมาชี้วัดว่าผู้เรียนมีความรู้ในเนื ้อหาด้านนี ้เท่าไหร่  2) ด้านทักษะ เป็นการประเมิน
ความสามารถของผูเ้รียน ซึง่สามารถใชรู้ปแบบการประเมินแบบรูบรกิ (Rubric) ขึน้อยู่กบัการตัง้หวัขอ้ใน
การประเมินและรายละเอียดการประเมิน เช่น การประเมินในหวัขอ้ทกัษะการน าเสนอ มีรายละเอียดที่
จ  าเป็น คือ ดา้นเนือ้หา ดา้นความชัดเจนในการพูด และดา้นเทคนิคในการน าเสนอ เป็นตน้ 3) ดา้น
คณุลกัษณะอนัพงึประสงค ์สามารถใชก้ารประเมินแบบรูบริก (Rubric) มีสว่นคลา้ยกบัการประเมินดา้น
ทกัษะ แต่เป็นการตัง้หวัขอ้คณุลกัษณะที่ผูส้อนอยากใหเ้กิดขึน้ในผูเ้รียน และรายละเอียดที่สอดคลอ้ง
กนั สิ่งใดที่ผูส้อนตอ้งการใหผู้เ้รียนมีความรู ้ทกัษะ และคณุลกัษณะอนัพึงประสงคใ์ดเกิดขึน้ จ าเป็นที่
ผูส้อนตอ้งคอยสงัเกตการณ์ในชัน้เรียนและผูเ้รียนที่ท  ากิจกรรมดว้ยกันเป็นการประเมินรอบดา้น เพื่อ
ความแม่นย ามากขึน้ อาจจะเป็นการโหวตใหค้ะแนนดา้นต่าง  ๆหรือการแจกแบบสอบถาม เป็นตน้ 

จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ เป็นพื ้นฐานในการพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ตามแนวคิดของกระบวนการจดัการเรียนรู ้ที่ส่งเสรมิความคิด
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สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา ขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดส้งัเคราะหแ์นวคิดทฤษฎี
และรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ไดด้งัตาราง 1 

ตาราง 1 การสงัเคราะหท์ฤษฎี รูปแบบการจดัการเรียนรู ้ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

รูปแบบกิจกรรม
นันทนาการประเภท 

การเต้นร า 

ทฤษฎี/ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง 

ทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเองโดยการ

สรา้งชิน้งาน
(Constructionism) 

การสอนแบบสรา้งสรรค์
เป็นฐาน (Creativity – 

Based Learning : 
CBL) 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้
ทกัษะปฏิบตัิของ 

Simpson’ 

 
 
1. ข้ันการสร้าง
ประสบการณ ์
(Experiential 
Construction)  

 

 
 
 
 
 
1. ผูเ้รยีนมีกระบวนการ
สรา้งความรู ้การ
ตระหนกัรู ้และมี
เปา้หมายการเรยีนรู้
จากการปฏิบตัิจรงิ 
สามารถท าไดแ้ละ
แกปั้ญหาไดจ้รงิ 
 
 
2. ผูส้อนช่วยสรา้ง
แรงจงูใจ ใหค้วาม
รว่มมือ ช่วยเหลือ
ผูเ้รยีนในการเรียนรู ้

 
 
 
 
 
1. ผูเ้รยีนสรา้งความรู้
ในมมุมองของตนเอง 
และท าใหเ้ห็นเป็น
รูปธรรมที่ชดัเจน 
 
2. สภาพแวดลอ้มและ
บรรยากาศที่ดีท าให้
ผูเ้รยีนมีแรงจงูใจในการ
เรยีนรู ้
 

 
ขัน้ตอนที่ 1  
กระตุน้ความสนใจ 
 
ขัน้ตอนที่ 2 
ตัง้ปัญหา 
 

1. ขัน้การรบัรูใ้นส่ิงท่ีท า 
2. เตรียมความพรอ้ม
รา่งกาย จิตใจ อารมณใ์ห้
พรอ้มต่อการเคลื่อนไหว 

 
2. ข้ันการปฏิบัตแิละ
ประยุกตใ์ช้ (Connect 
and Apply) 
 

 
ขัน้ตอนที่ 3  
คน้ควา้และคิด 

3. มีการตอบสนองต่อสิ่งที่
เรยีนรู ้อาทิ การให้
เลียนแบบ ลองผิดองถกู 
จนสามารถท าไดถ้กูตอ้ง 
 
4. ลงมือท าไดเ้อง จนเกิด
ทกัษะ 

 
3 ข้ันการสร้างสรรค์
และน าเสนอผลงาน
การเต้นร า (Create 
and Performance) 
 

 
3. มีการใชส้ื่อ 
เทคโนโลยี วสัด ุ
อปุกรณ ์มาใชป้ระกอบ
ในการสรา้งสรรค์
ชิน้งาน 
 
4. การประเมินผลใชว้ิธี
ที่หลากหลาย เช่น 
ประเมินตนเอง โดย
ผูส้อนและเพื่อน การ
สงัเกต แฟ้มสะสมงาน 
ผลงานและกระบวนการ 
 

 
ขัน้ตอนที่ 4  
น าเสนอ  ผูเ้รยีนนัน้จะ
ไดน้ าเสนอผลงาน 
 

ขัน้ตอนที่ ประเมินผล5  
การประเมินผลกิจกรรม 
 
 
 
 
 

 
5. ฝึกฝนจนช านาญ 
คลอ่งแคล่วดว้ยความ
เช่ือมั่นในตนเอง 
 

6. ปรบัปรุงประยกุตใ์ช้
ทกัษะในสถานการณต์า่งๆ 
 

7. คิดรเิริ่ม สรา้งสรรคใ์หม่ 
ปรบัการปฏิบตัิไปตามท่ี
ผูเ้รยีนตอ้งการ 
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จากตาราง 1 ผลการสังเคราะหท์ฤษฎีและรูปแบบการจัดการเรียนรูข้องรูปแบบกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรมส าหรับผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่  1 ขั้นการสรา้งประสบการณ์ (Experiential 
Construction) เป็นขัน้ที่ผูส้อนแลกเปลี่ยนและสรา้งประสบการณก์ารเตน้ร  าพืน้ฐาน และแนวทางการ
สรา้งสรรคผ์ลงาน เพื่อสรา้งแรงจงูใจใหผู้เ้รียน ขัน้ท่ี 2 ขัน้การปฏิบตัิและประยกุตใ์ช ้(Connect and 
Apply) ผูเ้รียนไดน้ าประสบการณ ์ที่เกิดจากการฝึกทกัษะการเตน้ร  ามาเช่ือมโยง และประยกุตใ์ชใ้น
กิจกรรมที่มีรูปแบบทา้ทายความคิด ไดค้ิดวิเคราะห ์ปัญหาที่หลากหลายรูปแบบเป็นรายบคุคลและ
กลุ่ม ขั้นที่ 3. ขั้นการสรา้งสรรค์และน าเสนอผลงานการเต้นร  า (Create and Performance) เปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดร้่วมกนัก าหนดแนวคิดในการสรา้งสรรคช์ิน้งานนวตักรรมนันทนาการการเตน้ร  า
และน าไปประยุกตใ์ชใ้นการเขา้ร่วมกิจกรรมนันทนาการการเตน้ร  าในชีวิตประจ าวนัเป็นรายบุคคล
และกลุ่ม และมีการประเมินผลการเรียนรู ้ความคิดสรา้งสรรค ์และผลงานนวตักรรมนนัทนาการการ
เตน้ร  าของผูเ้รียน 

2. แนวคิด ทฤษฎีทีเ่กี่ยวขอ้งกับนันทนาการ 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบันนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 

1.1 ความหมาย และปรชัญานนัทนาการ 
1.2 ความมุ่งหมายของนนัทนาการ 
1.3 ประเภทของนนัทนาการ 
1.4 แนวคิดเก่ียวกบันนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
1.5 แนวคิดเก่ียวกบักิจกรรมการเตน้ร  าสรา้งสรรค ์
1.6 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบักิจกรรมการเตน้ร  าสรา้งสรรค ์

2.1 ความหมายของนันทนาการ 
นนัทนาการเป็นค าท่ีมาจากค าว่า “สนัทนาการ” ซึ่งพระยาอนุมานราชธน หรือ เสถียร 

โกเศศ ไดบ้ญัญัติไว ้ในปี พ.ศ. 2507 และตรงกบัภาษาองักฤษวา่ Recreation อีกทัง้ นกัวิชาการและ
นกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายไว ้เช่น สมบตัิ กาญจนกิจ (2542) ไดส้รุปความหมายของ
นนัทนาการไว ้ดงันี ้นนัทนาการ คือการท าใหร้า่งกายสดช่ืน ไดส้รา้งพลงัขึน้มาใหม่ (Re-fresh or Re-
creation) มีประเภทและรูปแบบของกิจกรรมที่หลากหลาย มีลกัษณะเป็นกระบวนการ เปิดโอกาสให้
บุคคลหรือชุมชนไดมี้ส่วนรว่มในกิจกรรมตามความสนใจของตน และสรา้งประสบการณโ์ดยอาศยั
กิจกรรมนันทนาการเป็นสื่อ และแรงจูงใจ เกิดการพัฒนาอารมณ์สุข สนุกสนาน และสงบสุข หรือ
พฒันาคณุภาพชีวิตของบคุคลหรือสงัคม นอกจากนี ้นนัทนาการ นบัว่าเป็นสวสัดิการสงัคม (Social 



  36 

welfare) และสถาบันทางสังคม (Social institute) ซึ่งรฐับาลและผู้บริหารท้องถิ่นจะต้องมีหน้าที่
จดับรกิารใหแ้ก่ชมุชน เพื่อใหป้ระชาชนมีความเป็นอยู่ที่ดี และสรา้งบรรยากาศของเมืองและประเทศ
ใหน้่าอยู่ และเทพประสิทธ์ิ กุลธวชัวิชัย (2554) ไดใ้หค้วามหมายของนันทนาการไวว้่า นันทนาการ 
หมายถึง กิจกรรมเวลาว่างที่สรา้งสรรคเ์ป็นประโยชน ์มีคุณค่า ส าหรบับุคคลที่เขา้ร่วมกิจกรรมดว้ย
ความสมคัรใจและส่งผลโดยตรงต่อผูเ้ขา้รว่ม ช่วยพฒันาคณุภาพชีวิตของบคุคล คือการมีคณุภาพชีวิตที่
ดีกว่าที่เป็นอยู่ คือการมีสขุภาพทางกายและสขุภาพจิตใจที่ดีมีความสขุอย่างสมบรูณ ์สอดคลอ้งกบั แผน
พฒันานนัทนานการแห่งชาติ ฉบบัที่ 3 พ.ศ. 2560 – 2564 (ส านกันนัทนาการ, 2563) ไดใ้หค้  าจ ากดัความ
ว่า นันทนาการ หมายถึง การใชเ้วลาว่างจากภารกิจงานประจ า ซึ่งผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม กระท าดว้ยความ
สมคัรใจและมีความพึงพอใจ โดยกิจกรรมนัน้ไม่ขดัต่อขนบธรรมเนียมประเพณีวฒันธรรม และกฎหมาย
บา้นเมือง ท าใหเ้กิดความสนกุสนาน เพลิดเพลิน มีสขุภาพกายและสขุภาพจิตที่ดีนนัทนาการจึงเป็นส่วน
ส าคญัในวิถีชีวิต  

นอกจากนี ้นกัวิชาการ ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นนนัทนาการต่างประเทศ และนกัทฤษฎีทาง
นนัทนาการไดใ้หค้วามหมายของนนัทนาการ (Recreation) ที่ใกลเ้คียงกนัวา่ นนัทนาการคือ กิจกรรม
ที่ไม่ใช่การท างาน จะเขา้รว่มในเชงิที่เกิดประโยชน ์ซึง่ค าวา่นนัทนาการนัน้มาจากภาษาละติน คือ ค า
ว่า recreation หมายถึงการท าใหก้ลับสมบูรณ์ดังเดิม (restoration) หรือ การฟ้ืนฟู (recovery) ซึ่ง
ประยุกตม์าจากค าว่า re-creation ทางพลงังาน (energy) หรือการท าใหส้มบูรณ์ดงัเดิม ของความ
สมบรูณใ์นดา้นจิตใจ จิตวิญญาณ และรา่งกาย นอกจากนี ้Kraus (2000), McLean & Hurd (2012) 
ไดก้ล่าวว่า นนัทนาการเป็นกิจกรรมที่ก่อใหเ้กิดการมีส่วนรว่มทางรา่งกาย จิตใจ สงัคมและอารมณ ์
ซึ่งมีกิจกรรมที่หลากหลาย เช่น กิจกรรมกีฬา ศิลปะหัตถกรรม การแสดง เตน้ร  า ดนตรี ละคร การ
ท่องเที่ยว งานอดิเรก และกิจกรรมทางสงัคม เป็นตน้ มีการท ากิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มดว้ย
ความเต็มใจ ที่เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคลนัน้ในช่วงเวลาสัน้ๆ หรือตลอดช่วงชีวิตหนึ่งก็ได ้
ผลลัพธ์จากการเข้าร่วมน าไปสู่การพัฒนาศักยภาพของบุคคล เป็นประโยชน์ต่อสังคม ที่ได้รบั
มากกวา่ความสนกุสนาน   

Richard F. (1997) ไดก้ลา่วถึงแนวคิดทางนนัทนาการ คือ มมุมองของนนัทนาการเป็น
ประสบการณก์ารใชเ้วลาว่าง ผลลพัธท์ี่คาดหวงัในการเขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการของแต่ละบคุคล 
ซึ่งเป้าหมายของกิจกรรมนันทนาการที่ผู้ใช้บริการจะไดร้บัโอกาสในการเลือกกิจกรรมที่มีความ
หลากหลาย จากนัน้จะช่วยใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมไดร้บัประสบการณท์ี่ดีขึน้ 
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อาจกล่าวโดยสรุปว่า นันทนาการ คือการท าให้สดช่ืนสรา้งพลังงานขึน้มาใหม่ใน
รูปแบบของการเล่น การแสดงออกดา้นกีฬา ศิลปะ การเตน้ร  า ดนตรี งานอดิเรก หรือท่องเที่ยว เป็น
ตน้ มีรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย การเขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการก่อใหเ้กิดผลการพฒันาอารมณ์
สขุ สนกุสนาน เพลิดเพลิน สขุสงบ และเป็นกระบวนการในการพฒันาประสบการณ ์พฒันาคณุภาพ
ชีวิตหรือสงัคม โดยอาศยักิจกรรมนนัทนาการต่างๆ ที่บคุคลเขา้รว่มดว้ยความสมคัรใจหรือมีแรงจงูใจ
ในช่วงเวลาวา่งจากการท างานประจ า สง่ผลใหเ้กิดการพฒันาอารมณส์ขุ รวมถึงการเป็นสถาบนัทาง
สงัคม และสวสัดิการทางสงัคม ที่ทางรฐับาลและทอ้งถิ่นต่างๆตอ้งมีการจดับริการใหก้บัชมุชน เพื่อ
สรา้งบรรยากาศของทอ้งถิ่นและประเทศใหมี้ความน่าอยู่ เป็นการพฒันาคณุภาพชีวิตของประชาชน
ของประเทศชาติอีกทางหนึ่ง 

2.2 ปรัชญานันทนาการ  
ปรัชญ านั นทนาการ (Philosophy of Recreation) เป็ นป รัชญ าประยุ กต ์

ผสมผสานหลักแห่งเหตุผล ความรู ้ความเป็นจริง และความมีสุนทรี โดยอาศัยแนวคิดพืน้ฐาน
ปรชัญาบริสุทธ์ิกับปรชัญากการศึกษา และทฤษฎีทางการศึกษา มาตีความแยกแยะแนวคิดทาง
นันทนาการ เพื่อประมวลเป็นเนือ้หาสาระใหม่ในการจัดนันทนาการใหเ้ป็นระบบ เป็นการส่งเสริม
ความเขา้ใจในกระบวนการทางนันทนาการ และสรา้งทัศนคติที่ดีต่อนันทนาการ ดังนั้น  ปรชัญา
นนัทนาการ หมายถึง แนวความคิดหรือหลกัการและวิธีการที่จะสง่เสรมิบคุคลใหม้าเขา้รว่มกิจกรรม
ดว้ยความสมคัรใจ โดยไม่หวงัสินจา้งรางวลัใดๆ เพ่ือตอ้งการใหบุ้คคลผ่อนคลายความเครียดของ
รา่งกาย และจิตใจใหเ้กิดความสนุกสนาน รา่เริง แจ่มใส และไดมี้โอกาสแสดงออกในทางที่ถกูตอ้ง
เป็นที่ช่ืนชมแก่ผูอ้ื่น โดยใชก้ิจกรรมนนัทนาการเป็นสื่อ สรา้งศกัยภาพของบคุคลทัง้ทางรา่งกาย และ
จิตใจ เพื่อพัฒนาบุคคลไปสู่เป้าหมายที่พึงประสงค ์คือ มีสจัจแห่งตน (Self Realization) มีมนุษย์
สัมพันธ์ที่ดี (Human Relationship) มีประสิทธิภาพทางเศรษฐกิจ (Economic Efficiency) และมี
ความรบัผิดชอบ (Responsibility) (ส านักนันทนาการ, 2562) เพื่อให้เกิดความลึกซึง้ในปรชัญา
นันทนาการ และไดพ้ึงนอ้มน ามาประยุกตเ์ขา้กับปรชัญานันทนาการ ใคร่ขอยกพระราชจริยาวตัร
ของพระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศร์มหาภูมิพลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร มา
ประกอบการอธิบาย ซึง่มีสาระที่สามารถแบง่ออกไดเ้ป็น 3 องค ์ดงันี ้

1. องคแ์ห่งทฤษฎีกับการปฏิบัติ พระองคท์รงเห็นความส าคัญของทฤษฎี หรือ
ความรูท้างวิชาการนัน้จะไม่มีประโยชนเ์ลย หากไม่ไดมี้การน าไปปฏิบตัิใหเ้กิดผลตามความตอ้งการได ้
ซึ่งตรงกบัปรชัญานนัทนาการในการส่งเสริมใหบุ้คคลมีนนัทนาการในวิถีชีวิต ซึ่งจะตอ้งท าใหก้ิจกรรม
นนัทนาการยงัประโยชนแ์ก่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมไดอ้ย่างแทจ้ริง ดงันัน้ จ าเป็นตอ้งศึกษาในหลกัทฤษฎีให้
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ท่องแทก้่อน แลว้จึงน าไปปฏิบัติอย่างจริงจัง และควบคู่กันไปโดยตลอด เพ่ือใหเ้กิดผลสัมฤทธ์ิตาม
ปรชัญานนัทนาการ 

2. องคแ์ห่งความรูแ้ละคุณธรรม พระบาทสมเด็จพระบรมชนกาธิเบศรม์หาภูมิ
พลอดุลยเดชมหาราช บรมนาถบพิตร ทรงมีพระราชด าริใหป้ระชาชนตระหนักว่า การพัฒนาคนใหมี้
คณุค่า มีความสขุสมบูรณท์ัง้ตนเอง และสงัคมนัน้ นอกจากการหาความรูใ้ส่ตวัแลว้ ตอ้งมีคณุธรรมใน
จิตใจด้วย พระองค์ทรงเล็งเห็นว่าความรูน้ั้นเหมือนเครื่องยนต์ที่ท  าให้ยวดยานเคลื่อนไหวได้ ส่วน
คุณธรรมเป็นเสมือนหางเสือหรือพวงมาลัย ที่ท  าให้ยวดยานนั้นด าเนินไปถูกทาง ซึ่งสอดคลอ้งกับ
ปรชัญานนัทนาการ กล่าวคือ การใชก้ิจกรรมนันทนาการเป็นสื่อสรา้งศกัยภาพของบุคคลทางร่างกาย
แลว้ จะตอ้งท าใหก้ิจกรรมนันทนาการจรรโลงคุณธรรมประจ าใจใหถ้ึงผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เพื่อพัฒนา
บคุคลไปสูเ่ปา้หมายที่พงึประสงค ์

3. องคแ์ห่งการพฒันาตนและสว่นรวม พระองคท์รงเล็งเห็นว่าเสรีภาพสว่นบคุคล
เป็นสิ่งจ าเป็นท่ีมนุษยต์อ้งมี สอดคลอ้งกับปรชัญานันทนาการที่มุ่งส่งเสริมบุคคลใหม้าร่วมกิจกรรม 
ดว้ยความสมัครใจ เพื่อพัฒนาบุคคลไปสู่เป้าหมายท่ีพึงประสงค์ อันก่อให้เกิดการพัฒนา และเกิด
ประโยชนแ์ก่สว่นรวมและสงัคม  

จากปรชัญานันทนาการ ที่ใคร่ยกมาดังกล่าวนั้น ผู้วิจัยอาจสรุปไดว้่า ปรชัญา
นันทนาการเป็นสื่อกลางในการสรา้งความรู ้ความเข้าใจ ให้เห็นคุณค่าของนันทนาการ ซึ่ง
จ าเป็นตอ้งสามารถน าไปปฏิบติัใหเ้กิดผลสมัฤทธ์ิ และเป็นเครื่องมือก าหนดแนวทาง กระบวนการ 
และจุดมุ่งหมายของการกระท า ใหเ้ป็นผูมี้หลกัการ มีเหตุผล เป็นผูท้ี่มีความรูพ้รอ้มดว้ยคุณธรรม 
เพื่อพฒันาการไปสูเ่ปา้หมายที่ควรเรียนรูแ้ละปฏิบตัิ ใหเ้กิดประโยชนต์่อตนเองและสงัคมสว่นรวม  

2.3 ความมุ่งหมายของนันทนาการ 
ความมุ่งหมายของนันทนาการมีมากมายหลายประการ ซึ่งพอจะสามารถแบ่งเป็น 4

ประการ ดงันี ้(ส านกันนัทนาการ, 2562) 
1. จดุมุ่งหมายทางรา่งกายและจิตใจ ย่อมเกิดประโยชนโ์ดยตรงและโดยออ้ม ทัง้ต่อ

ร่างกายและจิตใจ คือ เพ่ือส่งเสริม ฟ้ืนฟูสภาพความล้าของร่างกาย จิตใจหลังจากท างาน และ
สมรรถภาพรา่งกาย จิตใจหลงัการเจ็บป่วย เพื่อสง่เสรมิสขุนิสยัและสขุปฏิบตัิ เพื่อสนองความตอ้งการ
ตามธรรมชาติของมนษุยเ์พราะโดยธรรมชาติมนษุยมี์ความตอ้งการที่จะเลน่มากกวา่ท างาน  

2. จุดมุ่งหมายทางดา้นอารมณแ์ละสติปัญญา เพื่อใหเ้กิดความสนุกสนานอนัเป็น
การผ่อนคลายความตึงเครียด ส่งเสริมให้รูจ้ักใช้เวลาว่างอย่างฉลาดและเกิดประโยชน์ ส่งเสริม
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ความคิดสรา้งสรรคแ์ละกลา้แสดงออกตามเอกภาพแห่งตน และเพื่อเพิ่มพนูศกัยภาพทางดา้นอารมณ ์
สติปัญญา 

3. จดุมุ่งหมายทางดา้นสงัคมและวฒันธรรม เพื่อสง่เสรมิใหเ้กิดประสิทธิภาพในการ
ท างานร่วมกัน สรา้งความคุน้เคยและสรา้งมนุษยสัมพันธ์ในกลุ่มบุคคลหรือสังคม เป็นการฝึกฝน
ลกัษณะการเป็นผูน้  าและผูต้ามที่ดี ใหรู้จ้กัปรบัปรุงตนเองใหเ้ขา้กบัสงัคมและสิ่งแวดลอ้มใหด้ีขึน้ และ
เป็นการอนุรกัษ์ สะท้อนให้เห็นแนวความคิดค่านิยมประเพณี วัฒนธรรมของสังคมนั้นๆ อันเป็น
ประโยชนต์่อการศกึษา 

4. จดุมุ่งหมายดา้นจรยิธรรมและคณุธรรม เพื่อสง่เสรมิความมีน า้ใจเป็นนกักีฬา คือ
รูจ้กัการใหอ้ภยัรูแ้พรู้ช้นะ สง่เสรมิใหย้อมรบัฟังความคิดเห็นของกลุม่หรือของบคุคลอื่น ส่งเสรมิความ
สามคัคีในหมู่คณะหรือในชุมชน ฝึกฝนใหมี้มารยาทในการแสดงออกทัง้ในขณะที่เป็นผูน้  าและผูต้าม
รูจ้กัการใหค้วามรว่มมือเอือ้เฟ้ือเผ่ือแผ่และรบัผิดชอบ และส่งเสรมิใหรู้จ้กัปฏิบตัิตามขอ้ตกลงหรือกฎ
กติกาไดอ้ย่างถกูตอ้ง ยตุิธรรม 

สรุปไดว้่า นนัทนาการ มีจดุมุ่งหมาย ทางดา้นรา่งกาย และจิตใจ ในการส่งเสริมฟ้ืนฟู
สภาพความลา้ของรา่งกาย และจิตใจหลงัการท างาน และสมรรถภาพทางการ จิตใจหลงัการเจ็บป่วย 
ดา้นอารมณแ์ละสติปัญญา ใหเ้กิดความสนกุสนาน ผ่อนคลายความตงึเครียด สง่เสรมิใหรู้จ้กัใชเ้วลา
วา่ง อย่างชาญฉลาด และเกิดประโยชน ์สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละกลา้แสดงออก ถา้สงัคม เกิด
ประสิทธิภาพในการท างานรว่มกนั สรา้งความคุน้เคย สรา้งมนษุยสมัพนัธ ์ฝึกลกัษณะ การเป็นผูน้  าผู้
ตามที่ดี การปรบัตนใหเ้ขา้กับสังคมและสิ่งแวดลอ้มไดด้ี ดา้นคุณธรรม ส่งเสริมความมีน า้ใจเป็น
นกักีฬา จากการใหอ้ภยั ยอมรบั และฟังความคิดเห็น ของพบคนอื่น ฝึกฝนการมีมารยาทในการอยู่
รว่มกนัในสงัคม  

2.4 ประเภทของนันทนาการ 
ประเภทของนันทนาการ สามารถแบ่งออกได ้11 ประเภท ดังนี ้(ส  านักนันทนาการ, 

2562)  
1. นันทนาการประเภทเกมกีฬาและการละเล่น 

เป็นกิจกรรมนนัทนาการที่ตอ้งใชท้กัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย ใชพ้ละก าลงัและ
ไหวพรบิในการประกอบกิจกรรม จากกิจกรรมง่ายๆ ที่เรียกว่า การเล่น พฒันาเป็นการแข่งขนั เรียกว่า 
เกม และเม่ือตอ้งใชท้กัษะทางกายมากขึน้ ซบัซอ้นขึน้ มีกฎ กติกาชดัเจนขึน้ เรียกว่า กีฬา ก่อใหเ้กิด
พฒันาการทางดา้นสมรรถภาพทางกาย ความสนกุสนาน ตื่นเตน้ ทา้ทาย และเสรมิสรา้งความสามคัคี
แก่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม เช่น ชกัเย่อ ตี่จบั หมากเก็บ รีรขีา้วสาร มอญซอ่นผา้ วา่วไทย ตะกรอ้ลอดห่วง แย้
ลงรู เกมเบ็ดเตลด็ เกมเตรียมความพรอ้ม ฟตุบอล วา่ยน า้ เทนนิส วิ่งมาราธอน เป็นตน้ 
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2. นันทนาการประเภทการเต้นร า 
เป็นกิจกรรมนนัทนาการที่ตอ้งใชเ้สียงเพลง หรือการบรรเลงเครื่องดนตรีประกอบ

จงัหวะ การเคลื่อนไหวร่างกายในลีลาท่าทางต่างๆ ซึ่งสามารถใชแ้สดงออกถึงเอกลกัษณข์องทอ้งถิ่น
หรือชนชาติต่างๆ ได้ ช่วยพัฒนาจังหวะการเคลื่อนไหวร่างกายส่วนต่างๆ สรา้งความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ใหแ้ก่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม รวมถึงเป็นการเปิดโอกาสในการเขา้สงัคมอีกดว้ย เช่น  การร  าไทย 
การฟ้อน การเซิง้ การเตน้ร  าพืน้เมือง ร  าวงพืน้บา้น การเตน้ลีลาศ การเตน้บลัเลต่ ์การเตน้บาสโลป เป็น
ตน้ 

3. นันทนาการประเภทศิลปะและหตัถกรรม 
เป็นกิจกรรมนันทนาการดา้นงานฝีมือ งานประดิษฐ์ และงานศิลปะต่างๆ ท่ี

ผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้องใช้มือในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยเป็นการส่งเสริมการพัฒนาทักษะ 
ความสามารถดา้นงานฝีมือ ส่งเสริมความเขา้ใจในเรื่องความสวย ความงาม ความซาบซึง้ในผลงาน 
สรา้งความสขุและความเพลิดเพลินใหแ้ก่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม เช่น งานฝีมือ งานประดิษฐ์ งานไม ้งานป้ัน  
งานแกะสลกั การจกัสาน การเย็บปักถกัรอ้ย การวาดเขียน จิตรกรรม ประติมากรรม เป็นตน้ 

4. นันทนาการประเภทการร้องเพลงและดนตรี 
เป็นกิจกรรมนนัทนาการที่เก่ียวขอ้งกบัการรอ้งเพลง การเลน่ดนตรี ที่สื่อสารและ

ถ่ายทอดแสดงความรูส้ึกของผู้เล่นและผู้รอ้ง ก่อให้เกิดการผ่อนคลายความเครียด สรา้งความ
สนุกสนานเพลิดเพลินทัง้ผูฟั้ง ผูร้อ้ง และผูเ้ล่น เช่น การฟังเพลง การรอ้งเพลง การเล่นดนตรีไทย หรือ
ดนตรีสากล  

5. นันทนาการประเภทภาษาและวรรณกรรม 
เป็นกิจกรรมนันทนาการที่เกิดจากจินตนาการ และการคิดที่ถูกเรียบเรียง และ

น าเสนอเนือ้หาสาระที่น่าสนใจโดยการอ่าน การเขียน หรือการพดู ช่วยพฒันาทกัษะทางการคิด และ
จินตนาการ ส่งเสริมการแสดงออกอย่างสรา้งสรรค ์และเสริมสรา้งความรู ้ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม เช่น 
กิจกรรมการอ่าน อาทิ หนงัสือพิมพ ์การต์นู นวนิยาย สารคดี กิจกรรมการเขียน อาทิ การเขียนบนัทึก 
การเขียนหนังสือ การเขียนบทละคร การแต่งกลอน กิจกรรมการพูด อาทิ การเล่านิทาน การกล่าว
สนุทรพจน ์การโตว้าที เป็นตน้ 

6. นันทนาการประเภทการแสดงและการละคร 
เป็นกิจกรรมนันทนาการดา้นการแสดงที่มีการผูกเรื่องราว โดยอาจสรา้งจาก

จินตนาการ หรือแต่งเติมจากเคา้โครงเรื่องจรงิ จากนัน้จึงสื่อสารออกมาดว้ยการแสดง ในรูปแบบต่างๆ 
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค ์การกลา้แสดงออก สรา้งความรูส้กึและอารมณร์ว่ม สรา้งความสนกุสนาน
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เพลิดเพลินใหแ้ก่ทัง้ผูแ้สดงและผูช้ม เช่น โขน ละครพืน้บา้น ละครชาตรี ละครหุ่นคน ละครเวที ละคร
ใบ ้หนงัตะลงุ  ลิเก การแสดงหุ่นกระบอก  งิว้ ละคร ภาพยนตร ์เป็นตน้ 

7. นันทนาการประเภทงานอดิเรก  
เป็นกิจกรรมนนัทนาการที่เกิดจากความสนใจในสิ่งหนึ่งสิ่งใดเป็นพิเศษ และท า

เป็นประจ าในยามว่าง ท าให้เกิดสุนทรียภาพ หรือทักษะความช านาญพิเศษบางอย่างแก่ตนเอง 
ส่งเสริมการพัฒนาคุณค่าในชีวิต สรา้งความเพลิดเพลิน พัฒนาทกัษะ ความรู ้และประสบการณใ์น
ดา้นต่างๆ ของผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม เช่น สะสมแสตมป์ สะสมเหรียญ สะสมธนบตัร สะสมพระเครื่อง การ
ประดิษฐ์สิ่งของต่างๆ งานฝีมือ การถ่ายรูป การตกแต่งบ้าน การปลูกต้นไม้ การเลีย้งสัตว์ การ
ท าอาหาร เป็นตน้ 

8. นันทนาการประเภทกิจกรรมกลางแจ้ง และนอกเมือง 
เป็นกิจกรรมนันทนาการที่ท  ากลางแจง้ นอกสถานท่ี หรือนอกเมือง ส่งเสริมให้

ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เกิดการเรียนรูแ้ละมีโอกาสไดใ้กลช้ิดกับธรรมชาติ สรา้งสีสัน ความสดช่ืน และ
ประสบการณใ์หม่ๆ ในชีวิต นอกจากนีย้งัมีโอกาสไดท้ ากิจกรรมรว่มกบัผูอ้ื่น ก่อใหเ้กิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรูซ้ึ่งกันและกัน เช่น การท่องเที่ยว กางเต็นท ์การอยู่ค่ายพักแรม ทัศนศึกษา ปีนเขา เดินป่า ข่ี
จกัรยานชมเมือง พายเรือคายคั ลอ่งแก่ง นั่งบอลลนู ด าน า้ดปูะการงั เป็นตน้ 

9. นันทนาการประเภทกิจกรรมทางสังคม 
เป็นกิจกรรมนันทนาการที่เปิดโอกาสใหผู้เ้ขา้ร่วมไดพ้บปะ พูดคุย ท ากิจกรรม

ต่างๆ ร่วมกัน แลกเปลี่ยนประสบการณ์ซึ่งกันและกัน เพื่อก่อใหเ้กิดมิตรภาพใหม่ๆ เสริมสรา้งความ
เขา้ใจ ความสามคัคี และความสมัพนัธอ์นัดีของคนในสงัคม เช่น งานเลีย้งรุน่ งานเลีย้งสงัสรรค ์ งาน
วนัเกิด งานวนัปีใหม่ งานเลีย้งภายในบรษัิท งานส าคญัต่างๆ ของคนในชมุชน กิจกรรมของชมุชน เป็น
ตน้ 

10. นันทนาการประเภทกิจกรรมพเิศษตามเทศกาลต่างๆ  
เป็นกิจกรรมนนัทนาการที่จดัขึน้เนื่องในโอกาสพิเศษ เช่น กิจกรรมในวนัส าคญั 

กิจกรรมทางศาสนา งานเทศกาล งานตามขนบธรรมเนียม ประเพณี เพื่อยกย่องบุคคลส าคัญ เป็น
เกียรติแก่บคุคลหรือหน่วยงาน สง่เสรมิการท่องเที่ยว เศรษฐกิจ โดยเผยแพรเ่อกลกัษณข์องคนไทยหรือ
เพื่อสืบสานขนบธรรมเนียม ประเพณี หรือกิจกรรมทางศาสนา เช่น งานเฉลิมพระเกียรติในโอกาสต่างๆ 
งานลอยกระทง งานแห่เทียนพรรษา งานสงกรานต ์งานบุญบัง้ไฟ เทศกาลตรุษจีน  เทศกาลดอกไม้
เมืองหนาว เทศกาลครสิมาสต ์เทศกาลดนตรี ประเพณีแข่งเรือยาว เป็นตน้ 
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11. นันทนาการประเภทการบริการอาสาสมัคร 
เป็นกิจกรรมนันทนาการที่มุ่งช่วยเหลือเกือ้กูลผูค้น ชุมชน หรือสังคมดว้ยจิต

อาสา สามารถท าไดใ้นทุกๆ ระดับของสงัคม เริ่มตัง้แต่จิตอาสาระดับบุคคล ระดับครอบครวั ระดับ
ชมุชน ไปจนถึงระดบัประเทศ สง่เสรมิคณุธรรมในสงัคม มุ่งเนน้ความรว่มมือ และการสมคัรใจใหค้วาม
ช่วยเหลือกันในสงัคม โดยไม่หวงัผลตอบแทน เช่น จิตอาสาพระราชทาน การช่วยเหลือผูป้ระสบภัย 
การปลกูป่า การอ่านหนงัสือเสียงใหค้นตาบอด กิจกรรมค่ายอาสา การท างานมลูนิธิ สมาคม องคก์ร
การกศุล การเป็นลกูเสือ ยวุกาชาด เนตรนารี และผูบ้  าเพ็ญประโยชน ์การสรา้งปะการงัเทียม ครูอาสา
ตามพืน้ที่ห่างไกล เป็นตน้ 

ทั้งนีส้รุปไดว้่า กิจกรรมนันทนาการเป็นปัจจัยส าคัญในการด าเนินชีวิต เป็น
วธีิการสรา้งพลงัความสขุของมนษุย ์เม่ือตอ้งเผชิญกบัการเปลี่ยนแปลง ตอ้งประสบความเครียด ความ
ทกุข ์ความเศรา้หมองต่างๆ การที่มนษุยรู์จ้กัใชค้วามสามารถทางนนัทนาการไดอ้ย่างถกูตอ้ง จะเป็น
การเติมพลงัแห่งความสขุใหก้บัตนเอง บคุคลรอบขา้ง และสงัคมใหส้ามารถด าเนินชีวิตต่อไปไดอ้ย่างมี
ความสขุ และมีคณุภาพชีวิตที่ดี  

3. แนวคิดเกีย่วกับนันทนาการประเภทการเต้นร า (Recreational Dances) 
3.1 ความหมายของการเต้นร า 

การเตน้ร  าเป็นกิจกรรมนันทนาการประเภทหนึ่ง ที่มีมาตั้งแต่สมัยดึกด าบรรพ ์เป็น
กิจกรรมที่แพรห่ลายเป็นที่สนใจกวา้งขวางมากขึน้ ไดมี้การพฒันารูปแบบต่างๆกนัในแต่ละยคุสมยั 
สังเกตจากการมีกิจกรรมพลศึกษา เกม กีฬา การออกก าลังกาย และการเตน้ร  า มีปรากฎอยู่ใน
วรรณกรรมและศิลปกรรมเสมอ ปัจจุบัน การเตน้ร  าไดจ้ัดใหมี้การสอนในทุกระดับการศึกษา การ
เตน้ร  าเป็นกิจกรรมซึ่งตอ้งใชค้วามแข็งแรง ความอ่อนตวั ความคล่องตวั และความสมัพนัธก์ันของ
ประสาทและกลา้มเนือ้  นกัศิลปินและนกัปราชญห์ลายท่านใหค้วามหมายการเตน้ร  า อาทิ 

สุรางค์ศรี เมธานนท์ (2528) กล่าวว่า การเต้นร  า คือ การรวมเอาการเคลื่อนไหว
เบือ้งตน้เขา้ดว้ยกันเป็นแบบของการเคลื่อนไหวใหเ้ขา้กับจังหวะดนตรี  รวมทั้ง รงัสฤษฎิ์ บุญชลอ 
(2539) กล่าวถึงการเตน้ร  า คือ กิจกรรมที่ตอ้งอาศยัการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของรา่งกายใหเ้ขา้กบั
อตัราความชา้ เรว็ของตวัโนต้ โดยใหมี้อารมณห์รือความรูส้ึกร่วมกับการเคลื่อนไหวนัน้ๆ ช่วยเสริม
การเรียนรูท้ักษะแห่งการเคลื่อนไหว ไดพ้ัฒนาความรูท้างจังหวะดนตรี มีการพัฒนาความแข็งแรง 
ความว่องไว การทรงตวั และความอดทน จะช่วยใหผู้เ้รียนหรือผูท้ี่เขา้รว่มกิจกรรมการเตน้ร  าไดเ้รียนรู ้
หลกัการความรบัผิดชอบ รูห้ลกัปฏิบตัิทางสงัคม การเตน้ร  าพืน้เมือง อาจเป็นสื่อกลางใหเ้กิดความ
เขา้ใจอันดีในระหว่างการเคารพในวฒันาธรรมในชาติอื่น  และรูคุ้ณค่าทางวฒันธรรม การเตน้ร  า
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พืน้เมืองยังเป็นภาพที่สะท้อนให้เห็นชัดเจนถึงวิถีชีวิตของคนในแต่ละประเทศ เช่น การแต่งกาย 
ประเพณี ศิลปะ ดนตรี ต านานและคณุค่าทางดา้นอารมณ ์การเตน้ร  าใหค้วามสนกุสนาน ช่วยผ่อน
คลายความตงึเครียด ความเหน็ดเหน่ือยจากการท างานความรบัผิดชอบในสิ่งต่างๆ เม่ือไดเ้ตน้ร  าจะ
ท าใหรู้ส้ึกผ่อนคลายและท าใหไ้ดพ้บเพื่อนใหม่ไดง้่ายขึน้ เปิดตวัเปิดใจรบัสิ่งใหม่ที่จะเขา้มาสู่ชีวิต 
สอดคล้องกับ Mackrell (2019) ได้กล่าวถึงการเต้นร  าไว้ว่า เป็นการเคลื่อนไหวของร่างกายใน
ลักษณะที่เป็นจังหวะไปพรอ้มกับเพลง เคลื่อนไหวไปในพืน้ที่ที่ก  าหนด มีจุดประสงค์เพื่อแสดง
ความคิดหรือปล่อยพลงัอารมณใ์หเ้พลิดเพลินไปกบัการเคลื่อนไหว ทัง้นีก้ารเตน้ร  าสามารถแบ่งออก
ตามลกัษณะพืน้ฐานอย่างง่ายๆที่แสดงใหเ้ห็นชัดเจน ไดแ้ก่ การเตน้ร  าในลกัษณะการแสดงในโรง
มหรสพ, การเตน้ร  าในลกัษณะความเช่ือทางวฒันธรรม ประเพณี ศาสนา, และการเตน้ร  าในลกัษณะ
เพื่อการพกัผ่อนหย่อนใจ การเตน้ร  าในลกัษณะดงักล่าวนัน้จะเป็นความสามารถที่แตกต่างกนัของ
เชือ้ชาติ วฒันธรรม การเตน้ร  าแบบมือสมคัรเล่นและมืออาชีพ รวมถึงประเภทและสไตลก์ารเตน้ ใน
การวิจยันี ้ผูว้ิจยัศกึษาการเตน้ร  าในลกัษณะของการพกัผ่อนหย่อนใจหรือในบรบิทของนนัทนาการไว้
ดงันี ้

The Sport dance Centre (2015) กล่าวว่า การเตน้ร  าทางนันทนาการเป็นการกระท า
ในลักษณะเพื่อการเขา้สังคม เพื่อการศึกษาและเพื่อการดูแลสุขภาพเป็นหลัก ทั้งยังช่วยควบคุม
น า้หนกัและรูปรา่ง ช่วยในการจดัการกบัความเครียด ช่วยฟ้ืนฟสูภาพรา่งกายและจิตใจ กิจกรรมการ
เตน้ร  าเพื่อการนันทนการสามารถเตน้ร  าไดใ้นหอ้งเรียนเตน้ร  า หอประชุม ไนทค์ลบั และงานสงัคม
ต่างๆ และ Stevens and Milligan (2018) การเตน้ร  าเชิงนนัทนาการ หมายถึง การเตน้ร  าในรูปแบบ
พืน้ฐานเพื่อเป็นประโยชนท์างสังคม การศึกษาและเพื่อสุขภาพเป็นส าคัญ ซึ่งเป็นการเตน้ร  าทาง
สังคม การเต้นร  าแบบสมัครเล่น และการแสดงการเต้นร  า  รวมทั้งแนวคิดของ Virdure (2016) 
กลา่วถึงการเตน้ร  าในบรบิทของกิจกรรมนนัทนาการนัน้ เป็นการเตน้ร  าเพื่อความสนกุสนานและเพื่อ
ออกก าลังกาย อาจมีโครงสรา้ง มีข้อก าหนดเพียงเล็กน้อย ไม่ซับซ้อน ผู้เข้าร่วมการเต้นร  าเชิง
นนัทนาการไม่จ าเป็นตอ้งมีพืน้ความรูห้รือทกัษะทางการเตน้ร  า การไดอ้ิสระในการสวมใสเ่สือ้ผา้ใหมี้
ความคลอ่งตวั การไดเ้รียนรูก้ารออกแบบท่าเตน้ การไดเ้ป็นช่างปรบัแต่งเสือ้ผา้ใหเ้หมาะสมกบับคุลิก
ของตนเอง การไดก้ลับเขา้มาร่วมเตน้ร  ากับเพลงที่แตกต่างกันในแต่ละสปัดาห ์การไดมี้ความสุข
สนุกสนานร่วมกับเพื่อน หรือไดท้  าความรูจ้ักกัน ทัง้นี  ้ส านักนันทนาการ กรมพลศึกษา (2561) ได้
กล่าวถึงกิจกรรมนันทนาการการเตน้ร  า คือ การเคลื่อนไหวร่างกาย โดยใหเ้ขา้กับจังหวะดนตรีมี
จดุประสงคเ์พื่อความสนกุสนานส่งเสรมิมนษุยสมัพนัธ ์แสดงออกถึงเอกลกัษณแ์ละวฒันธรรม และ
สง่เสรมิการฝึกทกัษะการเคลื่อนไหวในชีวิตประจ าวนั 
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จากแนวคิดความหมายของนักศิลปินและนักปราชญ์ขา้งตน้ อาจสรุปไดว้่า กิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร  า คือ การใช้ส่วนต่างๆของร่างกาย ในการเคลื่อนไหวตั้งแต่ใน
ระดบัพืน้ฐานของการเคลื่อนไหวไปสูท่่าเตน้ร  าอย่างเป็นรูปแบบ มีการสรา้งสรรค ์ออกแบบท่าเตน้ร  า
ให้สอดคล้องกับจังหวะดนตรี หรือเพลง มีอัตราจังหวะช้า -เร็ว ให้มีความเหมาะสมกับกลุ่มวัย 
บคุลิกภาพของนกัเตน้ร  า เพื่อความสนกุสนาน และเสรมิสรา้งความแข็งแรงของรา่งกาย 

3.2 กิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า (Recreational Dances) 
ในการจัดกิจกรรมการเตน้ร  าในระดับมหาวิทยาลัย จ าแนกไดด้ังนี ้  การเคลื่อนไหว

เบือ้งตน้ (Fundamental Movements) การเคลื่อนไหวประกอบเพลงและเกมการเล่นประกอบเพลง 
(Action Song and Singing Games) กิจกรรมสรา้งสรรค์ (Creative rythms) การเต้นร  าพื ้นเมือง 
(Folk Dance) การลีลาศ (Social Dance) การเตน้โมเดิรน์แดนซ ์(Modern Dance) เป็นตน้  

ส านกันนัทนาการ กรมพลศกึษา (2561) ไดแ้บง่ประเภทการเตน้ร  า ไดด้งันี ้
1. การเตน้ร  าพืน้เมือง (Folk Dance) คือลกัษณะการเตน้ร  าที่มีการถ่ายทอดจากรุน่สู่

รุน่ มีการคิดคน้ท่าเตน้ตน้แบบ และฝึกฝนจนกลายเป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะถิ่น แสดงถึงความเช่ือ และวิถี
ชีวิตความเป็นอยู่ จะแสดงการเตน้ร  าในงานประเพณี โอกาสพิเศษ หรือเทศกาลพิเศษ เช่น เทศกาล
สงกรานต ์งานประเพณีทางศาสนา เป็นตน้ การเตน้ร  าพืน้เมืองมี 4 แบบ คือ  

1.1 การฟ้อนร  าพืน้เมืองของไทย (Thai Folk Dance) ไดแ้ก่ ระบ า ร  าฟ้อนของแต่
ละภาค เช่น การแสดงพืน้เมือง 4 ภาคของไทย ไดแ้ก่ การร  าฟ้อนเล็บ มโนราห ์ร  ากลองยาว ร  าวง
มาตรฐาน  

1.2 การเตน้ร  าแบบนานาชาติ (International Folk Dance) ไดแ้ก่ การเตน้ร  าตาม
แบบเฉพาะของชาตนิัน้ๆ ทั่วโลก เป็นการแสดงถึงวฒันธรรมประเพณี และสรา้งความเพลิดเพลิน  

1.3 การเต้นร  าแบบลีลาศ (Social Dance) เป็นการเต้นร  าเฉพาะพวกขุนนาง 
และกลุ่มคนชนชัน้สงูในสมัยก่อน ไดแ้ก่ การเตน้บอลรูมแดนซ ์(Ballroom Dance) เช่น จังหวะวอลซ ์
แทงโก ้ควิกสเต็ป สโลวฟ์อกทรอต และควิกวอลซ ์การเตน้ลาตินอเมรกิา (Latin American) เช่น จงัหวะ
คิวบนั รมับา้ ไจวฟ์ ชะชะช่า แซมบา้ เป็นตน้ และประเภทเบ็ดเตลด็ เช่น จงัหวะบีกิน อเมรกินัรุมบา้ กวั
ราซ่า ตะลุง ฯลฯ ซึ่งในปัจจุบันไดพ้ัฒนาให้มีรูปแบบที่ไดม้าตรฐาน กลายเป็นกีฬาลีลาศ (Dance 
Sport) 

1.4 นาฏศิลป์สากล ไดแ้ก่ การเตน้บัลเล่ต ์แจ๊ส แท๊ป เบรกแดนซ ์เป็นตน้ เป็น
การเตน้ร  าที่ช่วยพฒันาทกัษะการใชก้ลา้มเนือ้ สรา้งความสนุทรี เป็นการเตน้คนเดียว เป็นคู่ หรือเป็น
กลุม่ก็ได ้ 
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2. กิจกรรมเขา้จังหวะ (Rhythmic Activities) คือการน าจังหวะดนตรี หรือเพลง มา
ประกอบการเคลื่อนไหว เป็นการเคลื่อนไหวตามความหมายของบทเพลง เนือ้รอ้ง หรือการเลียนแบบ
ท่าทางเสียงรอ้งของสตัวใ์นการเตน้ร  าแบบสรา้งสรรคข์องเด็ก ทัง้นีเ้พื่อสรา้งความสนุกสนาน พฒันา
ทกัษะกลไกของการเคลื่อนไหวรา่งกาย และเสรมิสรา้งสมรรถภาพทางกาย ซึ่งจดัแบ่งกิจกรรมออกเป็น
กลุม่ ดงันี ้

2.1 การเคลื่อนไหวประกอบเพลง (Motion Song) เป็นการท าท่าทางหรือ
เคลื่อนไหวตามจงัหวะท านองเพลง เช่น เพลงฝนตก เพลงนกกาโบยบินฯลฯ 

2.2 การเล่นประกอบเพลง (Singing Games) เป็นการเล่นเกมแบบง่าย โดย
อาศยัท านองดนตรหีรือจงัหวะเพลงประกอบการเลน่ เพื่อผ่อนคลายอารมณ ์

2.3 การออกก าลงักายประกอบดนตรี (Music Exercise) เป็นการบรหิารรา่งกาย
ตามจงัหวะดนตรี ท านองเพลง โดยจดัเป็นท่าชดุการบรหิารรา่งกาย  

2.4 การเตน้แบบสรา้งสรรค  ์(Creative Dance) เป็นการประยุกตก์ารเตน้ร  าทั้ง
ของไทย และต่างชาติมาผสมผสานกันเพื่อส่งเสริมความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ ความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน และเพื่อการศกึษาเรียนรู ้

3.3 ความมุ่งหมายของการเต้นร า 
รงัสฤษฎิ ์บญุชลอ (2539) ไดก้ลา่วถึงความมุ่งหมายของการเตน้ร  าไวด้งันี ้

1. เพื่อพฒันาใหเ้กิดทศันคติทางสงัคมอนัพงึปรารถนาจากการเขา้รว่มกิจกรรม 
2. เพื่อพฒันาความเขา้ใจ และเคารพในเชือ้ชาติ หรือมรดกทางสงัคมของตนเองและ

ชนชาติอื่น 
3. เพื่อใหเ้กิดความซาบซึง้ในจงัหวะดนตรี และลกัษณะที่เป็นธรรมชาติ 
4. เพื่อใหมี้ความคิดรเิริม่ มีเจคติท่ีดีต่อการเตน้ร  าและการเคลื่อนไหวที่ถกูตอ้ง 
5. เพื่อสง่เสรมิความสมัพนัธใ์นการท างานระหวา่งระบบประสาทและกลา้มเนือ้ 
6. เพื่อสง่เสรมิและพฒันาการดา้นมนษุยสมัพนัธ ์ปรบัตนใหเ้ขา้กบัสงัคมหมู่คณะ 
7. เพื่อเปิดโอกาสใหแ้สดงออกตามความรูส้ึกนึกคิด ตามความรูค้วามสามารถของ

ตนเองอนัเป็นแนวทางการสง่เสรมิความคิดรเิริม่ 
8. เพื่อใหเ้กิดทกัษะและความรูพ้ืน้ฐานในขอบข่ายของการเตน้ร  า 

จากความมุ่งหมายของการเตน้ร  า สรุปไดว้่า การเตน้ร  ามุ่งพฒันาการเขา้รว่มกิจกรรม
ในสังคม ส่งเสริมความเขา้ใจ ตนเองและผู้อื่น ให้เกิดความซาบซึง้ ในด้านดนตรี และธรรมชาติ 
ส่งเสริมใหมี้ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์ส่งเสริมการท างานประสานสมัพันธข์องระบบกลา้มเนือ้และ
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สมอง การมีมนษุยสมัพนัธ ์ที่ดีการเขา้กบัสงัคม และหมู่คณะ ใหโ้อกาสไดแ้สดงออก ถึงความคิดรเิริม่ 
เกิดความรูพ้ืน้ฐานในการเตน้ร  า และมีเจตนคติท่ีดีต่อกนัเตน้ร  าและการเคลื่อนไหว 

3.4 ประโยชนข์องการเตน้ร า  
การเตน้ร  ามีประโยชน์มากมายและเป็นที่ยอมรบักันโดยทั่วไปตั้งแต่สมัยกรีก โรมัน

โบราณ และนักปรชัญาไดย้อมรบัและเล็งเห็นถึงประโยชนข์องการเตน้ร  าเป็นอย่างมาก เพราะการ
เตน้ร  าก่อใหเ้กิดประโยชนแ์ก่บุคคลและถือเป็นกิจกรรมทางนนัทนาการ พรอ้มที่ช่วยพฒันารกัษาไว้
ซึ่งสุขภาพที่ดี บุคคลที่เขา้ร่วมจะไดร้บัประโยชนท์ัง้ดา้นร่างกาย อารมณแ์ละวฒันธรรม (รงัสฤษฎิ ์
บญุชลอ, 2539; อดิศยั ใจกาวงั, 2561)  

1. ประโยชนท์างดา้นรา่งกาย กิจกรรมการเตน้ร  าเป็นการออกก าลงักายควบคูก่บัการ
ท ากิจกรรมของสงัคม ช่วยใหมี้ทรวดทรงและบคุลิกสง่างาม การท างานของระบบต่างๆ ของรา่งกายดี
ยิ่งขึน้ เช่น การทรงตวั ความว่องไว และความอดทนของร่างกาย ช่วยในการด ารงชีวิตอยู่ในสงัคมได้
อย่างมีความสขุ ไม่เจ็บป่วย ช่วยพฒันาทกัษะของระบบกลา้มเนือ้ และระบบประสาท  

2. ประโยชนท์างดา้นสังคม เป็นการเปิดโอกาสในการเขา้สมาคมกับคนอื่นๆ ช่วย
สรา้งมนุษยสมัพนัธ ์ตอ้งมีการปรบัตวัและฝึกมารยาทลกัษณะต่างๆ ทัง้ ความสภุาพ อ่อนโยน ความ
นบัถือ ความร่วมมือ ท าใหมี้เพื่อนและสมาชิกเพิ่มขึน้ ท าใหมี้ความซาบซึง้ในวฒันธรรมของประเทศ
ต่างๆ มากขึน้ พัฒนางานอดิเรกท่ีเก่ียวขอ้งกับการเตน้ร  าพืน้เมือง เช่น ประวตัิการเตน้ร  าในประเทศ
ต่างๆ ประเพณี ดนตรี อปุกรณ ์ที่ใชใ้นการเตน้ร  า เรียนรูม้ารยาททางสงัคม เรียนรูบ้คุคลต่างๆ สามารถ
ปรบัปรุงตวัเองใหเ้ขา้กบัสงัคมหมู่คณะไดง้่าย  

3. ประโยชน์ทางด้านจิตใจ -อารมณ์ เป็นกิจกรรมที่ให้ความสนุกสนาน เหมาะ
ส าหรบัคนทกุประเภท ฝึกความกลา้แสดงออก เพราะกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าจะใชท้กัษะอย่าง
ง่ายๆ ก่อน และประสบการณท์ี่ไดร้บัอาจน าไปประยกุตป์ปรบัปรุงแนวทางในการด าเนินชีวิตไดอ้ีกดว้ย 
ไดพ้ฒันาจงัหวะ และแบบของการเคลื่อนไหวในการประสานงานท่ีดี ช่วยใหเ้ป็นท่ียอมรบัของสงัคม 
เป็นการสรา้งความรูส้ึกที่ดีต่อตนเองและผูอ้ื่น ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด พฒันาบุคลิกภาพใหมี้
ความสง่างาม มีอารมณอ์อ่นโยนซาบซึง้สิ่งที่สวยงาม  

4. ประโยชนท์างดา้นวฒันธรรม เป็นสื่อกลางในการสรา้งความยอมรบั การด ารงไว้
ซึ่งขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม ส่งเสริมให้เกิดความรูค้วามเข้าใจอันดีงามและยอมรับ
วฒันธรรมต่างถิ่น 

5. พัฒนาสมองและความสมัพันธข์องร่างกาย จากการวิจัยพบว่า การเคลื่อนไหว
สามารถกระตุน้การเจริญเติบโตของเซลลส์มองใหม่และส่งเสรมิการเรียนรู ้การเคลื่อนไหวจะช่วยเพิ่ม
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การเรียนรูใ้น 3 ระดับ ไดแ้ก่ 1. การเพิ่มประสิทธิภาพความคิด ความสนใจและแรงจูงใจ; 2. เป็นการ
เตรียมความพรอ้มและกระตุน้ใหเ้ซลลป์ระสาทเกิดการเช่ือมโยงกันซึ่งเป็นพืน้ฐานส าหรบัการเขา้สู่
ขอ้มลูใหม่; 3. เป็นการกระตุน้ใหเ้กิดการพฒันาเซลลใ์นสว่นของระบบประสาทอตัโนมตัิ (Ratey, 2008)  

6. พฒันาการคิดสรา้งสรรค ์เป็นความคิดที่แปลกใหม่ มีคุณค่า เป็นประโยชนแ์ละ
เหมาะสมต่อการแก้ปัญหาได้จริง ความคิดสรา้งสรรค์ ส่งผลให้ผู้เต้นร  ามีความสุข ความสนุก 
เสริมสรา้งบุคลิกภาพที่ดีอยู่ในสงัคมอย่างมีความสุข ในการประชุมเซอรเ์คนโรบินสนั, นักเขียนและ
ผูน้  าประเทศในการปฏิรูปการศึกษา อตุสาหกรรมและนวตักรรมกล่าวว่า เราจะใหค้วามรูแ้ก่ผูท้ี่มีขีด
ความสามารถทางความคิดสรา้งสรรค ์ปิกัสโซเคยบอกว่าเด็กทุกคนมีความเป็นศิลปินมาแต่ก าเนิด 
ความคิดสรา้งสรรคใ์นขณะนีเ้ป็นสิ่งส  าคญัในการศกึษาเช่นเดียวกบัการรูห้นงัสือ ซึง่เราควรจะรกัษาไว ้
Robinson (2006) เกิดจากการที่นกัเตน้ร  าไดเ้รียนรูผ้่านความรูส้กึ ผ่านระบบประสาทการรบัรูจ้ะน าพา
ไปสู่ความเขา้ใจตวัเองและสิ่งแวดลอ้มมากขึน้ การเรียนรูท้ี่จะอ านวยความสะดวกใหร้า่งกายของนัก
เตน้ร  า ความรูส้กึที่เพิ่มขึน้ของการเคลื่อนไหวรา่งกายในดา้นรูปทรงของรา่งกาย การไดเ้ห็น และมีการ
ตอบสนองต่อภาพท่ีเห็น และจากเสียงดนตรีที่ไดย้ิน สมัผสัจากการวิ่งดว้ยเทา้เปล่า การเคลื่อนไหว
เฉพาะทาง และจากประสบการณ์การรับรูจ้ากธรรมชาติ ศิลปะ วัฒนธรรมในชีวิตประจ าวัน   
(Kassandra, Chalk.& Law, 2003) 

จะเห็นไดว้่า การเตน้ร  ามีประโยชนท์างดา้นรา่งกาย เป็นการออกก าลงักายควบคูก่บั
การเขา้รว่มสงัคม พฒันาบคุลิกภาพ ทกัษะการใชก้ลา้มเนือ้และระบบประสาท ช่วยสรา้งมนษุยส์  าคญั 
เหอะความสภุาพ ไดเ้รียนรูว้ฒันธรรม ของต่างประเทศ ใหค้วามสนกุสนาน ฝึกความกลา้แสดงออก ฝึก
ประสบการณเ์พื่อน าไปประยุกต ์ปรบัใชใ้นการด าเนินชีวิต พฒันาจังหวะ การเคลื่อนไหวร่างกายให้
ท างานประสานกนัไดด้ีขึน้ นอกจากนีก้ารเตน้ร  าสามารถกระตุน้การเจริญเติบโตของเซลลส์มอง ใหม่ 
จากการเคลื่อนไหวร่างกาย พัฒนาการคิดสรา้งสรรค ์เพิ่มประสิทธิภาพทางความคิด ความสนใจ 
แรงจูงใจ และพัฒนาในส่วนระบบประสาทอัตโนมัติ ที่เกิดจากการเรียนรูผ้่านความรูส้ึกผ่านระบบ
ประสาทการรบัรูน้  าพาไปสู่การเข้าใจตนเองและสิ่งแวดลอ้มมากขึน้  ส่งผลให้ผู้เต้นร  ามีความสุข
สนกุสนาน 

3.5 แนวคิดการออกแบบทา่เต้นร า 
ศิรมิงคล นาฏยกลุ (2557) กลา่ววา่ การออกแบบท่าเตน้ร  าที่ดีควรมีความรูค้วามเขา้ใจ

ในหลกัพืน้ฐานการเคลื่อนไหวร่างกายของมนุษยเ์ป็นอย่างดี ควรมีการแลกเปลี่ยน ถ่ายทอดขอ้มลู
และแกไ้ขปัญหาขอ้ขอ้งใจเก่ียวกบัท่าเตน้ใหผู้เ้ตน้เกิดความเขา้ใจในการเคลื่อนไหวรา่งกายใหช้ดัเจน
มากที่สดุ ซึง่จะช่วยใหผ้ลงานการออกแบบท่าเตน้ด าเนินไปสูค่วามส าเรจ็ไดใ้นที่สดุ 
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สุรพล วิรุฬหร์กัษ์ (2547) ใหค้วามหมายการออกแบบท่าเตน้ หมายถึง การคิด การ
ออกแบบ และการสรา้งสรรค ์แนวคิด รูปแบบ วิธี ของการออกแบบ การเตน้ร  า ที่แสดงโดยผูแ้สดงคน
เดียวหรือหลายคนรวมทัง้การปรบัปรุงผลงานในอดีต การออกแบบ จึงเป็นการท างานที่ครอบคลมุ 
ปรชัญา เนือ้หา ความหมาย ท่าเตน้ร  า การแปรแถว การตั้งซุม้ การแสดงเดี่ยว การแสดงหมู่ การ
ก าหนดดนตรี เครื่องแต่งกาย ฉาก และส่วนประกอบอื่นๆ ที่ส  าคัญในการท าใหก้ารออกแบบการ
เตน้ร  ามีความสมบรูณต์ามที่ตัง้ใจไว ้ผูท้ี่ออกแบบท่าเตน้ร  า เรียกกนัโดยทั่วไปตรงกบัภาษาองักฤษว่า 
“Choreographer” 

3.5.1 รูปแบบ กระบวนการและแนวคิดในการออกแบบทา่เต้น 
นักออกแบบท่าเต้นจ าเป็นต้องมีกระบวนการด้านความคิดและระบบระเบียบ

ขัน้ตอนที่สามารถรวบรวมองคป์ระกอบหรือปัจจยัต่างๆที่เก่ียวขอ้งกบัศิลปะการเคลื่อนไหวรา่งกายมา
ประกอบสรา้งขึน้เป็นสิ่งที่เรียกว่า “รูปแบบทางนาฏยศิลป์” (Form in Dance) นกัออกแบบท่าเตน้ควร
ท าความเขา้ใจและเอาใจใสใ่นการพิจารณากระบวนการที่ส  าคญัในการผลิตผลงานการเตน้ (ศิรมิงคล 
นาฏยกลุ, 2557) ดงันี ้

1. ควรคน้หาแนวคิดหลกั (Ideal) ที่ตอ้งการน าเสนอ แนวคิดหลกัเหลา่นีจ้ะไดม้า
จากความประทบัใจที่ไดพ้บเจอกบัสาระหรือความงดงามในสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่างแรงกลา้จนเกิดเป็น “แรง
บนัดาลใจ” และถ่ายทอดออกมาที่รูปแบบการแสดง 

2. น าแนวคิดนัน้มาทดลองเพื่อคน้หาท่าทางการเคลื่อนไหวที่มีความเหมาะสม 
และสมัพนัธก์บัแนวคิดที่ตนไดค้ิดเอาไว ้(Experiment) 

3. ท าการคัดเลือกท่าทางการเคลื่อนไหวร่างกายในลักษณะที่ตอ้งการไวเ้พื่อ
น ามาประกอบกนัเป็นชดุการแสดงในภายหลงั (Select) 

4. พิจารณาตกแต่งองคป์ระกอบที่เก่ียวขอ้งกับโครงสรา้งของการแสดง ไดแ้ก่ 
การใชพ้ืน้ที่ จงัหวะ พลงัในการแสดง เสือ้ผา้เครื่องแต่งกาย แสง เสียง ฉากและปัจจยัอื่นๆ ในการวาง
โครงสรา้งรูปแบบการแสดงใหส้มัพนัธก์บัแนวคิดหลกัในการน าเสนอผลงานสูผู่ช้ม (Organize) 

5. ขั้นตอนสุดท้าย คือ การน าเสนอผลงานการออกแบบท่าเต้นร  าเผยแพร่สู่
สาธารณชน 

นอกจากนี ้ สุมนรตรี นิ่มเนติพันธ์ (2553) กล่าวถึงหลักการประดิษฐ์ท่าเต้นมี
วิธีการ คือ 1) ก าหนดความคิดรวบยอด (Concept) โดยศึกษาจากรูปแบบการจัดงาน (Theme) 2) 
เลือกดนตรีหรือเพลงใหเ้หมาะสมกบัความคิดรวบยอด 3) ก าหนดท่าเตน้ที่มีรูปแบบเหมาะสม 
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จากกระบวนการข้างต้น สรุปได้ว่า การออกแบบท่าเต้นร  าควรมีการก าหนด
แนวคิด เลือกเพลงที่เหมาะสมกบัแนวคิด ทดลองคน้หา ออกแบบท่าเตน้ร  าที่เหมาะสมสมัพนัธก์นั
กบัแนวคิด และน าเสนอผลงานการเตน้ร  า  

3.5.2 หลักการของจัดกิจกรรมการเตน้ร าของ Gilbert  
Gilbert (2007) ไดก้ลา่วถึง หลกัการจดักิจกรรมการเตน้ร  าไวด้งันี ้ 

1. การจดัการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย สมองเป็นส่วนที่สรา้งการเรียนรู ้และให้
ความหมายในสิ่งต่างๆ โดยให้มโนทัศนก์ารเตน้ร  าสรา้งสรรคม์าเป็นบทเรียนที่มีความสัมพันธ์กับ
ชีวิตประจ าวนั มีความสนกุสนาน มีความหมาย และมีความทา้ทาย  

2. การจดับรรยากาศการเรียนรูท้ี่พรั่งพรอ้ม เป็นการสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่
พรั่งพรอ้มช่วยส่งเสริมพัฒนาการของเซลลส์มองใหส้ามารถช่ือมโยงกันเกิดเป็นประสบการณ์การ
เรียนรูท้ี่มีความหมาย 

3. การสะทอ้นผลการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย เป็นการเรียนรูท้ี่มีการสื่อสาร
แบบสะทอ้นกลบัเชิงบวกระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ดว้ยการใชค้  าพดู ภาพ การสบตา การสมัผสั หรือ
การมีปฏิสมัพนัธซ์ึง่กนัและกนั สง่ผลท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย 

4. การมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม เป็นการเรียนรูก้ารท างานรว่มกับผูอ้ื่น เป็นกลุ่ม
ดว้ยการจบัคู ่การจบักลุม่ย่อย และการจบักลุม่ใหญ่ 

5. การจดัการเรียนรูใ้หมี้ความสอดคลอ้งเหมาะสมตามวยั และพฒันาการของ
ผูเ้รียน การจดัท าเนือ้หาที่ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป หากยากเกินไปผูเ้รียนจะรูส้กึหงดุหงิด ท าใหผู้เ้รียน
ไม่มีความเบิกบาน แต่หากง่ายเกินไปผูเ้รียนจะเกิดความเบื่อหน่าย ดงันัน้เนือ้หาจะตอ้งมีความสมดลุ
กนั เพื่อพฒันาอารมณข์องผูเ้รียนใหเ้กิดความสนกุสนาน และเบิกบาน 

6. การจดัการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดร้เิริ่มสรา้งสรรคก์ารเรียนรูด้ว้ยตนอง เป็นการจดั
ใหผู้เ้รียนไดเ้ลือก ชีแ้นะซึ่งกนัและกนั และแกไ้ขปัญหารว่มกนั โดยผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกใน
การจดัการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน 

7. การใหป้ระสบการณ์ที่ใหม่และซ า้ทวนกับผูเ้รียน เป็นการจัดการเรียนรูใ้ห้
ผู้เรียนเกิดความสมดุลระหว่างความรู้ใหม่และซ า้ทวน จนสามารถท าได้อย่างคล่องแคล่ว เป็น
ประโยชนส์  าหรบัเรียนรูใ้นทกัษะการเตน้ร  าไดอ้ย่างดีท่ีสดุ 

8. การจัดเนือ้หาการเรียนรูท้ี่เป็นลกัษณะองคร์วมอย่างเป็นขัน้ตอน ผูเ้รียนจะ
เรียนรูไ้ดด้ีผ่านบรบิทการเรียนรูม้ากกว่าการเรียนแบบแยกส่วนเนือ้หา ดงันัน้การเรียนรูก้ารเตน้ร  าผ่าน
มโนทศันต์่างๆ จึงมีความหมายมากกว่าการเตน้แบบแยกสว่น การบรูณาการทกัษะดว้ยการดน้สดและ
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การเตน้ร  าอย่างสรา้งสรรค ์จะเรียนรูไ้ดด้ีกว่าการเตน้ร  าแบบแยกสว่นของเนือ้หา เพราะฉะนัน้บทเรียน
จะตอ้งเป็นล าดบัต่อเนื่องดว้ย จงึจะสามารถสรา้งความรูแ้ละทกัษะการเตน้ร  าส าหรบัผูเ้รียนไดด้ีท่ีสดุ 

สามารถสรุป หลกัการจัดกิจกรรมการเตน้ร  า ควรมีการใชแ้นวคิด กิจกรรมการ
เตน้ร  าสรา้งสรรค ์มาสมัพนัธก์บับทเรียน ใหผู้เ้รียนเกิดความสนกุสนาน มีความทา้ทาย เป็นการสรา้ง
บรรยากาศการเรียนรู ้ช่วยพัฒนาเซลล์สมอง ให้เช่ือมโยง เกิดเป็นประสบการณ์เรียนรูอ้ย่างมี
ความหมาย มีการสะทอ้นผลการเรียนรูเ้ชิงบวก ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ดว้ยปฏิสมัพนัธซ์ึ่งกนัและ
กนั ควรจดักิจกรรม การเตน้ร  าใหส้อดคลอ้งเหมาะสมตามวยั เนือ้หาไม่ง่ายหรือยากเกินไป ใหผู้เ้รียน
ริเริ่มสรา้งสรรคด์ว้ยตนเอง ใหมี้โอกาสเลือก เสนอ แนะแกปั้ญหาร่วมกัน ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความ
สะดวกในการจดัการเรียนรู ้และให ้ความรู ้ใหเ้กิดความสมดลุ ระหว่างความรูใ้หม่ และซ า้ทวนความรู้
เดิมจนสามารถท าไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่ และจดัเนือ้หาใหเ้ป็นลกัษณะองคร์วม 

3.6 แนวคิดการวิเคราะหห์ลักการเคลื่อนไหวร่างกายของ Helen  
Halen (2020) ใหค้วามส าคญักับการเตน้ร  าและการเคลื่อนไหวที่สรา้งสรรค์ จากการ

วิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวของลาบัน (Laban Movement) พบว่า การไดเ้รียนรูห้รือท ากิจกรรมการ
เตน้ร  าและการเคลื่อนไหวสรา้งสรรค ์เป็นเสมือนเครื่องมือกระตุน้ใหเ้กิดความเปลี่ยนแปลงและช่วง
ของการเคลื่อนไหวดว้ยการใชส้่วนต่างๆ ของรา่งกายเคลื่อนไหวแสดงออกเป็นรูปรา่งท่าทาง ไปใน
ทิศทางและพืน้ที่นัน้ การเคลื่อนไหวเชงิสรา้งสรรคช์่วยสรา้งใหเ้กิดความกระตือรือรน้และสมัพนัธภาพ
เป็นพืน้ฐานส าหรบัการพฒันาทกัษะการคิดส่วนบุคคลและสรา้งปฏิสมัพนัธก์บัสงัคม  ความฉลาด
ทางอารมณ ์การควบคมุตนเองและเกิดความสขุในการใชชี้วิต ที่สามารถตอบสนองกบัความตอ้งการ
เฉพาะ และสามารถปรบัเปลี่ยนใหเ้หมาะสมกับกลุ่มวยัต่างๆ ช่วยเติมเต็มศักยภาพในดา้นทักษะ 
ความนบัถือตนเอง ความเป็นอยู่ตลอดจนคณุภาพชีวิต จะสามารถสงัเกตและ ประเมินพฤติกรรมที่
แสดงออกได้ ดังนี ้ สิ่งที่ เราใช้เคลื่อนไหว (ร่างกาย) วิธีการที่ เราเคลื่อนไหว (การออกแรง) เรา
เคลื่อนไหวไปที่ใด (พืน้ที่) และสิ่งที่เราเคลื่อนไหวดว้ย (ความสมัพนัธ)์ (Payne, 2020) 

3.6.1 องคป์ระกอบการวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหว ประกอบด้วย 
1) What moves คือ สิ่งที่เราใช้เคลื่อนไหว เป็นการใช้ร่างกาย (Body) ส่วนต่างๆ

โดยรวมที่มีการท างานแบบแยกส่วนและประสานสมัพันธ์กัน ประกอบดว้ย การเคลื่อนไหวและการ
หยดุนิ่งของรา่งกายในรูปรา่งลกัษณะต่างๆ (Shapes) เช่น การโคง้งอ การยืด การเหวี่ยง การขยายออก 
การบิด เป็นตน้ กิจกรรมที่ท  า (Activity) เช่น มีการเคลื่อนท่ี, มีการยกระดับที่สูงขึน้, การหันหรือการ
หมนุ, ท่าทางการแสดงออก, การกา้วเทา้, การหยดุนิ่งคงที่ เป็นตน้ สว่นของรา่งกาย (Body Parts) เช่น 
เข่า, มือ, แขน, ศีรษะ เป็นตน้ ความสอดคลอ้งสมดุลกัน (Symmetry) เช่น การเคลื่อนไหวร่างกายทัง้
สองขา้งของรา่งกายท าสิ่งเดียวกนัพรอ้มกนั ความไม่สอดคลอ้งหรือสมดลุกนั (Asymmetry) เช่น สว่น
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หนึ่งของร่างกายเคลื่อนไหวอย่างอิสระและ / หรือมีความแตกต่างจากอีกดา้นหนึ่ง การลื่นไหลของ
รา่งกาย (Body Flow) เช่น มีการเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่องหรือพรอ้มกนั การเคลื่อนไหวไปรอบๆบรเิวณหรือ
อยู่ในจดุศนูยก์ลาง และการเริม่ตน้เคลื่อนไหวสว่นต่างๆ ของรา่งกาย 

2) How the body moves คือ วิธีการที่เราเคลื่อนไหว ซึง่คณุภาพของการเคลื่อนไหว
ที่เรียกว่า (Effort) ประกอบดว้ย ปัจจยัหลายอย่าง ที่เป็นศาสตรก์ารเคลื่อนไหว และความเป็นแก่นสาร 
ที่ถ่ายทอดความคิดและความรูส้ึกทัศนคติภายในของเรา ประกอบดว้ยปัจจัยหลักสี่ประการ ไดแ้ก่ 
เวลา (Time) เป็นการแสดงที่ใหค้วามรูส้กึถึงความเฉียบคม รวดเรว็ เรง่รีบ และการแสดงที่ใหค้วามรูส้กึ
ยืดเยื ้อ ไม่เร่งรีบ ช้า น ้าหนัก (Weight) เผยให้เห็นระดับการควบคุมการท างานของกล้ามเนื ้อซึ่ง
แตกต่างกนัไประหวา่ง ความแข็งแรงทนทาน และนุ่ม เบา ออ่นโยน พืน้ที่ (Space) อาจระบหุรือก าหนด
ขอบเขตการใชพ้ืน้ท่ีส  าหรบัเคลื่อนไหวไวอ้ย่างชดัเจน ทัง้การเคลื่อนไหวแบบอยู่กบัที่หรือเคลื่อนที่ไป
รอบๆบริเวณ  ซึ่งไม่ตอ้งมีการเคลื่อนไหวร่างกายเพื่อไม่ใหเ้กิดความสบัสนวุ่นวาย และการลื่นไหล 
(Flow) แสดงการเคลื่อนไหวอย่างเสรีภาพ เป็นอิสระคลอ่งแคลว่ รูส้กึง่าย และมีความต่อเนื่อง  

3) Where the body moves คือ พืน้ที่ในการเคลื่อนไหวรา่งกาย ประกอบดว้ย พืน้ที่
ส่วนบุคคล (Personal space) หรือพืน้ที่ที่เรารูส้ึกจากภายในตัวของเรา เป็นการเคลื่อนไหวไปรอบๆ
ร่างกายของตนเอง พืน้ที่ทั่วไป (General space) เป็นที่ภายนอกที่เราพบประสบดว้ยตัวเราเอง เช่น 
ทางเดิน, ห้องโถง, สนามเด็กเล่น  ฯลฯ เราเคลื่อนไหวอยู่ในพืน้ที่ทั่วไปโดยใชพ้ืน้ที่ส่วนตัวของเรา
ประกอบกนั ระดบัการเคลื่อนไหว (Levels) การเคลื่อนไหวเกิดขึน้ในระดบัในระดบัหนึ่งและในทิศทาง
ต่างๆ เช่น ระดบัสงู กลาง และต ่า ทิศทาง (Directions) เป็นการเคลื่อนไหวไปขา้งหนา้/ถอยหลงั ขึน้/ลง 
และรอบๆ หรือเป็นเสน้ทแยงมมุ  การขยายพืน้ที่ (Extension into space)  เป็นความใกล/้ไกล เสน้ทาง
ในอากาศ (Air and floor pathways) เป็นลกัษณะโคง้/ตรง แสดงการเคลื่อนไหวในอากาศดว้ยท่าทาง
บางส่วนของรา่งกายหรือทัง้รา่งกาย พืน้ที่การแสดง (Space actions) การลอยขึน้/ต ่าลง การเปิด/ปิด 
การเลื่อน/ถอย 

4) With whom or what we move คื อ เราเคลื่ อนไหวกับใคร หรือสิ่ งใด เป็ น
ความสมัพนัธใ์นการเคลื่อนไหวรา่งกาย (Relationship) ประกอบดว้ย ความสมัพนัธข์องสว่นต่างๆ ของ
ร่างกายตนเอง เช่น ศีรษะกับล าตัว, มือกับขา หรือกับบุคคลอื่นๆ เป็นความสัมพันธ์ของกลุ่ม 
ความสมัพนัธก์บัสิ่งแวดลอ้ม อาทิ วตัถุ, พืน้ท่ี ความสมัพนัธใ์นวิถีการด าเนินชีวิต จุดมุ่งหมาย, แรง
บันดาลใจ กับผู้ที่ เราอาศัยอยู่ ท างานหรือเล่นด้วยกัน การได้ฟัง, การดู เป็นการเริ่มต้นของการ
ติดต่อสื่อสารกัน เช่น ร่างกาย (อะไร), การแสดงพลัง (อย่างไร) และพืน้ที่ (ที่ไหน) ปัจจัยทั้งหมดนี ้
ขึน้อยู่กบัประเด็นหลกัของความสมัพนัธ ์  
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จากการวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวของเฮเลน สรุปไดว้่า การเตน้ร  าและการเคลื่อนไหว
ร่างกาย สามารถสังเกตและประเมินไดจ้ากการพฤติกรรมที่ผู้เต้นร  าแสดงออก คือ เราเคลื่อนไหว
รา่งกายสว่นใด มีการเคลื่อนไหวอย่างไร เคลื่อนไหวไปในทิศทางใด และเคลื่อนไหวกบัใคร หรือสิ่งใด  

3.7 แนวคิดการเต้นร าสร้างสรรค ์ 
Gilbert (2016) กลา่วถึงการเตน้ร  าสรา้งสรรค ์หมายถึง กิจกรรมที่มีการผสมผสานของ

ความเช่ียวชาญในการเคลื่อนไหวพรอ้มกบัการแสดงออกทางศิลปะ ซึ่งท าใหเ้กิดพลงัของการเตน้ร  า
สรา้งสรรคท์ี่มากขึน้ การเตน้ร  าสรา้งสรรคไ์ม่ไดเ้พียงแสดงใหเ้ห็นถึงทกัษะในการเตน้ร  าเท่านัน้ แต่ยงั
แสดงใหเ้ห็นถึงการจินตนาการตามธรรมชาติ การเตน้เป็นเรื่องราว หรือกิจกรรมที่ท  าใหผู้เ้รียนได้
เรียนรูก้ารเตน้ร  าอย่างแทจ้ริง การเตน้ร  าสรา้งสรรคเ์ป็นการผสมผสานระหว่างทกัษะตามพฒันาการ
ของผูเ้รียนและการแสดงออกถึงความเป็นตวัของตวัเอง ซึ่งสามารถเรียนรูไ้ดใ้นทกุช่วงอายแุละท าให้
เกิดความสนกุสนานไปตลอดชีวิต 

แนวคิดในการจดักิจกรรมการเตน้ร  าสรา้งสรรคข์อง Gilbert เป็นการผสมผสานระหว่าง
ความคล่องตัวในการเคลื่อนไหวร่วมกับการแสดงออกทางศิลปะ โดยใชท้ักษะการเคลื่อนไหวตาม
พฒันาการ และการแสดงออกถึงความเป็นตวัของตวัเอง โดยกิจกรรมนีเ้ปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดส้  ารวจ
ท่าทางการเตน้ร  าในหลากหลายลกัษณะ ทกัษะการดน้สด และการเตน้ร  าที่มีปฏิสมัพนัธร์ว่มกบัผูอ้ื่น 
ด้วยการจับคู่ การจับกลุ่มย่อย และการจับกลุ่มใหญ่ ส่งผลต่อทักษะการเต้นร  า และความคิด
สรา้งสรรคท์ี่สูงขึน้ พรอ้มทั้งน าไปสู่ทักษะการแก้ไขปัญหา การตระหนักถึงความเป็นตั วตนและ
วฒันธรรมของผูอ้ื่น และการรูจ้กัคณุค่าของตนเอง โดยผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการ
เรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียน อีกทั้งยังมีการสื่อสารแบบสะทอ้นกลับเชิงบวกระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน เพ่ือ
สะทอ้นการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย 

2.7.1 หลักการของจัดกิจกรรมการเตน้เชิงสร้างสรรคข์อง Gilbert (2016) 
ได้แก่ 

1. การจัดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย สมองเป็นส่วนที่สรา้งการเรียนรู ้และให้
ความหมายในสิ่งต่างๆ โดยให้มโนทัศนก์ารเตน้ร  าสรา้งสรรคม์าเป็นบทเรียนที่มีความสัมพันธ์กับ
ชีวิตประจ าวนั มีความสนกุสนาน มีความหมาย และมีความทา้ทาย 

2. การจดับรรยากาศการเรียนรูท้ี่พรั่งพรอ้ม เป็นการสรง้บรรยากาศการเรียนรูท้ี่พรั่ง
พรอ้มช่วยสง่เสรมิพฒันาการของเซลลส์มองใหส้ามารถช่ือมโยงกนัเกิดเป็นประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่มี
ความหมาย 
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3. การสะทอ้นผลการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย เป็นการเรียนรูท้ี่มีการสื่อสารแบบ
สะทอ้นกลบัเชิงบวกระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน ดว้ยการใชค้  าพดู ภาพ การสบตา การสมัผสั หรือการมี
ปฏิสมัพนัธซ์ึง่กนัและกนั สง่ผลท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย 

4. การมีปฏิสมัพนัธท์างสงัคม เป็นการเรียนรูก้ารท างานร่วมกบัผูอ้ื่น เป็นกลุ่มดว้ย
การจบัคู ่การจบักลุม่ย่อย และการจบักลุม่ใหญ่ 

5. การจัดการเรียนรูใ้ห้มีความสอดคล้องเหมาะสมตามวัย และพัฒนาการของ
ผูเ้รียน การจดัท าเนือ้หาที่ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป หากยากเกินไปผูเ้รียนจะรูส้กึหงดุหงิด ท าใหผู้เ้รียน
ไม่มีความเบิกบาน แต่หากง่ายเกินไปผูเ้รียนจะเกิดความเบื่อหน่าย ดงันัน้เนือ้หาจะตอ้งมีความสมดลุ
กนั เพื่อพฒันาอารมณข์องผูเ้รียนใหเ้กิดความสนกุสนาน และเบิกบาน 

6. การจดัการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดร้ิเริ่มสรา้งสรรคก์ารเรียนรูด้ว้ยตนอง เป็นการจดัให้
ผูเ้รียนไดเ้ลือก ชีแ้นะซึง่กนัและกนั และแกไ้ขปัญหารว่มกนั โดยผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการ
จดัการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน 

7. การใหป้ระสบการณท์ี่ใหม่และซ า้ทวนกบัผูเ้รียน เป็นการจดัการเรียนรูใ้หผู้เ้รียน
เกิดความสมดุลระหว่างความรู้ใหม่และซ า้ทวน จนสามารถท าไดอ้ย่างคล่องแคล่ว เป็นประโยชน์
ส  าหรบัเรียนรูใ้นทกัษะการเตน้ร  าไดอ้ย่างดีท่ีสดุ 

8. การจดัเนือ้หาการเรียนรูท้ี่เป็นลกัษณะองคร์วมอย่างเป็นขัน้ตอน ผูเ้รียนจะเรียนรู ้
ไดด้ีผ่านบริบทการเรียนรูม้ากกว่าการเรียนแบบแยกส่วนเนือ้หา ดงันัน้การเรียนรูก้ารเตน้ร  าผ่านมโน
ทศันต์่างๆ จงึมีความหมายมากกวา่การเตน้แบบแยกสว่น การบรูณาการทกัษะดว้ยการดน้สดและการ
เตน้ร  าอย่างสรา้งสรรค ์จะเรียนรูไ้ดด้ีกว่าการเตน้ร  าแบบแยกส่วนของเนือ้หา เพราะฉะนั้นบทเรียน
จะตอ้งเป็นล าดบัต่อเนื่องดว้ย จงึจะสามารถสรา้งความรูแ้ละทกัษะการเตน้ร  าส าหรบัผูเ้รียนไดด้ีท่ีสดุ 

2.7.2 องคป์ระกอบของการจัดกิจกรรมการเต้นร าสร้างสรรค ์6 ประเด็น 
(Gayle, 2014) ดังนี ้

1. พืน้ที่ ไดแ้ก่ สถานที่ (พืน้ที่ส่วนตวั และพืน้ที่ทั่วไป) ขนาด ไดแ้ก่ (ใหญ่/เล็ก) ไกล
(เอือ้มมือไปไม่ถึง)ใกล(้เอือ้มมือไปถึง) ระดบั ไดแ้ก่ สงู และต ่า ทิศทาง ไดแ้ก่ หนา้หลงั ขวา/ซา้ย ขึน้/ลง 
เสน้ทาง ไดแ้ก่ เสน้โคง้ เสน้ตรง และเสน้ซิกแชก จดุสนใจ ไดแ้ก่ จดุสนใจแบบเดียว และจดุสนใจแบบ
หลากหลาย 

2. จังหวะเวลาในการเตน้ร  า ไดแ้ก่ ความเร็ว ไดแ้ก่ เร็ว และชา้ จังหวะ ไดแ้ก่ ชีพจร 
จงัหวะ รูปแบบ การจบักลุม่ และการหายใจ 
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3. พลังของการเตน้ร  า ไดแ้ก่ พลังงาน ไดแ้ก่ กะทันหัน (ทันทีทันใด) และนุ่มนวล 
(มั่นคง) น า้หนกั ไดแ้ก่ ความแข็งแรง และความเบา การลื่นไหล ไดแ้ก่ อิสระ (ต่อเนื่อง ไม่สมดลุ) และ
การผกูมดั (การควบคมุ สมดลุ) 

4. รา่งกาย ไดแ้ก่ ส่วนต่างๆของร่างกาย ไดแ้ก่ ศีรษะ คอ ไหล่ แขน สะโพก ขอ้ศอก 
มือ นิว้มือ กน้ กระดกูเชิงกราน ล าตวั กระดกูสนัหลนั ทอ้ง กระดกูสนัอกขา เข่า เทา้นิว้เทา้สน้เทา้ และ
อื่นๆ รูปร่าง ไดแ้ก่ โคง้ ตรง มมุ เกรียว สมมาตร และไม่สมมาตร ความสมัพนัธ ์ไดแ้ก่ ความสมัพันธ์
ของแต่สะส่วนของร่างกายท่ีมีต่อกัน ความสมัพันธแ์บบเดี่ยวไปสู่กลุ่ม ความสมัพนัธข์องแต่ละส่วน
ของร่างกายกบัวตัถุ : ใกล/้ไกล ชิด/ห่าง เดี่ยว/เช่ือมต่อ กระจกสะทอ้น/งา ความพรอ้มความแตกต่าง 
เหนือ/ใต ้รอบ/ผ่านไปยัง ดา้นขา้ง/ระหว่าง บน/ออกไปดว้ย จับเป็นกลุ่ม/กระจาย ใน/นอก และอื่นๆ 
ความสมดลุ ไดแ้ก่ สมดลุ และไม่สมดลุ 

5. ทกัษะการเคลื่อนไหว  
5.1 การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ ไดแ้ก่พืน้ฐาน เดิน วิ่ง กระโดด กระโดดแบบยก

เขาสงู การพงุมว้น การควบมา้ การสไสด ์การเขย่งกา้วกระโดด การคลาน การมว้นหนา้ การผสมผสาน 
การกา้วแบบกระโดดแบบยกเขาสงู การวิ่งตามจังหวะ วอลทซ ์การเตน้ระบ าเยอรมนั การกา้ว 2 ครัง้ 
การกา้วแบบไขวข้า การเคลื่อนไหวอย่างมีชีวิตชีวา การลื่นไถล การเลือ้ยคลาน  

5.2 การเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ ไดแ้ก่ การโคง้งอตวั การบิด การเหยียด
ตวั การเหวี่ยงตวั การผลกั การดงึ การลนลงมา การละลาย การสา่ย การหมนุกลบั การหมนุอยู่กบั
ที่ การหลบ การเตะ การแหย่ การยก การตดั การเคลื่อนที่เป็นเกลียว การแทง การกรีด การป้าย 
การชก การสะบัด การลอย การร่อน การกด การบีบ การเขย่า การลุกขึน้ การจมลง การโพล่ง
ออกมา การแกวง่ไปมา  

6. รูปแบบการเคลื่อนไหว 
6.1 รูปแบบวนกลบัไปมา รูปแบบในการรอ้งแบบวนท่อนซ า้เดิม แบบรอ้งช า้ท่อน

ของตนเองแบบวนรอบ 
6.2 รูปแบบ ABA รูปแบบเพลงท่อน A แบบหนึ่ง และท่อน B แบบหนึ่ง 
6.3 รูปแบU Abstract รูปแบบเรขาคณิต, ไม่ใช่เรื่องราวแบบการยกตวัอย่าง 
6.4 รูปแบบเรื่องเลา่ การท าเพลงมาจากเรื่องราว การยกตวัอย่าง 
6.5 รูปแบบเป็นชุดเพลง ท่อนเริ่มตน้จะเป็นแนวร่วมสมยั ท่องกลางจะชา้ ท่อน

สดุทา้ยจะเรว็ 
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6.6 รูปแบบเพลงที่แยกออกจากกัน ความคิดไม่สมัพนัธก์ัน มกัจะใชเ้พลงตาม
อารมณ ์

2.7.3 ขั้นตอนการสอนการเต้นร าสร้างสรรค ์มีทัง้หมด 5 ขั้นตอน (เยาวพา 
เดชะคุปต,์ 2540) ดังนี ้

ขัน้ที่ 1 การอบอุ่นร่างกาย (warming up) มีกิจกรรมที่ใหผู้ส้อนเลือกใช ้ทั้งหมด 3 
กิจกรรม ไดแ้ก่ 

1. กิจกรรมการอบอุน่รา่งกาย (warm-up activities) ใชเ้วลาประมาน 25 นาที ใน
การท ากิจกรรมการเตรียมพรอ้มดา้นจิตใจและกลา้มเนือ้ต่างๆ เช่น กิจกรรมกระจก (mirroring the 
leader) ประกอบดว้ย การยดึตวั การขดตวั การเหวี่ยงตวั และการเขย่าตวั เช่น การวิ่งอยู่กบัที่ เป็นการ
เคลื่อนท่ีแบบไม่เคลื่อนไหวเป็นกิจกรรมที่ง่าย จากการส ารวจแนวคิดทางการเตน้กิจกรรมการอบอุ่น
ร่างกายควรมีการกทวนเนือ้หาแนวคิดทางการเตน้ในครัง้ก่อนหน้านี ้แล้วน าเข้าสู่เนือ้หาแนวคิด
ทางการเตน้ร  าในครัง้นี ้

2. กิจกรรมการเตน้ออกก าลงักาย (dance exercises) ความปลอดภัยและการ
ออกก าลังกายที่ถูกต้อง จะเป็นการเพิ่มความยาวนานและความแข็งแรงในการใช้กลา้มเนือ้ การ
ยืดหยุ่น และการจดักลา้มเนือ้หาตรงต าแหน่ง โดยใชจ้งัหวะของการออกก าลงักาย สามารถดไูดจ้าก
หนงัสือเทคนิคการเตน้ส าหรบันกัเตน้ผูใ้หญ่ได ้

3. การน าเขา้สู่แนวคิดทางการเตน้ (Introducing the concept) เป็นการอธิบาย
แนวคิดที่เป็นส่วนประกอบของการเตน้ที่ครูเลือกใชใ้นการจัดกิจกรรมครัง้นัน้ โดยสรุปผ่าน ค าศัพท์
และการเคลื่อนไหว ซึ่งแนวทางในการช่วยใหผู้เ้รียนเห็นค าศพัทม์ากขึน้ อาจจะใชก้ารเขียนบนการด์
หรือกระดาน พรอ้มกบัการพดูช่ือค าศพัทน์ัน้ เช่น ระดบัสงู กลาง ต ่า เป็นตน้ 

ขั้นที่ 2 การส ารวจแนวคิด (Exploring the concept มีกิจกรรมที่ให้ผูส้อนเลือกใช้
ทัง้หมด 3 กิจกรรม ไดแ้ก่ 

1. การส ารวจแนวคิด (Exploring the concept) เด็กจะเริ่มตน้ท าความรูจ้ักกับ
สว่นประกอบของการเตน้ร  าผ่านการแนะน าของผูส้อนแบบเดี่ยว ดู ่หรือกลุม่ 

2. การสรา้งรูปทรง (Shaping) ผูเ้รียนส ารวจส่วนประกอบของการเตน้พรอ้มกบั
สรา้งสรรครู์ปทรงของรา่งกายใหเ้ป็นรูปทรงต่างๆ ในแบบเคลื่อนที่และไม่เคลื่อนที่ 

3. การสร้างจังหวะของเครื่องดนตรี  (Rhythm instrument) ผู้เรียนส ารวจ
สว่นประกอบของการเตน้ร  าพรอ้มกบัการเล่นเครื่องดนตรีดว้ยตนองและพืน้ที่ของตนเอง อีกทัง้ผูเ้รียน
ยงัสามารถท าการส ารวจอตัราจงัหวะและแนวคิดเก่ียวกบัจงัหวะของดนตรีไดอ้ีกดว้ย 
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ขัน้ที่ 3 การพฒันาทกัษะ (Developing skill) มีกิจกรรมที่ใหผู้ส้อนเลือกใช ้ทัง้หมด 4
กิจกรรม ไดแ้ก่ 

1. การพัฒนาทักษะ (Developing skill) ผูเ้รียนจะถูกแนะน าและฝึกฝนทักษะ
การเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่และการเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ผ่านสว่นประกอบของการเตน้ร  า 

2. การหมุน (Turning) การใชส้่วนประกอบของการเตน้ เด็กจะได้พัฒนาการ
ทกัษะการหมนุที่หลากหลาย 

3. การผสมผสานการเคลื่อนไหว (Combining movement) การใชส้่วนประกอบ
ของการเตน้ ผูเ้รียนจะน าเอาการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่และกรเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่รวมเขา้
ดว้ยกันในหนึ่งชุดการเตน้ ผูเ้รียนจะมุ่งไปที่การผลดัเปลี่ยนระหว่างการกระท าจากหนึ่งกระท าไปสู่
กระท าแบบอื่นถดัไปอย่างลื่นไหล 

4. การพุ่งมว้น (Leaping) การใชส้่วนประกอบของการเตน้ เด็กจะพัฒนาและ
ฝึกฝนทกัษะการกระโดดขา้ม 

ขัน้ที่ 4 การสรา้งสรรค(์Creating) มีกิจกรรมที่ใหผู้ส้อนเลือกใช ้ทัง้หมด 2 กิจกรรม 
ไดแ้ก่ 

1. การเตน้อิสระหรือการด้นสด (Free dancing /Improvising) การด้นสนเป็น
การเตน้ร  าที่ไม่ไดว้างแผนมาก่อน ในการเตน้อิสระส าหรบัผูเ้รียนการดน้สดดว้ยการเคลื่อนไหวของเขา
เอง เป็นการแสดงถึงความเขา้ใจในส่วนประกอบของการเตน้ ผู้สอนควรจัดโครงสรา้งรูปแบบของ
กิจกรรมที่เหมาะสมส าหรบัผูเ้รียน ยกตวัอย่าง การเตน้ร  าในระดบัสงูเม่ือดนตรีดงั และเตน้ในระดบัต ่า
เม่ือดนตรีเบาลง ผูส้อนสามารถจดัโครงสรา้งรูปแบบที่หลากหลายส าหรบัผูเ้รียน การดน้สดนัน้จะช่วย
ใหผู้เ้รียนสามารถออกแบบท่าเตน้ร  าไดด้ว้ยตนเอง 

2. การออกแบบท่าเตน้ (Choreographing) การออกแบบท่าเตน้เป็นการเตน้ร  าที่
ไดว้างแผนไว ้ผูเ้รียนจะสรา้งสรรคก์ารเตน้ในช่วงหรือส่วนของตนเอง ใชเ้วลาในการจดัความสมัพนัธ์
ของการเคลื่อนไหวและการแสดงรว่มกบัเพื่อนและคนอื่น 

ขั้นที่  5 การผ่อนคลาย (Cooling down) มีกิจกรรมที่ให้ผู้สอนเลือกใช้ทั้งหมด 4 
กิจกรรม ไดแ้ก่ 

1. การเต้นอ าลา (Good bye dance) ผู้เรียนจะเคลื่อนที่ข้ามฝ่ังแบบเดี่ยว คู ่
กลุม่ 3 คน หรือเป็นกลุม่ โดยใชส้ว่นประกอบของการเตน้ร  า กิจกรรมนีจ้ะเป็นช่วงวลาของการประเมิน
ความเขา้ใจของผูเ้รียนแต่ละคนและความสามารถในการใชส้ว่นประกอบของการตน้ เพื่อใชเ้ป็นขัน้น า
เม่ือเริม่การเรียนในครัง้ต่อไป 
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2. การผ่อนคลายและการจดักลา้มเนือ้ใหถ้กูต าแหน่ง (Relaxation / Alignment) 
การผ่อนคลาย การมองเห็น และการจัดกลา้มเนือ้ใหถู้กต าแหน่ง เป็นการช่วยลดความตึงและท าให้
รา่งกายหยดุนิ่งกลบัสูส่ภาวะปกติ 

3. การยึดคลายและการทบทวนแนวคิด (Stretching /Reviewing concept) 
ผูเ้รียนจะยืดกลา้มเนือ้ใหย้าวขึน้และช่วยลดอาการเป็นตะครวิ ในขณะที่ยดึกลา้มเนือ้ ผูเ้รียนสามารถ
พดูทบทวนแนวคิดและสว่นประกอบของการเตน้ที่ไดเ้รียนรูใ้นครัง้นีไ้ปดว้ย 

4. การแบ่งปันและการประเมินการออกแบบท่าเตน้ (Sharing and evaluating 
choreography) ผู้เรียนจะสรุปเนือ้หาที่ไดเ้รียนรูใ้นแต่ละองค์ประกอบของการเต้น ในการพูดของ
ผูเ้รียน ควรจะเก่ียวกบัการใชส้่วนประกอบของการเตน้ร  า สว่นอื่นที่ใชร้ว่มกบัการเตน้ การผลดัเปลี่ยน 
ทกัษะในการแสดง หรือการเคลื่อนไหวและความสมัพนัธท์ี่ท  าใหเ้กิดความน่าสนใจหรือความแตกตา่ง 

4. แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยทีเ่กี่ยวขอ้งกับความคิดสร้างสรรค ์
4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์ 

จากการศึกษาคน้ควา้ทฤษฎี แนวคิดเก่ียวกับความคิดสรา้งสรรคข์องนกัวิชาการและ
นกัการศกึษา ไดมี้การเสนอแนวความคิดเก่ียวกบัการคิดสรา้งสรรคไ์วอ้ย่างหลากหลาย เช่น Guilford  
(1986) กล่าวว่า การคิดสรา้งสรรคเ์ป็นลกัษณะของความสามารถในกระบวนการท างานของสมอง 
(Creative Process) เป็นความสามารถท่ีคิดไดห้ลายแง่มมุ หลายทิศทาง น าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่ง
แปลกใหม่ รวมถึงการคิดคน้พบวิธีการแกปั้ญหาไดส้  าเร็จ ซึ่งประกอบดว้ย ความคล่องในการคิด 
(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดแปลกใหม่  (Originality) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration) และ Torrance (1970) ไดแ้บ่งความคิดสรา้งสรรคอ์อกเป็น 3 ดา้น คือ 
คิดคล่องแคล่ว (Fluency) คิดยืดหยุ่น (Flexibility) และคิดริเริ่ม (originality) ทัง้นีก้ารคิดสรา้งสรรค์
เป็นกระบวนการคิดท่ีบูรณาการประสบการณท์ัง้หมดที่มี เพื่อสรา้งความคิดใหม่หรือผลิตผลใหม่ที่
แปลกแตกต่างไปจากเดิม สอดคลอ้งกบั De Bono (1990) ไดใ้หค้วามหมายของการคิดเชิงสรา้งสรรค์
ว่าเป็นความสามารถในการคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) เพื่อสรา้งแนวคิดใหม่ที่จะน ามาใช้
แก้ปัญหาไดห้ลายแนวคิดและน าแนวคิดเหล่านีไ้ปพัฒนาต่อยอดเพื่อให้สามารถใชแ้ก้ปัญหาที่
ตอ้งการได ้ส่วน Howkins (2010) ไดก้ล่าวถึงความสรา้งสรรค ์(Creativity) คือ การสรา้งมลูค่าจาก
การใชค้วามคิด เพื่อผลิตหรือแปรสภาพออกเป็นผลลพัธใ์หม่ เป็นการพฒันาเศรษฐกิจบนพืน้ฐานการ
สรา้งและการใชค้วามรู ้ความคิดสรา้งสรรคท์ี่เช่ือมโยงกับพืน้ฐานทางวฒันธรรม การสั่งสมความรู้
ดา้นสงัคม เทคโนโลยีและนวตักรรม เพื่อใชผ้ลิตสินคา้ใหม่ การบรกิารรูปแบบใหม่ จะช่วยเพิ่มมลูค่า
ทางเศรษฐกิจ และความสรา้งสรรคม์กัน าไปสูน่วตักรรม  
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ในส่วนของนักการศึกษาไทย ทวีเดช จิ๋วบาง (2547) กล่าวถึง การคิดสรา้งสรรค ์
(Creativity) เป็นสมบัติที่ติดตัวมาแต่ก าเนิดและจะติดตัวเราไปเรื่อยๆ เช่นเดียวกับประสบการณ ์
ความรู ้ความคิด บุคลิกภาพ ความใฝ่ฝันต่างๆ กนั แต่สามารถเปลี่ยนแปลงไปไดต้ามประสบการณ์
ของชีวิต การเสรมิความคิดสรา้งสรรคมี์ความจ าเป็นในสงัคม เพราะปัจจบุนัเกิดการเปลี่ยนแปลงใน
สงัคมอย่างรวดเรว็ มีปัญหาใหม่เกิดขึน้ตลอดเวลา การฝึกใหรู้จ้กักระบวนการ และวิธีการคิดใหม่ๆ 
เพื่อแกปั้ญหาเป็นสิ่งจ าเป็น เพราะสงัคมตอ้งการบคุคลที่มีความคิดสรา้งสรรค ์มาช่วยแกปั้ญหา และ  
วิสตูร โพธ์ิเงิน (2553) ไดส้รุปว่า ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นกระบวนการทางปัญญาที่ใชก้ระบวนการ
ทางความคิดหลายๆ อย่างมารวมกนั ประกอบดว้ย ความคิดคลอ่งแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิด
รเิริ่ม และความคิดละเอียดลออ เป็นการแสวงหา พิจาณาทางเลือกที่หลากหลายในการท างานหรือ
แกไ้ขปัญหา สรา้งแนวคิด สรา้งผลผลิตทางดา้นทฤษฎี หลกัการ หรือผลิตผลใหม่ๆ ที่มีประโยชน ์มี
คุณค่า มีความแปลกใหม่ มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัไม่ซ  า้แบบใคร ซึ่งเกิดจาก กระบวนการในการจัด
กระท า ผลงานที่ผลิต ทักษะที่ ใช้ในแง่ความคล่องแคล่ว บุคลิ กภาพของบุคคล และเงื่อนไข
สิ่งแวดลอ้มที่มีอิทธิพลต่อความคิดสรา้งสรรค ์สอดคลอ้งกบั เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศศ์กัดิ์ (2556) ให้
ความหมายของการคิดสรา้งสรรคท์ี่หมายถึง การคิดสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมและใช้
ประโยชนไ์ดอ้ย่างเหมาะสม ส่วน ดวงเดือน ศาสตรภัทร (2558) อธิบายความคิดสรา้งสรรคเ์ป็น
กระบวนการคิดที่น  าไปสูน่วตักรรม การแกไ้ขปัญหาหรือการสงัเคราะหเ์รื่องต่างๆ โดยใชม้มุมองการรู ้
คิด บคุลิกภาพและสงัคม ประสาทชีววิทยา สขุภาพจิต การคิดสรา้งสรรคแ์ละสติปัญญา การพฒันา
ความคิดสรา้งสรรค์สามารถท าได้ด้วยการกระตุ้นและฝึกให้เกิดการคิดวิเคราะห์ คิดอย่างมี
วิจารณญาณ คิดสรา้งสรรค ์ใหมี้อิสระทางความคิด คิดนอกกรอบ ไม่ยดึติดกบัสิ่งเก่า ไม่กลวัที่จะพบ
ความลม้เหลว และเกิดการเรียนรูส้ิ่งต่างๆ ดว้ยตนเอง และ กมล โพธิเย็น (2562) กล่าวว่า ความคิด
สรา้งสรรคเ์ป็นการมองเห็นสิ่งที่ต่างไปจากเดิม เป็นการคิดหลายมุมมอง หลายทิศทางที่ เป็นการ
เช่ือมโยงจากส่ิงที่ก  าลงัคิดไปสู่สิ่งอื่น โดยเป็นการมองเห็นทางเลือกหลายทางอย่างรอบดา้น และยงั
เป็นความคิดท่ีต่างไปจากเดิมที่ตื่นตาตื่นใจ ในขณะเดียวกนัส่งผลใหเ้กิดการคิดคน้สิ่งแปลกใหม่ที่
เป็นประโยชน ์และจะไดส้ิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรมตลอดจนไดว้ิธีการแกปั้ญหาที่ก าลังเผชิญอยู่เป็น
ผลลพัธส์  าคญั 

จากแนวคิดของนักวิชาการและนักการศึกษา ได้กล่าวถึงความหมายของการคิด
สรา้งสรรคไ์วต้ามลกัษณะต่างๆ ดังกล่าวขา้งตน้ อาจสรุปความหมายของการคิดสรา้งสรรคไ์ดค้ือ 
ความสามารถของสมองในการคิด และจินตนาการที่ตอ้งพยายามสรา้งความคิดใหเ้ป็นไปได ้เปิด
โอกาสใหเ้กิดเป็นมมุมองการรูค้ิดที่แปลกใหม่ สามารถคน้พบวิธีแกไ้ขปัญหาต่างๆอย่างเป็นระบบ 
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โดยมีลกัษณะของการคิดรเิริม่ การคิดยืดหยุ่น การคิดคลอ่ง และ การคิดละเอียดละออ ทัง้ยงัสามารถ
เช่ือมโยงกับส่ิงต่างๆ รอบตัวจากประสบการณ์เดิม ความรู ้ข้อมูลต่างๆ ผ่านการคิดวิเคราะห ์
สงัเคราะห ์แลว้สรา้งสรรคส่ิ์งใหม่ขึน้ตามความคิด จินตนาการ อาจอยู่รูปแบบของแนวคิด ทฤษฎี 
หรือการประดิษฐ์คิดคน้ แสดงใหเ้ห็นเป็นผลงาน นวตักรรมสรา้งสรรค ์ตลอดจนสามารถฝึกปฏิบตัิให้
เกิดความเช่ียวชาญในงานที่ท  าไดส้  าเรจ็ ที่มีความแปลกใหม่ แตกต่างหลากหลาย น่าสนใจ ตื่นตาตื่น
ใจ เป็นเอกลกัษณ ์และสามารถปรบัเปลี่ยนไดต้ามสถานการณท์ี่หลากหลาย เป็นประโยชนเ์พื่อการ
ด ารงชีวิต และสงัคม เสรมิสรา้งบคุลิกภาพที่ดีตอ่ตนเอง 

4.2 ประเภทความคิดสร้างสรรค ์
ความคิดสรา้งสรรคจ์ าแนกโดยใชร้ะดบัความใหม่ ไม่ซ  า้ของเดิมเป็นเกณฑ ์สามารถ

จ าแนกได ้4 ประเภท ดังนี  ้(Felder, 1988; Baer, 2012 อา้งถึงใน ประจักษ์ ปฏิทัศน,์ 2562, และ
จนัทรา ด่านคงรกัษ,์ 2561)  

1. ความคิดสรา้งสรรค์ประเภทต่อเนื่อง (Extension) คือ การผสมผสานระหว่าง
ความคิดสรา้งสรรคน์วตักรรมและการสงัเคราะห ์โดยมีการปรบัปรุงรายละเอียดที่จ  าเป็นแต่มีความ
ต่อเนื่องจากตน้ฉบบัของงานนัน้ๆ เช่น การปรบัปรุงพฒันาสว่นประกอบของรถยนตแ์ต่ละรุน่จากเดิมที่
มีอยู่ แลว้มีการตัง้ช่ือรุน่ใหม่  

2. ความคิดสรา้งสรรคป์ระเภทการลอกเลียน (Duplication) คือ เป็นการน าวิธีการ
เดิมที่ดีอยู่แลว้ หรืออาจมีการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมเล็กนอ้ย น าไปประยุกตใ์ชจ้นประสบ
ความส าเรจ็มาก่อน จงึน าวิธีการเดิมนัน้มาเป็นตน้แบบ  

3. ความคิดสรา้งสรรค์ประเภทการสังเคราะห์ (Synthesis) คือ การผสมผสาน
แนวความคิดจากแหล่งต่างๆ เขา้ดว้ยกัน แลว้เกิดแนวคิดใหม่อันมีคุณค่า เช่น การน าความรูท้าง
คณิตศาสตรไ์ปใชใ้นการแกปั้ญหาการบรหิาร 

4. การสรา้งสรรค์นวัตกรรม (Innovation) คือ การสรา้งสรรค์สิ่งใหม่ที่ไม่เคยเกิด
ขึน้มาก่อน เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์ใหม่ เป็นการคิดโดยภาพรวมมากกว่าแยกเป็นส่วนย่อย เช่น 
การพฒันายารกัษาโรค สมองกลคอมพิวเตอร ์สถาปัตยกรรมที่เป็นเอกลกัษณโ์ดดเด่น เป็นตน้ 

4.3 องคป์ระกอบการคิดสร้างสรรค ์ 
จากทฤษฎีโครงสรา้งสมรรถภาพทางสมองของ Guilford (1986) ได้อธิบายการคิด

สรา้งสรรค์คือความสามารถของสมองในการคิดไดห้ลากหลายทิศทาง เป็นการคิดแบบอเนกนัย 
(Divergent thinking) คือ เม่ือผูมี้ความสามารถในการคิดสรา้งสรรคไ์ดร้บัรูข้อ้มลูหรือเนือ้หา จะมีการ
คิดตอบสนองไดห้ลากหลายในปรมิาณ และคณุภาพ (ชาญณรงค ์พรรุง่โรจน,์ 2546; ส านกังาน ก.พ., 
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2559; สวุิทย ์มลูค า, 2550; อุทยัวรรณ ดอกพรม, 2548) องคป์ระกอบการคิดอย่างสรา้งสรรคต์าม
แนวคิดของ Guilford ประกอบดว้ย 

1. การคิดริเร่ิม (Originality)  
เป็นกระบวนการของสมองที่สามารถคิดใหแ้ตกต่างไปจากสิ่งที่มีอยู่ คือความคิดที่

แตกต่างจากความคิดเดิม ไม่ใช่ความคิดธรรมดา เป็นความคิดที่แปลกใหม่ หรือที่เรียกว่า “Wild Idea” 
อาจเกิดจากการดดัแปลงน าเอาความรูเ้ดิมมาประยุกต ์น าไปสู่การสรา้งสิ่งใหม่ ตอ้งอาศยัความกลา้
คิด กล้าจินตนาการ และกล้าลอง และท าการทดสอบความคิดของตน เพื่อให้เกิดประโยชน์ตาม
วตัถปุระสงค ์(Guilford, 1986; Torrance, 1970; ทวีเดช จิ๋วบาง, 2547; สวุิทย ์มลูค า, 2547;  เกรยีงศกัดิ ์ 
เจรญิวงศศ์กัดิ,์ 2557)  

จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้น อาจสรุปได้ว่า ความคิดริเริ่ม (Originality) 
หมายถึง การคิดท าสิ่งใหม่ มีความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรมดา เป็นการน าความรูเ้ดิม
มาดดัแปลง ประยกุตใ์ช ้และสรา้งสรรคใ์หเ้กิดเป็นสิ่งใหม่ขึน้  

2. การคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
คือการคิดในปรมิาณมากในเรื่องเดี่ยวกนัและไม่ซ  า้กนัในช่วงเวลาที่ก าหนด โดยแบ่ง

ออกเป็น ด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใช้ถ้อยค าไดอ้ย่างคล่องแคล่ว ด้านโยง
ความสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็นความสามารถในการคิดหาถ้อยค าที่ เหมือนกันหรือ
คลา้ยกันไดม้ากที่สุดเท่าท่ีจะมากไดใ้นเวลาที่ก าหนด ดา้นการแสดงออก (Expressional  Fluency) 
เป็นความสามารถในการใชว้ลีหรือประโยค มาเรียงต่อกนัไดอ้ย่างรวดเรว็เพื่อใหไ้ดป้ระโยคที่ตอ้งการ 
ซึ่งความคิดคล่องแคล่วมีความส าคญัในการแกปั้ญหา เพราะการแกปั้ญหาจะตอ้งแสวงหา ค าตอบ
หรือวิธีการแก้ไขได้หลายวิธี และต้องน ามาทดสอบจนกว่าจะพบวิธีที่ถูกต้อง ทั้งยังเป็นการคิด
ตอบสนองต่อสิ่งเรา้ไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่ รวดเรว็ และมีปรมิาณมากในเวลาที่ก าหนด เป็นความสามารถ
ในการคิดอันดับแรกๆในการที่จะพยายามเลือกเฟ้นให้ได้ ความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุด ซึ่ง
จ าเป็นตอ้งคิดออกมาใหไ้ดม้ากหลายอย่าง และแตกต่างกนั สามารถจดัหมวดหมู่ของความคิดได ้แลว้
จึงน ามาพิจารณาเปรียบเทียบกันว่าความคิดอันใดจะเป็นความคิดท่ีดีและใหป้ระโยชนค์ุม้ค่าท่ีสุด      
(Guilford, 1986;  ทวีเดช จิ๋วบาง, 2547; สวุิทย ์มลูค า, 2547; ชนิสรา ใจชยัภูมิ, 2552; วรรณพร เลิศ
อาวาส, 2554; ทิศนา แขมมณี, 2561) 

จากแนวคิดของนักการศึกษาขา้งตน้ที่ใหค้วามหมายเก่ียวกับการคิดคล่องแคล่ว 
ผูว้ิจยัอาจสรุปไดว้่า การคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดที่มีปริมาณการ
คิดที่มากที่สุด ไม่ซ  ้ากันในเรื่องเดี่ยวกัน สามารถใช้ถ้อยค าได้อย่างคล่องแคล่ว สามารถโยง
ความสัมพันธ์ ของถ้อยค าที่เหมือนกันหรือคลา้ยกันไดม้ากที่สุดเท่าที่จะมากได้ และสามารถการ
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แสดงออก ในการน าค ามาเรียงกนัเพื่อใหไ้ดว้ลีหรือประโยคที่ตอ้งการ ใหไ้ดอ้ย่างรวดเรว็ภายในเวลาที่
ก าหนด และแสดงออกถึงความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเรา้ต่างๆ โดยเนน้ปริมาณใหม้าก
ที่สดุ ท าใหด้ี แกปั้ญหาไดเ้รว็ จดัหมวดหมู่ของความคิดได ้รูจ้กัตดัสินใจ พิจารณาเปรียบเทียบกนัว่า
ความคิดใดจะเป็นความคิดที่ดีและใหป้ระโยชนค์ุม้ค่าที่สดุ  

3. การคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  
เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบไดห้ลากหลายแนวทาง สามารถปรบัเปลี่ยน

ความคิดให้สอดคลอ้ง เหมาะสมกับสถานการณ์นั้นๆ หรือเงื่อนไขต่างๆ ได ้ประเภทของความคิด
ยืดหยุ่นแบ่งไดด้งันี ้คือ ความคิดที่เกิดขึน้ทนัที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถที่จะคิด
ได้อย่างอิสระหลายทาง และความคิดทางการดัดแปลง (Adapter Flexibility) คือความสามารถ
ดัดแปลงความรูห้รือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์ในหลายๆ ด้านไม่ซ  า้กัน มีประโยชน์ต่อการ
แกปั้ญหาเฉพาะหนา้ ทัง้นีย้งัเป็นทกัษะส าคญัที่เก่ียวขอ้งกบัสติปัญญา การใชเ้หตผุล ความสามารถ
ในการเรียนรูแ้ละแก้ไขปัญหา สามารถจัดระบบความคิด ปรบัเปลี่ยนพฤติกรรม ช่วยวางกลยุทธ ์
ประมวลผล ซึ่งความคิดยืดหยุ่นจะเป็นตวัเสริมใหค้วามคิดคล่องแคล่วมีความแปลกแตกต่างออกไป 
น าไปสูก่ารคิดอย่างมีคณุภาพ (Guilford, 1986;  Torrance, 1970; ทวีเดช จิ๋วบาง, 2547; สวุิทย ์มลูค า
, 2547; วรรณพร เลิศอาวาส, 2554; ศนูยพ์ฒันาสมองและศกัยภาพ, 2561) 

จากแนวคิดของนกัการศึกษาขา้งตน้ อาจสรุปไดว้่า การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ
ความสามารถในการคิดหาค าตอบ และดดัแปลงความรูห้รือประสบการณไ์ดห้ลายทิศทางอย่างอิสระ
ช่วยจัดระบบความคิด วางกลยุทธ ์ประมวลผล มีความคิดอ่อนโยน แกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ได ้และ
สามารถปรบัสภาพความคิดให้ยืดหยุ่นตามสถานการณ์ต่างๆ ให้เหมาะสม มีประสิทธิภาพ เกิด
ประโยชนใ์นหลายๆ ดา้น  

4. การคิดละเอียดลออ (Elabolation)  
เป็นความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอื่นมองไม่เห็น และสามารถ

เช่ือมโยงสัมพันธ์สิ่งต่างๆ ได้อย่างมีความหมาย และเพื่อตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้
ความหมายสมบูรณย์ิ่งขึน้ ถือเป็นส่วนการคิดที่ส  าคญัในการสนับสนุน สรา้งผลผลิตและเกิดผลงาน
ความส าเร็จอย่างสรา้งสรรคด์ว้ย เช่น บุคคลที่มีความคิดสรา้งสรรคใ์นทางทกัษะการประดิษฐ์ต่างๆ 
แทนที่จะเล่นเฉยๆ เขาจะคิดสรา้งมนัขึน้มาเป็นผลงานที่เป็นประโยชนไ์ด ้ผูท้ี่มีความละเอียดประณีต 
พิถีพิถนั แสดงว่าเป็นผูท้ี่มีประสาทรบัรูว้่องไว ช่างสงัเกต ลึกซึง้ ตื่นตวั มีปฏิกิริยาต่อสภาพแวดลอ้ม
ตลอดเวลา สามารถจ าแนกแยกแยะไดอ้ย่างฉับไว (Kneller, 1965; Torrance, 1970; Guilford, 1986;  
สวุิทย ์มลูค า, 2547; ทิศนา แขมมณี, 2561)  
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จากแนวคิดของนักการศึกษาข้างต้นอาจสรุปได้ว่า การคิดละเอียดลออ  คือ
ความสามารถในการคิดที่มองเห็นถึงรายละเอียดที่คนอื่นมองไม่เห็นในสิ่งต่างๆ  และสามารถเช่ือมโยง
สมัพนัธถ์ึงความหมายของสิ่งที่คิดไดอ้ย่างถ่ีถว้น เป็นลกัษณะความคิดที่สนบัสนนุการสรา้งผลงานเชิง
สรา้งสรรคใ์หส้  าเรจ็ 

ทัง้นี ้การคิดสรา้งสรรคเ์ป็นการท างานของสมองขัน้สงูที่ใชก้ระบวนการทางความคิด
หลายองคป์ระกอบมาผสมผสานผนวกรวมกนั ประกอบดว้ย การคิดริเริ่ม การคิดคล่องแคล่ว การคิด
ยืดหยุ่น และการคิดละเอียดละออ ซึ่งการคิดริเริ่มเป็นลกัษณะส าคัญที่ท  าใหเ้กิดการเริ่มตน้ขึน้ แต่
ความส าเร็จของการสรา้งสรรค์จ าเป็นต้องอาศัยลักษณะความคิดอื่นๆ ประกอบด้วย  มิใช่เพียง
องคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหนึ่ง เพียงอย่างเดียว 

4.4 หลักการพจิารณาองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
สามารถพิจารณาไดจ้ากองคป์ระกอบ ดงันี ้ความคิดนัน้ตอ้งเป็นสิ่งใหม่ ใชก้ารไดแ้ละมี

ความเหมาะสมลงตัวพอดีกับปัญหาที่ตอ้งการแกไ้ข (Lawson, 2006; เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศ์ักดิ์, 
2553) มีรายละเอียดดงันี ้

1. ต้องเป็นความคิดใหม่ (New, Original) คือจะต้องใหม่ล่าสุด แหวกแนวจาก
ความคิดเดิม หรือเรียกว่าเป็นความคิดตน้แบบ ใหม่เปิดกล่อง ที่ไม่ไดล้อกเลียนแบบใครหรือเคยมีมา
ก่อนหรือแมก้ระทั่งความคิดเดิมของตนเอง  

2. ใชก้ารได ้(Workable) ความคิดใหม่นั้นตอ้งสามารถพัฒนาต่อไดจ้ากความคิด
ใหม่ที่เราสรา้งขึน้มานัน้ เราตอ้งคิดต่อว่าจะสามารถน ามาพัฒนาใหเ้ป็นจริงและใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่าง
เหมาะสม ตอ้งตอบวัตถุประสงคข์องการคิดหรือการแกปั้ญหาสิ่งท่ีเผชิญอยู่ ไดเ้ป็นอย่างดีการคิด
สรา้งสรรคต์อ้งเป็นความคิดที่มีเหตผุลสามารถน าไปใชแ้กปั้ญหาที่ไม่สามารถแกไ้ขไดด้ว้ยวิธีการเดิม
หรือใชป้ระโยชนไ์ดด้ีกวา่ของเดิมที่ใชก้นัอยู่ 

3. มีความเหมาะสม (Appropriate) ความคิดใหม่ตอ้งมีเหตุมีผล มีความเหมาะสม
และมีคณุค่า ไดม้าตรฐานเป็นที่ยอมรบักนั 

4.5 การคิดสร้างสรรคข์องบุคคล 
Teresa M. Amabile, (1998) ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบที่ก่อใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์ 

3 ประการที่มีในตวัของบคุคล ไดแ้ก่ 
1. ความเช่ียวชาญ (Expertise) เป็นความฉลาดรูด้า้นเทคนิค และกระบวนการ 
2. ทักษะการคิดอย่างสรา้งสรรค ์(Creative-Thinking Skills) เป็นความสามารถใน

การใชว้ิธีต่างๆ ในการแกไ้ขปัญหา แมจ้ะตอ้งเผชิญกับอุปสรรค3. แรงจูงใจ (Motivation) เกิดขึน้จาก
ปัจจยัภายนอกและภายใน โดยปัจจยัท่ีเสริมแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เช่น เงินโบนัส 
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การเลื่อนต าแหน่ง เป็นตน้ ส่วนปัจจัยที่เสริมแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เกิดจากความ
ปรารถนาอันแรงกลา้ หรือความสนใจต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดของบุคคล ซึ่งจะมีผลต่อความคิดสรา้งสรรค์
มากกวา่แรงจงูใจภายนอก ดงัภาพประกอบ 3 
 

ภาพประกอบ 3  องคป์ระกอบของการคิดสรา้งสรรค ์ 

การคิดสรา้งสรรคส์ามารถเกิดขึน้ได ้2 ทาง โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
1. เริ่มจากจินตนาการแลว้ยอ้นสู่ความเป็นจริง การคิดสรา้งสรรคน์ีเ้กิดจากการ

ท างานของสมองซีกขวา สมองส่วนนี ้มีความสามารถในการจินตนาการได้อย่างไม่มีที่สิ ้นสุด 
จินตนาการเป็นส่วนประกอบที่ส  าคญัอย่างยิ่งในการคิดสรา้งสรรคเ์พราะจะช่วยใหเ้ราสรา้งสรรคส์ิ่ง
ใหม่ๆ ไดอ้ย่างไม่จ ากดั และช่วยใหเ้ราคน้พบสิ่งแปลกใหม่   เม่ือน ามาประกอบกบัการคิดเชิงวิเคราะห์
และการคิดในมิติอื่น ๆ เพื่อกลั่นกรองความเป็นไปไดจ้ินตนาการหลายอย่างของมนุษย์ จึงไดถู้ก
น ามาใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสมในโลกแห่งความจริง อีกทัง้ยงัมีความสมัพันธก์ับกระบวนการท างานของ
สมองซีกซา้ยและขวา ซึ่งสมองซีกซา้ย ท างานเก่ียวกบัขอ้มลูที่เป็นค าพดู การวิเคราะหข์อ้มลู ตรรกะ 
นิรนัย ความเป็นเหตุเป็นผลกัน ส่วนสมองซีกขวา จะท างานเก่ียวกับข้อมูลที่ เป็นภาพ เป็นการ
สงัเคราะหข์อ้มลู แบบอุปนัย ความไม่เป็นเหตุเป็นผล ความรูส้ึกตามสญัชาตญาณ และจินตนาการ
ต่างๆ ดงันัน้เพื่อใหเ้กิดความเป็นผูท้ี่มีความคิดสรา้งสรรคม์ากขึน้ จ าเป็นตอ้งฝึกทกัษะการใชส้มองทัง้ 
2 ซีก อย่างสมดลุ โดยการถาม-ตอบ ฝึกการเป็นผูน้  า ฝึกความเช่ือมั่น กลา้แสดงออก การรบัรูปั้ญหา
และการหาวิธีแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างเหมาะสมกบัสถานการณด์ว้ยตนเอง 
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2. เริ่มจากความรูแ้ลว้คิดต่อยอดสู่สิ่งใหม่ การคิดสรา้งสรรคใ์นลักษณะนีเ้กิด
จากการน าขอ้มูล ความรูท้ี่มีอยู่มาต่อยอดหรือคิดเพิ่มเติม ทั้งนีใ้นโลกแห่งความเป็นจริง ความคิด
ใหม่ๆ ที่ไดม้านัน้อาจจะมาจากการรวบรวมหรือปรบัปรุงแนวคิดของผูอ้ื่นท่ีไดน้  าเสนอไปก่อนหนา้นี ้
แลว้ ตัวอย่างเช่น โธมัส อัลวา เอดิสนั นักประดิษฐ์ผูย้ิ่งใหญ่ของโลก ไดจ้ดสิทธิบัตรสิ่งประดิษฐ์ไว้
มากกวา่ 1,000 รายการ แต่ทัง้หมดนัน้มีเพียง 1 รายการเท่านัน้ที่เขาสามารถอา้งไดว้า่มาจากความคิด
สรา้งสรรคข์องเขาเองจริง ๆ ก็คือ หีบเสียง และส่วนที่เหลือนัน้เป็นการน าเอาความคิดของคนอื่นมา
ดดัแปลง ปรบัปรุงจนกลายเป็นสิ่งที่มีค่า การคิดสรา้งสรรคจ์ะเขา้ไปต่อยอดการคิดเดิม ใหก้ลายเป็น
ความคิดใหม่ 

4.6 กระบวนการคิดสร้างสรรค ์
เป็นกระบวนการที่จะท าให้บุคคลสามารถที่จะผลิตความคิดแปลกใหม่หรือคิดค้น

สิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่ และนวตักรรมใหม่ๆได ้โดยมีนกัวิชาการศกึษาและนกัจิตวิทยาไดศ้กึษาและ
ล าดบัขัน้ตอนในการด าเนินการคิดสรา้งสรรค ์มีรายละเอียดดงันี ้(พรพิมล พจนาพิมล, 2559; สมพร 
หลิมเจรญิ, 2552)  

Guilford (1986) ไดอ้ธิบายกระบวนการคิดเชิงสรา้งสรรคโ์ดยทั่วไป ซึ่งประกอบดว้ย 5 
ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้เตรียมการ ประกอบดว้ย 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นทักษะต่างๆ ที่ไดเ้รียนรูม้า ดา้น
ขอ้มลูพืน้ฐาน ดา้นทรพัยากร และดา้นความไวต่อปัญหา การระบปัุญหา 

2. ขัน้รวบรวมความคิด ไดแ้ก่ การรวบรวบความคิดที่เนน้เฉพาะส่วนที่เก่ียวขอ้งกบั
ปัญหาและแยกสว่นที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัปัญหาออกไป และการรวบรวมขัน้ที่ผิดพลาดตัง้แต่เริม่ตน้  

3. ขัน้ครุน่คิดหรือบ่มเพาะความคิด ไดแ้ก่ การครุน่คิดหรือบ่มเพาะความคิดโดยเริ่ม
จากปัญหา ประเภทของปัญหา ลกัษณะของปัญหารวมทัง้ขอ้มลูต่าง ๆ  ที่รวบรวมส าหรบัการแกปั้ญหา 
และการระบแุนวทางการแกปั้ญหาที่เป็นไปไดใ้นระดบัที่ชดัเจน  

4. ขัน้กระจ่างทางความคิด ไดแ้ก่ แนวทางการแกปั้ญหาหรือแผนการด าเนินการขัน้
ต่อไปอาจจะกระจ่างขึน้ไดใ้นทนัที  

5. ขัน้พิสจูนข์อ้เท็จจรงิและอธิบายรายละเอียด ไดแ้ก่ การทดสอบการแกปั้ญหาตาม
แนวทางที่เลือกไว ้การประเมินผลการทดสอบ การพฒันาแนวทางการแกปั้ญหา การน าไปปฎิบตัิ และ
การน าเสนอแนวทางการแกปั้ญหาที่ดีท่ีสดุ 

Osborn (1953) ได้คิดวิ ธีการระดมสมอง (Brainstorming) โดยน าเสนอรูปแบบ
กระบวนการคิดสรา้งสรรค ์7 ขัน้ตอน ดงันี ้
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1. ขัน้การชีป้ระเด็นปัญหา (Orientation) เป็นการชีท้ิศทางของปัญหา 
2. ขั้นการเตรียมและรวบรวมข้อมูล (Preparation) เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลที่

เก่ียวขอ้ง 
3. ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) เป็นการจ าแนกเนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกบัปัญหา 
4. ขัน้การตัง้สมมติฐาน (Hypothesis) เป็นการสะสมรูปแบบแนวคิด 
5. ขัน้การคิด (Incubation) เป็นการครุน่คิดไปสูก่ารรูแ้จง้ 
6. ขัน้การสงัเคราะห ์(Synthesis) เป็นการสงัเคราะหส์ิ่งต่างๆ เขา้ดว้ยกนั 
7. ขัน้การประเมินผล (Evaluation) เป็นการติดสินผลของการคิด 

Wallach (1962) ไดอ้ธิบายขัน้ตอนของความคิดสรา้งสรรคไ์วว้า่ เกิดจากความคิดในสิ่ง
ใหม่ๆ โดยอาศัยการลองผิดลองถูก ไดเ้สนอกระบวนการทางความคิดสรา้งสรรค ์ประกอบดว้ย 4 
ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขัน้เตรียมการ (Preparation) เป็นขัน้การส ารวจปัญหา สงัเกต และศึกษาขอ้มลูที่
จะน าไปใชเ้พื่อแกปั้ญหา 

2. ขัน้การครุน่คิด (Incubation) เป็นช่วงการเก็บประเด็นปัญหา  
3. ขัน้ความคิดกระจ่างชดั (Illumination) เป็นการเกิดขึน้ของความคิดใหม ่
4. ขัน้ทดสอบความคิด (Verification) เป็นการตรวจสอบความคิดใหม่ที่เกิดขึน้ น า

ขอ้มลูความรูใ้นการด าเนินการจดัการตามขัน้ต่างๆขา้งตน้มาพิสจูนว์า่ถกูตอ้ง 
Torrance (1965) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันไดศ้ึกษาคน้ควา้ดา้นความคิดสรา้งสรรค ์

โดยพฒันาแนวคิดทฤษฎีโครงสรา้งทางสติปัญญามาใชใ้นการวิจยัเรื่องความคิดสรา้งสรรค ์สามารถ
จ าแนกกระบวนการคิดสรา้งสรรคไ์ด ้5 ขัน้ ดงันี ้

1. การคน้หาขอ้เท็จจริง (Fact – finding) เป็นขัน้ที่มีความรูส้ึกสบัสน กงัวลใจแต่ยงั
ไม่สามารถหาสาเหตขุองปัญหาได ้วา่เกิดจากอะไร 

2. การค้นพบปัญหา (Problem – finding) เป็นขั้นที่ใช้ความคิด พิจารณาจนเกิด
ความเขา้ใจจนพบสาเหตขุองปัญหาที่เกิดขึน้  

3. การคน้พบแนวคิด (Ideal – finding) เป็นขัน้การตัง้สมมตุิฐาน รวบรวมความคิด
และขอ้มลูต่างๆ เพื่อทดสอบความคิดที่เป็นสมมตุิฐาน  

4. การคน้พบค าตอบ (Solution – finding) เป็นขัน้การทดสอบสมมตุิฐาน เพื่อคน้พบ
ค าตอบ 
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5. การยอมรบัผลที่ไดจ้ากการคน้พบ (Acceptance – finding) เป็นขัน้การยอมรบัขอ้
คน้พบที่เป็นค าตอบ และพัฒนาสู่แนวคิดต่อไปที่จะท าใหเ้กิดขอ้คน้พบใหม่ หรือแนวความคิดใหม่ 
(New Challenges) 

Rossman (1996) แนวคิดของรอสแมนแสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาของ
บคุคล ไดศ้ึกษากระบวนการคิดสรา้งสรรคผ์่านแบบสอบถาม เพื่อสอบถามนกัประดิษฐ์จ านวน 710 
คน และไดข้ยายขัน้ตอนกระบวนการคิดสรา้งสรรคข์องวอลลาสจาก 4 ขัน้ตอน เป็น 7 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

1. การสงัเกตสิ่งที่ตอ้งการคน้หา ส ารวจปัญหาและความตอ้งการต่างๆ 
2. การวิเคราะหส์ิ่งที่ตอ้งการคน้หา และก าหนดปัญหา 
3. ส  ารวจขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งเป็นประโยชนใ์นการแกปั้ญหา 
4. ก าหนดวิธีการแกปั้ญหาตามวตัถปุระสงค ์
5. วิเคราะหว์ิพากษว์ิธีการแกปั้ญหาเพื่อหาขอ้ดีขอ้เสีย 
6. สรา้งใหเ้กิดแนวคิดใหม่ การประดิษฐ์คิดคน้สิ่งใหม่ 
7. ทดลองเพื่อตรวจสอบวิธีการแกปั้ญหา ที่เป็นไปไดม้ากที่สดุ 

Plesek (1996) ได้สังเคราะห์และสรุปกระบวนการคิดสร้างสรรค์เป็นวงจรการ
ปฏิบตัิการคิดสรา้งสรรค ์ดงันี ้

1. ขัน้การเตรียม (Preparation) ไดแ้ก่ 1) การสงัเกต (Observation) 2) การวิเคราะห ์
(Analysis) 

2. ขั้นจินตนาการ (Imagination) ได้แก่ 1) การเกิดความคิด (Generation) 2) 
ไดร้บัผลผลิตจากความคิด (Harvesting) 

3. ขัน้การพฒันา (Development) ไดแ้ก่ 1) เพิ่มคณุค่าของผลผลิต (Enhancement) 
2) การประเมินผลผลิต (Evaluation) 

4. ขัน้การลงมือปฏิบตัิ (Action) 1) น าผลผลิตไปใช ้(Implementation) 2) ความรู้
ติดตวั (Living with It) 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศ์ักดิ์ (2556) ไดอ้ธิบายกระบวนการคิดเชิงสรา้งสรรคไ์ว ้3 ขัน้ตอน 
ดงันี ้ 

1. ก าหนดเปา้หมายการคิด การคิดสรา้งสรรคเ์ป็นการคิดที่มีเปา้หมายชดัเจนเริม่ตน้
จากการก าหนดเป้าหมายที่เราตอ้งการแก้ไขดว้ยการคิดสรา้งสรรค์ กล่าวกันว่าการระบุปัญหาได้
ถกูตอ้งเท่ากบัการแกปั้ญหาไปไดม้ากกวา่ครึง่แลว้ 
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2. แสวงหาแนวคิดใหม่ การก าหนดค าถามที่ชดัเจน และสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค์
ที่ตอ้งการ ขัน้ต่อไปก็คือพยายามคิดถึงวิธีการที่จะพาไปสู่วตัถปุระสงคห์รือคิดค าตอบของค าถามให ้
“มากที่สดุ” เท่าที่จะคิดได ้โดยยงัไม่ตอ้งจ ากดัวงวา่สามารถท าไดใ้นทางปฏิบตัิจรงิมากนอ้ยแค่ไหน 

3. การประเมินและคัดเลือกแนวคิด การคิดสรา้งสรรค์สามารถผลิตผลงานทาง
ความคิดออกมาอย่างสมบูรณ์และไม่เป็นเพียงจินตนาการเพอ้ฝัน ก็ต่อเม่ือไดน้ าความคิดใหม่ๆ มา
กลั่นกรองดว้ยความคิดที่ต้องใช้เหตุผลและจะสามารถน าไปปฏิบัติไดจ้ริง เราตอ้งคิดทบทวนว่า
ความคิดนีใ้ชไ้ดจ้รงิหรือไม่จะเกิดปัญหาหรือไม่ ตอบสนองวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไวม้ากนอ้ยเพียงใด ก่อนที่
จะตดัสินใจเลือกความคิดที่เราใชก้ารไดม้ากที่สดุ หรือว่าจะท าการผสมผสานแนวคิดนัน้ใหเ้หมาะสม
ยิ่งขึน้ 

จากกระบวนการคิดสรา้งสรรคข์า้งตน้ น ามาสรุปและสงัเคราะหก์ระบวนการ เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ดงัตาราง 2 

ตาราง 2 การสงัเคราะหก์ระบวนการคิดสรา้งสรรค ์

กระบวนการคิด
สร้างสรรค ์

Guilford 
(1986) 

Osborn 
(1953) 

Wallach 
(1962) 

Torrance 
(1965) 

Rossman 
(1996) 

Plesek 
(1996) 

เกรียงศักดิ ์
เจริญวงศ์
ศักดิ ์
(2556) 

1. ขัน้การชีป้ระเด็น
ปัญหา  

 √  √ √   

2. ขัน้การเตรยีมและ
รวบรวมขอ้มลู  

√ √ √ √ √ √ √ 

3. ขัน้การวิเคราะห ์ √ √ √ √ √ √  
4. ขัน้การ
ตัง้สมมติฐาน  

 √   √   

5. ขัน้การคิด  √ √ √ √ √ √ √ 
6. ขัน้การสงัเคราะห ์ √ √  √ √ √  
7. ขัน้การประเมินผล  √ √ √  √  √ 

 

จากตาราง 2 ผู้วิจัยสังเคราะห์กระบวนการล าดับขั้นตอนในการคิดสรา้งสรรคข์อง 
Guilford (1986), Osborn (1953),Wallach (1962),Torrance (1965), Rossman (1996), Plesek, 
(1996), และเกรียงศักดิ์ เจริญวงศศ์ักดิ์ (2556) สามารถสรุปไดด้ังนี ้1) ขัน้การเตรียมและรวบรวม
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ข้อมูล 2) ขั้นการวิเคราะห์ ใช้ความคิดพิจารณาจนเกิดความเข้าใจ 3) ขั้นการครุ่นคิดและการ
สงัเคราะห ์เก็บรวบรวมขอ้มลูต่างๆ เขา้ดว้ยกนั สรา้งใหเ้กิดความคิดใหม่และน ามาทดสอบความคิด 
และ 4) ขัน้การประเมินผล เป็นการพิจารณาตดัสินผลของความคิด 

4.7 เทคนิคการพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์
การคิดสิ่งใหม่ๆ หมายถึงการผสมผสานสิ่งต่างๆ ที่ยงัไม่เคยถูกผสมผสานมาก่อน ซึ่ง

การคิดสรา้งสรรคเ์ป็นการผสมผสานหรือเช่ือมโยงความคิดที่มีอยู่ จนเกิดการเปรียบเทียบที่ท  าให้
มองเห็นความสมัพนัธร์ะหว่างความคิดเหล่านัน้ การคิดสรา้งสรรคเ์ป็นการคน้หา คดัเลือก ปรบัแต่ง 
ผสมผสานและสงัเคราหไ์ม่วา่จะเป็น ขอ้เท็จจรงิ ความคิด สติปัญญาและทกัษะความสามารถที่มี สิ่ง
ส  าคญัคือการปรบัความคิดและจิตใจของใหพ้รอ้มส าหรบัการคิดใหม่ๆ 

Harvard Business Review (Kelley T. & Kelley D., 2013) ได้กล่าวถึงเทคนิคการ
พฒันาการคิดสรา้งสรรค ์ไวด้งันี ้

1. สรา้งการคิดที่แตกต่าง หลากหลาย จากการก าหนดหวัขอ้ที่ตอ้งการแลว้ฝึกสรา้ง
การคิดใหม่ๆ จากหัวขอ้นั้นพยายามคิดหลายๆ ทางเลือก โดยการสืบเสาะ คน้หาและการสื่อสาร
ความคิดนัน้ออกมาใหผู้อ้ื่นไดร้บัรูแ้ลว้ก็บนัทึกความคิดเหล่านัน้เช่ือมโยงสิ่งที่คลา้ยและสิ่งที่แตกต่าง 
จะท าใหค้วามคิดขยายเป็นการฝึกสรา้งการคิดเบือ้งตน้ เม่ือไดค้วามคิดมากพอแลว้ ก็ใหค้ิดขยาย
ต่อไปอีกวา่เราจะพฒันาความคิดเหลา่นีไ้ปขา้งหนา้ไดอ้ย่างไร 

2. การจัดหมวดหมู่ความคิด จากการสรา้งการคิดที่หลากหลาย ขัน้ต่อมาใหห้าจุด
สมดุลระหว่างความรวดเร็วในการคิด ก็คือความคิดอย่างคล่องแคล่วและหาความแตกต่างและ
หลากหลายในการคิดก็คือความคิดที่ยืดหยุ่น เปรียบเทียบผลการคิดเหลา่นัน้แลว้ก็รวบรวมความคิดที่
ใหม่และก็น าไปใชไ้ดจ้รงิ 

3. เรียนรูจ้ากการสงัเกตพฤติกรรมมนษุย ์จากการคน้หาความรูก้ารแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับผู้คน สังเกตและฟังโดยพยายามคิดและรูส้ึกถึงความต้องการของผู้คนจากปฏิกิริยา 
ความชอบ ไม่ชอบของบคุคล แลว้สรุปผลออกมาและคดัเลือกว่าความคิดไหนเป็นความคิดที่ใหม่และ
น่าแปลกใจที่เราคน้พบ จากการสงัเกตและคน้พบแลว้ก็ถามตวัเองว่าสิ่งที่ผูค้นตอ้งการต่อไปคืออะไร
จะท าใหเ้ราพฒันาความคิดไดต้่อไป 

4.8 ลักษณะกิจกรรมทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์
Torrance (1970) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับลักษณะพื ้นฐานของกิจกรรม  ซึ่งเป็น

แรงจงูใจใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์ไว ้3 ลกัษณะดงันี ้
1) ความไม่สมบูรณ์ การเปิดใจกวา้ง (Incompleteness, Openness) พลงัความไม่

สมบูรณจ์ะเป็นแรงจงูใจในการเรียนรูแ้ละความสมัฤทธ์ิผล เม่ือผูเ้รียนเกิดความรูส้ึกว่างานที่ตนไดท้ า
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นั้นยังไม่สมบูรณ์ ยังมีช่องว่างหรือขอ้บกพร่องบางประการ ก็จะท าใหผู้เ้รียนคิดศึกษาคน้ควา้และ
พยายามหาทางท าใหส้มบูรณ์ เป็นแนวทางหนึ่งที่ช่วยก่อใหเ้กิดความสรา้งสรรค ์โดยใชเ้ทคนิคของ
ความไม่สมบรูณไ์ปกระตุน้การเรียนรูใ้หผู้เ้รียนเกิดความอยากรูเ้พิ่มขึน้ 

2) การสรา้งหรือการผลิตบางสิ่งบางอย่างขึน้มา และการน ามาใชใ้หเ้กิดประโยชน ์
(Producing Something and Using it) วิธีการนีมี้ 3 ขัน้ตอนดงันีข้ัน้ตอนท่ี 1 ผูเ้รียนจะไดร้บัอนุญาต
ใหท้ ากิจกรรมรว่มกบัเพื่อนในชัน้เรียนเพื่อสรา้งความคิดขึน้มา ขัน้ตอนที่ 2 ผูเ้รียนแต่ละคนคิดใหล้กึซึง้
ลงไปดว้ยตวัของเขาเองเก่ียวกับสิ่งนัน้ ขัน้ตอนท่ี 3 ผูเ้รียนจะไดร้บัการกระตุน้ใหท้  าบางสิ่งบางอย่าง
จากสิ่งที่ไดค้ิดสรา้งขึน้ในขัน้ตอนที่ 2  

3) การใช้ค าถาม (Using Pupil Question) ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ถาม
ค าถาม และผูส้อนควรจะหาวิธีที่กระตุน้หรือใชค้  าถามยอ้นกลบัเพื่อใหผู้เ้รียนหาค าตอบดว้ยตัวเอง
ดว้ย เป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค ์ค าถามที่สง่เสรมิแนวคิดใหม่ควรเป็นค าถามที่ผูเ้รียนใช้
การคาดคะเนสถานการณต์่างๆที่จะเกิดขึน้หรือเป็นการวางแผน ตวัอย่างเช่น  

- อะไรจะเกิดขึน้ถา้ของเลน่ชิน้นีมี้ขนาดใหญ่ขึน้  
- อะไรจะเกิดขึน้ถา้มนัเคลื่อนไหวได ้ 
- เราจะเปลี่ยนรูปรา่งมนัไดอ้ย่างไร เป็นตน้ 

การใช้ค าถามเพื่อส่งเสริมและพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์เป็นการน าความคิด
สรา้งสรรคข์องผูเ้รียนออกมาช่วยใหผู้เ้รียนคิดสรา้งสรรคไ์ดม้ากขึน้การใชค้  าถามกับผูเ้รียนเป็นการ
เปลี่ยนแปลงสิ่งต่างๆ ที่ผูเ้รียนท าอยู่ สิ่งท่ีชอบ ท าใหไ้ดท้  าในสิ่งใหม่ ค าถามอเนกนัย เป็นการถาม
ค าถามเพื่อตอ้งการเปลี่ยนแปลงลกัษณะของค าถาม ทกัษะความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนจะไดร้บัการ
สง่เสรมิ ท าใหค้วามคิดเปิดกวา้ง เกิดความยืดหยุ่นในทิศทางที่หลายที่หลากหลาย เช่น  

- จะเกิดอะไรขึน้ถา้ตน้ไมท้กุตน้ในโลกเป็นสีฟ้า  
- จะเกิดอะไรขึน้ถา้ทกุคนสวมเสือ้ผา้เหมือนกนัหมด  
- จะเกิดอะไรขึน้ถา้เราบินได ้เป็นตน้ 

ดงันัน้การใชค้  าถามจึงเป็นยุทธศาสตรข์องการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์พื่อให้
ผูเ้รียนไดใ้ชค้วามคิดและจินตนาการ เป็นคนช่างสงัเกตซกัถาม และตอบค าถามหรือพยายามคน้หา
ค าตอบดว้ยความกระตือรือรน้ ดว้ยการใชค้  าถามปลายเปิด แบบเรา้เพื่อกระตุน้ใหส้งัเกตและใชก้าร
สืบเสาะหาค าตอบ ตวัอย่างค าถามปลายเปิดแบบเรา้เช่น  

- เวลาฝนตกเราเห็นอะไรบา้ง  
- ก่อนฝนตกเราเห็นอะไรบา้ง  
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- หลงัฝนตกเราเห็นอะไรบา้ง  
- ขณะฝนตกรูส้กึอย่างไรบา้ง  
- น า้ฝนเอาไปใชท้ าอะไรไดบ้า้ง เป็นตน้ 

นอกจากนีไ้ดเ้สนอแนะค าถามที่สง่เสรมิและพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์ดงันี ้
1. ค าถามที่ส่งเสรมิและพฒันาความคิดริเริ่ม การใหผู้เ้รียนคิดหรือท าในสิ่งที่ไม่

เคย มีใครคิดหรือท ามาก่อน อาจใช้ค าถามใช้การตั้งค าถามที่ต้องตอบโดยใช้จินตนาการไม่ใช่
ตอบสนองความเป็นจรงิ ตวัอย่างค าถาม เช่น  

- ถา้คนเราเหาะไดเ้รา จะท าอย่างไร  
- ถา้คนพดูไม่ไดจ้ะคยุกนัไดอ้ย่างไร  
- ถา้ลิงมีปีกมนัจะท าอะไรไดบ้า้ง เป็นตน้ 

2. ค าถามที่ส่งเสริมและพฒันาความคิดคล่องแคล่วเป็นการฝึกใหผู้เ้รียนคิดให้
ไดป้รมิาณมากๆ เช่น  

- ใหบ้อกช่ือเพื่อนใหไ้ดม้ากที่สดุ 
- ใหบ้อกช่ือดอกไมใ้หไ้ดม้ากที่สดุ  
- ใหบ้อกประโยชนก์ระดาษใหไ้ดม้ากที่สดุ เป็นตน้ 

3. การสง่เสรมิความคิดยืดหยุ่นเป็นการสง่เสรมิความคิดที่บง่บอกลกัษณะความ
แตกต่างของค าตอบ ซึ่งค าตอบแต่ละค าตอบไม่ไดม้าจากแนวคิดที่คิดในทิศทางเดียวกันตัวอย่าง
ค าถามเช่น  

- จงบอกประโยชนข์องไมแ้ขวนเสือ้ในลกัษณะที่แตกต่างกนัมาใหม้ากที่สดุ 
เช่น ใชส้  าหรบัย่างปลา ใชท้  ารัว้ ใชท้  ากรงนกใชท้ าที่แขวนรูป เป็นตน้ 

4. การส่งเสริมและพฒันาความคิดละเอียดละออ เป็นความคิดที่แสดงออกมา
ใหเ้ห็นรายละเอียดปลีกย่อยต่างๆ ดงันัน้ค าตอบของค าถามที่วา่จงบอกประโยชนข์องไมแ้ขวนเสือ้ผา้ ก็
คือ ตดัไมแ้ขวนเสือ้ ออกเป็น 3 ส่วนหรือ 6 หรือ 8 ก็แลว้แต่ตอ้งการใหมี้ความยาวแตกต่างกนัและผูก
เขา้ดว้ยกนัเพื่อแขวนหอ้ยเป็นสิ่งตกแต่งบา้น เป็นตน้ 

ดงันัน้ลกัษณะของกิจกรรมที่เปิดกวา้งยั่วยทุา้ทายและกระตุน้ดว้ยค าถามจะท า
ใหผู้เ้รียนเรียนรูอ้ย่างสรา้งสรรค์ เป็นกิจกรรมที่มีลักษณะตอบสนองกับความตอ้งการพืน้ฐานตาม
ธรรมชาติละความอยากรูอ้ยากเห็นอยากทดลอง  
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4.8 การประเมินความคิดสร้างสรรค ์
การประเมินความคิดสรา้งสรรคน์ัน้ ควรจะใชห้ลายเครื่องมือในการประเมินมากกว่าท่ี

จะใชเ้พียงเครื่องมือเดียว ซึ่งการประเมินการคิดสรา้งสรรคมี์รูปแบบและแนวทางที่ส  าคญั 3 แนวทาง 
เปรียบเสมือนการประเมินระบบที่ประกอบดว้ย (Input, Process, Output) ดงันี ้(พทัธนนัท ์บุตรฉุย, 
เนาวนิตย ์สงคราม, และ สมคัรสมร ภกัดีเทวา, 2562) 

1. การประเมินลกัษณะของบคุคลที่มีการคิดสรา้งสรรค ์หมายถึง บคุคลที่มีการรบัรู ้
ความสามารถของตนมีความกล้าคิด กล้าท า กล้าแสดงความคิดเห็น มีใจเปิดกว้างส าหรับ
ประสบการณใ์หม่ มีความมุ่งมั่น มีจินตนาการ มีความยืดหยุ่นทัง้ความคิดและการกระท า 

2. การประเมินกระบวนการของการคิดสรา้งสรรค ์หมายถึง ความไวต่อปัญหาและมี
ความสามารถในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมีขัน้ตอนและเป็นระบบ แลว้น าผลไปใชใ้หเ้กิดประโยชน ์กับ
วิธีการท างานของตนเอง งานบรกิารหรืองานที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันาองคก์ร การพฒันาผลิตภณัฑ ์ใน
แนวทางใหม่ๆ ต่อไป 

3. การประเมินผลผลิตของการคิดสรา้งสรรค์ หมายถึง คุณภาพของผลงานหรือ
นวตักรรม ผลิตภณัฑ ์งานบริการหรือวิธีการท างานใหม่ๆ ที่เกิดขึน้ ประเมินถึงความมีคุณค่า การใช้
ประโยชนแ์ละผลประโยชนใ์นเชิงพาณิชย ์สามารถการประเมินไดต้ัง้แต่ระดบัต่าง เริม่ตัง้แต่ระดบัความ
พงึพอใจ ความคิดและการกระท า การฝึกทกัษะและคิดไดเ้อง จนถึงการคน้พบทฤษฎีหลกัการและการ
ประดิษฐ์คิดคน้ผลงานทางธุรกิจที่ใหม่และมีความเป็นไปได ้

5. แนวคิดทีเ่กี่ยวกับนวัตกรรม  
5.1 ความหมายของนวัตกรรม 

“นวตักรรม” มาจากค าภาษาองักฤษว่า “Innovation” โดยมีรูปศพัทเ์ดิมมาจากภาษา
บาลี คือ นว+อตต+กรรม โดย นว แปลว่า ใหม่ อัตต แปลว่า ตัวเอง และกรรม แปลว่า การกระท า 
เม่ือรวมเป็นค าว่า นวตักรรม จึงแปลว่า การกระท าที่ใหม่ของตนเอง หรือการกระท าของตนเองที่ใหม่ 
มีนกัการศกึษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของ นวตักรรม ไวด้งันี ้ 

สมนึก เอือ้จิระพงษ์พนัธ ์(2553) กล่าวถึง นวตักรรมคือ สิ่งใหม่ที่เกิดขึน้จากการใช้
ความรู ้ทักษะประสบการณ์ และความคิดสรา้งสรรค์ ในการพัฒนาขึน้ ซึ่งอาจจะมีลักษณะเป็น
ผลิตภณัฑใ์หม่ บรกิารใหม่ หรือกระบวนการใหม่ ที่ก่อใหเ้กิดประโยชนใ์นเชิงเศรษฐกิจและสงัคม” 

ศศิมา สุขสว่าง (2560) อธิบายว่า นวัตกรรมคือ การใช้ความคิดสรา้งสรรค์เพื่อ
พัฒนาหรือคิดค้นสิ่งใหม่  หรือกระบวนการใหม่ (Service, Product, Process) ที่ มีคุณค่า(Value 
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Creation) และมีประโยชนต์่อผูอ้ื่น เศรษฐกิจและสงัคม ซึ่งเม่ือมีคณุค่าและมีประโยชนแ์ลว้จะสามารถ
ขยายผลต่อไดเ้ชิงพาณิชย ์

ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน ์(2561) ไดใ้หค้วามหมายนวตักรรมไว ้3 นยั คือ นวตักรรมเป็นสิ่ง
ใหม่ที่ไม่เคยมีผูใ้ดท ามาก่อน หรือเป็นสิ่งใหม่ที่เคยท ามาแลว้แต่น ามาใชใ้หม่ หรือการน านวตักรรม
เดิมที่มีอยู่แลว้มาพฒันาดดัแปลงใหด้ีขึน้แลว้น ามาใชใ้หม่ และที่ส  าคญัคือ นวตักรรมนัน้จะตอ้งช่วย
ใหก้ารจดัการเรียนรูเ้กิดผลดีมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสงูกว่าเดิม รวมทัง้ช่วยประหยดัเวลาและ
แรงงานในการจดัการเรียนรูด้ว้ย 

พทัธนันท ์บุตรฉุย, เนาวนิตย ์สงคราม, และ สมคัรสมร ภกัดีเทวา (2562) กล่าวถึง 
นวตักรรม คือ สิ่งใหม่ที่เกิดจากการใชค้วามรู ้ประสบการณ ์การคิดขัน้สงูและความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อ
สรา้งใหเ้กิดผลงาน สิ่งประดิษฐ์ ผลิตภัณฑ์ แนวคิด กระบวนการ กลยุทธ์ เทคนิค วิธีการ หรือเพื่อ
พัฒนาเปลี่ยนแปลง สิ่งที่มีอยู่เดิมให้ดียิ่งขึน้ จนสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในวงกวา้งทาง
เศรษฐกิจ สงัคม หรือจิตใจ ความแตกต่างของนวตักรรมกบัการคิดสรา้งสรรค ์ก็คือ การคิดสรา้งสรรค์
นั้นเป็นพืน้ฐานส าคัญที่ท  าใหน้วัตกรรมเกิดขึน้ ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นการคิดแต่ยังเป็นสิ่งที่เป็น
นามธรรม สว่นนวตักรรมตอ้งอาศยักระบวนการสรา้งนวตักรรมที่จะใชค้วามคิดต่าง ๆ ท าใหน้วตักรรม
นัน้เป็นรูปธรรม 

จากความหมายของนวตักรรมที่ไดก้ล่าวถึงขา้งตน้ ผูว้ิจยัอาจสรุปไดว้่า นวตักรรม 
หมายถึง การน าความคิดไปสู่การปฏิบตัิ แสวงหา ด าเนินงาน จัดเก็บ สรา้งความรู ้วิจัยและพัฒนา 
เป็นการรวบรวมแนวคิดของสหวิทยาการความรู ้หลากหลายศาสตร ์รวมกบัการน าความคิดสรา้งสรรค ์
เพื่อพัฒนา ประยุกต์ ปรับปรุง กระบวนการ การบริการ การบริหารจัดการ ที่ มีคุณค่าเกิด เป็น
แนวความคิดใหม่ กระบวนการใหม่ๆ ที่สรา้งความแตกต่าง เพิ่มประสิทธิภาพเชิงความคิดที่เกิด
ประโยชนต์ามวตัถปุระสงคต์่อบคุคล องคก์รและสงัคม 

5.2 องคป์ระกอบทีส่ าคัญของนวตักรรม 
สมนกึ เอือ้จิระพงษพ์นัธ ์(2553) ไดก้ลา่วถึงมิติที่ส  าคญัของนวตักรรมไว ้ดงันี ้

1. ความใหม่  (Newness) เป็นสิ่งใหม่ที่พัฒนาขึ ้น และได้รับการยอมรับว่ามี
คุณลักษณะเป็นนวัตกรรมได้ อาจเป็น บริการ ผลิตภัณฑ์ หรือกระบวนการ ที่มีการปรบัปรุงจาก
ของเดิม หรือพัฒนาขึน้ใหม่ก็ได ้(Tushman & Nadler,1986; Freeman & Soete, 1997; Betje,1998; 
Utterback, 2004; Herkema, 2003; Schilling, 2008) 

2. ประโยชนใ์นเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) เป็นการพฒันานวตักรรมที่สรา้ง
มลูค่าเพิ่มขึน้ได ้เป็นสิ่งใหม่ที่เป็นประโยชน ์หรือสรา้งความส าเรจ็ในเชิงพาณิชย ์อาจจะวดัมลูค่าได้
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เป็นตัวเงินโดยตรง หรือไม่เป็นตัวเงินโดยตรงก็ได้ (Drucker,1985,1993; Damanpour,1987; Smits 
,2002; DTI ,2004; Utterback, 2004;) 

3. การใชค้วามรูแ้ละความคิดสรา้งสรรค ์(Knowledge and Creativity Idea) คือ การ
ใชค้วามรูเ้ป็นฐานของความคิดสรา้งสรรคใ์นการพฒันาใหเ้กิดสิ่งใหม่ ไม่ใช่เกิดจากการลอกเลียนแบบ 
การท าซ า้ เป็นตน้ (Evan,1966; Drucker, 1985, 1993; Rogers ,1995; Perez-Bustamante, 1999; 
Smits, 2002; Herkema, 2003; Lemon and Sahota, 2003; DTI, 2004; Schilling, 2008) 

5.3 แนวคิดเกี่ยวกับทกัษะการเรียนรู้และนวัตกรรมแหง่ศตวรรษที ่21 
5.3.1 ความคดิสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม (Creativity and Innovation) 

การจดัการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 จะตอ้งผสมผสานทกุองคป์ระกอบเขา้ดว้ยกนั คือ 
ความรูค้วามสามารถ ดา้นการอ่าน การเขียน การคิดค านวณ ซึ่งยงัคงมีความส าคญัและเป็นพืน้ฐาน
ของความส าเร็จในการเรียนและสามารถน าสิ่งท่ีรูไ้ปปฏิบัติในชีวิตจริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล นอกจากนัน้การรอบรูแ้ละความช านาญใน การคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม การคิดอย่างมี
วิจารณญาณและคิดแกปั้ญหา การสื่อสาร สื่อความหมาย และการร่วมมือกัน ที่มีความส าคัญและ
จ าเป็นอย่างยิ่งที่ตอ้งมีการส่งเสริมและพฒันาอย่างจริงจงัและต่อเนื่อง รวมทัง้ความรูด้า้นเทคโนโลยี
ตา่งๆ การแสวงหาความรูด้ว้ยวิธีการต่างๆ และการมีความรบัผิดชอบต่อส่วนรวมและสงัคมเป็นอีกสิ่ง
ที่ส  าคญัในศตวรรษที่ 21  

วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พฒัผล (2562) กล่าวถึง ทกัษะการสรา้งสรรคน์วตักรรม
เป็นทกัษะเชิงประยกุต ์(Apply Skills) ที่ตอ้งผสมผสานทกัษะต่างๆ ดว้ยกนัเป็นความสามารถในการใช้
ความรู้ (Knowledge) จินตนาการ (Imagination) ความคิดสรา้งสรรค์ (Creative thinking) ความ
รว่มมือ (Collaborative) ท าใหเ้กิดนวตักรรมที่อาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการ หรือสิ่งประดิษฐ์
ต่างๆ โดยอาจเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมด หรือใหม่เพียงบางส่วน และอาจใหม่ในบริบทใดบริบทหนึ่ง หรือ
ในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง 

1. ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม มีความคิดสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking) เป็นพืน้ฐานที่ส  าคญั ในการคิดรเิริ่ม เพื่อการแกปั้ญหาหรือพฒันาสิ่งใหม่ขึน้ โดยใชว้ิธีการ
คิดท่ีหลากหลาย เช่น การคิดคล่อง (Fluency) การคิดยืดหยุ่น (Flexibility) การคิดริเริ่ม (Originality) 
และการคิดอย่างละเอียดลออ (Elaboration) (วิชยั วงษใ์หญ่ และ มารุต พฒัผล, 2560) และจากทฤษฎี
ที่เก่ียวกบัโครงสรา้งทางสติปัญญาของ Guilford ที่ระบวุ่าความคิดสรา้งสรรคมี์องคป์ระกอบ 3 มิติ คือ 
ดา้นกระบวนการคิด (Operations) เป็นวิธีการที่สมองจดักระท ากบัขอ้มลู เพื่อสรา้งความรูค้วามเขา้ใจ 
ความจ าการคิดในหลายๆ มุมมอง เพื่อสรุปและประเมินความคิด ดา้นเนือ้หา (Content) ไดแ้ก่ ภาพ 
สัญลักษณ์ ภาษา พฤติกรรม เป็นสิ่งเรา้ที่ก่อให้เกิดทักษะกระบวนการคิด ด้านผลผลิตการคิด 
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(Product) แบ่งเป็น 6 ลกัษณะ ไดแ้ก่ หน่วย (Unit) กลุ่ม (Classes) ความสมัพันธ ์(Relations) ระบบ 
(System) การแปลงรูป (Transformation) และการประยุกต์ (Implication) เป็นผลที่เกิดจากการใช้
กระบวนการคิดที่อยู่บนพืน้ฐานของเนือ้หา หรือสิง่เรา้ต่างๆ 

1. มองเห็นโอกาสในการเขา้รว่มกิจกรรมวา่เป็นการเรียนรู ้
2. ใชน้วตักรรมในการแกไ้ขปัญหา  
3. เช่ือมโยงความคิดและความรูไ้ดด้ ี
4. ตัง้เปา้หมายที่ทา้ทายความสามารถของตนเองได ้
5. มีวินยัในตนเองในการด าเนินการ เพื่อใหไ้ดม้าซึง่นวตักรรม 

2. องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม  
นอกจากนี ้ยงัมีทฤษฎีองคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคข์อง Frank Williams ได้

ระบุว่าการจัดการเรียนรูท้ี่เสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรคป์ระกอบดว้ย มิติดา้นเนือ้หา มิติดา้นการ
จัดการเรียนรู ้และมิติด้านพฤติกรรมผู้เรียน มิติด้านเนือ้หา (content) เป็นการสอดแทรกการคิด
สรา้งสรรคไ์วใ้นทกุเนือ้หาสาระการเรียนรูห้รือเรียกวา่ Infuse มิติดา้นการจดัการเรียนรูเ้ป็นแนวทางการ
จดัการเรียนรูท้ี่เสรมิสรา้งการคิดสรา้งสรรค ์โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดใ้ชศ้กัยภาพดา้นการคิดของแต่
ละคนใหไ้ดม้ากที่สดุ ซึ่งเป็นการคิดที่น  าไปสู่การสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ มิติดา้นพฤติกรรมผูเ้รียน เรียกว่า 
Williams’ Taxonomy แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 1) การรูค้ิดของผู้เรียน ได้แก่ การคิดคล่อง การคิด
ยืดหยุ่น การคิดริเริ่ม การคิดละเอียดลออ 2) คุณลักษณะส่วนบุคคล ไดแ้ก่ ความอยากรูอ้ยากเห็น 
ความกล้าเสี่ยง ความอยากท าสิ่งที่ มีความซับซ้อน และการชอบใช้ความคิดและจินตนาการ 3) 
นวตักรรมเป็นผลผลิตของความคิดสรา้งสรรค ์

วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล (2560) กล่าวถึง นวัตกรรม คือ สิ่งท่ีท าขึน้ใหม่
หรือพัฒนาขึน้ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบของความคิด วิธีการ การกระท า หรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ โดย
นวตักรรมเกิดขึน้ไดจ้ากการใชค้วามคิดสรา้งสรรคซ์ึง่มี กระบวนการคิด 6 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1. การคิดวิเคราะหค์วามตอ้งการนวตักรรม 
2. การสงัเคราะหค์วามคิดที่น  าไปสูน่วตักรรม 
3. การแสวงหาความรว่มมือในการพฒันานวตักรรม 
4 การสะทอ้นความคิดรว่มกนั 
5. การลงสรุปความคิด 
6. การประเมินความคิด 
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ทัง้นี ้แนวความคิดหรือ Idea จะเป็นจุดเริ่มตน้ของการใชก้ระบวนการคิดท่ีน าไปสู่
การสรา้งสรรคน์วตักรรม ผูเ้รียนที่มีจิตใจนวตักรรม (Innovative mind) จะมีคณุลกัษณะที่ส  าคญัคือ 

จากการศึกษากรอบการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ในกลุ่มทักษะการเรียนรูแ้ละ
นวตักรรม นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของการคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมไว ้ซึ่ง
ผูว้ิจยัอาจสรุปไดด้งันี ้

Battelle for Kids (2019); วชัรา เล่าเรียนดี และคนอื่น ๆ (2560) การคิดสรา้งสรรค์
และนวตักรรมมีองคป์ระกอบหลกั 3 ประการ โดยแต่ละองคป์ระกอบมีพฤติกรรมบง่ชี ้ดงัต่อไปนี ้ 

1. คิดอย่างสรา้งสรรค ์(Think Creativity) คือ  
1.1 น าเสนอแนวคิดต่างๆ ไดอ้ย่างมากมาย หลากหลาย 
1.2 สรา้งแนวคิดใหม่ที่มีคณุค่ายิ่งขึน้ 
1.3 อธิบายรายละเอียด ขยายความ วิเคราะห์ และประเมินแนวคิดของ

ตนเองเพื่อปรบัปรุงและพฒันาความคิดรา้งสรรค ์
2. ท างานอย่างสรา้งสรรคก์บัผูอ้ื่น (Work Creativity with others) 

2.1 พัฒนาแนวคิดใหม่ น าไปใชแ้ละเผยแพร่แนวคิดใหม่ใหผู้อ้ื่นไดอ้ย่าง
เหมาะสม 

2.2 เปิดใจ ใจกวา้ง ตอบสนองต่อแนวคิดใหม่ที่แตกต่างกบัตนเอง รวบรวม
ขอ้มลูของกลุม่และใหข้อ้มลูยอ้นกลบัแก่กนัและกนั  

2.3 แสดงออกซึ่งผลงานที่สรา้งสรรค ์แปลกใหม่ เขา้ใจขอ้จ ากดัในการปรบั
ใชแ้นวคิดใหม่ในสถานการณจ์รงิ 

2.4 คิดบวก มอง และยอมรบัขอ้ผิดพลาดว่าเป็นโอกาสในการเรียนรู ้และ
เขา้ใจว่าความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมเป็นกระบวนการต่อเนื่องที่ดี ทัง้ความส าเรจ็เพียงเล็กนอ้ย
และความผิดพลาดบอ่ยๆที่เกิดขึน้ในระยะยาวถือเป็นเรื่องปกติ 

3. การใชน้วตักรรม (Implement Innovation) 
3.1 แสดงออกซึ่งความคิดสรา้งสรรคท์ี่เป็นรูปธรรม มีประโยชนต์่อการใช้

นวตักรรม 
3.2 ใชน้วตักรรมนัน้สรา้งสรรคง์านอื่น 

สอดคลอ้งกับ วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล (2562c) กล่าวถึง ทักษะการ
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมเป็นความสามารถในการใชก้ระบวนการทางความคิดสรา้งสรรค ์ประกอบกบั
จินตนาการ จากนัน้ถ่ายทอด ความคิด วิธีการ การกระท าหรือ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ หรือมีการปรบัปรุงให้
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ใหม่บางส่วน ซึ่งมีองค์ประกอบ 3 ประการ ได้แก่  ทักษะคิดสรา้งสรรค์ การท างานร่วมกันอย่าง
สรา้งสรรค ์และการสรา้งนวตักรรมใหเ้ป็นผลส าเรจ็ ปัจจบุนันีก้ารจดัการศึกษาควรพฒันาผูเ้รียนใหมี้
ทกัษะการสรา้งสรรค ์และนวตักรรม เพื่อเตรียมผูเ้รียนไปสู่สงัคมในอนาคตอย่างมีคณุภาพ สามารถ
ประกอบอาชีพได้อย่างสรา้งสรรค์และเกิดนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง โดยในแต่ละองค์ประกอบมี
พฤติกรรมบง่ชีด้งันี ้

1. การคิดอย่างสรา้งสรรค ์(Think creatively) ประกอบดว้ย 1) การคิดริเริ่ม
ในสิ่งท่ีเป็นประโยชน ์2) มีวิธีการคิดและเทคนิคที่หลากหลาย 3) มีพืน้ฐานของขอ้มลูและความรูม้า
ประกอบความคิด 4) แสดงความคิดของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ  5) ประเมินและปรบัปรุง
ความคิดและน าไปสูก่ารสรา้งสรรค ์ 

2. การท างานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสรา้งสรรค์ (Work creatively with 
others) ประกอบด้วย 1) การสื่อสารความคิดของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ  2) ยอมรับและ
ตอบสนองความคิดเห็นใหม่ของบุคคลอื่น 3) แสดงความคิดริเริ่มในการปฏิบัติงานและปรับให้
สอดคลอ้งกบับรบิท 4) ใหค้วามรว่มมือรว่มใจในการท างานรว่มกบับคุคลอื่น 5) แลกเปลี่ยนเรียนรูเ้พื่อ
ความส าเรจ็ของงาน 6) เคารพความคิดที่ไม่สอดคลอ้งกบัความคิดของตน  

3. การสรา้งสรรคน์วตักรรมใหส้  าเรจ็ (Implement innovation) ประกอบดว้ย 
1) การวางแผนการพฒันานวตักรรมที่เกิดมาจากการคิดสรา้งสรรค ์2) ด าเนินตามแผนที่ก าหนดในการ
พฒันานวตักรรม 3) ใชข้อ้มลูเชิงประจกัษ์ในการประเมินคณุภาพของนวตักรรมที่พฒันาขึน้ 4) แกไ้ข
ปรบัปรุงจดุบกพรอ่งเพื่อพฒันานวตักรรมใหด้ีขึน้ 

จากแนวคิดขา้งตน้ ทกัษะการเรียนรูแ้ละนวตักรรมในศตวรรษที่ 21 ไดก้ล่าวถึง
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมว่าเป็นทกัษะการเรียนรูท้ี่ส  าคญัที่จะสามารถน ามาใชใ้นการพฒันา
ความคิดและพัฒนางาน เพราะการคิดสรา้งสรรค ์เป็นการใชเ้ทคนิคของการคิดท่ีเปิดกวา้ง เช่นการ
ระดมสมอง การสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่และสรา้งคณุค่าทางความคิด มีความละเอียด รอบคอบในการคิด
วิเคราะห ์และการประเมินแนวคิดเพื่อน าไปสู่การปรบัปรุงและพฒันางาน รวมทัง้ การท างานรว่มกับ
ผูอ้ื่นไดอ้ย่างสรา้งสรรค์ โดยเนน้การปฏิบัติและสื่อสารแนวคิดใหม่ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เปิดใจ
ยอมรบัในมมุมองหรือโลกทศันใ์หม่ๆ ที่ส่งผลต่อระบบการท างาน และการเป็นผูน้  าในการสรา้งสรรค์
งาน รวมทัง้มีความรูแ้ละเขา้ใจในสภาพการณ ์อนัเป็นขอ้เท็จจริงหรือขอ้จ ากดั พรอ้มยอมรบัความคิด
ใหม่ที่เกิดขึน้ไดเ้สมอ และสามารถน านวตักรรมมาสู่การปฏิบตัิ เป็นการปฏิบตัิเชิงสรา้งสรรคใ์หเ้กิด
คณุประโยชน ์
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5.4.2 แนวทางการพัฒนาทกัษะการคดิสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม 
การพฒันาทกัษะการคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมของผูเ้รียนผ่านการจดัการเรียนรู ้

(วิชยั วงษใ์หญ่ และ มารุต พฒัผล, 2562b) สรุปไดด้งันี ้
1. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หท้า้ทายความคิด และความสนใจของผูเ้รียน 

เม่ือผูเ้รียนเกิดความรูส้กึทา้ทาย และสิ่งนัน้เป็นสิ่งที่ผูเ้รียนอยากเรียนรู ้จะท าใหผู้เ้รียนใชค้วามคิดของ
ตนเองไดอ้ย่างเต็มความสามารถ 

2. ให้ผู้เรียนมีอิสระเปิดโอกาสในการแสดงความคิดของตนเองให้มากที่สุด 
ผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนหาเหตุผลมาสนับสนุนความคิดของตนเอง โดยไม่น าความคิดหรือ
ประสบการณข์องตนเองไปตดัสินความคิดของผูเ้รียน 

3. แนะน าวิธีการแสวงหาความรูจ้ากแหลง่การเรียนรูท้ี่หลากหลาย และชีแ้นะให้
ผูเ้รียนใหน้ าความรูท้ี่ไดค้น้ควา้มาสงัเคราะหแ์ละน าไปใชส้รา้งสรรคผ์ลงาน 

4. ส่ งเสริมให้ผู้ เรียนใช้ เทคโนโลยี ดิ จิ ทัล  หรือเทคโนโลยี  AI (Artificial 
Intelligence Technology) เป็นเครื่องมือในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ท าใหเ้กิดแนวคิด (Idea) ในการ
สรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ที่มีประโยชนต์่อสว่นรวม 

5. ใหผู้เ้รียนมีโอกาสน าเสนอนวตักรรมของตนเองผ่านเทคโนโลยีดิจิทลั เพื่อให้
ผู้เรียนมีประสบการณ์ใน การสื่อสารนวัตกรรมสู่สังคม มีคุณลักษณะของจิตอาสา และแบ่งปัน
ความคิดกบับคุคลอื่น 

6. ประเมินทักษะกระบวนการสรา้งสรรคน์วัตกรรมอย่างต่อเนื่อง โดยวิธีการ
ประเมินที่หลากหลาย ตามสภาพจรงิ และสะทอ้นขอ้มลูยอ้นกลบัอย่างสรา้งสรรค ์เพื่อน าไปต่อยอดสู่
การสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน 

6. งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
6.1 วิจัยในประเทศ 

ธนกร สรรยว์ราภิภู (2558) ไดศ้ึกษากระบวนการสรา้งสรรคน์าฏศิลป์ร่วมสมยั พบว่า 
กระบวนการการสรา้งสรรคผ์ลงานทางนาฏยศิลป์ร่วมสมยัที่ผูส้รา้งสรรคไ์ดร้บัแรงบนัดาลใจ ไดแ้ก่ 
วตัถดุิบ เครื่องมือ และ องคป์ระกอบของกระบวนการสรา้งสรรค ์;วตัถดุิบในการสรา้งการเคลื่อนไหว  
จ าเป็นตอ้งอาศัยสิ่งกระตุน้ คือ 1) ประสบการณ์ชีวิต 2) ดนตรี 3) ค าถาม 4) หนังสือ 5) รูปภาพ 
เครื่องมือในการสรา้งการเคลื่อนไหว ไดแ้ก่ พืน้ที่ เวลา น า้หนัก และความลื่นไหล ถือเป็นเครื่องมือ
ส าคัญเบือ้งตน้ที่นักสรา้งสรรคก์ารเตน้จ าเป็นตอ้งรูเ้พื่อน า วัตถุดิบมาพัฒนาต่อเป็นรูปแบบการ
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สรา้งสรรคก์ารเตน้ที่น่าสนใจ และองคป์ระกอบในการสรา้งสรรคก์ารเตน้ ประกอบดว้ย 4 อย่าง ไดแ้ก่ 
การดน้สด การพฒันา การประเมิน และความคลา้ยคลงึ 

ธนกร สรรยว์ราภิภ ู(2560) การศกึษาโครงสรา้งกระบวนการสรา้งสรรคผ์ลงานนาฏศิลป์
รว่มสมยัจากพืน้ที่ชมุชนกรณีศกึษาชดุการแสดง “เราอยู่รว่มกนั” ในชมุชนบา้นแขกมสุลิมบา้นสมเด็จ 
จากผลการวิจัยพบว่า การน าขอ้มลูที่ไดร้บัสู่แนวความคิดในการสรา้งสรรคผ์ลงาน รูปแบบผลงาน 
และสญัลกัษณ ์ประกอบดว้ย 1)แนวความคิด ผูส้รา้งงานตอ้งเป็นผูมี้ความสามารถในการสรา้งสรรค์
แนวความคิดทางการแสดงจากขอ้มลูที่ไดร้บัมา โดยแนวความคิดท่ีไดจ้ากขอ้มลูจะไดจ้ากการสรุป
ขอ้มลูในภาพรวมที่ไดค้ดัเลือกและวิเคราะหต์ามสถานการณท์ี่เกิดขึน้ในพืน้ที่นัน้ๆ 2) รูปแบบในงาน
นาฏศิลป์ร่วมสมยัซึ่งเป็นนาฏศิลป์ที่มีความอิสระอย่างมากในการสรา้งสรรคต์อ้งหาเหตแุละผลใน
การสรา้งสรรคท์ัง้ในดา้นการเคลื่อนไหว เสือ้ผา้ ดนตรี รูปแบบการแปรแถว ดงัตวัอย่างการสรา้งสรรค์
ในงานวิจยัชิน้นี ้ที่มีการพฒันาทัง้การเคลื่อนไหว เสือ้ผา้ ดนตรี โดยยดึขอ้มลูที่คดัเลือกเป็นแนวทาง
ในการสรา้งสรรคผ์ลงานนาฏศิลป์ร่วมสมัย  3) สัญลักษณ์ การตีความข้อมูลสู่ระบบสัญลักษณ์
จ าเป็นต้องอาศัยความเช่ียวชาญและประสบการณ์ของผู้สรา้งงานโดยสัญลักษณ์ที่ผู้สรา้งงาน
เลือกใชใ้นการแสดงตอ้งสามารถแสดงความหมายได ้

ธารทิพย์ ขัวนา และ ขวัญชัย ขัวนา (2561) ศึกษาการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคเ์ชิงผลิตภาพทางการศึกษา สู่ยุคการศึกษาไทยแลนด ์4.0 พบว่า รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้ CREATIVES MODEL แบ่งเป็น 3 ขั้น ขั้นแรก C=Cognition กิจกรรมสรา้งความ
ตระหนักรบัรูบู้รณาการกบัการบริหารสมองเพ่ือเตรียมความพรอ้ม ขัน้ที่สอง การด าเนินการสอน 5 
กิจกรรม ไดแ้ก่ (1) R = Reflection กิจกรรมการสะทอ้นความคิดบรูณาการรว่มกบัการเรียนการสอน 
(2) E = Elaborate To Create กิจกรรมการร่วมกันคิดอย่างละเอียดลออ (3) A = Assessment 
กิจกรรมการประเมินผลงาน โดยเช่ือมโยงกบัทกัษะความคิดริเริ่มสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมที่ระบุใน
ทักษะแห่งศตวรรษที่  21 (4) T = Thinking กิจกรรมการคิดเช่ือมโยงเพื่อสรา้งความรูด้้วยตนเอง 
(Constructivism) และ (5) I = Innovation กิจกรรมการสรา้งชิน้งานใหม่ ผลิตภาพทางการศึกษาที่
เกิดขึ ้นสอดคล้องกับการศึกษาไทยแลนด์ 4.0 (Thailand Education 4.0) ขั้นที่  3 การวัดผล
ประเมินผล และเช่ือมโยงประยุกต์ใช้ 3 กิจกรรม ไดแ้ก่ (1) V = Value กิจกรรมการประเมินด้าน
ค่านิยม ความพึงพอใจ (2) E = Exhibition กิจกรรมการจัดนิทรรศการแสดงผลงานเพื่อประเมิน
ชิน้งาน และ (3) S = Serve กิจกรรมการตอบแทนและการมีปฏิสมัพนัธก์บัสงัคม 

มานา รอดสรรเสรญิ (2561) ไดศ้ึกษาผลการพฒันากิจกรรมการสอนการเตน้ฮิปฮปใน
ชัน้เรียน เพื่อพัฒนาทักษะความคิดสรา้วสรรค ์โดยใชรู้ปแบบโมเดลซิปปา ผลการวิจัยพบว่า ดา้น
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ความคิดสรา้งสรรคท์ัง้หมด 11 ดา้น กิจกรรมที่มีคะแนนดา้นอารมณมี์อารมณร์ว่ม สนกุสนาน แสดง
อารมณอ์ย่างมั่นใจ มีท่าทางบอกภาษากายได ้เป็นตวับ่งชีว้่า กิจกรรมนีมี้ความเหมาะสมกบัการจดั
กิจกรรมเสรมิภายในรายวิชาหรือนอกเวลาเรียน เพื่อเป็นการผ่อนคลายความเครียดของนกัเรียนจาก
ชัน้เรียนปกติ และยงัช่วยเสรมิในเรื่องของความเรว็ในการคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งผลการวิจยัพบว่าความคิด
สรา้งสรรคข์องกลุ่มตัวอย่างหลงัจากการจัดกิจกรรมดว้ยการเรียนการสอนการเตน้ฮิปฮอป โดยใช้
รูปแบบโมเดลซิปปาสงูกว่าก่อนการจดักิจกรรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 และความคิด
สรา้งสรรคข์องกลุม่ตวัอย่างหลงัการจดักิจกรรมแสดงถึงรูปแบบโมเดลสเตปอพั (Step up Model) ที่
พฒันาขึน้จากการออกแบบการสอนในกิจกรรม 

ธรชั อารีราษฎร ์(2562) ได้ศึกษา และประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ชิงนวตักรรม ส าหรบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา 
ตามกรอบแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 สู่การจัดการศึกษา 4.0 พบว่า  รูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ชิงนวตักรรม ส าหรบันกัเรียนระดบัมธัยมศึกษา 
ตามกรอบแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 สู่การจดัการศึกษา 4.0 ประกอบไปดว้ย 3 ส่วน
หลกั ไดแ้ก่ 1) ส่วนนโยบาย ประกอบดว้ยกรอบแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 นโยบาย
ประเทศไทย 4.0 และเศรษฐกิจดิจิทัล 2) ส่วนการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคเ์ชิงนวตักรรม ประกอบดว้ยส่วนย่อย ไดแ้ก่ 2.1)ส่วนกระบวนการ ใชรู้ปแบบการจัดการ
เรียนรูแ้บบโครงงาน 2.2)ส่วนหลกัการที่น  าเขา้สูก่ระบวนการ ประกอบดว้ย 3 หลกัการ ประกอบดว้ย 
2.2.1) หลกัการความคิดสรา้งสรรค ์2.2.2) ประเภทนวตักรรม 2.2.3) กรอบการเรียนรูศ้ตวรรษที่ 21 
ดา้นการเรียนรูแ้ละนวตักรรม 3)สว่นผลลพัธ ์ไดแ้ก่ การจดัการศกึษา 4.0 โดยมีเป้าหมายอยู่ที่ผูเ้รียน 
จะตอ้งมีคุณลกัษณะ 4 ประการ ตามกรอบศตวรรษที่ 21 และความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญที่มีต่อ
ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ชิงนวตักรรม 
ส าหรบันักเรียนระดับมัธยมศึกษา ตามกรอบแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 สู่การจัด
การศกึษา 4.0โดยรวมอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

ชาญณรงค ์วิเศษสตัย ์(2562) ไดศ้กึษาแนวทางการจดัการเรียนรูส้ง่เสรมิทกัษะการคิดเชิง
นวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครู พบวา่ องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ของนกัศกึษาวิชาชีพ
ครูมี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ ความสามารถในการวิเคราะห์บริบท ความสามารถในการสรา้งแนวคิด 
ความสามารถในการร่วมมือกับผู้อื่น ความสามารถในการสะท้อน ความสามารถในการน าเสนอ และ
ความสามารถในการประเมิน สว่นขัน้ตอนการจดัการเรียนรูท้กัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพ
ครู มี 5 ขัน้ตอน โดยมีความสมัพนัธก์บัทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม คือ ขัน้ตอนที่หนึ่ง วิเคราะหบ์ริบทเพื่อ
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สง่เสรมิทกัษะดา้นการตีความบรบิท ขัน้ตอนที่สอง ระดมสมองสง่เสรมิทกัษะดา้นการสรา้งแนวคิด ขัน้ตอน
ที่สาม สรา้งชิน้งาน เพื่อสง่เสรมิทกัษะดา้นการรว่มมือกบัผูอ้ื่นและการสะทอ้น ขัน้ตอนที่สี่ ปฏิบตัิการสอน 
ส่งเสริมทกัษะดา้นการน าเสนอ ขัน้ตอนที่หา้ การประเมินนวตักรรมส่งเสริมทกัษะดา้นการประเมิน มีการ
ก าหนดแนวทางการจดัการเรียนรูส้ง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครู ไดแ้ก่ การจดั
กิจกรรมใหผู้เ้รียนไดร้่วมมือกัน ออกแบบในการพัฒนานวัตกรรมในลักษณะโครงงาน ไดเ้รียนรูว้ิธีการ
แกปั้ญหาและสรา้งนวตักรรมร่วมกัน ก าหนดนวตักรรมในการเรียนรูข้องนักศึกษาวิชาชีพครู ไดแ้ก่ การ
สรา้งสื่อการสอนและแผนการจดัการเรียนรู ้และผูเ้รียนควรไดป้ระสบการณใ์นการลงมือปฏิบตัิจรงิ เพื่อน า
ประสบการณม์าใชใ้นการพฒันานวตักรรม ใหผู้เ้รียนใชเ้ทคโนโลยีช่วยในการสืบคน้และพฒันานวตักรรม 
ส าหรบัสง่เสรมิทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

อโรชา ทองลาว  และคณ ะ (2563) ท าการศึ กษาความพึ งพอใจของนิ สิ ต 
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตรว์ิทยาเขตก าแพงแสน ต่อการจดัการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน ์ประจ า
ภาคตน้ ปีการศกึษา 2563 ซึ่งเป็นการวิจยัเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยมีวตัถปุระสงค ์ดงันี1้) 
เพื่อศึกษาปัจจัยส่วนบุคคล ที่ส่งผลต่อความพึงพอใจการจัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์ 2) 
เพื่อศึกษาช่วงเวลาที่เหมาะสม 3) เพื่อศึกษาระยะเวลาที่เหมาะสม 4) เพื่อศึกษารูปแบบการเรียน
ออนไลน ์และโปรแกรมที่เหมาะสมในการจดัการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน5์) เพื่อศกึษาความพงึ
พอใจของนิสิตระดับปริญญาตรี ที่เรียนผ่านระบบออนไลน ์มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์วิทยาเขต
ก าแพงแสน และ 6) เพื่อศกึษาเปรียบเทียบตวัแปร ดา้นเพศ อายชุัน้ปี คณะ ช่วงเวลาเรียน ระยะเวลา
ระบบการเรียน ที่ส่งผลต่อระดับความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน์
ผลการวิจยัพบว่า 1) ความแตกต่างของเพศ อายุ ชัน้ปี และคณะที่สงักัด ไม่มีผลต่อระดบัความพึง
พอใจ และปัจจยัท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจ ไดแ้ก่ ช่วงเวลาเรียน และรูปแบบของการจดัการเรียนการ
สอน 2) ช่วงเวลาที่นิสิตคิดว่าเหมาะสมต่อการเรียนออนไลน ์ไดแ้ก่ช่วงเวลาบ่าย ตัง้แต่ 13.00-16.00 
น. 3) ระยะเวลาที่เหมาะสมต่อการเรียนออนไลน์ 1.5 ชั่วโมงต่อรายวิชา 4) โปรแกรมที่เหมาะสม 
สะดวกต่อการเรียนการสอน มากที่สุดไดแ้ก่ โปรแกรม Google Classroom 5) รูปแบบที่เหมาะสม 
ไดแ้ก่ การเรียนผ่าน Clip Video รว่มกบัการสอนสดในรูปแบบออนไลน ์(Live) และบนัทกึ Video ไวดู้
ยอ้นหลงัโดยนิสิตส่วนใหญ่ใชค้อมพิวเตอรพ์กพา (notebook computer) ส าหรบัการเรียนการสอน
ออนไลนม์ากที่สดุ 

วรณี เนตรจ๋อย (2565) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาการศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอัธยาศัยที่ มีต่อรูปแบบการจัดการศึกษาทางไกล ด้วยระบบออนไลน์ของ
สถาบนัการศึกษาทางไกล การวิจัยครัง้นีมี้วตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา
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การศกึษานอกระบบ และการศกึษาตามอธัยาศยัที่มีต่อรูปแบบการจดัการศึกษาทางไกล ดว้ยระบบ
ออนไลน ์ของสถาบนัการศึกษาทางไกล 2) เปรียบเทียบความพึงพอใจของนกัศึกษาการศึกษานอก
ระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยที่มีต่อรูปแบบการจัดการศึกษาทางไกล ดว้ยระบบออนไลนข์อง
สถาบันการศึกษาทางไกล จ าแนกตาม เพศ ระดับการศึกษา และอายุ 3) สรุปปัญหาและ 
ข้อเสนอแนะต่อการจัดการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยที่มีต่อรูปแบบการจัด
การศึกษาทางไกล ดว้ยระบบออนไลน์ของสถาบันการศึกษาทางไกล การวิจัยนีเ้ป็นการวิจัยเชิง
ส ารวจ ประชากร ไดแ้ก่ นกัศกึษาของสถาบนัการศกึษาทางไกล จ านวนรวม 2,049 คน กลุม่ตวัอย่าง 
ได้แก่ นักศึกษาของสถาบันการศึกษาทางไกล ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย จ านวน 539 คน 
วิธีด าเนินการวิจัย มี 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง 2) 
สรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 3) เก็บรวบรวม ขอ้มลู และ 4) วิเคราะหข์อ้มลู เครื่องมือที่ใชใ้นการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูการวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถามประมาณค่า 5 ระดบั ที่มีค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ทัง้
ฉบับเท่ากับ 0.98 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ความถ่ี รอ้ยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ทดสอบค่าที (t – test) และการวิเคราะหค์วามแปรปรวนทางเดียว (One Way ANOVA) 
ผลการวิจัย พบว่า 1) ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อรูปแบบการจัดการศึกษา ทางไกล ดว้ยระบบ
ออนไลนโ์ดยรวมอยู่ในระดบัมาก เม่ือพิจารณารายดา้น พบวา่ ดา้นผูเ้รียนทางไกลออนไลนมี์ค่าเฉลี่ย
สงูสดุ และดา้นแหลง่เรียนรูปออนไลน ์มีค่าเฉลี่ยต ่าที่สดุ 2) เปรียบเทียบความพงึพอใจของนกัศกึษา
ต่อรูปแบบการจดัการศึกษาทางไกล ดว้ยระบบออนไลน ์จ าแนกตามเพศ ระดบัการศึกษา และอาย ุ
ภาพรวมและรายดา้นไม่แตกต่างกนั ทกุดา้นอยู่ในระดบัปานกลาง โดยดา้นผูเ้รียนทางไกลออนไลนมี์
ค่าเฉลี่ยสูงสุด และดา้นแหล่งเรียนรูปออนไลนมี์ค่าเฉลี่ยต ่าที่สุด เมื่อจ าแนกตามอายุพบว่าโดย
ภาพรวมแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ 3) ปัญหาการจดัการศึกษาทางไกล 
ดว้ยระบบออนไลน์ ไดแ้ก่ สื่อการเรียนรูไ้ม่ทันสมัย ไม่น่าสนใจ และมีการเปลี่ยนแปลงบุคลากร
ผูร้บัผิดชอบอยู่เสมอ การสอบถาม ปรกึษาปัญหาในการเรียนไม่ชดัเจน ขาดความต่อเนื่อง 

7.2 วิจัยต่างประเทศ 
Theriault and Stone (2021) ศึกษาภาพรวมของการส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคใ์นชัน้

เรียนสนัทนาการและนันทนาการ ระดบัปริญญาตรีพบว่า สิ่งที่ควรค านึงถึงในการส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคใ์นชัน้เรียนระดบัอดุมศกึษา คือ 1) ความสมัพนัธร์ะหว่างความคิดสรา้งสรรคก์บัผลลพัธท์ี่
เก่ียวขอ้งกบัความส าเร็จในการศึกษาระดบัอดุมศึกษา เช่น ความพรอ้มในการท างาน 2) ความคิด
สรา้งสรรคข์ึน้อยู่กบัพืน้ฐานความรูห้ากปราศจากความเขา้ใจที่ชดัเจนเก่ียวกบัความรูท้ี่มีอยู่ ก็ไม่มี
ความชดัเจนว่าผูเ้รียนจะสามารถพฒันาผลงานเพื่อพฒันาความรูน้ัน้ไดอ้ย่างไร และ 3) นกัเรียนทุก
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คนมีศักยภาพในการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งไม่ใช่ผูเ้รียนทุกคนจะไดร้บัโอกาสในการฝึกฝน
ความคิดสรา้งสรรคอ์ย่างเท่าเทียมกนั ในชัน้เรียนหนึ่ง อาจมีผูเ้รียนที่มีทกัษะความคิดสรา้งสรรคอ์ยู่
แลว้ และผู้ที่ยังไม่มีทักษะนีช้ัดเจน ผู้สอนจึงตอ้งปรบัตัวให้เข้ากับความตอ้งการของผู้เรียนเป็น
รายบคุคลเพื่อพฒันาความสามารถในการคิดสรา้งสรรคแ์ละการมีสว่นรว่มในการท างานของผูเ้รียน  

Sri Wulan Anggraeni, Aamg Solahudin Anwar and Sri Rahayu (2020).ได้ศึกษา
ความสมัพนัธร์ะหว่างความคิดสรา้งสรรคแ์ละความสามารถในการเตน้ร  า พบว่า ความสมัพนัธเ์ชิง
บวกระหว่างความคิดสรา้งสรรคก์บัความสามารถในการเตน้คลาส IV SDN Telukjambe Cluster 01 
East TelukJambe District Karawang Regency ระบดุว้ยค่าสมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธ ์0.543 ที่ระดบั
ความสมัพันธป์านกลาง นักเรียนที่มีความคิดสรา้งสรรคจ์ะสามารถคิดไดอ้ย่างคล่องแคล่วในการ
สรา้งสรรคท์่าเตน้ การคิดที่ยืดหยุ่นเพื่อผสมผสานการเตน้เขา้กับจังหวะ สามารถคิดในแบบที่เป็น
ตน้ฉบบัและประณีตเพ่ือใหพ้วกเขาสามารถคิดอย่างสรา้งสรรคแ์ละมีรายละเอียดในการสรา้งการ
เคลื่อนไหวที่แตกต่างและน่าสนใจ ตรงกนัขา้มกบันกัเรียนที่มีความคิดสรา้งสรรคต์  ่า จะเป็นเรื่องยาก
ที่จะหาแนวคิดที่น่าสนใจมาสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  า และการผสมผสานการเคลื่อนไหวใหเ้ขา้กบัจงัหวะ
ได ้และมกัจะเลียนแบบการเคลื่อนไหวตน้ฉบบัที่มีอยู่ 

Daichi and Takeshi (2019) ได้ศึกษากระบวนการการคิดสรา้งสรรค์ ผ่านการเต้น
รูปแบบสตรีทแดนซ ์(Street Dance) จากการศกึษา เเบง่ออกเป็น 3 รูปแบบ คือ 1) ศกึษารูปแบบการ
เตน้ร  าผ่านการฝึกปฏิบตัิ 2) ศึกษาการเตน้ร  า ผ่านการฝึกปฏิบตัิในรูปแบบใหม่ 3) ศึกษาการเตน้ร  า
ผ่านการปฏิบตัิ รายบคุคล แบบคู่ เพื่อดรููปแบบการเตน้ร  าที่เกิดขึน้ ส  าหรบัลกัษณะของการเตน้ร  าใน
การศึกษาครัง้นีใ้ชรู้ปแบบการเตน้ร  าที่เป็นลกัษณะการเตน้แบบต่อสู้ (Battle) ที่ประกอบกับดนตรี 
และองค์ประกอบทางการเต้นร  าที่เก่ียวข้อง ข้อค้นพบใหม่ ที่เกิดขึน้จากการศึกษาพบว่า การมี
แนวความคิดใหม่ การแสดงออก และเทคนิค เป็นสิ่งส  าคัญที่ท  าให้เกิดการคิดสรา้งสรรค ์ฉะนั้น
กิจกรรมที่ท  าใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์ควรมีกระบวนการหรือกระบวนการผลิตที่เนน้ใหผู้ส้รา้งงาน 
สามารถสรา้งงานไดด้ว้ยตนเอง จากผลการทดลองมีการที่ใชก้ารเตน้ร  า 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 1) การเตน้
ที่ถูกก าหนดไวต้ามท่าเตน้ร  าตน้แบบ 2) การเตน้ร  าที่ใหผู้เ้รียนคิดออกแบบท่าชุดการเตน้ร  าใหม่ 3) 
การเตน้ร  าที่สมัพันธก์บัร่างกายส่วนต่างๆ และสมัพนัธก์ับบุคคลอื่น แบบคู่ พบว่า กระบวนการคิด
สรา้งสรรคเ์กิดจากการจดักิจกรรมการเตน้ร  าท่ีมีการคิดอิสระ ทัง้นีเ้ป้าหมายของการเตน้ร  าอิสระจะ
น าไปสูก่ารคน้หา วิธีการในการแกไ้ขปัญหาได ้

Theocharidou Olga (2018) ศึกษาโปรแกรมการเตน้ร  าเชิงสรา้งสรรคแ์ละการเตน้ร  า
ของ Brain Dance ที่สง่ผลต่อคณุภาพชีวิตนกัเรียนระดบัประถมศกึษา พบวา่ ผลการศกึษาพบวา่การ
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ด าเนินการตามโปรแกรม (จ ากดั 8 สปัดาห)์ การด าเนินการใหผ้ลลพัธท์ี่ดีมากโดยค านึงถึง การแสดง
ดน้สด การควบคมุรา่งกาย การทรงตวั และการประสานงาน ตลอดจนการรบัรูเ้ก่ียวกบัการเคลื่อนไหว
ร่างกายและทักษะด้านจังหวะดนตรี Creative Dance และ Brain Dance ส่งเสริมจินตนาการ 
ความคิดสรา้งสรรค ์การแสดงสด และความนบัถือตนเองโดยทั่วไป 

Alencar, Fleith, and Pereira (2017) ศึกษาความท้าทายและปัจจัยอ านวยความ
สะดวกในการสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องนกัศกึษาในระดบัอดุมศกึษา ซึง่มีความจ าเป็นที่ครูตอ้ง
กระตุ้นและช่วยพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ให้แก่นักศึกษาโดยเน้นที่การรบัรูข้องนักศึกษาและ
อาจารยเ์ก่ียวกับบรรยากาศการเรียนอย่างสรา้งสรรค์ในหอ้งเรียน การมีกิจกรรมที่สนับสนุนการ
แสดงออกที่สรา้งสรรคข์องนกัศึกษา และการสะทอ้นกลบัของผลลพัธค์วามส าเรจ็ของผูเ้รียนในการ
สอนดว้ยวิธีการสรา้งสรรค ์ใหผู้เ้รียนแสดงความคิดของตนเอง และแรงจงูใจในการเรียนรู ้ 

Mendez Martinez, and Fernandez-Rio (2017) ได้ศึกษาการออกแบบและพัฒนา
เครื่องมือ เพื่อประเมินความคิดสรา้งสรรค ์ของการเคลื่อนไหวรา่งกายในวยัรุ่น ไดแ้ก่ การออกแบบ
และตรวจสอบเครื่องมือประเมินความคิดสรา้งสรรค ์ผ่านการเคลื่อนไหวร่างกาย ดว้ยการทดสอบ 
แบบงานเดียว ที่ประเมินมิติ ทัง้ 4 ไดแ้ก่ ความต่อเนื่อง ความยืดหยุ่น จินตนาการ และ ความคิดรเิริ่ม 
ผ่านการแสดงออกของรา่งกายของนกัเรียนระดบัมธัยมศกึษา  

7. แนวคิดในการพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริมความคิด
สร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม (E2CAP) 

7.1 ทฤษฎีและแนวคิดพืน้ฐานของกระบวนการจัดการเรียนรู้ในการพัฒนา
รูปแบบฯ 

ทฤษฎีและแนวคิดพืน้ฐานที่น  ามาเป็นแนวคิดในกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรูข้อง
การพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ประกอบดว้ย 

7.1.1 ทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivist) กล่าวถึง กระบวนการ
เรียนรูท้างสติปัญญา เกิดจากการซมึซบัหรือดดูซมึ (Assimilation) ขอ้มลูและประสบการณใ์หม่เขา้ไป
เช่ือมโยงสมัพนัธก์บัความรูเ้ดิม โดยจะมีการปรบัโครงสรา้งทางสติปัญญา (Accommondation) ใหอ้ยู่
ในสภาวะที่สมดลุ รวมทัง้การไดร้บัอิทธิพลจากสิ่งแวดลอ้มทางธรรมชาติและสงัคม เป็นการเรียนรูท้ี่มา
จากการปฏิบัติลงมืองานท าจริง (Authentic tasks) ฝึกฝนการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ผูเ้รียนมีการ
เรียนรูอ้ย่างตื่นตวั (Active) ผูส้อนมีบทบาทช่วยสรา้งแรงจงูใจ จดักิจกรรมการเรียนรูท้ี่ตรงความสนใจ
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ของผูเ้รียน ส่งเสริมพัฒนาการใหค้ าปรกึษา ดูแล และช่วยเหลือผูเ้รียนที่มีปัญหา และประเมินการ
เรียนรู ้

7.1.2 ทฤษฎีการสรา้งความรูโ้ดยการสรา้งชิน้งาน (Constructionism) กลา่วถึง การที่
ผูเ้รียนสรา้งความรูข้องตนเอง แลว้ท าความคิดนัน้เป็นรูปธรรม เกิดการสรา้งสรรคเ์ป็นชิน้งาน สรา้ง
บรรยากาศที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบัติกิจกรรม และเรียนรูด้ว้ยตนเอง สามารถเช่ือมโยง
ความรูเ้ก่าและใหม่ได ้แลกเปลี่ยนความรู ้ปรบัตวัและท างานรว่มกบัผูอ้ื่นได ้และสามารถใชเ้ทคโนโลยี
เป็นเครื่องมือแสวงหาความรู ้บูรณาการความรูห้ลายๆ ดา้นใหเ้ป็นประโยชนใ์นการพฒันาสรา้งสรรค์
ผลงาน และมีวิธีการประเมินผลการเรียนรูห้ลากหลายวิธี 

7.1.3 รูปแบบการจดัการเรียนรูท้กัษะปฏิบตัิของ Simpson กลา่วถึง พฒันาการ และ
ความสามารถในการเคลื่อนไหวการท างานประสานกนัของรา่งกาย มีกระบวนการคือ 1) ใหผู้เ้รียนรบัรู ้
ในสิ่งที่ท  า โดยการสงัเกต 2) เตรียมความพรอ้มใหร้า่งกาย จิตใจ อารมณพ์รอ้มในการเคลื่อนไหว 3) ให้
ผูเ้รียนเลียนแบบ ฝึกปฏิบตัิ ลองผิดถกู เป็นโอกาสใหผู้เ้รียนตอบสนองต่อสิ่งที่รบัรู ้4) ลงมือปฏิบตัิจน
เกิดความเช่ือมั่น 5) ผูเ้รียนฝึกฝนจนท าไดอ้ย่างคล่องแคล่ว ช านาญ 6) ปรบัปรุงทกัษะใหด้ีขึน้ และ
สามารถประยกุตใ์ชใ้นสถานการณต์่าง และ7) เกิดความคิดริเริ่มใหม่ น าไปปฏิบตัิตามความตอ้งการ
ของตนเอง 

7.1.4 กระบวนการคิดสรา้งสรรค ์เป็นกระบวนการล าดบัขัน้ตอนในการคิดสรา้งสรรค ์
ที่ผูว้ิจยัสงัเคราะหไ์วด้งัตาราง 2 สามารถสรุปได ้4 ขัน้ดงันี ้1) ขัน้การเตรียมและรวบรวมขอ้มลู 2) ขัน้
การวิเคราะห์ ใช้ความคิดพิจารณาจนเกิดความเข้าใจ 3) ขั้นการครุ่นคิดและการสังเคราะห์ เก็บ
รวบรวมขอ้มลูต่างๆ เขา้ดว้ยกนั สรา้งใหเ้กิดความคิดใหม่และน ามาทดสอบความคิด และ 4) ขัน้การ
ประเมินผล เป็นการพิจารณาตดัสินผลของความคิด  

7.1.5 หลักการจัดกิจกรรมการเต้นร  า  กล่าวถึง 1) การจัดการเรียนรู ้อย่างมี
ความหมาย มีความท้าทาย 2) การจัดบรรยากาศที่ช่วยส่งเสริมช่ือมโยงกับประสบการณ์ 3) การ
สะทอ้นผลการเรียนรูร้ะหว่างผูส้อนและผูเ้รียน 4) การเรียนรูก้ารท างานร่วมกับผูอ้ื่น 5) การจัดการ
เรียนรูใ้หมี้เนือ้หามีความสมดลุ พฒันาอารมณใ์หเ้กิดความสนุกสนาน และเบิกบาน 6) ใหผู้เ้รียนได้
ริเริ่มสรา้งสรรค ์และแกไ้ขปัญหาร่วมกัน ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวก 7) ใหป้ระสบการณท์ี่ใหม่
และซ า้ทวน จนสามารถท าไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่ 8) การจดัเนือ้หาการเรียนรูท้ี่เป็นลกัษณะองคร์วม 

7.1.6 แนวทางการพัฒนาทักษะการคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม กล่าวถึง 1) การ
ออกแบบกิจกรรมใหท้า้ทายความคิด 2) เปิดโอกาสใชค้วามคิดของตนเองใหม้ากที่สดุ 3) ชีแ้นะวิธีการ
แสวงหาความรู ้เพื่อมาสังเคราะห์และน าไปใช้ในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม 4) ใช้เทคโนโลยีเป็น
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เครื่องมือในการสรา้งสรรค ์5) น าเสนอนวตักรรม และ 6) ประเมินทักษะการสรา้งสรรคด์ว้ยวิธีการที่
หลากหลาย 

จากการทบทวนวรรณกรรมขา้งตน้ผูว้ิจยัสามารถสงัเคราะหก์ระบวนการจดัการเรียนรู ้
ของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม
ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ดงัตาราง 3 และภาพประกอบ 4 

ตาราง 3 สรุปผลการสงัเคราะหแ์นวคิด ทฤษฎี และหลกัการในการพฒันารูปแบบกิจกรรมฯ 

 รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

 1. ข้ันการสร้าง
ประสบการณ ์

2. ข้ันการปฏิบัต ิ 
และประยุกตใ์ช้ 

3 ข้ันการสร้างสรรคแ์ละ
น าเสนอผลงานการเต้นร า 

แนวคิด/ทฤษฎี Experiential 
Construction 

Connect Apply Create Perform 

1. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
1. ผูเ้รยีนมีกระบวนการสรา้งความรู ้การ
ตระหนกัรู ้และมีเป้าหมายการเรยีนรูจ้าก
การปฏิบตัิจรงิ สามารถท าไดแ้ละ
แกปั้ญหาไดจ้ริง 
2. ผูส้อนช่วยสรา้งแรงจงูใจ ใหค้วาม
รว่มมือ ช่วยเหลือผูเ้รยีนในการเรยีนรู ้

 

√ 

 
 
 
 
 

√ 

  
√ 

 
 
 
 

√ 

2. ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง
โดยการสร้างชิน้งาน 
(Constructionism) 
1. ผูเ้รยีนสรา้งความรูใ้นมมุมองของ
ตนเอง และท าใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมชดัเจน 
2. สภาพแวดลอ้มและบรรยากาศที่ดีท  า
ใหผู้เ้รยีนมีแรงจงูใจในการเรยีนรู ้
3. มีการใชส้ื่อ เทคโนโลยี วสัด ุอปุกรณ ์
มาใชป้ระกอบในการสรา้งสรรคช์ิน้งาน 
4. การประเมินผลใชว้ิธีที่หลากหลาย เช่น 
ประเมินตนเอง โดยผูส้อนและเพื่อน การ
สงัเกต แฟ้มสะสมงาน ผลงานและ
กระบวนการ 

 
 
 

√ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

√ 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

√ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

√ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

 รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

 1. ข้ันการสร้าง
ประสบการณ ์

2. ข้ันการปฏิบัต ิ 
และประยุกตใ์ช้ 

3 ข้ันการสร้างสรรคแ์ละ
น าเสนอผลงานการเต้นร า 

 Experiential 
Construction 

Connect Apply Create Perform 

3. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ทกัษะ
ปฏิบัตขิองซิมพซ์ัน 
1. ขัน้การรบัรูใ้นสิ่งที่ท  า 
2. เตรยีมความพรอ้มรา่งกาย จิตใจ 
อารมณใ์หพ้รอ้มตอ่การเคลื่อนไหว 
3. มีการตอบสนองต่อสิ่งที่เรยีนรู ้ 
4. ลงมือท าไดเ้อง จนเกิดทกัษะ 
5. ฝึกฝนจนช านาญ คลอ่งแคลว่ดว้ย
ความเช่ือมั่นในตนเอง 
6. ปรบัปรุงประยกุตใ์ชท้กัษะใน
สถานการณต์่างๆ 
7. คิดรเิริ่ม สรา้งสรรคใ์หม่ ปรบัการ
ปฏิบตัิไปตามที่ผูเ้รียนตอ้งการ 

 

 
√ 
√ 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

√ 
 
 
√ 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

√ 
 
 
 
√ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

√ 

 
 
 
 
 

กระบวนการคิดสร้างสรรค ์      

1. กิลฟอรด์ (Guilford, 1986) 
1.1 ขัน้เตรยีมการ 
1.2 ขัน้รวบรวมความคิดเห็น 
1.3 ขัน้ครุน่คิด หรือบม่เพาะความคิด 
1.4 ขัน้กระจ่างทางความคิด 
1.5 ขัน้พิสจูนข์อ้เท็จจรงิ 

 

√ 
 

 
 

√ 
 

 
 
 

√ 
 

 
 
 
 

√ 
 

 
 
 
 
 

√ 

2. ออสบอน (Osborn, 1953) 
2.1. ขัน้การชีป้ระเด็นปัญหา  
2.2 ขัน้การเตรยีมและรวบรวมขอ้มลู  
2.3. ขัน้การวิเคราะห ์ 
2.4. ขัน้การตัง้สมมติฐาน  
2.5. ขัน้การคิด  
2.6. ขัน้การสงัเคราะห ์ 
2.7. ขัน้การประเมินผล  

 

√ 
 

 
 

√ 
 

 
 
 

√ 
√ 
 

 
 
 
 
 
 

√ 
√ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

√ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

 รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

 1. ข้ันการสร้าง
ประสบการณ ์

2. ข้ันการปฏิบัต ิ 
และประยุกตใ์ช้ 

3 ข้ันการสร้างสรรคแ์ละ
น าเสนอผลงานการเต้นร า 

 Experiential 
Construction 

Connect Apply Create Perform 

3. วอลลาส (Wallach, 1962) 
3.1 ขัน้เตรยีมการ  
3.2 ขัน้การครุน่คิด  
3.3 ขัน้ความคิดกระจ่างชดั  
3.4 ขัน้ทดสอบความคิด  

 
√ 
 

 
 
√ 
 

 
 
 

 
 
 
√ 
 

 
 
 
 
√ 

4. ทอรแ์รนซ ์(Torrance ,1965) 
4.1 การคน้หาขอ้เท็จจรงิ  
4.2 การคน้พบปัญหา  
4.3 การคน้พบแนวคิด  
4.4 การคน้พบค าตอบ  
4.5 การยอมรบัผลที่ไดจ้ากการคน้พบ  

 
√ 
√ 
 
 

  
 
 
√ 
 

 
 
 
 
√ 
 

 
 
 
 
 
√ 

5. รอสแมน (Rossman, 1996) 
5.1 ส ารวจปัญหา 
5.2 การวิเคราะห ์
5.3 ส ารวจขอ้มลู 
5.4 ก าหนดวิธีการแกปั้ญหา 
5.5 วิเคราะหว์ิพากษว์ิธีการแกปั้ญหา 
5.6 สรา้งใหเ้กิดแนวคิดใหม่  
5.7 ทดลองเพื่อตรวจสอบวิธีการ 

 
√ 
 
 

 
 
√ 
√ 
 

 
 
 
 
√ 

 

√ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

√ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
√ 

6. เพอเซก (Plesek, 1996) 
6.1 ขัน้การเตรยีม  
6.2 ขัน้จินตนาการ  
6.3 ขัน้การพฒันา  
6.4 ขัน้การลงมือปฏิบตัิ  

 
√ 
 

 
 
√ 
 

 
 
 
√ 
 

 
 
 
 
√ 

 

7. เกรียงศักดิ ์เจริญวงศศ์ักดิ ์(2556) 
7.1 ก าหนดเปา้หมายการคิด 
7.2 แสวงหาแนวคิดใหม่ 
7.3 การประเมินและคดัเลือกแนวคิด 

 
√ 
 

 
 
√ 
 

  
 
 
√ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

 รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

 1. ข้ันการสร้าง
ประสบการณ ์

2. ข้ันการปฏิบัต ิและ
ประยุกตใ์ช้ 

3 ข้ันการสร้างสรรคแ์ละ
น าเสนอผลงานการเต้นร า 

หลักการของจดักิจกรรมการเต้นร า
ของ Gilbert (2016) 

Experiential 
Construction 

Connect Apply Create Perform 

1. การจดัการเรยีนรูอ้ย่างมีความหมาย มี
ความทา้ทาย  
2. การจดับรรยากาศที่ช่วยสง่เสรมิช่ือมโยง
กบัประสบการณ ์
3. การสะทอ้นผลการเรยีนรูร้ะหว่างผูส้อน
และผูเ้รยีน 
4.การเรยีนรูก้ารท างานรว่มกบัผูอ้ื่น  
5. การจดัการเรยีนรูใ้ห ้
มีเนือ้หามีความสมดลุ พฒันาอารมณใ์ห้
เกิดความสนกุสนาน และเบิกบาน 
6. ใหผู้เ้รยีนไดร้เิริ่มสรา้งสรรค ์และแกไ้ข
ปัญหารว่มกนั ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความ
สะดวก 
7. ใหป้ระสบการณท์ี่ใหม่และซ า้ทวน จน
สามารถท าไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่  
8. การจดัเนือ้หาการเรยีนรูท้ี่เป็นลกัษณะ
องคร์วม 

√ 
 
 
√ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
√ 
 
√ 
 

 
 
 
 
 
√ 
 
√ 

 

√ 
 
 
 
 
 
 
 
 
√ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
√ 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
√ 
 
 
 
√ 
 
 

 

แนวทางการพัฒนาทกัษะการคิด
สร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม 

     

1. วิชัย วงษใ์หญ่ และ มารุต พัฒผล, 
(2562) 
1.1 ออกแบบกิจกรรม 
1.2 เปิดโอกาสใชค้วามคิด 
1.3 การแสวงหาความรู ้
1.4 ใชเ้ทคโนโลยี 
1.5 น าเสนอนวตักรรม 
1.6 ประเมินทกัษะการสรา้งสรรค ์

 
 
√ 
 
 

 
 
 
√ 
 

 
 
 
 
√ 
 

 
 
 
 
 
√ 
 

 
 
 
 
 
 
 

√ 
√ 
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ภาพประกอบ 4 ผลการสงัเคราะหแ์นวคิด ทฤษฎี และหลกัการในการพฒันารูปแบบกิจกรรมฯ 
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7.2 แนวคิดกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ผูว้ิจยัสงัเคราะหแ์นวคิดกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าจากองคป์ระกอบการ

วิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวรา่งกาย และหลกัการออกแบบการเตน้ร  าในการก าหนดเนือ้หาและกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรมส าหรับผู้เรียนใน
ระดบัอดุมศกึษา ดงัภาพประกอบ 5 

ภาพประกอบ 5 การสงัเคราะหแ์นวคิดกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 

จากตาราง 3 และภาพประกอบ 4-5 สามารถน าขอ้มลูการสงัเคราะหม์าอธิบายเป็นขัน้ตอน
การจดัการเรียนรูข้องรูปแบบฯ ไดด้งันี ้

ขั้นที่ 1 การสรา้งประสบการณ ์ผูเ้รียนและผูส้อนแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ในการฝึกปฏิบตัิ
เพื่อเสรมิสรา้งประสบการณท์กัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย และพืน้ฐานการเตน้ร  า โดยแบง่กลุม่ผูเ้รียน
กลุม่ละ 5 คน 4 กลุม่ เพื่อฝึกปฏิบตัิทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย การเตน้ร  าพืน้ฐานรว่มกนั วิเคราะห ์
และอธิบายถึงองคป์ระกอบของร่างกายที่ใชเ้คลื่อนไหวหรือในขณะเตน้ร  า และสามารถแสดงท่า
เตน้ร  าในระดับพืน้ฐาน ประกอบดว้ย 4 กิจกรรม คือ  A1 กิจกรรม Move your body, A2 กิจกรรม 
Count Clap Tap, A3 กิจกรรม The space we move และ A4 กิจกรรม Dance  with (something) ?   
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ขั้นที ่2 การปฏิบตัิและประยกุตใ์ช ้ผูเ้รียนเรียนรูผ้่านกิจกรรมการเตน้ร  าที่มีการก าหนด
เงื่อนไขใหท้า้ทายความคิดของผูเ้รียน ใหผู้เ้รียนแต่ละกลุม่รว่มกนัสงัเคราะห ์เช่ือมโยงประสบการณ ์
ความรู ้ทกัษะจากขัน้ที่ 1 น ามาประยกุต ์ดดัแปลง ผสมผสานเป็นท่าเตน้ร  าตามเงื่อนไขที่ก าหนด ให้
มีความเหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตลแ์ละจงัหวะของเพลง ประกอบดว้ย 3 กิจกรรม คือ  
A5 กิจกรรม Body move challenge, A6 กิจกรรม Move to the beat challenge, และ A7 กิจกรรม 
Dance challenge  

ขั้นที่  3 การสรา้งสรรค์และน าเสนอผลงานการเต้นร  า ผู้เรียนสรา้งสรรค์ผลงาน
นวตักรรมการเตน้ร  า ดว้ยกิจกรรม A8 Recreational dance creation โดยรว่มกนัระดมคน้หาแนวคิด 
(Concept) ธีม (Theme) การแสดง เลือกเพลง วางแผนออกแบบท่าเตน้ร  า ลงมือฝึกคิดสรา้งสรรค ์
และปฏิบตัิท่าชดุการเตน้ร  าใหม่ ปรบัปรุงพฒันาท่าเตน้ร  าใหมี้ความหลากลาย น่าสนใจ ไม่ซ  า้กบัท่า
เต้นร  าต้นแบบ และแตกต่างจากผู้เรียนคนอื่น สามารถแสดงการเต้นร  าได้อย่างเหมาะสมกับ
ความสามารถของผูเ้รียน สอดคลอ้งกบัแนวคิด ธีมการแสดงตามที่วางแผนไวใ้หมี้ความสมบรูณม์าก
ที่สุด และผูเ้รียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานในชัน้เรียน ร่วมกันสะทอ้นกระบวนการท างาน ปัญหา 
วิธีการแกไ้ข และสรุปสิ่งที่ไดร้บั  
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจยัและพฒันาเรื่องการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษาเป็นกระบวนการวิจยัและพฒันา 
(Research and Development : R & D) ที่ใชว้ิธีแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) ในการ
วิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดแ้บง่ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัและพฒันาเป็น 4 ขัน้ตอนดงันี ้ 

ขั้นตอนที่  1 (Research : R1)  การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื ้นฐาน  (Study and 
Analysis) แบง่ออกเป็น 4 ขัน้ ดงันี ้

ขัน้ที่ 1.1 ศกึษาเอกสาร แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวขอ้ง 
ขัน้ที่ 1.2 ศกึษาสภาพปัญหา และความตอ้งการจ าเป็น  
ขั้นที่  1.3 ศึกษาแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ

เตน้ร  า  
ขั้นตอนที่  2 (Development : D1) การพัฒนารูปแบบ  (DeSig.n and Development) 

แบง่ออกเป็น 3 ขัน้ ดงันี ้
ขัน้ที่ 2.1 เขียนโครงรา่งรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าฯ 
ขัน้ที่ 2.2 ประเมินคณุภาพรา่งรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าฯ 
ขัน้ที่ 2.3 การศกึษาน ารอ่ง (Pilot Study) 

ขัน้ตอนที่ 3 (Research : R2) การทดลองใชรู้ปแบบ  ดงันี ้
การน ากิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ท่ีส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละ

นวตักรรม ไปท าการทดลองใช ้
ขัน้ตอนท่ี 4 (Development : D2) การประเมินผล ปรบัปรุงและตรวจสอบยืนยนัการใช้

รูปแบบ (Evaluation and Improvement) แบง่ออกเป็น 2 สว่นดงันี ้
สว่นที่ 1 การประเมินประสิทธิผลการจดักิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่

สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาที่พฒันาขึน้ 
ส่วนที่ 2 การตรวจสอบยืนยนัคณุภาพการใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภท

การเตน้ร  า ท่ีสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา  
โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจยัของแต่ละขัน้ตอน ดงัภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6 ขัน้ตอนการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีสง่เสรมิ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 
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ตาราง 4 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัดว้ยกระบวนการวิจยัและพฒันาทดลอง รูปแบบกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

ขั้นตอนการ
วิจัย 

วัตถุประสงค ์
การวิจัย 

วิธีการศึกษา แหล่งข้อมูล 
กลุ่มเป้าหมาย 

เครื่องมือ การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลทีไ่ดรั้บ 

ขั้นตอนที ่1 
การวิจัย
(Research:R1) 
เพือ่ศึกษา
สภาพ ปัญหา 
ความต้องการ
จ าเป็น และ
แนวทางการ
พัฒนารูปแบบ 
 (Study and 
Analysis) 
1. ศกึษา
องคป์ระกอบ
ของรูปแบบ 
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรมจาก
แหลง่ขอ้มลู
เอกสารและ
บคุคล 
ประกอบดว้ย 
1.1 ศกึษา
เอกสาร 
(Documentary 
Research) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพื่อก าหนด
องคป์ระกอบ
รูปแบบกิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
1. ศกึษาและ
สงัเคราะห์
จากเอกสาร 
ต ารา และ
งานวิจยัที่
เก่ียวขอ้งกบั
การจดัการ
เรยีนรู ้
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า และ
การพฒันา
ความคิด
สรา้งสรรค์
และ
นวตักรรม 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสาร ต ารา 
งานวิจยัที่
เก่ียวขอ้งกบัการ
จดัการเรยีนรู ้
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม  และ
แผนการเรยีนการ
สอนการเตน้ร  า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. แบบ
สงัเคราะห์
เอกสาร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. วิเคราะห์
เนือ้หา 
(Content 
Analysis) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. องคป์ระกอบ
รูปแบบกิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ขั้นตอนการ
วิจัย 

วัตถุประสงค ์
การวิจัย 

วิธีการศึกษา แหล่งข้อมูล 
กลุ่มเป้าหมาย 

เครื่องมือ การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลทีไ่ดรั้บ 

1.2 ศกึษา
สภาพปัญหา
และความ
ตอ้งการจ าเป็น 
ในการจดั
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 

 
 
 
 
 
 
 
 

1.3 ศกึษา
แนวทางการ
พฒันารูปแบบ
จากการ
สมัภาษณ์
ผูเ้ช่ียวชาญที่
เก่ียวขอ้งกบั
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 
 

เพื่อก าหนด
องคป์ระกอบ
รูปแบบกิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

 
 
 
 
 
 

เพื่อก าหนด
องคป์ระกอบ
รูปแบบกิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

 

1. สมัภาษณ ์
อาจารย์
ผูส้อน นิสิต 
นกัศกึษา 
 
2. วิเคราะห์
รูปแบบการ
จดัการเรยีนรู ้
ที่ใชใ้นการ
เรยีนการสอน 
 
 
 
 
 
 
 

1. สมัภาษณ์
ผูเ้ช่ียวชาญ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 5 ท่าน 

 

1. อาจารย ์ใน
ระดบัอดุมศกึษา 
2 แห่ง ที่เป็น
กรณีศกึษา 
จ านวน 4 คน  
 
2. ผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 
2 แห่ง ที่เป็น
กรณีศกึษา 20 คน 
 
 
 
 
 
 
 

1. ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการเตน้ร  า 
5 ท่าน 

1. แบบ
สมัภาษณก์ึ่ง
โครงสรา้ง 
รายบคุคล  
 
2. แบบ
สมัภาษณก์ึ่ง
โครงสรา้ง 
แบบกลุม่ 
 
 
 
 

 
 
 
 

1. แบบ
สมัภาษณก์ึ่ง
โครงสรา้ง 
รายบคุคล  

 

1.วิเคราะห์
เนือ้หา 
(Content 
Analysis) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.วิเคราะห์
เนือ้หา 
(Content 
Analysis) 
 

1. สภาพปัญหา
การจดัการเรยีน
การสอนกิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 
 
2. ความตอ้งการ
จ าเป็นในการ
จดัการเรยีนการ
สอนกิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 
 
 

3. แนวทางการ
พฒันารูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า ที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรมส าหรบั
ผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

 
 
 
 
 
 

 
 

  



  96 

ตาราง 4 (ต่อ) 

ขั้นตอนการ
วิจัย 

วัตถุประสงค ์
การวิจัย 

วิธีการศึกษา แหล่งข้อมูล 
กลุ่มเป้าหมาย 

เครื่องมือ การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลทีไ่ดรั้บ 

ขั้นตอนที ่2 
การพัฒนา 
(Development 
: D1) การ
สร้างและ
พัฒนารูปแบบ 
(DeSig.n and 
Development) 
1. สรา้งโครง
รา่งรูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 
 
 
 
 
 
 

 
 

2. ตรวจสอบ
โครงรา่งรูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพื่อสรา้งโครง
รา่งรูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 
 
 

เพื่อตรวจสอบ
โครงรา่งรูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสริม
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. เขียนโครง
รา่งรูปแบบฯ 
ประกอบดว้ย  
- หลกัการ 
- วตัถปุระสงค ์
- เง่ือนไข 
- กิจกรรม/
ขัน้ตอน/
กระบวนการ 
- สื่อ 
- การประเมิน 
 
 

1. จดัสมันาอิง
ผูเ้ช่ียวชาญ 
(Connoisseur 
ship)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสาร ต ารา 
งานวิจยัที่
เก่ียวขอ้งกบั 
ขอ้มลูจากการ
สมัภาษณ์
ความคิดเห็น
ของอาจารย ์
นิสิต นกัศกึษา 
และ
ผูเ้ช่ียวชาญ 
 

 
 

ผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นกิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม 
จ านวน 9 ท่าน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงรา่งรูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 
 

 
แบบประเมิน
โครงรา่งรูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.วิเคราะห์
เนือ้หา (Content 
Analysis) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.วิเคราะห์
เนือ้หา (Content 
Analysis) 
2. ค่าสถิติ
พืน้ฐาน คือ 
ค่ามธัยฐาน 
(Mdian) ค่า
สมับรูณค์วาม
แตกต่างระหว่าง 
ค่ามธัยฐานกบัค่า
ฐานนิยม 
ค่าพิสยัระหวา่ง 
ควอไทล ์(Inter 
Quartile Range) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. โครงรา่ง
รูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า  
 
 
 
 
 
 
2. คณุภาพ
รูปแบบการ
จดักิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้นร  า ดา้น
ความถกูตอ้ง 
เหมาะสม 
และความ
เป็นไปได ้
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ขั้นตอนการ
วิจัย 

วัตถุประสงค ์
การวิจัย 

วิธี
การศึกษา 

แหล่งข้อมูล 
กลุ่มเป้าหมาย 

เครื่องมือ การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลทีไ่ดรั้บ 

3. การศกึษา
น ารอ่ง (Pilot 
Study) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ขั้นตอนที ่3 
การวิจัย 
(Research : 
R2) เพือ่
ทดลองใช้
รูปแบบฯ 
1. ทดลองใช้
รูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าฯ 
 
 

1. เพื่อตรวจสอบ
ความเหมาะสม
และความเป็นไป
ไดข้องรูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรมส าหรบั
ผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 
 

 
เพื่อทดลองใช้
และประเมิน
ประสิทธิผล
รูปแบบกิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรมส าหรบั
ผูเ้รยีนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

1. ด าเนิน
การศกึษาน า
รอ่งกบั
นกัศกึษา 
 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

1. 
ด าเนินการ
ทดลองตาม
แบบแผนการ
ทดลองกลุม่
เดียวมีการ
วดัผลซ า้ตาม
ช่วงเวลาที่
ก าหนด
หลายครัง้ทัง้
ก่อนและหลงั
การทดลอง 
(The one 
group time 
series 
design) 

1. นกัศกึษา 
ลงทะเบียนใน
รายวิชาการ
เตน้ร  าหมวดวิชา
ศกึษาทั่วไปของ
มหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร 
ภาคเรยีนที่ 1 ปี
การศกึษา 2564 
จ านวน 20 คน 
โดยการคดัเลือก
แบบเจาะจง  
 
 
1. นิสิตที่
ลงทะเบียนใน
รายวิชาการ
เตน้ร  า หมวดวิชา
ศกึษาทั่วไป
มหาวิทยาลยัศรี
นครนิทรวิโรฒ ใน
ภาคเรยีนที่ 2 ปี
การศกึษา 2564 
จ านวน 20 คน 
โดยการคดัเลือก
แบบเจาะจง 

1. แบบ
ประเมินทกัษะ
ความคิด
สรา้งสรรค ์
2.. แบบ
ประเมินผล
งานนวตักรรม
การเตน้ร  า 
3. แบบ
ประเมินความ
พงึพอใจตอ่
การใชรู้ปแบบ
ฯ 

 
 

1.แบบ
ประเมินทกัษะ
ความคิด
สรา้งสรรค ์
2. แบบ
ประเมินผล
งานนวตักรรม
การเตน้ร  า 
3. แบบ
ประเมินความ
พงึพอใจตอ่
การใชรู้ปแบบ
ฯ 

1. สถิติ
พืน้ฐาน คือ 
ค่าเฉลี่ย, สว่น
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน (M, 
SD) 
2. สถิติอา้งอิง 
(One way 
Repeated : 
ANOVA) 
 
 
 
 
 
1. สถิติ
พืน้ฐาน คือ 
ค่าเฉลี่ย, สว่น
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน (M, 

SD) 
2. สถิติอา้งอิง 
(One way 
Repeated : 
ANOVA) 
 

1.ประสิทธิผล
ของรูปแบบ
การจดั
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า รอบที่ 
1 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.ประสิทธิผล
ของรูปแบบ
การจดั
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า รอบที่ 
2 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ขั้นตอนการ
วิจัย 

วัตถุประสงค ์
การวิจัย 

วิธีการศึกษา แหล่งข้อมูล 
กลุ่มเป้าหมาย 

เครื่องมือ การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลทีไ่ดรั้บ 

ขั้นตอนที ่4 
การพัฒนา 
(Developmen
t : D2) เพือ่
ประเมินผล 
และตรวจ 
สอบยืนยัน
การใช้
รูปแบบฯ  
1. ประเมินผล 
และตรวจสอบ
ยืนยนัคณุภาพ
การใชรู้ปแบบ
ฯ 
 
 

1. เพื่อ
ประเมินผล และ
ตรวจสอบยืนยนั
คณุภาพรูปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  า 

1. น าผลการ
วิเคราะหจ์ากขัน้
การศกึษาน า
รอ่ง ขัน้ตอนที่ 2 
และขัน้การ
ทดลองใช้
รูปแบบ ขัน้ตอน
ที่ 3 มาวิเคราะห์
เปรยีบเทียบเพื่อ
ยืนยนั
ประสิทธิผลของ
รูปแบบ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
- 

 
 
 
 
 
 
 
 
- 

1. สถิติอา้งอิง 
t-test แบบ 
Independent 
sample t-test 

1.ผลการ
ยืนยนัคณุภาพ
การใชรู้ปแบบ
กิจกรรม
นนัทนาการ
ประเภทการ
เตน้ร  าที่
สง่เสรมิ
ความคิด
สรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รยีน
ในระดบั 
อดุมศกึษา
ฉบบัสมบรูณ ์

 

ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 
ขั้นตอนที ่1 การวิจัย (Research : R1) การศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการ

จ าเป็นและแนวทางการสร้างรูปแบบกจิกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา (Situational 
analysis/Needs assessment)  

ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการศึกษาสภาพ ปัญหา ความตอ้งการจ าเป็น และแนวทางในการสรา้ง
รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา จากแหล่งข้อมูลเอกสาร และบุคคลเก่ียวกับองค์ประกอบของรูปแบบ
กิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้เป็นนวัตกรผู้สรา้งสรรค์กิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่มีคณุภาพ โดยแบง่การศกึษาออกเป็นขัน้ตอนย่อยๆ 3 ดงันี ้

ขั้นที ่1.1 ศึกษาวิเคราะหเ์อกสารแนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 
1) ศึกษาเอกสาร (Documentary Research) และสังเคราะหข์อ้มูลจากเอกสาร 

ต ารา และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า การพฒันาความคิดสรา้งสรรคแ์ละ



  99 

นวัตกรรม รูปแบบการจัดการเรียนรู ้เพื่อก าหนดนิยาม องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวัตกรรม และการจัดการเรียนรู ้เพื่อก าหนดนิยาย และองค์ประกอบความคิดสรา้งสรรค์และ
นวัตกรรม และก าหนดองคป์ระกอบการจัดกิจกรรมของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา  

ขั้นที่ 1.2 การศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการจ าเป็นในการจัดกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร า  

1) การสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั  
1.1) แบบสัมภาษณ์กึ่ งโครงสร้าง (Semi Structured Interview) 2 เครื่องมือ 

ประกอบดว้ย  
1.1.1) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง เพื่อศึกษาสภาพปัญหา ความตอ้งการ

จ าเป็นในการจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม 
(ส าหรบัสมัภาษณอ์าจารยผ์ูส้อน)  

1.1.2) แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง เพื่อศึกษาสภาพปัญหา ความตอ้งการ
จ าเป็นในการจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม 
(ส าหรบัสมัภาษณผ์ูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา)  

มีขัน้ตอนในการด าเนินการ ดงันี ้
1) ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสังเคราะห์เอกสาร ต ารา งานวิจัยที่

เก่ียวขอ้ง และการศกึษาสภาพปัญหา ความตอ้งการจ าเป็นในการจดักิจกรรมนนัทนาการประเภท
การเตน้ร  ามาสรุปขอ้มลูเป็นประเด็นค าถามในการสมัภาษณ ์ 

2) สรา้งแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง (Semi Structured Interview) มี
รูปแบบของขอ้ค าถามเป็นขอ้ค าถามปลายเปิด ส าหรบัอาจารยผ์ูส้อนจ านวน  14 ขอ้ และผูเ้รียน
จ านวน 13 ขอ้ โดยมีตวัอย่าง ดงันี ้
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ตวัอย่างแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง  

กลุ่มตัวอย่าง ประเดน็ทีศ่ึกษา ข้อค าถาม 
อาจารย/์ผูส้อน ดา้นกิจกรรม - ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาของ

ท่าน มีกิจกรรมในการจดัการเรียนการสอน
อย่างไร 
- จากกิจกรรมการเรยีนการสอน ท่านประสบ
ปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และท่านมีแนวทางใน
การแกไ้ขปัญหาอปุสรรคดงักล่าวอย่างไร 

ผูเ้รยีนระดบัอดุมศกึษา ดา้นเนือ้หาการเรยีน
การสอน 

- จากการเรยีนในรายวิชาการเตน้ร  าอาจารย์
ผูส้อนมีเนือ้หาในการจดัการเรียนการสอน
อย่างไร 
- จากเนือ้หาในการจดัการเรยีนการสอนท่าน
ประสบปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และมี
ขอ้เสนอแนะเพื่อพฒันาใหด้ีขึน้อย่างไร 

 
3) หาคุณภาพเครื่องมื อโดยน าแบบสัมภาษณ์ กึ่ งโครงสร้างไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง (Accuracy Standard) และความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา 
(Content  Validity) โดยใช้สถิติดัชนีความสอดคลอ้ง (Index of Item – Objective Congruence : IOC) 
โดยพิจารณาความสอดคลอ้งตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไปถือว่าขอ้ค าถามนั้นสามารถน าไปใชไ้ด ้(พรรณี ลีกิจ
วฒันะ, 2558)  

4) ตรวจสอบความเป็นปรนยั ของขอ้ค าถาม (Objectivity) โดยเก็บขอ้มลูจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 2 คน เพื่อศึกษาว่ากลุ่มตวัอย่าง สามารถใหข้อ้มลูไดส้อดคลอ้งตรงตามขอ้ค าถาม
หรือไม่อย่างไร หากกลุ่มตวัอย่างตอบไดส้อดคลอ้งแสดงว่าแบบสมัภาษณ ์มีความเป็นปรนัยสามารถ
น าไปใชไ้ด ้

5) น าแบบสัมภาษณ์ฯ มาปรับปรุงแก้ไขและเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
ปรญิญานิพนธ ์ตรวจสอบความถกูตอ้ง เพื่อใหไ้ดแ้บบสมัภาษณท์ี่สมบรูณ ์

6) น าแบบสัมภาษณ์ฯ ที่สมบูรณ์น าไปสัมภาษณ์กับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม 
โดยใชว้ิธีการสมัภาษณเ์ป็นรายบุคคล (Individual Interview) กับอาจารยผ์ูส้อน และวิธีการสมัภาษณ์
กลุม่ (Group Interview) กบัผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา ที่เป็นกรณีศกึษา 
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7) น าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์มาวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) 
ร่วมกับการสรุปอุปนัย (Analytic Induction) และการเปรียบเทียบความคงที่ของข้อมูล (Constant 
Comparative) เพื่อตีความและสรา้งขอ้คน้พบของการวิจยั  

ขั้นที่ 3 ศึกษาแนวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม โดยผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี ้

1) ผูว้ิจัยสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจัย คือ แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (Semi 
Structured Interview) เพื่อศกึษาแนวทางการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า
ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม (ส าหรบัผูเ้ช่ียวชาญ) มีขัน้ตอนในการด าเนินการ ดงันี ้

1.1) ผูว้ิจยัน าขอ้มลูจากการสงัเคราะหเ์อกสาร ต ารา งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการ
จดัการเรียนรู ้และการจดักิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  ามาสรุปขอ้มลูเป็นประเด็นค าถามในการ
สมัภาษณ ์ 

1.2) สรา้งแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง (Semi Structured Interview) มีรูปแบบ
ของขอ้ค าถามเป็นขอ้ค าถามปลายเปิด จ านวน 11 ขอ้ โดยมีตวัอย่าง ดงันี ้

ตวัอย่างแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง  

กลุ่มตัวอย่าง ประเดน็ทีศ่ึกษา ข้อค าถาม 
ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นหลกัการและ

ความส าคญั 
- ท่านคิดวา่ทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์มี
ความส าคญัส าหรบัการสรา้งสรรคผ์ลงาน
นวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการ
เตน้ร  าหรอืไม่อย่างไร 
- หลกัการและแนวทางในการจดัการเรียนการ
สอนกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่เหมาะสม
ควรเป็นอย่างไร 

 
3) หาคุณภาพเครื่องมื อโดยน าแบบสัมภาษณ์ กึ่ งโครงสร้างไปให้

ผูท้รงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความถูกตอ้ง (Accuracy Standard) และความเที่ยงตรงเชิง
เนือ้หา (Content Validity) โดยใชส้ถิติดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item – Objective Congruence : 
IOC) โดยพิจารณาความสอดคลอ้งตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไปถือว่าขอ้ค าถามนัน้สามารถน าไปใชไ้ด ้(พรรณี ลี
กิจวฒันะ, 2558)  
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4) ตรวจสอบความเป็นปรนยั ของขอ้ค าถาม (Objectivity) โดยเก็บขอ้มลูจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 2 คน เพื่อศึกษาว่ากลุ่มตวัอย่าง สามารถใหข้อ้มลูไดส้อดคลอ้งตรงตามขอ้ค าถาม
หรือไม่อย่างไร หากกลุ่มตวัอย่างตอบไดส้อดคลอ้งแสดงว่าแบบสมัภาษณ ์มีความเป็นปรนัยสามารถ
น าไปใชไ้ด ้

5) น าแบบสัมภาษณ์ฯ มาปรับปรุงแก้ไขและเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
ปรญิญานิพนธ ์ตรวจสอบความถกูตอ้ง เพื่อใหไ้ดแ้บบสมัภาษณท์ี่สมบรูณ ์

6) น าแบบสมัภาษณ์ฯ ที่สมบูรณ์น าไปสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญดา้นกิจกรรม
นนัทนาการการเตน้ร  า จ านวน 5 คน โดยใชว้ิธีการสมัภาษณเ์ป็นรายบคุคล (Individual Interview)  

7) น าขอ้มูลที่ไดจ้ากการสัมภาษณ์มาวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) 
ร่วมกับการสรุปอุปนัย (Analytic Induction) และการเปรียบเทียบความคงที่ของข้อมูล (Constant 
Comparative) เพื่อตีความและสรา้งขอ้คน้พบของการวิจยั  

ขั้นตอนที ่2 การพัฒนา (Development : D1) เพือ่สร้างและพัฒนารูปแบบ
กิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม 
ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา (Design and Development) 

ผูว้ิจยัน าขอ้มลูพืน้ฐานที่ไดจ้ากการศกึษาในขัน้ตอนที่ 1 มาเป็นแนวทางในการสรา้งและ
พัฒนาโครงร่างรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และ
นวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา และท าการตรวจสอบคณุภาพโครงร่างรูปแบบฯ รวมถึง
การน าไปศกึษาน ารอ่งเพื่อประเมินประสิทธิผลกบักลุม่ตวัอย่างต่อไป ซึง่มีการด าเนินการ 3 สว่น ดงันี ้

ขั้นที่ 2.1 สร้างและพัฒนาโครงร่างรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เต้นร าฯ 

2.1.1 โครงรา่งรูปแบบ/คูมื่อ 
ผู้วิจัยเขียนโครงร่างรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริม

ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา จากการศกึษา และสงัเคราะห์
ขอ้มลูพืน้ฐานที่ประกอบดว้ยขอ้มลูพืน้ฐานทางเอกสารและบคุคลในการวิจยัขัน้ตอนท่ี 1 ซึ่งผลจาก
การสงัเคราะหข์อ้มลูเป็นโครงรา่งรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา มีรายละเอียดดงันี ้
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รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา  

หลักการของรูปแบบ 
1. เป็นรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด

ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
2. เป็นรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่เนน้ใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบตัิ 

จนเกิดองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง และสามารถสรา้งสรรคเ์ป็นผลงานนวตักรรมการเตน้ร  าได ้
3. เป็นรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ใชก้ารประเมินตามเกณฑ์

รูบรกิ  
วัตถุประสงคข์องรูปแบบ 

เพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา 
โดยมีองคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ดงันี ้

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการคิดริเริ่ม
สรา้งสรรคใ์นการคิดท่าเตน้ร  าที่แปลกใหม่ ที่ไม่เคยเห็นมาก่อน แตกต่างจากท่าเตน้ตน้แบบและผูเ้รียน
คนอื่น  

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการคิด
ยืดหยุ่นดว้ยการใชอ้งคป์ระกอบของการเตน้ร  ามาประกอบในการสรา้งสรรค ์ดดัแปลงท่าเตน้ร  าเพื่อใหไ้ด้
ท่าเตน้ร  าที่หลากหลายรูปแบบ 

3. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการคิด
คลอ่งแคลว่ดว้ยการคิดท่าเตน้ร  าใหมี้ปรมิาณที่มากที่สดุ โดยไม่ค านึงถึงวา่ท่าเตน้ร  าจะซ า้กบัผูเ้รียนคน
อื่นหรือไม่ และแสดงท่าเตน้ร  าไดอ้ย่างช านาญ ลื่นไหล ตลอดท่าชดุการเตน้ร  า 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elabolation) หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียนในการ
คิดท่าเต้นร  า ที่มีองคป์ระกอบของการเต้นร  าครบถ้วน คือ มีการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกาย
(ศีรษะ/หัวไหล่/ล  าตัว/แขน/มือ/ขา/สะโพก) ที่มีทิศทาง ระดับ เสน้ทางในการเคลื่อนไหวที่หลากหลาย 
และมีการคิดในรายละเอียดอื่นๆ เพื่อปรบัปรุงและพัฒนาท่าชุดการเตน้ร  า และการแสดงใหมี้ความ
สมบรูณ ์และน่าสนใจ เหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตล ์จงัหวะเพลง แนวคิด และธีมการแสดง
การเตน้ร  า เช่น อปุกรณป์ระกอบ, เสือ้ผา้, วิธีการน าเสนอ เป็นตน้ 

5. ผลงานนวตักรรม (Innovation) หมายถึง ผลงานกิจกรรมนันทนาการประเภท
การเตน้ร  าที่ผูเ้รียนระดบัอดุมศึกษาสรา้งขึน้ โดยใชค้วามรู ้ประสบการณ ์ทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย
และการเต้นร  าผ่านกระบวนการวิเคราะห์ สังเคราะห์ เช่ือมโยง ประยุกตแ์ละสรา้งสรรคเ์ป็นผลงาน
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นวตักรรมการเตน้ร  าที่มีท่าเตน้ร  าใหม่ ไม่เคยเห็นมาก่อน เป็นผลงานการเตน้ร  าที่มีแนวคิด แตกต่างจาก
ตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่น มีความหลากลาย น่าสนใจ เหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตล ์และ
จงัหวะเพลง จากการใชรู้ปแบบฯ  

เนือ้หาของรูปแบบ  
ประกอบดว้ย 5 หน่วยการเรียนรู ้ดงันี ้

1) การเคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  าพืน้ฐาน (Fundamental movement 
& Basic dance skills) 

2) ดนตรีและการเตน้ร  า (Music & Dances). 
3) เรียนรูพ้ืน้ที่ส  าหรบัการเตน้ร  า (Space in dances) 
4) เรียนรูก้ารคลื่อนไหวที่สัมพันธ์กันในการเต้นร  า (The Relationships in 

dances) 
5) การสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  า (Dance creation & Innovation 

กิจกรรมของรูปแบบ 
กิจกรรมของรูปแบบฯ ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

1. ขั้นการสรา้งประสบการณ์ (Experiential construction) เป็นการจัดการเรียนรูท้ี่ 
ผูส้อนอธิบาย สาธิต และตัง้ค าถามใหผู้เ้รียนมีการคิดวิเคราะหแ์ละรว่มกนัแลกเปลี่ยนเรียนรูเ้ก่ียวกบั
ทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกายและการเตน้ร  า มีการใชส้ื่อการเรียนรูท้ี่กระตุน้และจงูใจใหผู้เ้รียนทกุคน
ไดมี้สว่นรว่มในกิจกรรม โดยมีที่มาจากแนวคิด การเรียนรูจ้ากการปฏิบตัิจรงิแลว้ผูเ้รียนสามารถบอก
องคป์ระกอบของรา่งกายที่ใชเ้คลื่อนไหวหรือในขณะเตน้ร  าได ้สามารถอธิบายกระบวนการที่รา่งกาย
เคลื่อนไหวหรือเตน้ร  าประกอบกับจังหวะเพลงได ้และสามารถแสดงท่าเตน้ร  าในระดับพืน้ฐานได ้
ประกอบด้วย 4 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรม “Move your body” 2) กิจกรรม “Count Clap Tap” 3) 
กิจกรรม “The Space we move” และ 4) กิจกรรม “Dance with..(object)...?”  

2. ขัน้การเช่ือมโยง และการประยุกตใ์ช ้(Connect and Apply) เป็นจัดการเรียนรูท้ี่
ผูเ้รียนใชก้ารวิเคราะห ์สงัเคราะห ์เช่ือมโยงประสบการณ ์ความรู ้ทกัษะจากขัน้ที่ 1 น ามาประยุกตใ์ช้
ในการดัดแปลง ผสมผสานเป็นท่าเตน้ร  าตามเงื่อนไขท่ีก าหนด ใหมี้ความเหมาะสม สอดคลอ้งกับ
ความหมาย สไตลแ์ละจังหวะของเพลง ประกอบด้วย 3 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรม “Dance moves 
challenge” 2) กิจกรรม “Move to the beat challenge” 3) กิจกรรม “Dance challenge” 

3. ขัน้การสรา้งสรรคแ์ละการเตน้ร  า (Create and Perform) การจดักิจกรรมการเรียน
การท่ีผู้เรียนสามารถปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ ร่วมกันระดมคน้หาแนวคิด (Concept) ธีม 
(Theme) การแสดง เลือกเพลง วางแผนออกแบบท่าเตน้ร  า ลงมือฝึกคิดสรา้งสรรค ์และปฏิบัติท่า
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เตน้ร  าใหม่ๆ ปรบัปรุงพฒันาท่าเตน้ร  าใหมี้ความใหม่ หลากลาย น่าสนใจ ไม่ซ  า้กบัท่าเตน้ร  าตน้แบบ 
และแตกต่างจากผูเ้รียนคนอื่น และสามารถแสดงการเตน้ร  าไดอ้ย่างเหมาะสมกับความสามารถของ
ผู้เรียน สอดคล้องกับแนวคิด และธีมการแสดงตามที่วางแผนไว้ให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด 
ประกอบดว้ย 1 กิจกรรม “Recreational dance creation” 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้ 
1) ผูเ้รียนสามารถเคลื่อนไหวรา่งกายส าหรบัการเตน้ร  าในระดบัพืน้ฐานได ้
2) ผูเ้รียนสามารถคิดริเริ่ม คิดยืดหยุ่น คิดคล่องแคล่ว และคิดละเอียดลออ ในการ

สรา้งสรรคท์่าทางการเคลื่อนไหวพืน้ฐานใหมี้ความหมายสอดคลอ้งกบัเนือ้เรื่องได ้ 
3) ผู้เรียนสามารถเคลื่อนไหวร่างกายประกอบจังหวะ และสามารถนับจังหวะ /

ปรบมือ และเคาะจงัหวะเพลงได ้
4) ผูเ้รียนสามารถคิดริเริ่ม คิดยืดหยุ่น คิดคล่องแคล่ว และคิดละเอียดลออ ในการ

สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าไดส้อดคลอ้งกบัความหมาย อารมณแ์ละ จงัหวะของเพลงได ้
5) ผูเ้รียนสามารถเรียนรูก้ารเคลื่อนไหวร่างกายไดเ้หมาะสมกับพืน้ท่ีของตนเองได้

อย่างปลอดภยั 
6) ผูเ้รียนสามารถเรียนรูก้ระบวนการท างานประสานสัมพันธ์ของการเคลื่อนไหว

ร่างกายส่วนต่างๆ /การเคลื่อนไหวร่างกายเป็นคู่หรือกลุ่ม และการเคลื่อนไหวร่างกายที่มีการใช้
อปุกรณส์ิ่งของประกอบได ้

7) ผูเ้รียนสามารถคิดริเริ่ม คิดยืดหยุ่น คิดคล่องแคล่ว และคิดละเอียดลออ ในการ
สรา้งสรรค ์ดดัแปลง ผสมผสาน ท่าเตน้ร  าแบบมีทิศทาง (Directions) มีระดบัที่แตกต่างกัน (Levels) 
และมีเสน้ทางการเตน้ร  าหลากหลายรูปแบบ (Pathways) มีการเคลื่อนไหวที่สมัพันธข์องอวยัวะส่วน
ต่างๆ มีการเตน้ร  าเป็นคู่, กลุ่ม และมีการใช้อุปกรณ์หรือสิ่งของต่างๆ มาประกอบในการเตน้ร  าได้
สอดคลอ้งกบัแนวคิด ความหมาย อารมณแ์ละ จงัหวะของเพลงได ้

8) ผูเ้รียนสามารถสรา้งสรรคท์่าชุดการเตน้ร  า โดยน ารายละเอียดขององคป์ระกอบ
ในหน่วยการเรียนรูท้ี่ 1-4 มาสรา้งสรรคเ์ป็นผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่แสดงถึง
แนวคิดหรือธีมการแสดง ที่เหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย อารมณแ์ละ จงัหวะเพลงได ้ 

9) ผูเ้รียนสามารถท างานรว่มกบัผูอ้ื่นอย่างสรา้งสรรคแ์ละมีความสขุ 
สื่อของรูปแบบ 

สื่อที่ใชใ้นการจดักิจกรรม ประกอบดว้ย 
1) สื่อบคุคล ไดแ้ก่ ผูส้อน ผูเ้รียน   
2) สื่อดิจิตอล ไดแ้ก่ รูปภาพ, วีดีโอคลิป, เพลง ใบงาน 



  106 

3) สื่อโซเชียลมีเดีย ไดแ้ก่ ยทูปู 
4) สื่อออนไลน ์ไดแ้ก่ กลเูกิลมีท (Google meet), กลเูกิลสไลด ์(Google slide), กลู

เกิลไดร ์(Google drive), กลเูกิลฟอรม์ (Google form), คิวอารโ์ค๊ด (QR Code) 
5) สิ่งอ านวยความสะดวก ไดแ้ก่ หอ้งเตน้ร  า, กระจกเงา, เครื่องขยายเสียง, มีแสง

สวา่งและอากาศถ่ายเทสะดวก 
การประเมินผลของรูปแบบ 

การประเมินผลการจัดกิจกรรมนันทนาการ ประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษา ใชก้ารประเมินผล ตามเกณฑป์ระเมิน
รูบรกิ (Rubric Score) ซึง่รูปแบบกิจกรรมฯ ใชว้ิธีการและเครื่องมือ ดงันี ้

1) การประเมินความคิดสรา้งสรรค ์ก่อนเขา้รว่มกิจกรรม และหลงัการใชรู้ปแบบ
กิจกรรมฯ ในสปัดาหท์ี่ 4,6 และ 10  

2) การประเมินผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า หลงัการ
ใชรู้ปแบบกิจกรรมฯ ในสปัดาหท์ี่ 10  

3) การประเมินความพึงพอใจต่อการใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการ
เตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

2.1.2 สรา้งแบบประเมินที่ใช ้ในการวดัและประเมินผล ของรูปแบบฯ ประกอบดว้ย  
1) แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค์ โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบ (Rubric 

Score) โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนน และเกณฑก์ารแปลผลดงันี ้
เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบรกิ 

ระดับ 4 หมายถึง มีทักษะความคิดสรา้งสรรค์ (คิดริเริ่ม/คิดยืดหยุ่น/คิด
คลอ่งแคลว่/คิดละเอียดลออ) ในระดบัดีมาก 

ระดับ 3 หมายถึง มีทักษะความคิดสรา้งสรรค์ (คิดริเริ่ม/คิดยืดหยุ่น/คิด
คลอ่งแคลว่/คิดละเอียดลออ) ในระดบัด ี

ระดับ 2 หมายถึง มีทักษะความคิดสรา้งสรรค์ (คิดริเริ่ม/คิดยืดหยุ่น/คิด
คลอ่งแคลว่/คิดละเอียดลออ) ในระดบัพอใช ้

ระดับ 1 หมายถึง มีทักษะความคิดสรา้งสรรค์ (คิดริเริ่ม/คิดยืดหยุ่น/คิด
คลอ่งแคลว่/คิดละเอียดลออ) ในระดบัปรบัปรุง 
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เกณฑก์ารประเมินระดบัคณุภาพ แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์ 
14 ขึน้ไป  คะแนน  ดีมาก 
10 – 13  คะแนน  ดี 
 6 – 9  คะแนน  พอใช ้
ต ่ากวา่ 5  คะแนน  ปรบัปรุง 

2) แบบประเมินผลงานนวตักรรม กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า โดยใชเ้กณฑก์าร
ประเมินแบบ (Rubric Score) 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบรกิ 
ระดบั 3   หมายถึง  ผลงานนวตักรรมการเตน้ร  ามีคณุภาพในระดบัดีมาก 
ระดบั 2   หมายถึง  ผลงานนวตักรรมการเตน้ร  ามีคณุภาพในระดบัปานกลาง 
ระดบั 1   หมายถึง  ผลงานนวตักรรมการเตน้ร  ามีคณุภาพในระดบัปรบัปรุง 

เกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพ แบบประเมินผลงานนวัตกรรมกิจกรรม
นนัทนาการการเตน้ร  า 

12 ขึน้ไป  คะแนน  ดีมาก 
8 – 11  คะแนน  ปานกลาง 
ต ่ากวา่ 8  คะแนน  ปรบัปรุง 

3) แบบประเมินความพงึพอใจ ตอ่การใชรู้ปแบบฯ  
มีลักษณะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) คือ มีความ

เหมาะสมมากที่สดุ มาก ปานกลาง นอ้ย และนอ้ยที่สดุ ตามแนวคิดของ ลิเคิรท์ (Likert ’s Scale) (Likert. 
1932) ซึง่ผูว้ิจยัไดก้ าหนดค่าน า้หนกัคะแนน ดงันี ้

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
ระดบั 5     หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที่สดุ   
ระดบั 4     หมายถึง   มีความเหมาะสมมาก 
ระดบั 3     หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ระดบั 2    หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 
ระดบั 1    หมายถึง   มีความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ  
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ก าหนดเกณฑใ์นการแปลความหมาย โดยพิจารณาจากค่าเฉลี่ยคะแนนตาม
ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้(บญุชม ศรีสะอาด, 2553) 

4.51 - 5.00 หมายถึง ผูเ้รียนมีความพงึพอใจ มากที่สดุ 
3.51 - 4.50 หมายถึง ผูเ้รียนมีความพงึพอใจ มาก 
2.51 - 3.50 หมายถึง ผูเ้รียนมีความพงึพอใจ ปานกลาง 
1.51 - 2.50 หมายถึง ผูเ้รียนมีความพงึพอใจ นอ้ย 
1.00 - 1.50 หมายถึง ผูเ้รียนมีความพงึพอใจ นอ้ยที่สดุ 

ขั้นที่ 2.2 ตรวจสอบคุณภาพโครงร่างรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เต้นร าทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

เพื่อความถูกต้อง เหมาะสมและความเป็นได้ของโครงร่างรูปแบบกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม ส าหรบัผู้เรียนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

2.2.1. รูปแบบ/คูมื่อ  
1) ผู้วิจัยจัดด าเนินการสัมมนาอิ งผู้ เช่ียวชาญ  (Connoisseurship) กับ

ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการเตน้ร  าเชิงนนัทนาการ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 9 ท่าน 
เพื่อประเมินความถูกตอ้ง เหมาะสมและเป็นไปไดข้องโครงร่างรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภท
การเตน้ร  าฯ  

2). วิเคราะหข์อ้มูลและสถิติที่ใชด้  าเนินการวิเคราะหค์วามถูกตอ้งเหมาะสม 
และความเป็นไปไดข้องโครงร่างรูปแบบฯ โดยใช ้ค่ามัธยฐาน (Mdian) ≥ 3.50 ค่าสัมบูรณ์ความ

แตกต่างระหว่าง ค่ามธัยฐานกบัค่าฐานนิยม (|Md-Mo|) มีค่า ≤ 1.00 และค่าพิสยัระหว่างควอไทล ์

(Interquartile Range : IQR) มีค่า ≤ 1.50 
2.2.2 ตรวจแบบประเมินที่ใช ้ในการประเมินผล ของรูปแบบฯ ทัง้ 3 ชนิด 

1) หาคุณภาพเครื่องมือโดยน าแบบประเมินทั้ง 3 ชนิดไปใหผู้ท้รงคุณวุฒิ 5 
ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง (Accuracy Standard) และความเที่ยงตรงเชิงเนื ้อหา (Content 
Validity) โดยใช้สถิติดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence) IOC โดย
พิจารณาความสอดคลอ้งตั้งแต่ 0.50 ขึน้ไปถือว่าขอ้ค าถามนั้นสามารถน าไปใชไ้ด ้(พรรณี ลีกิจ
วฒันะ, 2558)  

2) น าแบบประเมินทั้ง 3 ชนิด ไปทดลองใชก้ับกลุ่มผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษาที่
ไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง ไดค้่าความเช่ือ (Reliability) ได ้0.7 ขึน้ไป 
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3) วิเคราะหข์อ้มลูและปรบัปรุงแบบประเมิน ทัง้ 3 ฉบบั ใหมี้ความสมบรูณ ์
ขั้นที ่2.3 การศึกษาน าร่อง (Pilot Study)  

ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการวิจยักึ่งการทดลอง (Quasi – Experimental Research) ตาม
แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวมีการวดัผลซ า้ตามช่วงเวลาที่ก าหนดหลายครัง้ทัง้ก่อนและหลงัการ
ทดลอง (The single group pretest – posttest time series design) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2558) 
เพื่อตรวจสอบความเป็นไปไดข้องรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา ก่อนน าไปทดลองจริงกับกลุ่มตวัอย่าง
จรงิ ดงันี ้

1) ผูว้ิจัยน ารูปแบบกิจกรรมฯ ไปใชศ้ึกษาน าร่องกับกลุ่มที่เป็นกรณีศึกษา คือ 
ผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 20 คน ระยะเวลา 10 
สปัดาห ์ตามแบบแผนการทดลอง ดงันี ้

 

 

Ep 

W0                    W4                W6               W10 
T1          X          T2                 T3                 T4 

Ep 
T1 
X 
T2 
 
T3 
 
T4 
 
W0, 
W4, 
W6, 
W10 

แทน 
แทน 
แทน 
แทน 
 
แทน 
 
แทน 
 
แทน 

กลุม่ทดลองน ารอ่ง (Pilot Study) 
การทดสอบทกัษะความคิดสรา้งสรรคส์ว่นบคุคลก่อนการใชรู้ปแบบ 
การใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า (Treatment) 
การประเมนิทกัษะความคิดสรา้งสรรคใ์นการเตน้ร  า หลงัการใช้
รูปแบบ ในสปัดาหท์ี่ 4 
การประเมนิทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมการเตน้ร  า หลงั
การใชรู้ปแบบ ในสปัดาหท์ี่ 6 
การประเมนิทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมการเตน้ร  า หลงั
การใชรู้ปแบบ ในสปัดาหท์ี่ 10 
สปัดาหเ์ริม่ตน้ และสปัดาหท์ี่ 4, 6, และ 10 หลงัการทดลองน ารอ่ง 
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2). วิเคราะหข์อ้มลู โดยใชส้ถิติพืน้ฐาน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบสมมติฐานโดยใชส้ถิติความแปรปรวนทางเดียวแบบวดัซ า้ (One - way Repeated ANOVA) 

3) น าข้อค้นพบต่างๆ จากการน ารูปแบบกิจกรรมฯ ไปทดลองใช้ มาปรบัปรุง
แผนการจดักิจกรรมใหมี้ความเหมาะสมต่อไป 

ขั้นตอนที ่3 การวิจัย (Research : R2) เพือ่ทดลองใช้รูปแบบกจิกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียน
ในระดับอุดมศึกษา 

ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการทดลองใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา ที่พัฒนาขึน้โดยใชก้รณีศึกษา 
(Case Study) กบัมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อน าผลการทดลองไปประเมิน
ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการดงันี ้

1) ผูว้ิจยัน ารูปแบบกิจกรรมฯ ไปใชก้บักลุ่มทดลอง คือ ผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา 
มหาวิทยาลยัศรีนครทิรวิโรฒ จ านวน 20 คน ระยะเวลา 10 สปัดาห ์ตามแบบแผนการทดลอง ดงันี ้

แผนการทดลองกลุม่เดียวมีการวดัผลซ า้ตามช่วงเวลาที่ก าหนดหลายครัง้ทัง้ก่อนและหลงัการ
ทดลอง (The single group pretest – posttest time series design) (พรรณี ลีกิจวฒันะ, 2558) 
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กลุม่ทดลอง  
การทดสอบทกัษะความคิดสรา้งสรรคส์ว่นบคุคลก่อนการใชรู้ปแบบ 
การใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า (Treatment) 
การประเมนิทกัษะความคิดสรา้งสรรคใ์นการเตน้ร  า หลงัการใช้
รูปแบบ ในสปัดาหท์ี่ 4 
การประเมนิทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมการเตน้ร  า หลงั
การใชรู้ปแบบ ในสปัดาหท์ี่ 6 
การประเมนิทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมการเตน้ร  า หลงั
การใชรู้ปแบบ ในสปัดาหท์ี่ 10 
สปัดาหเ์ริม่ตน้ และสปัดาหท์ี่ 4, 6 และ 10 หลงัการทดลองน ารอ่ง 



  111 

2) การวิเคราะหข์อ้มูล โดยใชส้ถิติพืน้ฐาน ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ า้  (One - way Repeated  
ANOVA) 

ขั้นตอนที ่4 การพัฒนา (Development : D2) เพือ่ประเมินผล ปรับปรุงและ
ตรวจสอบยนืยันคุณภาพการใช้รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคส์ าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา  

ผูว้ิจัยด าเนินการประเมินผลและการปรบัปรุงรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เต้นร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา เป็นการปรบัปรุงรูปแบบ
กิจกรรมนันทนาการให้มีความสมบูรณ์ โดย ผู้วิจัยน าผลการวิเคราะห์จากขั้นการศึกษาน าร่อง 
ขัน้ตอนที่ 2 และขัน้การทดลองใชรู้ปแบบ ขัน้ตอนที่ 3 มาวิเคราะหเ์ปรียบเทียบเพื่อยืนยนัประสิทธิผล
ของรูปแบบ ดว้ยสถิติทดสอบที (t-test) แบบ Independent Sample t-test  
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บทที ่4  
การวิเคราะหข้์อมูล 

การศกึษาวิจยัและพฒันาเรื่องการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่
สง่เสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ครัง้นีผู้ว้ิจยัน าเสนอผล
การวิเคราะหข์อ้มลูตามความมุ่งหมายของการวิจยัออกเป็น 4 ตอน ดงันี ้ 

ตอนที่  1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจ าเป็นและแนวทางในการจัด
กิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนใน
ระดบัอดุมศกึษา 

ตอนที่ 2 ผลการสรา้งและพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

ตอนที่ 3 ผลการทดลองใชรู้ปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ท่ีส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

ตอนที่ 4 ผลการยืนยนัประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

โดยผูว้ิจยัก าหนดสญัลกัษณเ์พื่อความเขา้ใจความหมาย คือ 
Md แทน ค่ามธัยฐาน 
Mo  แทน ค่าฐานนิยม 
IQR แทน ค่าพิสยัระหวา่งควอไทล ์  
M  แทน ค่าเฉลี่ย 
S.D. แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
SS  แทน ค่าผลรวมก าลงัสอง 
df  แทน ค่าองศาอิสระ 
MS แทน ผลรวมก าลงัสองเฉลี่ย 
t  แทน ค่าสถิติที่ใชว้ิเคราะหค์วามแจกแจงแบบที (t-distribution)  
F  แทน ค่าตวัสถิติ 
Sig. แทน มีนยัส าคญัทางสถิติ .05   

โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
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ตอนที ่1 ผลการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจ าเป็นและแนวทางในการจัดกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียน
ในระดับอุดมศึกษา 

1.1 ผลการศกึษาสภาพปัญหา ความตอ้งการจ าเป็นในการจัดกจิกรรม
นันทนาการการเต้นร า ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนใน
ระดับอุดมศกึษา         

ในตอนนี ้ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย  อาจารย์ผู้สอน ที่ มี
ประสบการณใ์นการสอนไม่นอ้ยกว่า 5 ปี เลือกแบบเจาะจง มหาวิทยาลยัละ 2 คน รวมทัง้สิน้ 4 คน 
และ ผูเ้รียนที่เคยผ่านการเรียนรายวิชาการเตน้ร  าหรือรายวิชาที่เก่ียวขอ้งกบัการเตน้ร  า ไม่เกิน 1 ภาค
การศึกษาในขณะที่ด  าเนินการวิจยั โดยเลือกแบบเจาะจง มหาวิทยาลยัละ 10 คน รวมทัง้สิน้ 20 คน 
ซึ่งสามารถระบุสภาพปัญหา และความตอ้งการจ าเป็นในการจัดกิจกรรมนันทนาการการเตน้ร  า
ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาเป็น 5 ดา้น รายละเอียดดงัตาราง 5 

ตาราง 5 ผลการสงัเคราะหส์ภาพการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าใน
ปัจจบุนัของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

สถานการณ ์
1. ด้านหลักการ ผลการศึกษาพบว่า  การจัดการเรียนการสอนกิจกรรมนันทนาการการเต้น ร  าใน

ระดับอุดมศึกษาส่วนใหญ่มีหลักการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  
(Student Centered Instruction) ดว้ยกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง 
(Active Learning) มุ่งหวงัพฒันาผูเ้รยีนในแบบองคร์วม ในดา้นรา่งกาย อารมณ-์จิตใจ สงัคม 
และสติปัญญา โดยมีเป้าหมาย หรือวตัถุประสงคใ์นการจัดการเรียนการสอน ใหบ้รรลุตาม
มาตรฐานการเรียนของรายวิชา ดา้นคุณธรรม จริยธรรม ดา้นความรู ้ดา้นทกัษะทางปัญญา 
ดา้นทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรบัผิดชอบ ดา้นทักษะการวิ เคราะห ์การ
สื่อสาร และการใชเ้ทคโนโลยี ดา้นทกัษะพิสยั  

2. ด้านเนือ้หา ใหค้วามรูเ้บือ้งตน้ เก่ียวกับประวัติการเตน้ร  า ความรูค้วามเขา้ใจท่าเตน้ร  าที่ถูกวิธี  การนับ
จังหวะเพลง บางส่วนมีการสอดแทรกความรูใ้นดา้นอื่นๆ ที่เก่ียวข้อง เช่น การท างานของ
สมอง ทฤษฎีสีกบัการเตน้ร  า การแต่งหนา้และการเลือกชุดส าหรบัการเตน้ร  าเป็นความรูแ้ละ
ทักษะการเตน้ร  าทั่วไป ยังไม่มีการใหค้วามรูเ้ก่ียวกับเทคนิคการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบการ
เต้นร  าและหลักการการออกแบบเพื่อผู้เรียนจะได้น าไปเป็นแนวทางสรา้งสรรค์ผลงาน
นวตักรรมการเตน้ร  าที่แปลกใหม่ หลากหลาย ที่แตกต่างจากท่าเตน้ตน้แบบ มีความเหมาะสม
กบัเพลงและสถานการณต์่างๆ เท่าที่ควร บางสว่นมี  
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ตาราง 5 (ต่อ) 

สถานการณ ์
 เพียงการสอดแทรกความรูใ้นดา้นอื่นๆ ที่เก่ียว ขอ้ง เช่น การท างานของสมอง ทฤษฎีสกีบัการ

เตน้ร  า การแต่งหนา้และการเลอืกชดุส าหรบัการเตน้ร  า 
3. ด้านกิจกรรม  กิจกรรมการเรยีนการสอนสว่นใหญ่เนน้รูปแบบการเรียนแบบ Active Learning ผูเ้รยีนไดล้งมือ

ปฏิบตัิ มีการฝึกปฏิบตัิทกัษะการเตน้ร  าเป็นรายบคุคล เป็นคู ่และแบบกลุม่ ไดแ้ก่ การอบอุ่น
รา่งกาย การฟังและนบัจงัหวะเพลง ทกัษะการเคลื่อนไหว และการเตน้ร  าพืน้ฐาน ในบางสว่นมี
การจดักิจกรรมในรูปแบบ เกมประกอบการสอน (Game based learning) โดยใชต้ารางเกา้
ช่องประกอบการท ากิจกรรม กิจกรรมบทบาทสมมตุิ (Role Play) คือ การใหผู้เ้รยีนคิดออกแบบ
ท่าเตน้ร  า ส  าหรบับทบาทในสถานการณต์่างๆ ตามโจทยท์ี่ผูส้อนก าหนด และการเรยีนรูโ้ดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (Project based Learning) ใหผู้เ้รยีนมีความรบัผิดชอบในการท างานรว่มกนั 
และการออกแบบสรา้งสรรคท์่าเตน้อิสระอย่างง่าย ผ่านสื่อออนไลน ์เชน่ Application Tiktok 

4. ด้านส่ือ ดา้นสื่อการเรยีนการสอนพบว่า สว่นใหญ่มีการใชส้ื่อในการเรียนการสอน ดงันี ้
1). สื่อบคุคล ไดแ้ก่ อาจารยผ์ูส้อน, ผูเ้รยีน 2) สื่อดิจทิลั ไดแ้ก่ ภาพประกอบ วีดีโอเพลง ใบงาน 
และใบความรูเ้ก่ียวกบัการเตน้ร  า 3). สื่อโซเชียลมีเดีย ไดแ้ก่ Application tiktok YouTube 
Facebook และ 4). สื่อออนไลน ์ไดแ้ก่ โปรแกรม Google Meet, Zoom เป็นตน้ 

5. ด้านการ
ประเมิน 

การประเมินผลการเรยีนรู ้เนน้การประเมินพฒันาการของผูเ้รยีน ดงันี ้1) ความรูเ้ก่ียวกบัการ
เตน้ร  า 2) ทกัษะการเตน้ร  า (รายบคุคล, กลุม่) ยงัไม่มีการประเมินดา้นกระบวนการคิดหรอื
ทกัษะความคิดสรา้งสรรคใ์นดา้นการเตน้ร  า มีบางสว่นประเมินผลงานการเตน้ร  าโดยใชเ้กณฑ ์
Rubric score ซึง่เป็นการประเมินคณุภาพผลงานโดยรวม เก่ียวกบัการออกแบบท่าเตน้ร  าตรง
กบัโจทยห์รือไม่ การแสดงออก สนกุสนาน รา่เริง และการมีสว่นรว่มในกลุม่ 

 
จากตาราง 5 สรุปผลการสงัเคราะหส์ภาพการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมนันทนาการ

ประเภทการเตน้ร  าในระดบัอดุมศึกษา พบว่า ดา้นหลกัการมีการจดัการเรียนการสอนโดยยึดผูเ้รียน
เป็นศูนยก์ลาง (Student Centered Instruction) และเนน้ใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง (Active 
Learning) เพื่อพฒันาผูเ้รียนในดา้นร่างกาย อารมณ-์จิตใจ สงัคม และสติปัญญา ดา้นเนือ้หาส่วน
ใหญ่มีการใหค้วามรูเ้ก่ียวกบัประวตัิการเตน้ร  า เทคนิคของท่าเตน้ร  า และการนับจังหวะเพลง ดา้น
กิจกรรมส่วนใหญ่เนน้การฝึกปฏิบตัิทกัษะการเตน้ร  า ดา้นสื่อ พบว่า มีการใชส้ื่อบุคคล คืออาจารย์
ผูส้อนเป็นส่วนใหญ่ ร่วมกับ สื่อดิจิทลั ไดแ้ก่ ภาพประกอบ วีดีโอเพลง และสื่อโซเชียลมีเดีย ไดแ้ก่ 
Application tiktok YouTube Facebook เป็นตน้ ดา้นการประเมิน พบว่า ส่วนใหญ่มีการประเมิน
ความรู ้และทกัษะการเตน้ร  า และบางสว่นมีการประเมินผลงานในภาพรวม 
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ตาราง 6 ผลการสงัเคราะหปั์ญหาในการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า 

สถานการณ ์
1. ด้านผู้สอน มีการสอบถามความตอ้งการและใหผู้เ้รยีนเสนอความคิดเห็นในสิ่งที่ผูเ้รียนสนใจนอ้ย 

จงึท าใหผู้เ้รยีนขาดแรงจงูใจและมีความกระตือรือรน้ในการเรยีนนอ้ย ซึง่มกัจะเห็นได้
ชดัเจนในกลุม่ผูเ้รยีนที่ไม่เคยมีประสบการณก์ารเตน้ร  ามาก่อน และจ านวนของผูส้อนที่
มีนอ้ยเพียง 1-2 คน ต่อผูเ้รยีนจ านวนมาก สง่ผลใหป้ระสิทธิผลการเรียนลดลง 

2. ด้านผู้เรียน  ทักษะพืน้ฐานการเตน้ร  าของผูเ้รียนมีความแตกต่างกัน  จึงยังไม่กลา้คิดต่อยอดสู่การ
สรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าได ้และผูเ้รยีนบางสว่นขาดความมั่นใจในการแสดงออก ไม่กลา้คิด
ท่าเต้นร  าที่แปลกใหม่ หลากหลายแตกต่างจากท่าเต้นต้นแบบด้วยตนเองได้ จาก
กิจกรรมการคิดท่าเตน้อิสระ ผูเ้รียนแสดงท่าเตน้ร  าโดยการลอกเลียนแบบท่าเตน้ตาม
แบบศิลปิน หรือตามสื่อโซเชียลมีเดีย หรือแอพลิเคชั่นเพียงเท่านั้น  ยังไม่สามารถคิด
สรา้งสรรค์ออกแบบท่าเต้นร  าในแบบของตนเองที่แตกต่างจากท่าเต้นต้นแบบได้
เท่าที่ควร  

3. ด้านกิจกรรม
การเรียนการ
สอน 

การเรียนการสอนมุ่งเนน้และใหค้วามส าคญัในการพฒันาความรู้ และทกัษะการเตน้ร  า
เพียงเท่านัน้ เช่น ความรู ้และทกัษะการเตน้ลีลาศ หรือกิจกรรมเขา้จงัหวะ เพื่อใหบ้รรลุ
ตามวัตถุประสงคข์องรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป  แต่ยังขาดการฝึกทักษะการ
เรียนรูด้า้นความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ซึ่งเป็นคณุลกัษณะของผูเ้รียนในศตวรรษ
ที่ 21 กิจกรรมการเรียนการสอนที่ฝึกทกัษะกระบวนการคิดสรา้งสรรค์ การประยุกตใ์ช ้
เพื่อน าไปสู่การสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมการเตน้ร  าของผูเ้รียนในรูปแบบที่แปลกใหม่ 
หลากหลาย มีความเป็นเอกลักษณ์ของผู้เรียน และแตกต่างจากท่าเต้นต้นแบบ  
นอกจากนีย้งัเป็นประสบการณใ์หผู้เ้รยีนไดน้ าไปปรบัใชใ้นอนาคตตอ่ไป 

 
จากตาราง 6 สรุปผลการสงัเคราะหปั์ญหาในการจดัการเรียนการสอนกิจกรรมนนัทนาการ

ประเภทการเตน้ร  า พบว่า ดา้นผูส้อนใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มแสดงความคิดเห็นหรือเสนอความตอ้งการ
นอ้ย จ านวนผูส้อนต่อผูเ้รียนจ านวนมาก  ดา้นผูเ้รียนมีความแตกต่างของพืน้ฐานและทักษะการ
เตน้ร  า ไม่กลา้แสดงออก ไม่กลา้คิดสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่แปลกใหม่ และดา้นกิจกรรมขาดกิจกรรมที่
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคใ์หก้บัผูเ้รียน  
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ตาราง 7 ผลการสงัเคราะหค์วามตอ้งการจ าเป็นในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

สถานการณ ์
ความส าคัญ
ของการ 
ส่งเสริมทกัษะ
ความคิด
สร้างสรรคแ์ละ
นวัตกรรม 
 

การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคใ์นผูเ้รียนระดบัอุดมศึกษามีความส าคญั เพราะเป็น
การเตรียมความพรอ้ม และพฒันาคณุลกัษณะของบณัฑิตใหต้รงกบัความตอ้งการสู่
ตลาดแรงงานในอนาคต เพราะความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความสามารถทางความคิด
หลายๆด้านรวมกัน ที่ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น ความคิด
คล่องแคล่ว และคิดละเอียดลออ  จากการส ารวจของ World Economic Forum 
พบว่า ความคิดรเิริ่มสรา้งสรรค ์เป็นตน้ฉบบั ไม่ซ  า้ใคร มีความตอ้งการอยู่ในอนัดบั 5 
ของตลาดแรงงานในปัจจุบัน - ปี 2025 อีกทั้งยังเป็นทักษะที่ท  าให้มนุษยมี์ความ
แตกต่างจาก เทคโนโลยี หุ่นยนตห์รือปัญญาประดิษฐ์ และเครื่องจกัรต่างๆ ที่ก  าลงั
จะเข้ามาท างานแทนมนุษยใ์นอนาคต จ าเป็นที่ผู้เรียนควรไดร้บัการเรียนรูท้ี่ผ่าน
กระบวนการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และประยกุตใ์ช้ เพื่อเช่ือมโยงความรูพ้ืน้ฐานสู่การ
ฝึกปฏิบตัิ และน าไปต่อยอดสู่นวตักรรม ที่เกิดจากการคิดคน้สิ่งใหม่ หรือสรา้งสรรค์
ท่าเตน้ร  ารูปแบบใหม่ ที่แตกตา่งจากท่าเตน้ร  าตน้แบบได ้  

กระบวนการจัด
กิจกรรม
นันทนาการ
ประเภทการ
เต้นร า 

- กิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า เป็นการเรียนรูผ้่านระบบประสาทรบัรูใ้น
การตอบสนองต่อภาพที่มองเห็น  การได้ฟังเสียงเพลง การสัมผัสและรับรู ้ถึง
สิ่งแวดลอ้มจากธรรมชาติ ความรูส้กึเม่ือไดเ้คลื่อนไหวรา่งกายของตนเองในรูปแบบที่
หลากหลาย และสามารถเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ไดอ้ย่างสมัพันธก์ัน  เป็นการเตรียม
ความพรอ้มที่จะพัฒนาสู่ทักษะการคิดขัน้สูงโดยฝึกใหผู้เ้รียน  วิเคราะห ์สังเคราะห ์
กระบวนการเคลื่อนไหวรา่งกายของตนเอง จนเกิดความเขา้ใจ และสามารถเช่ือมโยง
ความรู ้จนสามารถกลา้คิด กลา้ลองท า กลา้แสดงออก และกลา้สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  า
รูปแบบใหม่ ที่หลากหลาย เหมาะสม และแตกต่างจากท่าเตน้ตน้แบบได้ เป็นผลงาน
นวตักรรมที่เป็นรูปธรรมจากเรยีนการสอนกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า  ทัง้
ยังเป็นการเสริมสรา้งคุณลักษณะความเป็นนักนวัตกรให้กับผู้เรียนได้น าไปปรบั
ประยกุตใ์ชใ้นการท างานตอ่ไป 

- การมีส่วนร่วม ให้โอกาสผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิด ตัดสินใจหรือ
น าเสนอเก่ียวกบัสิ่งที่ผูเ้รยีนมีความสนใจในเนือ้หาที่เรยีนรว่มกบัผูส้อนและเพื่อนรว่ม
ชั้น การจัดกิจกรรมที่สอดคลอ้งกับความตอ้งการหรือตรงกับสิ่งที่ผู้เรียนให้ความ
สนใจ จะเป็นการกระตุน้ และเสรมิสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรูม้ากขึน้ โดยเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการตดัสินใจก าหนดเรื่องหรือน าเสนอสิ่งที่ตนสนใจในแต่ละ
กิจกรรม 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

สถานการณ ์
 - หลกัการและแนวทางในการสรา้งสรรคผ์ลงานกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า การให้

ความรูเ้ก่ียวกบัองคป์ระกอบของการเตน้ร  าและหลกัการการสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  า 
- การสรา้งสรรคผ์ลงานกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่ผูเ้รียนรว่มกนัสรา้งสรรค ์ใหมี้
ความแปลกใหม่ แตกต่างจากท่าเตน้ร  าตน้แบบ โดยมีการก าหนดแนวคิด หรือธีมการ
แสดงการเตน้ร  าไดเ้หมาะสม 

การเสริมสร้าง
แรงจูงใจของ
ผู้เรียน 

 - ผูเ้รียนมีความตอ้งการการมีส่วนร่วมในการแสดงความคิด ตดัสินใจหรือน าเสนอ
เก่ียวกบัสิ่งที่ผูเ้รยีนมีความสนใจในเนือ้หาที่เรยีนรว่มกบัผูส้อนและเพื่อนรว่มชัน้  
การจดักิจกรรมที่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการหรือตรงกบัสิ่งที่ผูเ้รยีนใหค้วามสนใจ จะ
เป็นการกระตุน้ และเสริมสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูม้ากขึน้ เพราะเป็นสิ่งที่ตนเอง
สนใจ ช่ืนชอบ โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการตัดสินใจก าหนดเรื่องหรือ
น าเสนอสิ่งที่ตนสนใจในแตล่ะกิจกรรมใหม้ากขึน้ 

 
จากตาราง 7 สรุปผลการสังเคราะห์ความต้องการจ าเป็นในการจัดการเรียนการสอน

กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา พบวา่ มีความตอ้งการจ าเป็นในการ
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมในระดบัอดุมศึกษา เพื่อเตรียมผูเ้รียนใหมี้ความพรอ้มและ
มีทกัษะที่ตลาดแรงงานตอ้งการ ซึ่งสามารถสง่เสรมิดว้ยกระบวนการเรียนรูผ้่านกิจกรรมนนัทนาการ
ประเภทการเตน้ร  า โดยจ าเป็นตอ้งมีการจดักิจกรรมที่กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีสว่นรว่มในการคิด วิเคราะห ์
สงัเคราะห ์สามารถเช่ือมโยง และประยกุตใ์ชค้วามรู ้ทกัษะต่างๆ สรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมที่เป็น
รูปธรรม หรือสรา้งสรรค์ผลงานนวัตกรรมกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าได้ และการ
เสรมิสรา้งแรงจงูใจ ดว้ยการใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มแสดงแนวคิด และน าเสนอสิ่งที่ผูเ้รียนใหค้วามสนใจ 
จะกระตุน้ใหผู้เ้รียนสนใจเรียนรูม้ากขึน้ 
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1.2 ผลการสังเคราะหแ์นวทางในการจัดกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

ผูว้ิจัยสังเคราะหข์อ้มูลจากการสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญในการสรา้งสรรค ์และการจัด
กิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า เรื่องการพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา จ านวน 5 คน 
สามารถสรุปผลได ้ดงัภาพประกอบ 7 

 

 

ภาพประกอบ 7 ผลการสงัเคราะหแ์นวทางการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการ
เตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

จากภาพประกอบ 7 มีรายละเอียดของแนวทางการพฒันา ดงันี ้
1.2.1 หลักการของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการการเตน้ร  า พบว่า ดา้นหลักการของ

รูปแบบกิจกรรมนันทนาการการเตน้ร  า ควรเนน้ที่ผลลพัธก์ารเรียนรู ้(Outcomes Based Learning) 
ดว้ยกระบวนการที่ผูเ้รียนเป็นผูป้ฏิบตัิ (Active Learner) โดยผูเ้รียนสามารถท าไดต้ามผลลพัธข์อง
การเรียนรูจ้ากกิจกรรมการเรียนรู ้ที่ประกอบดว้ยความรูใ้นดา้นหลกัการ ทฤษฎี และแนวปฏิบตัิต่างๆ 
ที่เก่ียวข้องกับกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ความสามารถหรือทักษะปฏิบัติงานโดย
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สามารถเลือกใชว้ิธีการจดัการและแกไ้ขปัญหา ดว้ยทกัษะกระบวนการคิด และความคิดสรา้งสรรค ์
สามารถประยุกตใ์ชค้วามรู ้ทกัษะ ในการท างานซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรูใ้นการสื่อสาร ภาวะผูน้  า 
และความรบัผิดชอบ ที่จะไดร้บัการพฒันาจากการเรียนรูแ้ละการเขา้รว่มกิจกรรมต่างๆ  

1.2.2 วัตถุประสงค์รูปแบบกิจกรรมนันทนาการการเต้นร  า พบว่า การก าหนด
วตัถุประสงคข์องรูปแบบ ควรมีความสอดคลอ้งกับการประเมินผลรายวิชาการเตน้ร  า ดงันี ้1) เพื่อ
พฒันาผูเ้รียน ใหมี้ความรูค้วามเขา้ใจในหลกัการเคลื่อนไหวรา่งกาย หลกัการเตน้ร  าพืน้ฐาน หลกัการ
คิดออกแบบสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  า 2) พฒันาทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกายและการเตน้ร  า ทกัษะการ
คิดวิเคราะห ์และคิดสรา้งสรรค ์3) เพื่อเสรมิสรา้งสขุภาพที่ดี และสรา้งทศันคติท่ีดีเก่ียวกบัการเตน้ร  า  

1.2.3 เนือ้หารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าสว่นใหญ่ พบวา่ ควร
ประกอบดว้ย 1) องคป์ระกอบในการเคลื่อนไหวร่างกายเบือ้งตน้ และทกัษะพืน้ฐานการเตน้ร  าที่ไม่
ซบัซอ้นมากนกั เนื่องจากผูเ้รียนแต่ละคนมีพืน้ฐานและทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกายหรือการเตน้ร  า
แตกต่างกัน ดังนั้นการปูพืน้ฐานการเคลื่อนไหวและการเต้นร  าเบือ้งต้นให้กับผู้เรียนจะช่วยเพิ่ม
ประสบการณแ์ละเป็นการฝึกทกัษะการท างานของระบบประสาทสมัพนัธข์องรา่งกายสว่นต่างๆ ไดด้ี
ขึน้ เตรียมพรอ้มสู่การเตน้ในรูปแบบต่างๆต่อไป เป็นตน้  2) ความรูเ้ก่ียวกับจังหวะเพลง และ 3) 
แนวทางและเทคนิคการสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  า เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดกระบวนการคิดวิเคราะห ์และน ามา
ประยกุตเ์พื่อสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมการเตน้ร  า 

1.2.4 กิจกรรมของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า พบว่า ควรเน้น
กิจกรรมการฝึกทกัษะปฏิบตัิการเตน้ร  า ไดแ้ก่ การอบอุ่นรา่งกาย การฝึกพืน้ฐานการเคลื่อนไหวอย่าง
ง่าย แบบไม่ประกอบเพลง และประกอบจงัหวะเพลงแบบต่อเนื่อง เริ่มจากชา้ และเพิ่มอตัราจงัหวะ
เร็วขึน้ และควรมีกิจกรรมการฝึกทักษะการคิด จินตนาการ ที่ไม่ยึดติดกับการเตน้ในรูปแบบเดิมๆ 
ผ่านกระบวนการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์ประยกุต ์และสรา้งสรรค ์ออกแบบท่าเตน้ร  าโดยใชห้ลกัการของ
องคป์ระกอบในการเตน้ร  า รว่มกบัทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  าพืน้ฐาน พฒันาเป็น
ผลงานการเตน้ร  าที่แปลกใหม่ น่าสนใจได ้ทัง้นีใ้นกระบวนการการจดักิจกรรมนัน้อาจารยผ์ูส้อน ควร
ท าหนา้ที่เป็นโคช้ ใหค้  าแนะน าชีแ้นะแนวทาง และช่วยแกไ้ขปัญหาในการเรียนรู ้จ าเป็นตอ้งมีทกัษะ
การเช่ือมโยงสิ่งท่ีเรียนรูก้ับสิ่งแวดลอ้มใกลต้วั ใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดง้่าย สามารถสรา้งบรรยากาศการ
เรียนรูใ้หเ้รียนอย่างมีความสุข ใหอ้ิสระทางความคิดกับผูเ้รียน ตลอดจนอ านวยความสะดวกให้
ผูเ้รียนไดบ้รรลวุตัถปุระสงคใ์นการเรียนรู ้ 
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1.2.5 สื่อ วสัด/ุอปุกรณ ์สถานที่ และสิ่งอ านวยความสะดวก พบว่า นอกจากสื่อบคุคล 
คือ ตวัผูส้อนซึง่บคุคลตน้แบบที่มีความส าคญัเพราะจะเป็นเสมือนตวัแบบ เป็นภาพจ า จ าเป็นจะตอ้ง
มีทักษะในการถ่ายทอด และเป็นตัวอย่างที่ดีใหก้ับผูเ้รียนแลว้ ผูส้อนควรใช้สื่ออื่นๆ ประกอบการ
เรียนรูด้ว้ย เช่น สื่อโซเชียลมีเดีย (Social Mdia) เช่น ยทูปู (Youtube), เฟสบุ๊ค (Facebook), ติก๊ต๊อก 
(TikTok) เป็นตน้ และสื่อดิจิตอล (Digital) รูปภาพ (Photo) คลิปวีดีโอ (Video clip) เพื่อเปิดมมุมอง
ใหม่ใหผู้เ้รียนสามารถศกึษา และฝึกทกัษะเพิ่มเติม เป็นตวัอย่างในการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  า และการ
คน้ควา้ขอ้มูลเพื่อจุดประกายความคิด เกิดเป็นแนวคิดในการสรา้งสรรคผ์ลงานการเตน้ร  าในแบบ
ฉบบัของผูเ้รียนเอง ส าหรบัสถานที่ในการจดักิจกรรม ควรเอือ้ต่อการเคลื่อนไหวรา่งกาย ขนาดหอ้งที่
เหมาะสมกบัจ านวนผูเ้รียน มีอากาศถ่ายเทสะดวก มีแสงสว่างที่พอเหมาะ มีกระจกเงา และเครื่อง
เสียงที่มีคุณภาพ จะช่วยใหผู้เ้รียนมีความตัง้ใจ และมีสมาธิ มีความสนุกสนานเพลิดเพลินในการ
เรียน  

1.2.6 การประเมินผลการเรียนรู ้ผูเ้ช่ียวชาญส่วนใหญ่เห็นว่า ควรก าหนดเกณฑ์การ
ประเมินผลการเรียนรูใ้หมี้ความชดัเจน สามารถออกแบบการประเมินผลโดยใช ้Rubric score ซึง่อาจ
ประกอบดว้ย 1) การประเมินดา้นทักษะการเตน้ร  า และทักษะความคิดสรา้งสรรค ์และประเมินผล
งานการสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าของผูเ้รียน 

ตอนที ่2 ผลการสร้างและพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

ผูว้ิจยัน าเสนอผลการศกึษาในตอนที่ 2 ของการวิจยัออกเป็น 2 สว่น ดงันี ้
2.1 ผลการสร้างและพัฒนารูปแบบกจิกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 

ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรมส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 
ผู้วิจัยสร้างและพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า โดย

ประกอบดว้ย 5 หน่วยการเรียนรู ้ดงันี ้ก าหนดองคป์ระกอบของรูปแบบ ดงันี ้1) หลกัการของรูปแบบ 
(Principles) 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ (Objective) 3) เนือ้หา (Content) 4) กิจกรรม (Activity) 5) 
ผลลพัธก์ารเรียนรู ้6) สื่อ (Mdia) และ 7) การประเมินผล (Evaluation) ซึง่มีรายละเอียด ดงันี ้

1) หลักการของรูปแบบ (Principles) 
ทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม เป็นคณุสมบตัิส  าคญัและมีความ

จ าเป็นต่ออนาคตในโลกของการแข่งขันและการเปลี่ยนแปลงที่ส่งผลกระทบต่อชีวิตความเป็นอยู่ใน
ปัจจุบนันี ้องคก์รต่างๆ ลว้นตอ้งการคนที่สามารถวิเคราะหข์อ้มลูความคิด คนท่ีคิดสิ่งใหม่ๆ และน า
ความคิดนั้นไปประยุกตใ์ชไ้ดจ้ริง รวมทั้งมีความสามารถในการสื่อสารและท างานร่วมกับผูอ้ื่นได ้
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เพราะความคิดสรา้งสรรคจ์ะสรา้งค าตอบที่หลากหลาย แปลกใหม่ และเป็นท่ีมาของนวตักรรม การ
ส่งเสริมทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม จึงมีความจ าเป็นที่ผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษาควรมี
โอกาสเรียนรูว้ิธีการคิด ไดล้งมือ และใชพ้ลงัความคิดสรา้งสรรคใ์หม้ากขึน้ ผ่านกระบวนการจัดการ
เรียนรูข้องรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า โดยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณต์รง 
มีการฝึกปฏิบตัิและพฒันาทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย ทกัษะการเตน้ร  าพืน้ฐานดว้ยตวัผูเ้รียน เพื่อ
เช่ือมโยงความรู ้ทกัษะการเตน้ร  า น าไปประยุกตใ์ชผ้่านกิจกรรมการเตน้ร  าที่สรา้งความทา้ทาย และ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคท์ี่ประกอบดว้ย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) โดยให้ผู้เรียนสรา้งสรรค์
ท่าทางการเตน้ร  าตามเงื่อนไขที่ก าหนด ตลอดจนผูเ้รียนสามารถน าความรู ้และทกัษะการเตน้ร  ามา
สรา้งสรรคผ์ลงานนวัตกรรม มีการออกแบบท่าชุดการเตน้ร  าใหม่ใหมี้ความแตกต่างจากท่าเตน้ร  า
ตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่นๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม สอดคลอ้งกับแนวคิด และเพลงที่ใชใ้นการเตน้ร  า ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดเนือ้หาและรายละเอียดของกิจกรรมฯ จากแนวคิดหลกัการวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวของ
เฮเลน (Helen Payne, 2020) เพื่อให้ผู้เรียนมีประการณ์ ทักษะการเต้นร  า สามารถวิเคราะห์ และ
ประยุกต์องค์ประกอบเก่ียวกับ ส่วนต่างๆ ของร่างกายที่ ใช้เคลื่อนไหว (What moves) วิธีการ
เคลื่อนไหว (How the body moves) พืน้ที่และทิศทางที่รา่งกายเคลื่อนไหว (Where the body moves) 
และการเคลื่อนไหวร่วมกันเป็นคู่ เป็นกลุ่ม หรือเคลื่อนไหวร่วมกับสิ่งของต่างๆ (With whom or what 
we move) และสามารถออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานการเตน้ร  าใหม่ของตนเองตามหลกัการออกแบบท่า
เตน้ร  าได ้

2) วัตถุประสงคข์องรูปแบบ (Objective) 
เพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

โดยใช้กิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ซึ่งเป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับองค์ประกอบของ
ความคิดสรา้งสรรคท์ี่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้เพื่อใหส้อดคลอ้งกบับรบิทของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ดงันี ้ 

2.1 เพื่อสง่เสรมิความคิดรเิริม่ในการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่แปลกใหม่ 
น่าสนใจมีความแตกตา่งจากท่าเตน้ร  าตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่นได ้

2.2 เพื่อส่งเสริมความคิดยืดหยุ่น ในการดัดแปลงท่าเต้นร  า ได้
หลากหลายรูปแบบโดยมีท่าที่ซ  า้กนันอ้ยที่สดุในท่าชดุการเตน้ร  า 

2.3 เพื่อส่งเสริมความคิดคล่องแคล่ว ในการคิดและแสดงท่าทาง
การเตเนร  าไดอ้ย่าง ช านาญ ราบรื่น และสามารถแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ได ้
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2.4 เพื่ อส่งเสริมความคิดละเอียดลออในการคิดและแสดงถึง
รายละเอียดขององคป์ระกอบการเตน้ร  า และขยายความคิดในการสรา้งสรรคแ์ละพฒันาความคิด
เริม่ตน้ใหค้รบถว้นสมบรูณย์ิ่งขึน้  

2.5 เพื่อสรา้งประสบการณใ์นการสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าได้
เหมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิดการแสดงการเตน้ร  า 

3) เนือ้หาของรูปแบบ (Content) 
รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ ส่งเสริมความคิด

สรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรมส าหรบัผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา จากการสังเคราะหแ์นวคิดของ เฮเลน 
(Helen, 2020) เก่ียวกบัหลกัการวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหวรา่งกาย และกระบวนการออกแบบสรา้งสรรค์
ท่าเตน้ร  าของ สมุนรตรี นิ่มเนติพันธ ์(2553) และ ศิริมงคล นาฏยกุล (2557) ซึ่งมีเนือ้หาของรูปแบบ 
โดยจ าแนกเป็นหน่วยการเรียนรูไ้ด ้5 หน่วยการเรียนรู ้โดยมีรายละเอียดเนือ้หา ดงัตาราง 8 

ตาราง 8 รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

หน่วยการเรียนรู้ เนือ้หา (Content) 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1 (Unit 1).  
U1: การเคลื่อนไหวรา่งกาย และ
การเตน้ร  าพืน้ฐาน 
(Fundamental movement & 
Basic dance skills) 
 

C1.1) พืน้ฐานการเคลื่อนไหวรา่งกาย (Fundamental movement) 
และพืน้ฐานการเตน้ร  า (Basic dance step) ไดแ้ก่  
       1) การเตรียมความพรอ้มดว้ยการเคลื่อนไหวรา่งกายแบบแยก
ส่วน (Warm up isolation) ไดแ้ก่ ศีรษะ (Head), หวัใหล่ (Shoulder), 
แขน (Arms), ล  าตวั (Body), ขา (Leg), สะโพก (Hip)  
        2) การเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ (Non - locomotor 
movement) ไดแ้ก่ การงอ (Bending), การแกวง่ (Swinging),  
การส่าย (Swaying) 
        3) การเปลี่ยนถ่ายน า้หนกั (Transfer of weight) ไดแ้ก่ Step 
touch, Touch step, Rock step  

 

 

 



  123 

ตาราง 8 (ต่อ) 

หน่วยการเรียนรู้ เนือ้หา (Content) 
         4) การเคลื่อนที่ (Travelling combination) ไดแ้ก่ การเดิน 

(Walking), การวิ่ง (Running), การกระโดด (Jumping) Spot – turn, 
Three step turn, Box step, Grapevine    
        5) รูปแบบการเคล่ือนไหวเหมือนกนัและแตกต่างกนั (Symmetry 
& Asymmetry) 
        6) การยืดเหยียดและการคลายอุน่รา่งกาย  
(Stretching & Cool down ) 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2 : (Unit 2) 
U2 : ดนตรแีละการเตน้ร  า 
(Music & Dances). 

C2.1) การนบัจงัหวะเพลง เช่น การนบั 1,2,3,4… , การปรบมือ และ
การเคาะจงัหวะ (Beat)  
C2.2) การฟังสไตลเ์พลง (Music) เช่น เพลงป๊อป (Pop), ฮิบฮอป (Hip 
Hop),วอลทซ์(Waltz), ช่ะช่ะช่า (Cha cha cha) ,คิวบนั (Cuban) หรอื 
เพลงไทยลกูทุ่ง, เพลงไทยลกูกรุง เป็นตน้ 

หน่วยการเรียนรู้ที ่3 :(Unit 3) 
U3 : เรียนรูพ้ืน้ที่ส  าหรบัการเตน้ร  า 
(Space in dances) 

C3.1) พืน้ที่โดยรอบที่ใชร้ว่มกนัในการเตน้ร  า (General space) ไดแ้ก่ 
การเตน้ร  าเป็นวงกลม (Circle), การเตน้ร  าเป็นสี่เหลี่ยม (Square), การ
เตน้ร  าเป็นแถวเดียวกนั (Single line), หรอืบรเิวณส าหรบัการเตน้ร  า 
เช่น ทางเดิน (Corridor), สนามเด็กเลน่ (Playground)  
C3.2) พืน้ที่ส่วนตวัของนกัเตน้ (Personal space or Self - space) 
ไดแ้ก่ ดา้นหนา้ (In front), ดา้นหลงั (Behind), ดา้นขา้ง  
(To the side)  
C3.3) ทิศทางการเตน้ร  า (Directions) เช่น เคลื่อนที่ไปดา้นหนา้ 
(Forward), เคลื่อนที่ไปดา้นหลงั (Backward), เคลื่อนที่ไปดา้นขา้ง 
(Sideway), เคลื่อนที่แนวทะแยงมมุ (Diagonal) 
C3.4) ระดบัในการเตน้ร  า (Levels) เช่น สงู (High), กลาง (Middle), 
ต ่า (Low)  
C3.5) ลกัษณะเสน้ทางการเตน้ร  า (Pathways) เช่น ลกัษณะตรง 
(Straight), โคง้ (Curved), ซิกแซก (Zig-Zag) 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

หน่วยการเรียนรู้ เนือ้หา (Content) 
หน่วยการเรียนรูท้ี่ 4 : (Unit 4) 
U4 : เรียนรูก้ารคลื่อนไหวที่
สมัพนัธก์นัในการเตน้ร  า(The 
Relationships in dances) 
 

C4.1) การเคลื่อนไหวประสานสมัพนัธก์บัอวยัวะแตล่ะส่วนของรา่งกาย 
(Body parts) ไดแ้ก่ การเคลื่อนไหวรา่งกายอย่างนอ้ย 2 ส่วนพรอ้มกนัใน
ทิศทาง หรือระดบัเดียวกนั หรือในทิศทางหรอืระดบัที่แตกตา่งกนั เช่น 
ดา้นหนา้ - หลงั, บน - ล่าง  
C4.2) การเคลื่อนไหวประสานสมัพนัธก์นักบัคู่หรอืกลุม่ (Partners and 
Groups) เช่น การเตน้ร  าคู่ และกลุม่ขนาดเล็ก 5 – 8 คน   
C4.3) การเคลื่อนไหวประสานสมัพนัธก์บัสิ่งของรอบตวั (Objects in the 
environment) การสรา้งสรรคก์ารเคลื่อนไหวใหใ้ชว้สัดอุปุกรณม์าเป็น
ส่วนประกอบในการเตน้ร  า เพื่อสื่อเรื่องราว สรา้งความทา้ทาย และน่าในใจ
ในการเตน้ร  า เช่น หมวก, ผา้, เกา้อี ้เป็นตน้ 

หน่วยการเรียนรูท้ี่ 5 (Unit 5) :  
U5 : การสรา้งสรรคน์วตักรรม
การเตน้ร  า (Dance creation & 
Innovation 

C5.1) คน้หาแนวคิด (Concept) และธีมการแสดง (Theme) และวางแผน
รายละเอียดเก่ียวกบันวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
C5.2) เลือกเพลงที่เหมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิดของนวตักรรมกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  า และก าหนดจงัหวะในการเตน้ร  า 
C5.3) ออกแบบท่าเตน้ร  าตามแผนการแสดงการเตน้ร  าที่ก  าหนด  
C5.4) ฝึกปฏิบตัิและปรบัปรุงท่าเตน้ร  าในผลงานนวตักรรมกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
C5.5) น าเสนอและประเมินผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภท
การเตน้ร  า 

 
4) กิจกรรม (Activity) 

ผู้วิจัยสรา้งและพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าฯ โดยมี
กระบวนการเรียนรู ้3 ขัน้ คือ ขัน้ที่ 1 การสรา้งประสบการณ์ (Experiential Construction) ขัน้ที่ 2 ขัน้
การปฏิบตัิและประยุกตใ์ช ้(Connect and Apply) ขัน้ท่ี 3 ขัน้การสรา้งสรรคแ์ละน าเสนอผลงานการ
เตน้ร  า (Create and Perform) ประกอบดว้ย 8 กิจกรรม ไดแ้ก่ รายละเอียดดงัตาราง 9 - 10 
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ตาราง 9 กิจกรรมของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรค์
และนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รีนนะดบัอดุมศกึษา 

กระบวนการเรยีนรู้ กิจกรรม 
ขัน้ที่ 1 การสรา้ง
ประสบการณ ์ 
(Experiential Construction) 

Pre-test (ทดสอบก่อนเรียน) (30 นาท)ี 
1. กิจกรรม Let’ s dance.  
- ใหผู้เ้รียนแนะตวัเองผ่านท่าเตน้ร  าอิสระตามความถนดัประกอบเพลง 
 (ความยาว 32 จงัหวะ) (เพลง I like to move it) 
2. กิจกรรม “Move your body” (10 นาท)ี 
- เรยีนรูแ้ละฝึกทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย (Fundamental movement) 
และพืน้ฐานการเตน้ร  า (Basic dance step) ไดแ้ก่  
2.1) การอบอุน่รา่งกายเฉพาะสว่น (Warm up isolation) และการเคล่ือนไหว
แบบไม่เคล่ือนที่ (Non-locomotor movement) (3 นาที) 
  - ส่วนศีรษะและคอ  (Head & Neck exercises) 
  - ส่วนหวัไหล่ (Shoulder exercises) 
  - ส่วนล าตวัและแขน (Body & Arms exercises) 
  - ส่วนสะโพก (Hip exercises) 
  - ส่วนขา (Leg exercises) 
2.2) ทกัษะการเปลี่ยนถ่ายน า้หนกั (Transfer of weight),  
และการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ (Locomotor movement) (5 นาที) 
  - Walking 
   -Skipping 
  - Galloping 
2.3) ท่าชดุฝึกทกัษะการเคลื่อนที่ (Travelling combination) ไดแ้ก่ (5 นาที) 
  - Three step turn, 
  - Gallop & Ball change 
2.4) ท่าชดุการคลายอุน่รา่งกายดว้ยการยืดเหยียดกลา้มเนือ้ (2 นาที) 
(Cool down) ไดแ้ก่  
  -Butterfly stretch 
  - Gluteal stretch 
A1 กิจกรรม “Move your body” (20 นาท)ี 
- ผูเ้รียนปฏิบตัิกิจกรรมการเคลื่อนไหวรา่งกายโดยใชห้ลกัการความ
เหมือนกนัและแตกต่างกนั (Symmetry & Asymmetry) 
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ตาราง 9 (ต่อ)  

กระบวนการเรยีนรู้ กิจกรรม 
ขัน้ที่ 1 การสรา้ง
ประสบการณ ์ 
(Experiential 
Construction) 

A2 กิจกรรม Count Clap Tap  
- อบอุน่รา่งกาย ดว้ยการน า กิจกรรม “Move your body” มาประกอบกบั
กิจกรรม Count Clap Tap เป็นการฝึกทกัษะการเตน้ร  าผสมผสานกบัการนบั
จงัหวะ การปรบมือ และการเคาะจงัหวะ และขยบัสว่นใดสว่นหนึ่งของรา่งกาย
ตามจงัหวะเพลง (20 นาที) 
- กิจกรรมกลุม่ ใหแ้ตล่ะกลุม่น าเสนอแนวคิดของเพลงที่เลือกจากงานที่ไดร้บั
มอบหมายสปัดาหท์ี่ผ่านมา และฝึกปฏิบตัิภายในกลุม่เพื่อน าเสนอทา้ย
กิจกรรม และรว่มกนัสรุปผลการเรยีนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ (30 นาที) 

 A3 กิจกรรม The space we move  
- อบอุน่รา่งกาย ดว้ยการทบทวนการเคล่ือนไหวแบบเคลื่อนที่ และท่าชดุฝึก
ทกัษะการเคลื่อนที่ในกิจกรรม Move your body (10 นาที) 
- ผูเ้รียนฝึกทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  า มาประกอบกบัการใช ้
พืน้ที่ (space) ไดแ้ก่ ดา้นหนา้ (In front), ดา้นหลงั (Behind), ดา้นขา้ง (ขวา/
ซา้ย) (To the side), ทิศทาง (Directions) ไดแ้ก่ ดา้นหนา้ (Forward), 
ดา้นหลงั (Backward), ดา้นขา้ง (Sideway), ทะแยงมมุ (Diagonal), ระดบั 
(Levels) ไดแ้ก่ ระดบัสงู/กลาง/ต ่า และเสน้ทางการเคล่ือนไหว (Pathways) 
ไดแ้ก่ เป็นวงกลม/ เสน้ทางโคง้/เสน้ตรง/ หรอืซิกแซก (10 นาที) 

 - กิจกรรมกลุม่ ใหแ้ตล่ะกลุม่น าทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  า 
มาประกอบเพื่อออกแบบท่าชดุประกอบเพลงที่กลุม่เลือกใชจ้ากสปัดาหท์ี่ 2 
(จ านวน 64 จงัหวะ) โดยค านงึถึงการใช ้พืน้ที่, ทิศทาง, ระดบั, และเสน้ทาง
การเคล่ือนไหว และฝึกปฏิบตัิภายในกลุม่เพื่อน าเสนอทา้ยกิจกรรม และ
รว่มกนัสรุปผลการเรยีนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ (30 นาที) 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

กระบวนการเรยีนรู้ กิจกรรม 
ขัน้ที่ 1 การสรา้ง
ประสบการณ ์ 
(Experiential 
Construction) 

A4 กิจกรรม Dance with…. (something)…….? 
- ผูเ้รียนอบอุน่รา่งกายดว้ยการเคลื่อนไหวรา่งกายที่สมัพนัธก์บัอปุกรณท์ี่
เตรียมมาอย่างอิสระ (10 นาที) 
- กิจกรรมกลุม่ ใหแ้ตล่ะกลุม่น าอปุกรณท์ี่เตรียมมาประกอบกบัการเคลื่อนไหว
รา่งกาย และการเตน้ร  า โดยออกแบบท่าชดุประกอบเพลงที่กลุม่เลือกใช ้
(จ านวน 64 จงัหวะ) โดยค านึงถึงการเคล่ือนไหวรา่งกายที่สมัพนัธก์บัอปุกรณ ์
และฝึกปฏิบตัิภายในกลุม่ โดยก าหนดเง่ือนไข คือ มีรูปแบบการเตน้ร  าเป็นคู่ 
และกลุม่ ในท่าชดุที่ออกแบบ เพื่อน าเสนอทา้ยกิจกรรม และรว่มกนัสรุปผล
การเรียนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ และ 3) ผูส้อนประเมินทกัษะความคิด
สรา้งสรรคผ์่านการน าเสนอของแตล่ะกลุ่ม (40 นาที) 

ขัน้ที่ 2  
การปฏิบตัิ และการ
ประยกุตใ์ช ้ 
(Connect and Apply) 

A5 กิจกรรม Body move challenge 
- ผูเ้รียนสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าตามภาพไอคอนรแีอคชั่น ประกอบเพลง 

                             ⬅️➡️↗️↖️ 

⬆️⬇️↙️↘️ ↩↪  ↕️↔️ 
- กิจกรรมกลุม่ใหแ้ตล่ะกลุม่ออกแบบท่าชดุการอบอุน่รา่งกาย โดยประยกุต์
การเคล่ือนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  าที่สอดคลอ้งกบัสญัลกัษณภ์าพที่ผูส้อน
ก าหนดให ้(จ านวน 64 จงัหวะ) (30 นาที) 
- กิจกรรมกลุม่แตล่ะกลุ่มน าเสนอ ท่าชดุการอบอุน่รา่งกาย เพื่อน าเสนอทา้ย
กิจกรรม และรว่มกนัสรุปผลการเรยีนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ (20 นาที) 
- ผูส้อนมอบหมายใหแ้ตล่ะกลุ่มเลือกเพลงในจงัหวะวอลทซ ์หรือคิวบนั รุมบา้ 
หรอืช่ะช่ะช่า (จงัหวะเพลงที่สอดคลอ้งกบัรายวิชา) 

 A6 กิจกรรม Move to the beat challenge 
- ผูเ้รียนออกแบบสรา้งสรรคท์่าชดุการเตน้ร  าโดยใชภ้าพสญัลกัษณ ์เพื่อเป็น
การเช่ือมโยงแนวคิดของเพลง ภาพสญัลกัษณ ์และการเตน้ร  า ใหส้อดคลอ้งกนั 
โดยสามารถดดัแปลง ผสมผสานท่าเตน้ร  าใหแ้ปลกใหม่ หลากหลาย มีปรมิาน
ท่าเตน้ร  าใหไ้ดม้ากที่สดุ (ระยะเวลา 1.15 – 1.30 นาที) (30 นาที) 
- ผูเ้รียนน าเสนอท่าชดุการเตน้ร  า “Move to the beat challenge” และผูส้อน
ประเมินผลการเรยีนรูกิ้จกรรม (10 นาที) 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

กระบวนการเรยีนรู้ กิจกรรม 
ขัน้ที่ 2  
การปฏิบตัิ และการ
ประยกุตใ์ช ้ 
(Connect and Apply) 

A7 กิจกรรม Dance challenge  
1) เช่ือมโยงและประยกุตท์่าชดุการเตน้ร  าที่ออกแบบจากสปัดาหท์ี่ผ่านมา โดย
ค านงึถึงการใชพ้ืน้ที่ ทิศทาง ระดบั เสน้ทาง และการเคลื่อนไหวรา่งกายที่
สมัพนัธก์บัอปุกรณ ์มีรูปแบบการเตน้ร  าเป็นคู่ และกลุม่  

ขัน้ที่ 3 การสรา้งสรรคแ์ละ
น าเสนอผลงานการเตน้ร  า 
(Create and Perform) 

A8 กิจกรรม นันทนาการการเต้นร าสร้างสรรค ์ 
(Recreational dance creation) 
1) ผูเ้รียนน าท่าชดุจากกิจกรรม “Dance Challenge” มาสรา้งสรรคผ์ลงาน
นวตักรรมการเตน้ร  า ที่ประกอบดว้ย การน าเสนอแนวคิด (Concept) และธีม 
(Theme)  
2) ผูเ้รียนวางแผนก าหนดรายละเอียดการด าเนินการ ใหส้อดคลอ้งกบัแนวคิด
และธีม ที่กลุ่มตดัสินใจก าหนดรว่มกนั  
3) ผูเ้รียนปฏิบตัิตามแผนการด าเนินงาน 
4) ผูเ้รียนฝึกปฏิบตัิ และปรบัปรุงท่าเตน้ร  าในผลงานนวตักรรมกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
5) น าเสนอผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
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5) ผลลัพธก์ารเรียนรู้ (Learning outcomes) 
ผลลัพธ์การเรียนรูข้องรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริม

ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา รายละเอียดดงัตาราง 11 

ตาราง 11 ผลลพัธก์ารเรียนรูข้องรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีสง่เสรมิความคดิ
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

หน่วยการเรียนรู้ กิจกรรม 
(Activities) 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้ 

(Learning outcome) 
หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 1 (Unit 1) 
การเคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  า
พืน้ฐาน 
(Fundamental movement & Basic 
dance skills) 

A1 กิจกรรม Move 
your body  
 

L1 ผูเ้รยีนสามารถเคลื่อนไหวรา่งกายส าหรบัการเตน้ร  าใน
ระดบัพืน้ฐานได ้

 

 A5 กิจกรรม Body 
move challenge 
 
 

L2 ผูเ้รยีนสามารถคิดรเิริ่ม คิดยืดหยุ่น คิดคลอ่งแคล่ว และ
คิดละเอียดลออ ในการสรา้งสรรคท์่าทางการเคลื่อนไหว
พืน้ฐานใหม้ีความหมายสอดคลอ้งกบัเนือ้เรื่องได ้ 

หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 2 (Unit 2) 
U2 : ดนตรแีละการเตน้ร  า 
(Music & Dances). 

A2 กิจกรรม Count 
Clap Tap 
 

L3 ผูเ้รยีนสามารถเคลื่อนไหวรา่งกายประกอบจงัหวะ และ
สามารถนบัจงัหวะ /ปรบมือ และเคาะจงัหวะเพลงได ้

 A6 กิจกรรม Move to 
the beat challenge 
 

L4 ผูเ้รยีนสามารถคิดรเิริ่ม คิดยืดหยุ่น คิดคลอ่งแคล่ว และ
คิดละเอียดลออ ในการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าไดส้อดคลอ้งกบั
ความหมาย อารมณแ์ละ จงัหวะของเพลงได ้

หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 3 (Unit 3) 
U3 : เรยีนรูพ้ืน้ที่ส  าหรบัการเตน้ร  า  
(Space in dances) 
 

A3 กิจกรรม The 
space we move 
 

L5 ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูก้ารเคลื่อนไหวรา่งกายไดเ้หมาะสม
กบัพืน้ที่ของตนเองไดอ้ย่างปลอดภยั 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

หน่วยการเรียนรู้ กิจกรรม 
(Activities) 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้ 

(Learning outcome) 
หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 4 (Unit 4) 
U4 : เรยีนรูก้ารคลื่อนไหวที่สมัพนัธก์นั
ในการเตน้ร  า(The Relationships in 
dances) 

 

A4 กิจกรรม Dance 
with …….. 
(something) 
  

L6 ผูเ้รยีนสามารถเรยีนรูก้ระบวนการท างานประสาน
สมัพนัธข์องการเคลื่อนไหวรา่งกายสว่นตา่งๆ /การ
เคลื่อนไหวรา่งกายเป็นคูห่รอืกลุม่ และการเคลื่อนไหว
รา่งกายที่มีการใชอ้ปุกรณส์ิ่งของประกอบได ้

หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 3 (Unit 3) 
U3 : เรยีนรูพ้ืน้ที่ส  าหรบัการเตน้ร  า 
(Space in dances) 
หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 4 (Unit 4) 
U4 : เรยีนรูก้ารคลื่อนไหวที่สมัพนัธก์นั
ในการเตน้ร  า(The Relationships in 
dances) 
 

A7 กิจกรรม Dance 
challenge 
 

L7 ผูเ้รยีนสามารถคิดรเิริ่ม คิดยืดหยุ่น คิดคลอ่งแคล่ว 
และคิดละเอียดลออ ในการสรา้งสรรค ์ดดัแปลง 
ผสมผสาน ท่าเตน้ร  าแบบมีทิศทาง (Directions) มีระดบั
ที่แตกตา่งกนั (Levels) และมีเสน้ทางการเตน้ร  า
หลากหลายรูปแบบ (Pathways)  
มีการเคลื่อนไหวที่สมัพนัธข์องอวยัวะสว่นตา่งๆ มีการ
เตน้ร  าเป็นคู,่ กลุม่ และมีการใชอ้ปุกรณห์รอืสิ่งของตา่งๆ 
มาประกอบในการเตน้ร  าไดส้อดคลอ้งกบัแนวคิด 
ความหมาย อารมณแ์ละ จงัหวะของเพลงได ้

หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 5 (Unit 5) : การ
สรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  า 
(Dance creation & Innovation) 

A8 กิจกรรม 
นนัทนาการการเตน้ร  า
สรา้งสรรค ์
(Recreational dance 
creation) 

L8 ผูเ้รยีนสามารถสรา้งสรรคท์่าชดุการเตน้ร  า โดยน า
รายละเอียดขององคป์ระกอบในหน่วยการเรยีนรูท้ี่ 1-4 
มาสรา้งสรรคเ์ป็นผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการ
การเตน้ร  าที่แสดงถึงแนวคิดหรอืธีมการแสดง ที่เหมาะสม 
สอดคลอ้งกบัความหมาย อารมณแ์ละ จงัหวะเพลงได ้ 
L13 ผูเ้รยีนสามารถท างานรว่มกบัผูอ้ื่นอย่างสรา้งสรรค์
และมีความสขุ 
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6) สื่อ วสัดุอุปกรณ ์สถานที ่และสิ่งอ านวยความสะดวก (Media and 
Facilities) 

สื่อที่ใชใ้นการจดักิจกรรม แบง่ได ้5 ประเภท ประกอบดว้ย 
6.1 สื่อบคุคล ไดแ้ก่ ผูส้อน ผูเ้รียน   
6.2 สื่อดิจิตอล ไดแ้ก่ รูปภาพ, วีดีโอคลิป, เพลง ใบงาน 
6.3 สื่อโซเชียลมีเดีย ไดแ้ก่ ยทูปู, เฟสบุ๊ค, ติกต๊อก 
6.4 สื่อออนไลน ์ไดแ้ก่ กลเูกิลมีท (Google meet), กลเูกิลสไลด ์(Google slide), 

กลเูกิลไดร ์(Google drive), กลเูกิลฟอรม์ (Google form), คิวอารโ์ค๊ด (QR Code) 
6.5 สิ่งอ านวยความสะดวก ไดแ้ก่ หอ้งเตน้ร  า, กระจกเงา, เครื่องขยายเสียง, มี

แสงสวา่งและอากาศถ่ายเทสะดวก 
7) การประเมินผล (Evaluation) 

โดยใชแ้บบประเมิน 3 ชนิด ประกอบดว้ย 
1) แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
2) แบบประเมินผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า 
3) แบบประเมินความพงึพอใจ  

โดยสามารถสรุปรายละเอียดของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ี
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา ออกมาเป็นโมเดลไดด้งั
ภาพประกอบ 8 
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E2CAP Model 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 

2.2 ผลการประเมินคุณภาพรูปแบบกจิกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา และแบบ
ประเมินของรูปแบบฯ 

2.2.1 รูปแบบและคู่มือฯ 
ผูว้ิจัยด าเนินการสมัมนาอิงผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นกิจกรรมนันทนาการประเภทการ

เต้นร  าและการสรา้งสรรค์นวัตกรรมการเต้นร  า จ านวน 9 คน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ
กิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรม ส าหรบัผูเ้รียนใน

ขั้นที ่1 การสร้างประสบการณ ์ 
(Experiential Construction) 

A1 
Move your body 

A2  
Count Clap Tap 

A3 
The space we 

A4 
Dance with …  
(something) 

 
A5  

Body moves 
challenge 

A6 
Move to the beat 

challenge 

A7  
Dance challenge 

ขั้นที ่2 การปฏบัิต ิและการ
ประยุกตใ์ช้  
          (Connect and Apply) 

ขั้นที ่3 การสร้างสรรคแ์ละน าเสนอผลงานการ
เต้นร า (Create and Perform) 

A8  
Recreational dance 

ความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม 

C 

A 

E 

P 

C 
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ระดับอุดมศึกษา โดยผูว้ิจัยก าหนดเกณฑ์การผ่าน คือ (1) ค่ามัธยฐาน (Mdian : Md) มีค่า Md ≥ 

3.50 ค่าสมับูรณค์วามแตกต่างระหว่าง ค่ามธัยฐานกบัค่าฐานนิยม (|Md-Mo|) มีค่า ≤ 1.00 และค่า

พิสยัระหว่างควอไทล ์(Interquartile Range : IQR) มีค่า IQR ≤ 1.50 จากผลการตรวจสอบคุณภาพ
รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ดงัตาราง 12 

ตาราง 12 ผลการประเมนิคณุภาพของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา (หนว่ยการเรียนรูท้ี่ 1-5) 

รายการประเมิน ผลการประเมิน Md Mo |Md - Mo| IQR แปลผล 

หน่วยการเรียนรู้ที ่1       

1. หลกัการของรูปแบบ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50  ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
2. วตัถปุระสงค ์ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
3. เนือ้หา ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
4. กิจกรรม  
4.1 ประเมินทกัษะก่อน
การเรียน 

ความถกูตอ้ง 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

4.2 กิจกรรม 
“Move your body” 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

4.3 กิจกรรม 
“Body moves 
challenge” 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

1.5 ผลลพัธก์ารเรยีนรู ้ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

1.6 สื่อ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
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ตาราง 12 (ต่อ) 

รายการประเมิน ผลการประเมิน Md Mo |Md - Mo| IQR แปลผล 

หน่วยการเรียนรู้ที ่1       

1.7 การประเมินผล 
    1.7.1 แบบประเมิน
ทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์

ความถกูตอ้ง 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

หน่วยการเรียนรู้ที ่2       

1. หลกัการของรูปแบบ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
2. วตัถปุระสงค ์ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
3. เนือ้หา ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
4. กิจกรรม 
กิจกรรม “Count Clap 
Tap” 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

กิจกรรม 
 “ Move the beat 

challenge” 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

5. ผลลพัธก์ารเรียนรู ้ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

6. สื่อ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
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ตาราง 12 ) .ตอ่(  

รายการประเมิน ผลการประเมิน Md Mo |Md - Mo| IQR แปลผล 

หน่วยการเรียนรู้ที ่2       
1.7 การประเมินผล 
      1.7.1 แบบประเมิน
ทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

หน่วยการเรียนรู้ที ่3       

1. หลกัการของรูปแบบ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

2. วตัถปุระสงค ์ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
3. เนือ้หา ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
4. กิจกรรม 
กิจกรรม “The Space we 
move? 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

กิจกรรม “Dance 
challenge” 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

5. ผลลพัธก์ารเรียนรู ้ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

6. สื่อ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
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ตาราง 12 )ต่อ(  

รายการประเมิน ผลการประเมิน Md Mo |Md - Mo| IQR แปลผล 
หน่วยการเรียนรู้ที ่3       

1.7 การประเมินผล 
      1.7.1 แบบประเมิน
ทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

หน่วยการเรียนรู้ที ่4       
1. หลกัการของรูปแบบ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
2. วตัถปุระสงค ์ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
3. เนือ้หา ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
4. กิจกรรม 
กิจกรรม “Dance with 
(something)….” 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

กิจกรรม “Dance 
Challenge” 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

5. ผลลพัธก์ารเรียนรู ้ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

6. สื่อ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
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ตาราง 12 (ต่อ) 

รายการประเมิน ผลการประเมิน Md Mo |Md - Mo| IQR แปลผล 

1.7 การประเมินผล 
      1.7.1 แบบประเมิน
ทกัษะความคิด
สรา้งสรรค ์

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเป็นไปได ้
5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

หน่วยการเรียนรู้ที ่5       

1. หลกัการของรูปแบบ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
2. วตัถปุระสงค ์ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
3. เนือ้หา ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
 ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
4. กิจกรรม 
กิจกรรม “Recreational 
dance creation” 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
ความเป็นไปได ้ 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

5. ผลลพัธก์ารเรียนรู ้ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

6. สื่อ ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเหมาะสม 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 ความเป็นไปได ้ 4.00 4.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์
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ตาราง 12 (ต่อ) 

รายการประเมิน ผลการประเมิน Md Mo |Md - Mo| IQR แปลผล 
หน่วยการเรียนรู้ที ่5       
1.7 การประเมินผล 
      1.7.1 แบบประเมิน
ทกัษะความคิด
สรา้งสรรค ์

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเป็นไปได ้
5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

     1.7.2 แบบ
ประเมินผลงานนวตักรรม
การเตน้ร  า 

ความถกูตอ้ง 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเหมาะสม 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

ความเป็นไปได ้ 5.00 5.00 0.00 0.50 ผ่านเกณฑ ์

 

จากตาราง 12 ผลการประเมินคณุภาพของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา (หน่วยการเรียนรูท้ี่  
1-5) พบว่า รายการประเมิน หลกัการ วตัถปุระสงค ์เนือ้หา กิจกรรม สื่อ ผลลพัธก์ารเรียนรู ้และการ
ประเมินผล ในดา้นความถกูตอ้ง เหมาสม และความเป็นไปไดผ้่านเกณฑท์กุขอ้ 

2.2.2 ผลการประเมินคุณภาพแบบประเมินของรูปแบบฯ 
ผูว้ิจัยด าเนินการสมัมนาอิงผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นกิจกรรมนันทนาการประเภทการ

เตน้ร  าและการสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  า จ านวน 9 คน เพื่อตรวจสอบคณุภาพแบบประเมินของ
รูปแบบฯ โดยผูว้ิจยัใชด้ชันีความสอดคลอ้ง พิจารณาความสอดคลอ้งตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป และค่าความ
เช่ือมั่น (Reliability) จากผลการประเมิน ดงัตาราง 13 

ตาราง 13 ผลการประเมนิคณุภาพแบบประเมินของรูปแบบฯ 

เครื่องมือวัดและประเมินผล จ านวนข้อ IOC ค่าความเช่ือมั่น 
1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์ 4 0.80 .82 
2. แบบประเมินผลงานนวตักรรมฯ 5 0.82 .71 
3. แบบประเมินความพงึพอใจ 20 0.80 .95 

 
จากตาราง 13 ผลการประเมินคณุภาพของรูปแบบฯ สามารถน าไปใชไ้ด ้
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2.3 ผลการศกึษาน าร่องรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร าทีส่่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา 

2.3.1 ผลการวิเคราะหค์วามคิดสร้างสรรค ์
ผูว้ิจัยใชรู้ปแบบฯ ที่ผ่านการประเมินคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญไปศึกษาน าร่องกับ

ผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษาที่สมัครใจเขา้ร่วมกระบวนการวิจัย โดยมีการลงทะเบียนในรายวิชาการ
เต้นร  าในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ในภาคเรียนที่  1 ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
จ านวน 20 คน โดยประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องกลุ่มศึกษาน าร่อง ไดผ้ลดังตาราง 14 – 15 และ
ภาพประกอบ 9 

ตาราง 14 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ของความคิดสรา้งสรรคใ์นกลุม่
ศกึษาน ารอ่ง เม่ือมีระยะเวลาทดลองแตกตา่งกนั (n = 20) 

ผลความแปรปรวน SS df MS F Sig. 

1. ความคิดริเริ่ม      
ระยะเวลาการทดลอง 433.3  3 11.11 117.03* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 5.41 57 .10   
2. ความคิดยดืหยุ่น      
ระยะเวลาการทดลอง 20.84 3 6.95 47.06* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 8.41 57 .15   
3. ความคิดคล่องแคล่ว      
ระยะเวลาการทดลอง 14.65 3 4.88 31.45* <.01 

ความคลาดเคลื่อน 8.85 57 .16   
4. ความคิดละเอียดลออ      
ระยะเวลาการทดลอง 11.50 3 3.83 19.86* <.01 

ความคลาดเคลื่อน 11.00 57 .19   
5. ความคิดสร้างสรรคใ์นภาพรวม 
ระยะเวลาการทดลอง 11.50 3 3.83 19.86* <.01 

ความคลาดเคลื่อน 11.00 57 .19   

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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จากตาราง 14 พบว่า เม่ือมีระยะเวลาในการเรียนไดรู้ปแบบที่แตกต่างกนักลุม่ศกึษาน ารอ่ง
มีความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม และในแต่ละองคป์ระกอบย่อยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดบั .05 จึงท าการทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยใชว้ิธีของบอนเฟอรโรนี (Bonferroni) 
ปรากฏดงัตาราง 15 และภาพประกอบ 9 

ตาราง 15 ผลการเปรยีบเทียบรายคูข่องความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมและตามองคป์ระกอบย่อย
จ าแนกตามระยะเวลาในการเรียน 

 ก่อนเรียน หลังสัปดาหท์ี ่4 หลังสัปดาหท์ี ่6 หลังสัปดาหท์ี ่10 

1. ความคิดริเริ่ม 
ก่อน - - .15 -.65* -1.65* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.50* -1.50* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - -1.00* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 
2. ความคิดยืดหยุ่น 
ก่อน - - .70* -1.10* -1.35* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.40* -.65* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - -.25 
หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 
3. ความคิดคล่องแคล่ว 
ก่อน - - .25 -.50* -1.15* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.25 -.90* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - -.65* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 
4. ความคิดละเอียดลออ 
ก่อน - -.15 -.85* -.80* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.70* -.65* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - .05 
หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 
5. ความคิดสร้างสรรคใ์นภาพรวม 
ก่อน - -.15 -.85* -.80* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.70* -.65* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - -.05 
หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ภาพประกอบ 9 ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมและตามองคป์ระกอบย่อยจ าแนกตามระยะเวลา
ในการเรยีนของกลุม่ศกึษาน ารอ่ง 

 

ความคิดรเิริ่ม   

  ความคิดคลอ่งแคลว่ ความคิดละเอียดลออ 
 

ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม 

ความคิดยืดหยุ่น 
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จากตาราง 15 และภาพประกอบ 9 เม่ือพิจารณาในภาพรวมและในแต่ละองคป์ระกอบย่อย 
พบว่า ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมหลงัการเรียนในสัปดาหท์ี่ 10 ดีกว่าก่อนเรียน และหลงัการ
เรียนสปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 หลงัการเรียนสปัดาหท์ี่ 6 ดีกวา่ก่อนเรียนและ
หลงัการเรียนสปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 นอกนัน้พบวา่ไม่แตกต่างกนั 

2.3.2 ผลงานการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
ผูว้ิจยัใชรู้ปแบบฯ ที่ผ่านการประเมินคณุภาพจากผูเ้ช่ียวชาญไปศึกษาน ารอ่ง และ

ประเมินผลงานการสรา้งสรรคน์วตักรรมของกลุม่ศกึษาน ารอ่ง กบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาที่สมคัรใจ
เขา้รว่มกระบวนการวิจยั โดยมีการลงทะเบียนในรายวิชาการเตน้ร  าในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ในภาค
เรียนที่ 1 ของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 20 คน ไดผ้ลดงัตาราง 16  

ตาราง 16 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยคณุภาพผลงาน
นวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าของกลุม่ศกึษาน ารอ่งถึงเกณฑท์ี่ก  าหนด (n = 20),  
(M  15)  

ผลงานด้าน คะแนนเตม็ M S.D. ระดับคุณภาพ 

1. ความคิดรเิริม่ 3 2.20 .41 ปานกลาง 

2. ความคิดยืดหยุ่น 3 3.00 .00 ดีมาก 

3. ความคิดคลอ่งแคลว่ 3 2.65 .49 ดีมาก 

4. ความคิดละเอียดลออ 3 2.20 .41 ปานกลาง 

5. การน าเสนอ 3 2.80 .41 ดีมาก 

ภาพรวมของผลงาน 15 12.85 .37 ดีมาก 

ผลการทดสอบทางสถิต ิ t = 10.38* Sig.  .01 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 16 พบวา่ ค่าเฉลี่ยคณุภาพผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าของ
กลุม่ศกึษาน ารอ่งมีคณุภาพดีมาก ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนด อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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2.3.3 ความพงึพอใจในการใช้รูปแบบ 
ผู้วิจัยให้กลุ่มศึกษาน าร่องซึ่งเป็นผู้เรียนในระดับอุดมศึกษาที่สมัครใจเข้าร่วม

กระบวนการวิจยั โดยมีการลงทะเบียนในรายวิชาการเตน้ร  าในหมวดวิชาศกึษาทั่วไป ของมหาวิทยาลยั
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 20 คน ประเมินความพึงพอใจต่อการใชรู้ปแบบกิจกรรมฯ ไดผ้ล
ดงัตาราง 17 

ตาราง 17 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยความพงึพอใจการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ถึงเกณฑท์ี่ก  าหนด (M  3.50) ของกลุม่น ารอ่ง (n = 20) 

ความพงึพอใจในรูปแบบ M S.D. แปลค่า 

1. รูปแบบการจดักิจกรรมมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.25 .55 มาก 
2. กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัผูเ้รยีน 3.90 .72 มาก 
3. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดรเิริ่มได ้ 4.35 .59 มาก 
4. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีความแปลกใหม่ 
แตกตา่งจากท่าเตน้ตน้แบบ และผูเ้รยีนคนอื่น ไดเ้หมาะสมสอดคลอ้งกบั
เพลงหรือแนวคิดในการแสดง (ธีม) 

4.10 .45 มาก 

5. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดยืดหยุ่นได ้ 4.25 .55 มาก 
6. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดยืดหยุ่นเพื่อสรา้งสรรค ์ดดัแปลงท่า
เตน้ร  าได ้มากกวา่ 5 ท่าขึน้ไป โดยไม่ซ  า้กบัท่าตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่น 

3.95 .51 มาก 

7. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดคลอ่งแคล่วได ้ 4.20 .41 มาก 
8. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดและแสดงท่าเตน้ร  าไดท้นัทีทนัใด และ
แสดงปรมิาณท่าเตน้ร  าไดม้ากกวา่ 3 ท่า ในเวลา 8 จงัหวะ 

4.05 .39 มาก 

9. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดละเอียดลออได ้ 4.10 .451 มาก 
10. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีน สามารถคิดรายละเอียดเก่ียวกบัการสรา้งสรรค์
การเตน้ร  าไดค้รบทัง้ 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 1) การเคลื่อนไหวสว่นตา่งๆ ของ
รา่งกาย(ศีรษะ/หวัใหล/่ล าตวั/แขน/มือ/ขา/สะโพก) 2) การแสดงทิศทาง 
และเสน้ทางในการเตน้ร  า 3) การใชอ้ปุกรณป์ระกอบการเตน้ร  า เพื่อ
สรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าใหค้รบถว้นสมบรูณ ์และน่าสนใจ เหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัเพลงและแนวคิดการเตน้ร  า 

4.30 .47 มาก 
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ตาราง 17 (ต่อ) 

ความพงึพอใจในรูปแบบ M S.D. แปลค่า 

11. รูปแบบกิจกรรมช่วยสง่เสรมิผูเ้รยีนใหมี้ความรู ้ทกัษะ และ
ประสบการณก์ารเตน้ร  าไดม้ากขึน้ 

4.50 . 51 มาก 

12. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันากระบวนการคิดวิเคราะห ์
สงัเคราะห ์และการคิดสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการ
เตน้ร  าได ้

4.35 .49 มาก 

13. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถประยกุตค์วามรูจ้ากกิจกรรม มา
ใชใ้นการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าได ้

4.20 .52 มาก 

14.รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนไดร้บัประสบการณใ์นการท างานรว่มกบั
บคุคลอื่นอย่างสรา้งสรรค ์และสามารถน าไปปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

4.45 .51 มาก 

15.กิจกรรมการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมการเตน้ร  าสรา้งสรรค ์(Dance 
creation) ท าใหผู้เ้รยีนสามารถ วางแผน /รุง และพฒันา ประเมิน ปรบัป
แกไ้ขผลงานอย่างเป็นระบบ และสามารถน าเทคโนโลยีมารว่ม 
สรา้งสรรคผ์ลงานการเตน้ร  าใหน้่าสนใจ ไดเ้หมาะสม 

4.20 .70 มาก 

16. ระยะเวลาในการจดักิจกรรม (50 นาที) มีความเหมาะสมกบัการจดั 
กิจกรรม 

4.05 .69 มาก 

17. ผูส้อนมีความรูค้วามสามารถดี ท าใหผู้เ้รยีนไดร้บัประโยชนจ์ากการเขา้
รว่มกิจกรรม 

4.15 .67 มาก 

18. ผูเ้รยีนไดร้บัความสนกุสนาน เพลิดเพลินในการท ากิจกรรมนนัทนาการ
การเตน้ร  าที่ส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 

4.60 .68 มากที่สดุ 

19. เกณฑก์ารประเมินทกัษะความคิดสรา้งสรรคมี์ความชดัเจนเหมาะสม 4,50 .51 มาก 
20. เกณฑก์ารประเมินผลงานนวตักรรมการเตน้ร  าความคิดสรา้งสรรคมี์
ความชดัเจนเหมาะสม 

4.40 .50 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.24 .38 มาก 
ผลการทดสอบทางสถิติ t = 8.82* Sig.  .01 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 17 พบว่า ค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจของกลุ่มศึกษาน าร่องต่อการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
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ผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาของกลุม่ศกึษาน ารอ่ง ในภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (M= 4.24 – S.D. = .38) 
ซึง่สงูกวา่เกณฑท์ี่ก  าหนดอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ตอนที ่3 ผลการทดลองใช้รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า ทีส่่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

3.3.1 ผลการวิเคราะหค์วามคิดสร้างสรรค ์
ผูว้ิจัยน ารูปแบบฯ ท่ีปรบัปรุงแกไ้ขจากขัน้ตอนที่ 2.3 การศึกษาน าร่อง ไปทดลองใช ้ 

และประเมินความคิดสรา้งสรรคข์องกลุ่มทดลอง ซึ่งเป็นผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษาที่สมคัรใจเขา้รว่ม
กระบวนการวิจัย โดยมีการลงทะเบียนในรายวิชาการเต้นร  าในหมวดวิชาศึกษาทั่ วไป ของ
มหาวิทยาลยัศรีนครทิรวิโรฒ จ านวน 20 คน ไดผ้ลดงัตาราง 18 – 19 และภาพประกอบ 10 

ตาราง 18 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบทางเดียวชนิดวดัซ า้ของความคิดสรา้งสรรคใ์นกลุม่
ทดลอง เม่ือมีระยะเวลาในการทดลองแตกต่างกนั (n = 20) 

ผลการวิเคราะห ์ SS df MS F Sig. 
1. ความคิดริเริ่ม      
ระยะเวลาการทดลอง 42.04 3 14.01 74.56* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 10.71 57 .19   
2. ความคิดยดืหยุ่น      
ระยะเวลาการทดลอง 34.84 3 11.61 78.68* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 8.41 57 .15   
3. ความคิดคล่องแคล่ว      
ระยะเวลาการทดลอง 36.25 3 12.08 70.64* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 9.75 57 .17   
4. ความคิดละเอียดลออ      
ระยะเวลาการทดลอง 52.24 3 17.41 152.40* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 6.51 57 .11   
5. ความคิดสร้างสรรคใ์นภาพรวม 
ระยะเวลาการทดลอง 643.64 3 214.55 212.27* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 57.61 57 1.01   

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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จากตาราง 18 พบว่า เม่ือมีระยะเวลาในการเรียนไดรู้ปแบบที่แตกต่างกันกลุ่มทดลองมี
ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม และในแต่ละองคป์ระกอบย่อยแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ
ที่ระดับ .05 จึงท าการทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยใช้วิธีของบอนเฟอรโรนี  (Bonferroni) 
ปรากฏดงัตาราง 19 

ตาราง 19 ผลการเปรยีบเทียบรายคูข่องความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมและตามองคป์ระกอบย่อย
จ าแนกตามระยะเวลาในการเรียน 

 ก่อนเรียน หลังสัปดาหท์ี ่4 หลังสัปดาหท์ี ่6 หลังสัปดาหท์ี ่10 

1. ด้านความคิดริเริ่ม 

ก่อน - -.75* -1.20* -2.00* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.45* -1.25* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 6 -  - -.80* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 

2. ด้านความคิดยดืหยุ่น 

ก่อน - -.75* -1.35* -1.75* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.60* -1.00* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - -.40* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 

3. ด้านความคิดคล่องแคล่ว 

ก่อน - -.35* -1.30* -1.65* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.95* -1.30* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - -.35 

หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 

4. ด้านความคิดละเอียดลออ 

ก่อน - -.90* -1.80* -2.05* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -.90* -1.15* 

หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - -.25 

หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

 ก่อนเรียน หลังสัปดาหท์ี ่4 หลังสัปดาหท์ี ่6 หลังสัปดาหท์ี ่10 

5. ความคิดสร้างสรรคใ์นภาพรวม 
ก่อน - -2.75* -5.65* -7.45* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 4 - - -2.90* -4.70* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 6 - - - -1.80* 
หลงัสปัดาหท์ี่ 10 - - - - 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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ภาพประกอบ 10 ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมและตามองคป์ระกอบย่อยจ าแนกตามระยะเวลา
ในการเรยีนของกลุม่ทดลอง 

 
 

  ความคิดคลอ่งแคลว่ ความคิดละเอียดลออ 
 

ความคิดรเิริ่ม    ความคิดยืดหยุ่น    

  ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม 
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จากตาราง 19 และภาพประกอบ 10 เม่ือพิจารณาในภาพรวมและในแต่ละองคป์ระกอบ
ย่อย พบว่า ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมหลงัการเรียนในสปัดาหท์ี่ 10 ดีกว่าก่อนเรียน และหลงั
การเรียนสปัดาหท์ี่ 4 และ 6 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 หลงัการเรียนสปัดาหท์ี่ 6 ดีกว่า
ก่อนเรียนและหลงัการเรียนสปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

3.3.2 ผลงานการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
ผูว้ิจยัน ารูปแบบฯ ที่ปรบัปรุงแกไ้ขจากขัน้ตอนที่ 2.3 การศกึษาน ารอ่ง ไปทดลองใช ้

และประเมินผลงานการสรา้งสรรคน์วตักรรมของกลุม่ทดลอง ซึ่งเป็นผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาที่สมคัร
ใจเขา้ร่วมกระบวนการวิจัย โดยมีการลงทะเบียนในรายวิชาการเตน้ร  าในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ของ
มหาวิทยาลยัศรีนครทิรวิโรฒ จ านวน 20 คน ไดผ้ลดงัตาราง 20  

ตาราง 20 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรยีบเทียบค่าเฉล่ียคณุภาพผลงาน
นวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าของกลุม่ทดลองถึงเกณฑท์ี่ก  าหนด (n = 20), (M  15) 

ผลงานด้าน คะแนนเตม็ M S.D. ระดับคุณภาพ 
1. ความคิดรเิริม่ 3 2.35 .49 ปานกลาง 
2. ความคิดยืดหยุ่น 3 3.00 .00 ดีมาก 
3. ความคิดคลอ่งแคลว่ 3 2.00 .00 ปานกลาง 
4. ความคิดละเอียดลออ 3 2.65 .49 ดีมาก 
5. การน าเสนอ 3 2.70 .47 ดีมาก 
6. ภาพรวมของผลงาน 15 12.70 .47 ดีมาก 
ผลการทดสอบทางสถิต ิ t = 6.66*   Sig. < .01 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 20 พบว่า ค่าเฉลี่ยคณุภาพผลงานนวตักรรมกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เตน้ร  าของกลุม่ทดลองมีคณุภาพดีมาก ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนด อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05  
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2.3.3 ความพงึพอใจในการใช้รูปแบบ 
ผู้วิจัยให้กลุ่มทดลองซึ่ งเป็นผู้ เรียนในระดับอุดมศึกษาที่ สมัครใจเข้าร่วม

กระบวนการวิจยั โดยมีการลงทะเบียนในรายวิชาการเตน้ร  าในหมวดวิชาศกึษาทั่วไป ของมหาวิทยาลยั
ศรีนครทิรวิโรฒ จ านวน 20 คน ประเมินความพงึพอใจต่อการใชรู้ปแบบกิจกรรมฯ ไดผ้ลดงัตาราง 21 

ตาราง 21 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยความพงึพอใจการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ถึงเกณฑท์ี่ก  าหนด (M  3.50) ของกลุม่ทดลอง (n = 20) 

ความพงึพอใจในรูปแบบ M S.D. แปลค่า 

1. รูปแบบการจดักิจกรรมมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย 4.50 .61 มาก 
2. กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัผูเ้รยีน 4.20 .62 มาก 
3. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดรเิริ่มได ้ 4.30 .57 มาก 
4. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีความแปลกใหม่ 
แตกต่างจากท่าเตน้ตน้แบบ และผูเ้รยีนคนอื่น ไดเ้หมาะสมสอดคลอ้งกบั
เพลงหรือแนวคิดในการแสดง (ธีม) 

 
4.10 .55 

 
มาก 

5. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดยืดหยุ่นได ้ 4.35 .59 มาก 
6. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดยืดหยุ่นเพื่อสรา้งสรรค ์ดดัแปลงทา่
เตน้ร  าได ้มากกวา่ 5 ท่าขึน้ไป โดยไม่ซ  า้กบัท่าตน้แบบ และผูเ้รยีนคนอื่น 

 
4.10 

.55 
 

มาก 
7. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดคลอ่งแคล่วได ้ 4.25 .55 มาก 
8. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดและแสดงท่าเตน้ร  าไดท้นัทีทนัใด และ
แสดงปรมิาณท่าเตน้ร  าไดม้ากกวา่ 3 ท่า ในเวลา 8 จงัหวะ 

 
4.10 

 
.45 

 
มาก 

9. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดละเอียดลออได ้ 4.30 .57 มาก 
10. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีน สามารถคิดรายละเอียดเก่ียวกบัการสรา้งสรรค์
การเตน้ร  าไดค้รบทัง้ 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 1) การเคลื่อนไหวสว่นตา่งๆ ของ
รา่งกาย(ศีรษะ/หวัไหล/่ล  าตวั/แขน/มือ/ขา/สะโพก) 2) การแสดงทิศทาง 
และเสน้ทางในการเตน้ร  า 3) การใชอ้ปุกรณป์ระกอบการเตน้ร  า เพื่อ
สรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าใหค้รบถว้นสมบรูณ ์และน่าสนใจ เหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัเพลงและแนวคิดการเตน้ร  า 

 
 

4.20 

 
 

.52 

 
 

มาก 
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ตาราง 21 (ต่อ) 

ความพงึพอใจในรูปแบบ M S.D. แปลค่า 

11. รูปแบบกิจกรรมช่วยสง่เสรมิผูเ้รยีนใหม้ีความรู ้ทกัษะ และ
ประสบการณก์ารเตน้ร  าไดม้ากขึน้ 

 
4.60 

 
.50 

 
มากที่สดุ 

12. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันากระบวนการคิดวิเคราะห ์
สงัเคราะห ์และการคิดสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการ
เตน้ร  าได ้

 
4.45 

 
.51 

 
มาก 

13. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถประยกุตค์วามรูจ้ากกิจกรรม มาใช้
ในการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าได ้

 

4.30 .57 
 

มาก 

14.รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนไดร้บัประสบการณใ์นการท างานรว่มกบั
บคุคลอื่นอย่างสรา้งสรรค ์และสามารถน าไปปรบัใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

 

4.35 .49 
 

มาก 

15.กิจกรรมการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมการเตน้ร  าสรา้งสรรค ์(Dance 
creation) ท าใหผู้เ้รยีนสามารถ วางแผน /ประเมิน ปรบัปรุง และพฒันา 
แกไ้ขผลงานอย่างเป็นระบบ และสามารถน าเทคโนโลยีมารว่มสรา้งสรรค์
ผลงานการเตน้ร  าใหน้่าสนใจ ไดเ้หมาะสม 

 
 

4.40 .60 

 
 

มาก 

16. ระยะเวลาในการจดักิจกรรม (50 นาที) มีความเหมาะสมกบัการจดั
กิจกรรม 

 

4.15 .49 
 

มาก 

17. ผูส้อนมีความรูค้วามสามารถดี ท าใหผู้เ้รยีนไดร้บัประโยชนจ์ากการเขา้
รว่มกิจกรรม 

 

4.30 .57 
 

มาก 

18. ผูเ้รยีนไดร้บัความสนกุสนาน เพลิดเพลินในการท ากิจกรรมนนัทนาการ
การเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 

 

4.85 .37 
 

มากที่สดุ 

19. เกณฑก์ารประเมินทกัษะความคิดสรา้งสรรคม์ีความชดัเจนเหมาะสม 4.50 .51 มาก 

20. เกณฑก์ารประเมินผลงานนวตักรรมการเตน้ร  าความคิดสรา้งสรรคม์ี
ความชดัเจนเหมาะสม 

 

4.55 .51 
 

มากที่สดุ 

รวมเฉลี่ย 4.34 .40 มาก 

ผลการทดสอบทางสถิติ t = 9.46*   Sig.  .01 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 21 พบว่า ค่าเฉลี่ยของระดบัความพึงพอใจของกลุ่มทดลองต่อการใชรู้ปแบบ
กิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนใน
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ระดับอุดมศึกษาของกลุ่มทดลอง ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.34 – S.D. = .40) ซึ่งสูงกว่า
เกณฑท์ี่ก  าหนดอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ตอนที ่4 ผลการยนืยันประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

4.1 ผลการวิเคราะหค์วามคิดสร้างสรรค ์
ในตอนนีผู้ว้ิจยัน าผลการทดลองจากกลุม่ศกึษาน ารอ่งและกลุม่ทดลองมาเปรียบเทียบ

ความคิดสรา้งสรรค์ก่อนการทดลอง และหลังได้รบัการเรียนรู ้4, 6 และ 10 สัปดาห์ เพื่อยืนยัน
ประสิทธิผลของรูปแบบ ดงัตาราง 22  

ตาราง 22 ผลการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ก่อนเรยีน แยกตามองคป์ระกอบ
ของความคิดสรา้งสรรคก์่อนการทดลอง 

ความคิดสร้างสรรค ์ กลุ่ม n M S.D. t Sig. 

1. ความคิดรเิริ่ม กลุม่ศกึษาน ารอ่ง (Pilot) 20 1.35 0.49 .32 .75 

กลุม่ทดลอง 20 1.40 0.50  

2. ความคิดยืดหยุ่น กลุม่ศกึษาน ารอ่ง (Pilot) 20 1.25 0.44 2.71* .01 

กลุม่ทดลอง 20 1.65 0.49  

3. ความคิดคลอ่งแคลว่ กลุม่ศกึษาน ารอ่ง (Pilot) 20 1.40 0.50 .65 .18 

กลุม่ทดลอง 20 1.20 0.41  

4. ความคิด
ละเอียดลออ 

กลุม่ศกึษาน ารอ่ง (Pilot) 20 1.60 0.50 1.38 .52 

กลุม่ทดลอง 20 1.70 0.47  

5. ความคิดสรา้งสรรค์
ในภาพรวม 

กลุม่ศกึษาน ารอ่ง (Pilot) 20 5.60 1.35 .84 .40 

กลุม่ทดลอง 20 5.95 1.28  

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 22 พบว่า ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมของแต่ละองคป์ระกอบย่อย ของกลุ่ม
ศึกษาน าร่องและกลุ่มทดลองก่อนการเรียนมีทักษะความคิดสรา้งสรรคไ์ม่แตกต่างกันในเกือบทุก
องคป์ระกอบ ยกเวน้ความคิดยืดหยุ่นพบว่า กลุม่ทดลองมีความคิดยืดหยุ่นสงูกว่ากลุม่ศกึษาน ารอ่ง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้น เพื่อยืนยันรูปแบบฯ ว่าสามารถพัฒนาความคิด
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สรา้งสรรคข์องผูเ้รียนในแต่ละช่วงของเวลาในการเรียนไดห้รือไม่ จึงด าเนินการวิเคราะหด์ว้ยการ
ทดสอบความแปรปรวนแบบทางเดียว (One Way ANCOVA) ในแต่ละช่วงเวลา ได้ผลดังตาราง       
23 -25  

ตาราง 23 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนรว่มแบบทางเดียวของความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนใน
ระดบัอดุมศกึษากลุม่ตวัอย่าง จ าแนกตามองคป์ระกอบความคิดสรา้งสรรค ์หลงัไดร้บัการเรยีนรู ้ 
4 สปัดาห ์

ความคิด
สร้างสรรค ์

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig. 

1. ความคิดรเิริ่ม ความคิดรเิริ่มก่อนการทดลอง 3.00 1.00 3.00 24.45* <.01 
กลุม่ทดลอง 3.85 1.00 3.85 31.37* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 4.55 37.00 .12   

2. ความคิดยืดหยุ่น ความคิดยืดหยุ่นก่อนการทดลอง 1.12 1.00 1.12 8.96* .01 
กลุม่ทดลอง .77 1.00 .77 6.15* .02 
ความคลาดเคลื่อน 4.63 37.00 .13   

3. ความคิด
คล่องแคลว่ 

ความคิดคลอ่งแคลว่ 
ก่อนการทดลอง 

1.87 1.00 1.87 12.27* .01 

กลุม่ทดลอง .24 1.00 .24 1.55 .22 
ความคลาดเคลื่อน 5.63 37.00 .15   

4. ความคิด
ละเอยีดลออ 

ความคิดละเอียดลออก่อนการ
ทดลอง 

3.38 1.00 3.38 23.29* <.01 

กลุม่ทดลอง 4.40 1.00 4.40 30.34* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 5.37 37.00 .15   

5. ความคิด
สรา้งสรรคใ์น
ภาพรวม 

ความคิดสรา้งสรรคก์่อนการทดลอง 41.92 1.00 41.92 57.81* <.01 

กลุม่ทดลอง 24.22 1.00 24.22 33.39* <.01 

ความคลาดเคลื่อน 26.83 37.00 .73   

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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จากตาราง 23 หลังการจัดการเรียนรูใ้นสปัดาหท์ี่ 4 เม่ือพิจารณาความคิดสรา้งสรรคใ์น
ภาพรวม พบว่า ความสรา้งสรรคก์่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มที่ส่งผลต่อความคิดสรา้งสรรคห์ลงั
การทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และเม่ือขจดัอิทธิพลของความคิดสรา้งสรรคก์่อน
การทดลองออกแลว้ พบวา่ กลุม่ทดลองมีความคิดสรา้งสรรคส์งูกวา่กลุม่น ารอ่งอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05  

และเม่ือพิจารณาในรายองคป์ระกอบย่อย พบวา่ ความคิดรเิริม่ ก่อนการทดลองเป็นตวัแปร
รว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และเม่ือขจดัอิทธิของความคิดรเิริ่มก่อนการทดลลองออก
แลว้ พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิดริเริ่มสงูกว่ากลุ่มศึกษาน าร่องอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 เม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 4 สปัดาห ์

ความคิดยืดหยุ่น ก่อนการทดลองเป็นตัวแปรร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และเม่ือขจัดอิทธิของความคิดยืดหยุ่นก่อนการทดลลองออกแลว้ พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิด
ยืดหยุ่นสูงกว่ากลุ่มศึกษาน าร่องอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือสิน้สุดการเรียนรูท้ี่ 4 
สปัดาห ์

ความคิดคล่องแคลว่ก่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และเม่ือขจัดอิทธิของความคิดคล่องแคล่วก่อนการทดลลองออกแลว้ พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ศกึษาน ารอ่งมีความคิดคลอ่งแคลว่ไม่แตกต่างกนั เม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 4 สปัดาห ์

ความคิดละเอียดลออก่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และเม่ือขจัดอิทธิพลของความคิดละเอียดลออก่อนการทดลองออกแล้ว พบว่า กลุ่มทดลองมี
ความคิดละเอียดลออสงูกว่ากลุ่มศึกษาน ารอ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือสิน้สดุการ
เรียนรูท้ี่ 4 สปัดาห ์
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ตาราง 24 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนรว่มแบบทางเดียวของความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนใน
ระดบัอดุมศกึษากลุม่ตวัอย่าง จ าแนกตามองคป์ระกอบความคิดสรา้งสรรค ์หลงัไดร้บัการเรยีนรู ้ 
6 สปัดาห ์

ความคิดสร้างสรรค ์ ผลความแปรปรวน SS df MS F Sig. 
1. ความคิดรเิริ่ม ความคิดรเิริ่มก่อนการทดลอง .00 1.00 .00 .03 .86 

กลุม่ทดลอง 3.58 1.00 3.58 27.60* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 4.80 37.00 .13   

2. ความคิดยืดหยุ่น ความคิดยืดหยุ่นก่อนการทดลอง .01 1.00 .01 .06 .81 
กลุม่ทดลอง 3.41 1.00 3.41 27.79* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 4.54 37.00 .12   

3. ความคิด
คล่องแคลว่ 

ความคิดคลอ่งแคลว่ก่อนการทดลอง .07 1.00 .07 1.52 .23 
กลุม่ทดลอง 7.85 1.00 7.85 168.07*  <.01 
ความคลาดเคลื่อน 1.73 37.00 .05   

4. ความคิด
ละเอยีดลออ 

ความคิดละเอียดละออก่อนการ
ทดลอง 

.00 1.00 .00 .00 1.00 

กลุม่ทดลอง 5.36 1.00 5.36 52.86* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 3.75 37.00 .10   

5. ความคิด
สรา้งสรรคใ์น
ภาพรวม 

ความคิดสรา้งสรรคก์่อนการทดลอง .16 1.00 .16 .45 .51 

กลุม่ทดลอง 81.59 1.00 81.59 235.05* <.01 

ความคลาดเคลื่อน 12.84 37.00 .35   

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 24 หลังการจัดการเรียนรูใ้นสปัดาหท์ี่ 6 เม่ือพิจารณาความคิดสรา้งสรรคใ์น
ภาพรวม พบว่า ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ก่อนการทดลองเป็นตัวแปรร่วมที่ส่งผลต่อความคิด
สรา้งสรรคห์ลงัการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และเม่ือขจดัอิทธิพลของความคิด
สรา้งสรรคก์่อนการทดลองออกแลว้ พบวา่ กลุม่ทดลองมีความคิดสรา้งสรรคส์งูกว่ากลุม่น ารอ่งอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  
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และเม่ือพิจารณาในรายองคป์ระกอบย่อย พบวา่ ความคิดรเิริม่ ก่อนการทดลองเป็นตวัแปร
รว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และเม่ือขจดัอิทธิของความคิดรเิริ่มก่อนการทดลลองออก
แลว้ พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิดริเริ่มสงูกว่ากลุ่มศึกษาน าร่องอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 เม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 6 สปัดาห ์

ความคิดยืดหยุ่น ก่อนการทดลองเป็นตัวแปรร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และเม่ือขจัดอิทธิของความคิดยืดหยุ่นก่อนการทดลลองออกแลว้ พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิด
ยืดหยุ่นสูงกว่ากลุ่มศึกษาน าร่องอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือสิน้สุดการเรียนรูท้ี่ 6 
สปัดาห ์

ความคิดคล่องแคลว่ก่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และเม่ือขจดัอิทธิของความคิดคล่องแคล่วก่อนการทดลลองออกแลว้ พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิด
คล่องแคล่วสงูกว่ากลุ่มศึกษาน ารอ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 6 
สปัดาห ์

ความคิดละเอียดลออก่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และเม่ือขจัดอิทธิพลของความคิดละเอียดลออก่อนการทดลองออกแล้ว พบว่า กลุ่มทดลองมี
ความคิดละเอียดลออสงูกว่ากลุ่มศึกษาน ารอ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือสิน้สดุการ
เรียนรูท้ี่ 6สปัดาห ์
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ตาราง 25 ผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนรว่มแบบทางเดียวของความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนใน
ระดบัอดุมศกึษากลุม่ตวัอย่าง จ าแนกตามองคป์ระกอบความคิดสรา้งสรรค ์หลงัไดร้บัการเรยีนรู ้
10 สปัดาห ์

ความคิดสร้างสรรค ์ ผลความแปรปรวน SS df MS F Sig. 
1. ความคิดรเิริ่ม ความคิดรเิริ่มก่อนการทดลอง .07 1.00 .07 .54 .47 

กลุม่ทดลอง 1.56 1.00 1.56 12.21* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 4.73 37.00 .13   

2. ความคิดยืดหยุ่น ความคิดยืดหยุ่นก่อนการทดลอง .94 1.00 .94 4.04 .05 
กลุม่ทดลอง 3.71 1.00 3.71 15.85* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 8.66 37.00 .23   

3. ความคิด
คล่องแคลว่ 

ความคิดคลอ่งแคลว่ก่อนการ
ทดลอง 

.09 1.00 .09 .33 .57 

กลุม่ทดลอง 3.68 1.00 3.68 13.34* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 10.21 37.00 .28   

4. ความคิด
ละเอยีดละออ 

ความคิดละเอียดละออก่อนการ
ทดลอง 

.02 1.00 .02 .07 .80 

กลุม่ทดลอง 10.70 1.00 10.70 36.22* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 10.93 37.00 .30   

5. ความคิด
สรา้งสรรคใ์น
ภาพรวม 

ความคิดสรา้งสรรคก์่อนการทดลอง 2.12 1.00 2.12 1.80 .19 
กลุม่ทดลอง 76.26 1.00 76.26 64.67* <.01 
ความคลาดเคลื่อน 43.63 37.00 1.18   

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

จากตาราง 25 หลงัการจดัการเรียนรูใ้นสปัดาหท์ี่ 10 เม่ือพิจารณาความคิดสรา้งสรรคใ์น
ภาพรวม พบว่า ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ก่อนการทดลองเป็นตัวแปรร่วมที่ส่งผลต่อความคิด
สรา้งสรรคห์ลงัการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และเม่ือขจดัอิทธิพลของความคิด
สรา้งสรรคก์่อนการทดลองออกแลว้ พบวา่ กลุม่ทดลองมีความคิดสรา้งสรรคส์งูกว่ากลุม่น ารอ่งอย่าง
มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  
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และเม่ือพิจารณาในรายองคป์ระกอบย่อย พบวา่ ความคิดรเิริม่ ก่อนการทดลองเป็นตวัแปร
รว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และเม่ือขจดัอิทธิของความคิดรเิริ่มก่อนการทดลลองออก
แลว้ พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิดริเริ่มสงูกว่ากลุ่มศึกษาน าร่องอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 เม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 10 สปัดาห ์

ความคิดยืดหยุ่น ก่อนการทดลองเป็นตัวแปรร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และเม่ือขจัดอิทธิของความคิดยืดหยุ่นก่อนการทดลลองออกแลว้ พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิด
ยืดหยุ่นสูงกว่ากลุ่มศึกษาน าร่องอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เม่ือสิน้สุดการเรียนรูท้ี่ 10 
สปัดาห ์

ความคิดคล่องแคลว่ก่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และเม่ือขจดัอิทธิของความคิดคล่องแคล่วก่อนการทดลลองออกแลว้ พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิด
คลอ่งแคลว่สงูกว่ากลุม่ศกึษาน ารอ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 10
สปัดาห ์

ความคิดละเอียดลออก่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
และเม่ือขจัดอิทธิพลของความคิดละเอียดลออก่อนการทดลองออกแล้ว พบว่า กลุ่มทดลองมี
ความคิดละเอียดลออสงูกว่ากลุ่มศึกษาน ารอ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือสิน้สดุการ
เรียนรูท้ี่ 10 สปัดาห ์

4.2 ผลงานการสร้างสรรคน์วัตกรรม 
ผูว้ิจัยน าผลงานการสรา้งสรรคน์วัตกรรมการเตน้ร  าของกลุ่มศึกษาน าร่องและกลุ่ม

ทดลองมาเปรียบเทียบเพื่อยืนยนัประสิทธิผลของรูปแบบ ดงัตาราง 26 

ตาราง 26 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยคณุภาพผลงาน
นวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าของกลุม่ศกึษาน ารอ่ง และกลุม่ทดลองถึงเกณฑ์
ที่ก  าหนด (n = 20), (M  15) 

ผลงานด้าน กลุ่มศึกษาน าร่อง ระดับ 
คุณภาพ 

กลุ่มทดลอง ระดับ 
คุณภาพ 

M S.D. M S.D. 
1. ความคิดรเิริ่ม 2.20 .41 ปานกลาง 2.35 .49 ปานกลาง 
2. ความคิดยืดหยุ่น 3.00 .00 ดีมาก 3.00 .00 ดีมาก 
3. ความคิดคลอ่งแคลว่ 2.65 .49 ดีมาก 2.00 .00 ปานกลาง 
4. ความคิดละเอียดลออ 2.20 .41 ปานกลาง 2.65 .49 ดีมาก 
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ตาราง 26 (ต่อ) 

ผลงานด้าน กลุ่มศึกษาน าร่อง ระดับ 
คุณภาพ 

กลุ่มทดลอง ระดับ 
คุณภาพ 

M S.D. M S.D. 
5. การน าเสนอ 2.80 .41 ดีมาก 2.70 .47 ดีมาก 
6. ภาพรวมของผลงาน 12.85 .37 ดีมาก 12.70 .47 ดีมาก 
ผลการทดสอบทางสถิติ t = 1.13   Sig. = .27 

 
จากตาราง 26 พบว่า ค่าเฉลี่ยคณุภาพผลงานนวตักรรมกิจกรรมนันทนาการประเภทการ

เตน้ร  าของกลุม่ศกึษาน ารอ่งมีคณุภาพดีมาก (M = 12.85, S.D. = .37) และ กลุม่ทดลองมีคณุภาพดี
มาก (M = 12.70, S.D. = .47) ซึ่งเม่ือทดสอบสมมตุิฐาน พบว่า ผลงานการสรา้งสรรคน์วตักรรมของ
กลุม่ศกึษาน ารอ่งและกลุม่ทดลอง ไม่แตกต่างกนั 

4.3 ความพงึพอใจในการใช้รูปแบบ 
ผูว้ิจยัน าผลค่าเฉลี่ยความพึงพอใจต่อการใชรู้ปแบบฯ ของกลุ่มศึกษาน ารอ่งและกลุ่ม

ทดลองมาเปรียบเทียบเพื่อยืนยนัประสิทธิผลของรูปแบบ ดงัตาราง 27 

ตาราง 27 ค่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรยีบเทียบค่าเฉลี่ยความพงึพอใจการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ของกลุม่ศกึษาน ารอ่งและกลุม่ทดลอง (n = 20) 

ความพงึพอใจในรูปแบบ กลุ่มศึกษาน าร่อง แปล
ค่า 

กลุ่มทดลอง แปล
ค่า M S.D. M S.D. 

1. รูปแบบการจดักิจกรรมมีความชดัเจน 
เขา้ใจง่าย 

4.25 .55 มาก 4.50 0.61 มาก 

2. กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัผูเ้รยีน 3.90 .72 มาก 4.20 0.62 มาก 
3. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันา
ทกัษะความคิดรเิริ่มได ้

4.35 .59 มาก 4.30 0.57 มาก 

4. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งสรรค์
ท่าเตน้ร  าที่มีความแปลกใหม ่แตกต่างจาก
ท่าเตน้ตน้แบบ และผูเ้รยีนคนอื่น ได้
เหมาะสมสอดคลอ้งกบัเพลงหรอืแนวคิดใน
การแสดง (ธีม) 

4.10 .45 มาก 4.10 0.55 มาก 
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ตาราง 27 (ต่อ) 

ความพงึพอใจในรูปแบบ กลุ่มศึกษาน าร่อง แปล 
ค่า 

กลุ่มทดลอง แปล
ค่า M S.D. M S.D. 

5. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันา
ทกัษะความคิดยืดหยุ่นได ้

4.25 .55 มาก 4.35 0.59 มาก 

6. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดยืดหยุ่น
เพื่อสรา้งสรรค ์ดดัแปลงท่าเตน้ร  าได ้
มากกว่า 5 ท่าขึน้ไป โดยไม่ซ  า้กบัทา่ตน้แบบ 
และผูเ้รยีนคนอื่น 

3.95 .51 มาก 4.10 0.55 มาก 

7. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันา
ทกัษะความคิดคลอ่งแคล่วได ้

4.20 .41 มาก 4.25 .55 มาก 

8. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดและ
แสดงท่าเตน้ร  าไดท้นัทีทนัใด และแสดง
ปรมิาณท่าเตน้ร  าไดม้ากกว่า 3 ท่า ในเวลา 
8 จงัหวะ 

4.05 .39 มาก 4.10 .45 มาก 

9. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันา
ทกัษะความคิดละเอียดลออได ้

4.10 .451 มาก 4.30 .57 มาก 

10. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีน สามารถคิด
รายละเอียดเก่ียวกบัการสรา้งสรรคก์าร
เตน้ร  าไดค้รบทัง้ 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) 
การเคลื่อนไหวสว่นตา่งๆ ของรา่งกาย
(ศีรษะ/หวัไหล/่ล  าตวั/แขน/มือ/ขา/สะโพก) 
2) การแสดงทิศทาง และเสน้ทางในการ
เตน้ร  า 3) การใชอ้ปุกรณป์ระกอบการเตน้ร  า 
เพื่อสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าใหค้รบถว้น
สมบรูณ ์และน่าสนใจ เหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัเพลงและแนวคิดการเตน้ร  า 

4.30 .47 มาก 4.20 .52 มาก 

11. รูปแบบกิจกรรมช่วยสง่เสรมิผูเ้รยีนใหม้ี
ความรู ้ทกัษะ และประสบการณก์ารเตน้ร  า
ไดม้ากขึน้ 

4.50 .51 มาก 4.60 .50 มาก
ที่สดุ 

12. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถ
พฒันากระบวนการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์
และการคิดสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรม
กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าได ้

4.35 .49 มาก 4.45 .51 มาก 
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ตาราง 27 (ต่อ) 

ความพงึพอใจในรูปแบบ กลุ่มศึกษาน าร่อง แปล 
ค่า 

กลุ่มทดลอง แปล
ค่า M S.D. M S.D. 

13. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถ
ประยกุตค์วามรูจ้ากกิจกรรม มาใชใ้นการ
สรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมกิจกรรม
นนัทนาการการเตน้ร  าได ้

4.20 .52 มาก 4.30 .57 มาก 

14.รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนไดร้บั
ประสบการณใ์นการท างานรว่มกบับคุคลอื่น
อย่างสรา้งสรรค ์และสามารถน าไปปรบัใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้

4.45 .51 มาก 4.35 .49 มาก 

15.กิจกรรมการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรม
การเตน้ร  าสรา้งสรรค ์(Dance creation) ท า
ใหผู้เ้รยีนสามารถ วางแผน /ประเมิน พฒันา 
ปรบัปรุง และแกไ้ขผลงานอย่างเป็นระบบ 
และสามารถน าเทคโนโลยีมารว่มสรา้งสรรค์
ผลงานการเตน้ร  าใหน้่าสนใจ ไดเ้หมาะสม 

4.20 .70 มาก 4.40 .60 มาก 

16. ระยะเวลาในการจดักิจกรรม  
(50 นาที) มีความเหมาะสมกบัการจดั 
กิจกรรม 

4.05 .69 มาก 4.15 .49 มาก 

17. ผูส้อนมีความรูค้วามสามารถดี ท าให้
ผูเ้รยีนไดร้บัประโยชนจ์ากการเขา้รว่มกิจกรรม 

4.15 .67 มาก 4.30 .57 มาก 

18.ผูเ้รยีนไดร้บัความสนกุสนาน เพลิดเพลิน
ในการท ากิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 

4.60 .68 มาก
ที่สดุ 

4.85 .37 มาก
ที่สดุ 

19. เกณฑก์ารประเมินทกัษะความคิด
สรา้งสรรคม์ีความชดัเจนเหมาะสม 

4,50 .51 มาก 4,50 .51 มาก 

20. เกณฑก์ารประเมินผลงานนวตักรรมการ
เตน้ร  าความคิดสรา้งสรรคม์ีความชดัเจน
เหมาะสม 

4.40 .50 มาก 4.55 0.51 มาก
ที่สดุ 

รวมเฉลี่ย 4.24 .38 มาก 4.34 0.40 มาก 

ผลการทดสอบทางสถิติ t = .82 Sig. .42 

* มีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
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จากตาราง 27 พบว่า ค่าเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจของกลุ่มศึกษาน าร่องต่อการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาของกลุม่ศกึษาน ารอ่ง ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (M = 4.24, S.D. = .38) 
และของกลุ่มทดลอง ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (M = 4.34, S.D. = .40) ซึ่งเม่ือทดสอบสมมตุิฐาน 
พบวา่ ความพงึพอใจของกลุม่ศกึษาน ารอ่ง ไม่แตกต่างจากกลุม่ทดลอง 
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บทที ่5  
สรุป อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

จากการวิจยัและพฒันาเรื่องการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่
สง่เสรมิที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ที่ไดด้  าเนินการ
วิจัยตามความมุ่งหมายของการวิจัย ดังนี ้1. เพื่อศึกษาสภาพปัญหา ความตอ้งการจ าเป็นและ
แนวทางของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์
และนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา 2. เพื่อสรา้งและพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการ
ประเภทการเตน้ร  า ท่ีส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา        
3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา จากการศกึษาสามารถสรุป และอภิปราย
ผลการวิจยัไดด้งัต่อไปนี ้ 

สรุปผลการวจิัย 
1 ผลการศกึษาสภาพปัญหา ความตอ้งการจ าเป็นและแนวทางการพฒันารูปแบบกิจกรรม

นันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนใน
ระดบัอดุมศกึษา ผูว้ิจยัสามารถสรุปเป็น 2 สว่นหลกั ดงันี ้

1.1) ผลการสังเคราะห์สภาพ ปัญหา และความต้องการจ าเป็นในการจัดกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเตน้ร  า จากการสัมภาษณ์อาจารยแ์ละผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษา พบว่า 
สภาพการเรียนการสอนกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าหมวดวิชาศกึษาทั่วไปในปัจจบุนัของ
แต่ละสถาบันอุดมศึกษาในกรณีศึกษา ส่วนใหญ่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (student center 
instruction) ดว้ยกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง (Active Learning) มุ่งพัฒนา
ผูเ้รียนแบบองคร์วม ในดา้นร่างกาย อารมณ์จิตใจ สงัคมและสติปัญญา ในบางแห่งมีการจัดการ
เรียนรูก้ารเตน้ร  าผ่านเกม (Game-based learning) การแสดงบทบาทสมมุติ (Role play) และการ
เรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (Project based learning) โดยใหผู้เ้รียนรวมกลุม่รว่มกนัคิดออกแบบ 
และแสดงท่าชุดเตน้ร  าตามโจทยท์ี่ผูส้อนก าหนด มีการใหค้วามรูเ้ก่ียวกบัประวตัิความเป็นมา และ
ประโยชนข์องการเตน้ร  า เรียนรูเ้ทคนิควิธีการและการฝึกปฏิบตัิทกัษะการเตน้ร  าพืน้ฐานของรายวิชา
ตามแผนการจัดการเรียนการสอนที่ไดร้ะบุไว ้และ การฝึกนับจังหวะเพลง บางส่วนมีการใหค้วามรู้
เก่ียวกับหลกัการเคลื่อนไหวร่างกายเบือ้งตน้ รวมทัง้สอดแทรกความรูใ้นดา้นอื่นๆ ที่เก่ียวขอ้ง เช่น 
การท างานของสมอง ทฤษฎีสีกบัการเตน้ร  า การแต่งหนา้และการเลือกชดุส าหรบัการเตน้ร  า กิจกรรม
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ในชัน้เรียนส่วนใหญ่เนน้การฝึกปฏิบตัิทกัษะการเตน้ร  า โดยอาจารยผ์ูส้อนเป็นผูอ้ธิบาย และสาธิต
การเตน้ร  า แสดงเป็นตวัอย่างและใหผู้เ้รียนปฏิบตัิตาม และมีการใชส้ื่อดิจิทลั เช่น เพลง คลิปวีดีโอ 
ประกอบการฝึกปฏิบตัิในชัน้เรียน ส่วนใหญ่การวดัและประเมินผลเป็นการทดสอบทกัษะการเตน้ร  า
รายบุคคล บางส่วนมีการประเมินผลงานการเตน้ร  ากลุ่มจากการสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน ซึ่งเป็นการ
ประเมินในภาพรวมเก่ียวกบัการออกแบบท่าเตน้ร  าตรงกบัโจทยห์รือไม่ การแสดงออก สนกุสนาน รา่
เรงิ และการมีสว่นรว่มในกลุม่โดยใชเ้กณฑ ์Rubric score  

ปัญหาการจดัการเรียนการสอน พบวา่ ผูส้อนการจดัการเรียนการสอนที่ไม่ตรงกบัความ
สนใจของผูเ้รียน และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดน้ าเสนอสิ่งที่ตนเองสนใจนอ้ย ท าใหผู้เ้รียนขาดแรงจงูใจ
และมีความกระตือรือรน้ในการเรียนนอ้ย และจ านวนผูเ้รียนท่ีมีสดัส่วนมากกว่าผูส้อนอีกดว้ย ความ
แตกต่างดา้นความรู ้และทักษะพืน้ฐานการเตน้ร  าของผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนขาดความมั่นใจในการ
แสดงออก ไม่กล้าคิดท่าเต้นร  าที่แปลกใหม่ จากกิจกรรมการคิดท่าเต้นอิสระ เป็นการเต้นร  าที่
ลอกเลียนแบบท่าเตน้ของศิลปิน สื่อโซเชียลมีเดีย หรือแอพพลิเคชั่นเป็นส่วนใหญ่ และดว้ยรูปแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เนน้การพัฒนาความรู ้และทกัษะการเตน้ร  า โดยมุ่งหวงัใหผู้เ้รียนเรียน
อย่างมีความสุข ไดพ้ัฒนาบุคลิกภาพ และมีสุขภาพที่แข็งแรง เพ่ือใหบ้รรลุตามวัตถุประสงคข์อง
รายวิชาในหมวดวิชาศกึษาทั่วไปเพียงเท่านัน้ อาจยงัไม่เพียงพอในการพฒันาคณุลกัษณะของผูเ้รียน
ระดบัอดุมศกึษาใหมี้คณุภาพตรงความตอ้งการของตลาดแรงงาน  

จากสภาพ ปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยเห็นถึงความต้องการจ าเป็นในการจัดกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนใน
ระดับอุดมศึกษา เนื่องจากการส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรมมีความส าคัญต่อผู้ เรียน 
เพราะความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความสามารถที่ใชก้ระบวนการทางความคิดหลายองคป์ระกอบรวมกนั 
คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดละเอียดลออ ซึ่งเป็น
กระบวนการคิดที่น  าไปสู่นวตักรรม เป็นจุดเริ่มตน้ในการเช่ือมโยงขอ้มลู ความรู ้และประสบการณ์
เดิม ผ่านการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห ์แลว้สรา้งสรรค ์คิดคน้สิ่งใหม่ขึน้ แสดงให้เห็นเป็นผลงาน
นวัตกรรมที่ เป็นรูปธรรม จากการส ารวจของ World Economic Forum พบว่า ความคิดริเริ่ม
สรา้งสรรค ์เป็นตน้ฉบบั ไม่ซ  า้ใคร เป็นทกัษะของบคุคลที่ตลาดแรงงานทั่วโลกในปัจจบุนั และไปถึงปี 
2025 มีความตอ้งการอยู่ในอนัดบั 5 และเป็นทักษะที่ท  าใหม้นุษยมี์ความแตกต่างจาก เทคโนโลยี 
หุ่นยนต ์และเครื่องจกัรต่างๆ ที่ก  าลงัจะมีบทบาทในการท างานแทนมนษุยใ์นอนาคต 
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การส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรมผ่านกระบวนการจัดการเรียนรูด้้วย
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  านัน้เป็นการเรียนรูผ้่านการเคลื่อนไหวรา่งกาย โดยเกิด
จากระบบประสาทรับรูต้อบสนองต่อสิ่งที่มองเห็น การได้ฟังเสียงเพลง การสัมผัสและรับรูถ้ึง
สิ่งแวดลอ้มจากธรรมชาติ ความรูส้ึกเม่ือไดเ้คลื่อนไหวร่างกายของตนเองในรูปแบบที่หลากหลาย 
และสามารถเคลื่อนไหวสว่นต่างๆ ไดอ้ย่างสมัพนัธก์นั เป็นการเตรียมความพรอ้มที่จะพฒันาสูท่กัษะ
การคิดขัน้สงูโดยฝึกใหผู้เ้รียน วิเคราะห ์สงัเคราะห ์องคป์ระกอบและกระบวนการเคลื่อนไหวรา่งกาย
สว่นต่างๆ ของตนเอง จนเกิดความเขา้ใจ และสามารถเช่ือมโยงความรู ้ประสบการณ ์และขอ้มลูต่างๆ 
จนสามารถกลา้คิด กลา้ลองท า กลา้แสดงออก และกลา้สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่แปลกใหม่ หลากหลาย 
แตกต่างจากท่าเตน้ตน้แบบได ้อย่างเหมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิดการแสดงผลงานนวตักรรมการ
เตน้ร  า รวมทัง้การก าหนดเกณฑใ์นการประเมินความคิดสรา้งสรรค ์โดยแยกตามองคป์ระกอบย่อย 
และการประเมินผลงานนวัตกรรมกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ส  าหรับผู้เรียนใน
ระดบัอดุมศึกษา นอกจากนี ้การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนรว่มในการแสดงความคิด ตดัสินใจหรือ
น าเสนอเก่ียวกับสิ่งที่ผูเ้รียนมีความสนใจในเนือ้หาที่เรียนร่วมกับผูส้อนและเพื่อนร่วมชัน้ การจัด
กิจกรรมที่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการหรือตรงกบัสิ่งที่ผูเ้รียนใหค้วามสนใจ จะเป็นการกระตุน้ และ
เสรมิสรา้งแรงจงูใจในการเรียนรูม้ากขึน้ดว้ย 

1.2) ผลการสังเคราะหแ์นวทางการพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการ
เตน้ร  า จากการสมัภาษณผ์ูเ้ช่ียวชาญ 5 คน ตามองคป์ระกอบของรูปแบบ ดงันี ้1) ดา้นหลกัการ ควร
เนน้ผลลพัธก์ารเรียนรู ้(Outcomes Based Learning) ดว้ยกระบวนการที่ผูเ้รียนเป็นผูป้ฏิบตัิ (Active 
Learner) 2) ดา้นวัตถุประสงค ์ควรพัฒนาผู้เรียน ให้มีความรูค้วามเข้าใจในหลักการเคลื่อนไหว
ร่างกาย หลักการเต้นร  าพื ้นฐาน หลักการคิดออกแบบสรา้งสรรค์การเต้นร  า พัฒนาทักษะการ
เคลื่อนไหวร่างกายและการเตน้ร  า ทักษะการคิดวิเคราะห ์ความคิดสรา้งสรรค ์และเพื่อเสริมสรา้ง
สขุภาพ บคุลิกภาพที่ดี การท างานประสานสมัพนัธก์นัของรา่งกายสว่นต่างๆ ตลอดจนสรา้งทศันคติ
ที่ดีเก่ียวกับการเตน้ร  า 3) ดา้นเนือ้หา ควรประกอบดว้ย 3.1) องคป์ระกอบพืน้ฐานการเคลื่อนไหว
รา่งกายและการเตน้ร  า 3.2) การสรา้งทกัษะจินตนาการ และ 3.3) แนวทางและเทคนิคการสรา้งสรรค์
การเตน้ร  า เพื่อกระตุน้ใหเ้กิดกระบวนการคิดวิเคราะห ์และน ามาประยุกตเ์พื่อสรา้งสรรคผ์ลงาน 4) 
กิจกรรมของรูปแบบ ควรเนน้กระบวนการกิจกรรมการฝึกทกัษะปฏิบตัิ โดยควร มีการอบอุ่นรา่งกาย 
การฝึกพืน้ฐานการเคลื่อนไหว แบบไม่ประกอบเพลง และประกอบจงัหวะเพลง เริ่มจากชา้ และเพิ่ม
อตัราจงัหวะเรว็ขึน้ การฝึกพืน้ฐานการเตน้ร  า การฝึกท่าชุดการเตน้ร  าแบบต่อเนื่องเบือ้งตน้ ควรให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรูก้ิจกรรมและฝึกทกัษะการคิดออกแบบ สรา้งสรรค ์การเคลื่อนไหวรา่งกาย และการ
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เตน้ร  า รวมทัง้ไดฝึ้กปฏิบตัิสิ่งท่ีตนไดอ้อกแบบสรา้งสรรคข์ึน้เอง ตลอดจนพฒันาไปสู่การสรา้งสรรค ์
ผลงานการเต้นร  าที่แปลกใหม่ น่าสนใจได้ ทั้งนี ้กิจกรรมส าหรับการฝึกทักษะการคิดออกแบบ
สรา้งสรรคก์ารเตน้ร  า 5) สื่อ วสัด/ุอปุกรณ ์สถานที่ และสิ่งอ านวยความสะดวก นอกจากสื่อบคุคล คือ 
ตวัผูส้อนแลว้ ควรใชส้ื่ออื่นๆ ดว้ย เช่น สื่อโซเชียลมีเดีย (Social Mdia) เช่น ยทูปู (Youtube), เฟสบุ๊ค 
(Facebook), ติ๊กต๊อก (TikTok) เป็นตน้ และสื่อดิจิตอล (Digital) รูปภาพ (Photo) คลิปวีดีโอ (Video 
clip) เพื่อเปิดมุมมองใหม่ให้ผูเ้รียนสามารถศึกษาเพิ่มเติม ในส่วนสถานที่ในการจัดกิจกรรม ควร
ค านึงถึง ขนาดหอ้งเรียน สภาพอากาศ แสงสว่าง และสิ่งอ  านวยความสะดวก เช่น กระจกเงา และ
เครื่องเสียง เป็นตน้ ใหมี้ความเหมาะสมในการจดักิจกรรมการเตน้ร  า ซึ่งจะช่วยเสรมิแรงจงูใจในการ
เรียนรู ้ท าใหผู้เ้รียนมีสมาธิ และมีความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน 6) การประเมินผลการ
เรียนรู ้ควรการประเมินดา้นทกัษะการเตน้ร  า และทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์และประเมินผลงานการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าของผูเ้รียน ซึง่สามารถออกแบบการประเมินผลโดยใช ้Rubric score 

2. ผลการสรา้งและพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา ผูว้ิจยัสามารถสรุปเป็น 3 ส่วน
หลกั ดงันี ้

2.1) ผลการสรา้งและพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าฯ ผูว้ิจยัน า
ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสาร ต ารา แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้อง และจากการสัมภาษณ์
ผู้เช่ียวชาญ มาสรา้งและพัฒนารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ได้ก าหนด
องคป์ระกอบของรูปแบบ ซึ่งประกอบดว้ย 1) หลกัการ 2) วตัถุประสงค ์3) เนือ้หา 4) กิจกรรม โดยมี
กระบวนการจดักิจกรรม ดงันี ้4.1) ขัน้การสรา้งประสบการณ ์(Experiential Construction) 4.2) ขัน้
การเช่ือมโยงและประยุกตใ์ช ้(Connect and Apply) 4.3) ขัน้การสรา้งสรรคแ์ละน าเสนอผลงานการ
เตน้ร  า (Create and Performance) โดยมีจ านวนกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมที่น  าไปทดลองใชก้บัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษา กลุ่มศึกษาน ารอ่ง 
และกลุม่ทดดลอง จ านวน 8 กิจกรรม โดยด าเนินการจดักิจกรรมเป็นเวลา 10 สปัดาห ์5) ผลลพัธก์าร
เรียนรู ้6) สื่อ 7) การประเมินผล 

2.2) ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า  ที่
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา (หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1-5) 
ผู้เช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่ารูปแบบกิจกรรมที่สรา้งและพัฒนาขึน้ ในแต่ละรายการประเมิน 
ประกอบดว้ย หลกัการ วตัถปุระสงค ์เนือ้หา กิจกรรม สื่อ ผลลพัธก์ารเรียนรู ้และการประเมินผล ใน
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ดา้นความถูกตอ้ง เหมาสม และความเป็นไปไดผ้่านเกณฑท์ี่ก  าหนดทุกขอ้ คือ  Md ≥ 3.50, |Md - 

Mo| ≤ 1.00 และ IQR ≤ 1.50  
2.3) ผลการศึกษาน าร่องรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริม

ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 
2.3.1) ผลการวิเคราะหค์วามคิดสรา้งสรรค ์เม่ือมีระยะเวลาในการเรียนไดรู้ปแบบที่

แตกต่างกัน กลุ่มศึกษาน าร่องมีความคิดสรา้งสรรค์ในภาพรวม และในแต่ละองค์ประกอบย่อย
แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 จึงท าการทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยใชว้ิธี
ของบอนเฟอรโรนี (Bonferroni) ปรากฏว่า เม่ือพิจารณาในภาพรวมและในแต่ละองคป์ระกอบย่อย 
พบว่า ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมหลงัการเรียนในสปัดาหท์ี่ 10 ดีกว่าก่อนเรียน และหลงัการเรียน
สปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 หลงัการเรียนสปัดาหท์ี่ 6 ดีกว่าก่อนเรียนและหลงั
การเรยีนสปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 นอกนัน้พบวา่ไม่แตกต่างกนั 

2.3.2) ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย ของผลงานการสรา้งสรรค์นวัตกรรมกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  าของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา กลุม่ศกึษาน ารอ่ง มีคณุภาพดีมาก (x̅ = 
12.85, S.D. = .37) ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก  าหนด อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05ผลงานการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้น พบว่า คุณภาพการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมดา้น
ความคิดยืดหยุ่น การน าเสนอ และความคิดคลอ่งแคลว่อยู่ในระดบัดีมาก รองลงมา คือ ดา้นความคิด
รเิริม่ และความคิดละเอยีดลอออยู่ในระดบัปานกลาง 

2.3.3) ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของกลุ่มศึกษาน าร่องต่อการใช้
รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.24, S.D. = .38) ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่
ก  าหนดอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 โดยพบว่า ขอ้ที่ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมากที่สดุ ไดแ้ก่ 
ขอ้ 18. ผูเ้รียนไดร้บัความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการท ากิจกรรมนันทนาการการเตน้ร  าท่ีส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม (X̅  = 4.60) ขอ้ที่ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมากรองลงมาคือ ขอ้ 11. 
รูปแบบกิจกรรมช่วยส่งเสริมผูเ้รียนใหมี้ความรู ้ทกัษะ และประสบการณก์ารเตน้ร  าไดม้ากขึน้ และขอ้ 
19. เกณฑก์ารประเมินทกัษะความคิดสรา้งสรรคมี์ความชดัเจนเหมาะสม โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากนั คือ (X̅  
= 4.50) นอกนัน้ผูเ้รียนมีความพึงพอใจมากโดยแต่ละขอ้มีค่าเฉลี่ยมากนอ้ยตามล าดบั ในส่วนขอ้ที่มี
ค่าเฉลี่ยนอ้ยที่สดุ คือ ขอ้ 2. กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน มีค่าเฉลี่ย (X̅  = 3.90)  

 



  177 

ภายหลงัการน ารูปแบบไปทดลองใชก้ับผูเ้รียนระดบัอุดมศึกษา กลุ่มศึกษาน าร่อง 
ผูว้ิจยัไดท้  าการปรบัปรุงกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าฯ โดยมีการปรบัเปลี่ยนรายละเอียดและ
ความยากง่ายของกิจกรรมตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญใหมี้ความเหมาะสมกบัระยะเวลาในการเรียน
และสอดคลอ้งกบัระยะเวลาในการประเมินผลทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 

3. ผลการทดลองใชรู้ปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา พบวา่ 

3.1) ผลการวิเคราะห์ความคิดสรา้งสรรค์ เม่ือมีระยะเวลาในการเรียนได้รูปแบบที่
แตกต่างกนั กลุม่ทดลองมีความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม และในแต่ละองคป์ระกอบย่อยแตกต่างกนั
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 จงึท าการทดสอบความแตกต่างเป็นรายคู่โดยใชว้ิธีของบอนเฟ
อรโรนี (Bonferroni) ปรากฏว่า เม่ือพิจารณาในภาพรวมและในแต่ละองค์ประกอบย่อย พบว่า 
ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมหลังการเรียนในสัปดาหท์ี่ 10 ดีกว่าก่อนเรียน และหลังการเรียน
สปัดาหท์ี่ 4 และ 6 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 หลงัการเรียนสปัดาหท์ี่ 6 ดีกว่าก่อนเรียน
และหลงัการเรียนสปัดาหท์ี่ 4 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

3.2) ผลการวิเคราะหค์่าเฉลี่ย ของผลงานการสรา้งสรรคน์วตักรรมกิจกรรมนนัทนาการ
ประเภทการเตน้ร  าของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา กลุม่ทดลอง มีคณุภาพดีมาก  (x̅ = 12.70, S.D. = 
.47) ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนด อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือพิจารณารายดา้น พบว่า 
คณุภาพการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมดา้นความคิดยืดหยุ่น ดา้นการน าเสนอ และดา้นความคิด
ละเอียดลออ อยู่ในระดบัดีมาก รองลง คือดา้นความคิดริเริ่ม และความคิดคล่องแคล่ว อยู่ในระดบั
ปานกลาง จากภาพรวมของผลงานนวตักรรมที่อยู่ในระดบัดีมาก 

3.3) ผลการวิเคราะหค์่าเฉลี่ยความพงึพอใจของกลุม่ทดลองต่อการใชรู้ปแบบกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนใน
ระดบัอดุมศกึษา ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (X̅ = 4.34, S.D. = .40) ซึง่สงูกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนดอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยพบว่า ขอ้ที่ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด ได้แก่ ขอ้ 18. 
ผูเ้รียนไดร้บัความสนกุสนาน เพลิดเพลินในการท ากิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม (X̅  = 4.85) รองลงมาคือ ขอ้ 11. รูปแบบกิจกรรมช่วยส่งเสริมผูเ้รียนใหมี้
ความรู ้ทกัษะ และประสบการณก์ารเตน้ร  าไดม้ากขึน้ มีค่าเฉลี่ย (X̅  = 4.60) และ ขอ้ 20. เกณฑก์าร
ประเมินผลงานนวตักรรมการเตน้ร  าความคิดสรา้งสรรคมี์ความชัดเจนเหมาะสม  มีค่าเฉลี่ย (X̅  = 
4.55) นอกนัน้ผูเ้รียนมีความพงึพอใจมาก  
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4. ผลการยืนยนัประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา โดยผูว้ิจยัน าผลการทดลองจาก
กลุม่ศกึษาน ารอ่งและกลุม่ทดลองมาเปรียบเทียบเพื่อยืนยนัประสิทธิผลของรูปแบบ พบวา่  

4.1) ผลการวิเคราะหค์วามคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม และในแต่ละองคป์ระกอบย่อย 
ของกลุ่มศึกษาน าร่องและกลุ่มทดลองก่อนการเรียนมีทักษะความคิดสรา้งสรรคไ์ม่แตกต่างกันใน
เกือบทุกองค์ประกอบ บางส่วนในองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่นนั้น พบว่า กลุ่มทดลองมี
ความคิดยืดหยุ่นสงูกว่ากลุ่มศึกษาน าร่องอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 ดงันัน้ เพื่อยืนยัน
รูปแบบฯ วา่สามารถพฒันาความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียนในแต่ละช่วงของเวลาในการเรียนไดห้รือไม่ 
จึงด าเนินการวิเคราะหด์ว้ยการทดสอบความแปรปรวนแบบทางเดียว (One Way ANCOVA) ในแต่
ละช่วงเวลา พบว่า หลงัการจดัการเรียนรูใ้นสปัดาหท์ี่ 4, 6 และ 10 เม่ือพิจารณาความคิดสรา้งสรรค์
ในภาพรวม พบว่า ความคิดสรา้งสรรคก์่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มที่สง่ผลต่อความคิดสรา้งสรรค์
หลงัการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และเม่ือขจดัอิทธิพลของความคิดสรา้งสรรค์
ก่อนการทดลองออกแล้ว พบว่า กลุ่มทดลองมีความคิดสรา้งสรรค์สูงกว่ากลุ่มน าร่องอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเม่ือพิจารณาในรายองค์ประกอบย่อย พบว่า ความคิดริเริ่ม 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ ก่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดับ .05 และเม่ือขจัดอิทธิของความคิดริเริ่มก่อนการทดลลองออกแล้ว พบว่า กลุ่มทดลองมี
ความคิดรเิริ่มสงูกว่ากลุ่มศึกษาน ารอ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 
4, 6 และ 10 สปัดาห ์สว่นความคิดคลอ่งแคล่วก่อนการทดลองเป็นตวัแปรรว่มอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 และเม่ือขจัดอิทธิของความคิดคล่องแคล่วก่อนการทดลลองออกแลว้ พบว่า กลุ่ม
ทดลองและกลุม่ศึกษาน ารอ่งมีความคิดคลอ่งแคลว่ไม่แตกต่างกนั เม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 4 สปัดาห ์
และเม่ือสิน้สดุการเรียนรูท้ี่ 6 และ 10 สปัดาห ์กลุ่มทดลองมีความคิดคล่องแคล่วสงูกว่ากลุ่มศึกษา
น ารอ่งอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  

4.2) ผลการวิเคราะหค์่าเฉลี่ยคุณภาพผลงานนวตักรรมกิจกรรมนันทนาการประเภท
การเต้นร  าของกลุ่มศึกษาน าร่องมีคุณภาพดีมาก (X̅ = 12.85, S.D. = .37) และ กลุ่มทดลองมี
คณุภาพดีมาก (X̅ = 12.70, S.D. = .47) ซึง่คณุภาพผลงานของทัง้ 2 กลุม่ไม่แตกต่างกนั 

4.3) ผลการวิเคราะหค์่าเฉลี่ยของระดบัความพึงพอใจของกลุ่มศึกษาน ารอ่งต่อการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษาของกลุ่มศกึษาน ารอ่ง ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (X̅ = 4.24, S.D. = .38) 
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และของกลุม่ทดลอง ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (X̅ = 4.34, S.D. = .40) ซึง่ระดบัความพงึพอใจของ
กลุม่ศกึษาน ารอ่ง และกลุม่ทดลองไม่แตกต่างกนั  

อภปิรายผล 
1. การศึกษาสภาพปัญหา ความตอ้งการจ าเป็นและแนวทางการพฒันารูปแบบกิจกรรม

นันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนใน
ระดบัอดุมศกึษา พบวา่ สภาพการเรียนการสอนกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าหมวดวิชาศกึษาทั่วไป
ในปัจจุบันของแต่ละสถาบันอุดมศึกษาในกรณีศึกษา ดา้นหลกัการเนน้จัดการเรียนการสอนโดย
ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง (student center instruction) ดว้ยกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนลงมือปฏิบตัิดว้ย
ตนเอง โดยมุ่งหวงัพฒันาผูเ้รียนแบบองคร์วม ดา้นเนือ้หาเนน้การพฒันาดา้นความรู ้และทกัษะการ
เตน้ร  าเบือ้งตน้ ดา้นกิจกรรมสว่นใหญ่ ฝึกทกัษะท่าเตน้ร  าตน้แบบ มีการใชบ้คุคล คือ ตวัผูส้อนเป็นผู้
อธิบาย – สาธิตเป็นสื่อ รว่มกบัการใชส้ื่อดิจิทลั ไดแ้ก่ เพลง, คลิปวีดีโอ หรือภาพประกอบ ในสว่นการ
ประเมินผล ผูส้อนเป็นผูป้ระเมินความรูแ้ละทักษะการเตน้ร  าจากการสงัเกตและบันทึกผลคะแนน 
ส าหรบัผลงานการเตน้ร  าเป็นการประเมินภาพรวมถึงความสอดคลอ้งกบัโจทยห์รือหวัขอ้หรือไม่ และ
ความสวยงามในการแสดงออก โดยปัญหาในการจดักิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่พบนัน้ ผูว้ิจยัได้
แบง่ออกเป็น 4 ดา้น ดงันี ้

1) ดา้นผูส้อน พบวา่ มีการประเมินความสนใจ กระตุน้ชีแ้นะแนวทางใหผู้เ้รียนค่อนขา้ง
น้อย ท าให้การจัดการเรียนการสอนยังไม่ตรงความสนใจ ผู้เรียนจึงขาดแรงจูงใจและมีความ
กระตือรือรน้ในการเรียนนอ้ย โดยเฉพาะในกลุ่มผูเ้รียนที่ไม่เคย หรือมีประสบการณก์ารเตน้ร  านอ้ย 
ส่งผลให้ประสิทธิผลการเรียนลดลง สอดคล้องกับ สุชิน เพ็ชรรกัษ์ (2548) และทิศนา แขมมณี , 
(2561) กลา่วถึงการยดึผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลางของการเรียนรู ้ผูส้อนตอ้งจดับรรยากาศการเรียนรูท้ี่เปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกตามความสนใจ โดยมีทางเลือกที่หลากหลาย เนื่องจากผูเ้รียนแต่ละคนมี
ความสนใจไม่เหมือนกนั การมีทางเลือกที่หลากหลายหรือการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ าในสิ่งที่สนใจ
จะท าใหผู้เ้รียนมีแรงจงูใจในการคิดการท าและการเรียนรู ้สามารถเช่ือมโยงความรูร้ะหวา่งความรูใ้หม่
และเก่าได ้และมีการเรียนรูอ้ย่างมีความสขุ 

2) ดา้นผูเ้รียน มีทกัษะพืน้ฐานการเตน้ร  าแตกต่างกนั ผูเ้รียนบางส่วนขาดความมั่นใจ
ในการแสดงออก ไม่กลา้คิดท่าเตน้ร  าที่แปลกใหม่ หลากหลายแตกต่างจากท่าเตน้ตน้แบบดว้ยตนเอง
ได ้จากกิจกรรมการคิดท่าเตน้อิสระ ผูเ้รียนคิดออกแบบท่าเตน้ตามแบบศิลปิน หรือตามสื่อโซเชียล
มีเดีย หรือแอพลิเคชั่นเพียงเท่านัน้ ทัง้นีเ้ป็นเพราะผูเ้รียนมีความรู ้และประสบการณท์ี่แตกต่างกัน
ส่งผลต่อระดบัและความสามารถในการคิดสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  ายงัไม่หลากหลาย ไม่มีความแปลก
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ใหม่มากนัก สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ Sri  Wulan Anggraeni, Aamg Solahudin Anwar and Sri 
Rahayu (2020).ไดศ้ึกษาความสมัพนัธร์ะหว่างความคิดสรา้งสรรคแ์ละความสามารถในการเตน้ร  า 
พบว่า ผูเ้รียนที่มีระดบัความคิดสรา้งสรรคน์อ้ย ส่งผลต่อระดบัความสามารถในการสรา้งสรรคก์าร
เตน้ร  าไดน้อ้ย ทัง้นีค้วามคิดสรา้งสรรคมี์การจ าแนกไดห้ลายประเภท ไดแ้ก่ ความคิดสรา้งสรรคท์ี่มา
จากการพฒันา ปรบัปรุงเพิ่มเติมบางสว่นจากเดิม การเลียนแบบจากสิ่งที่มีอยู่แลว้ไปประยกุตใ์ช ้การ
รวบรวมขอ้มลูมาสงัเคราะหเ์ป็นแนวคิดใหม่ และการคิดสรา้งสิ่งใหม่ที่ไม่เคยปรากฏมาก่อน (Felder, 
1988; Baer, 2012 อา้งถึงใน ประจกัษ ์ปฏิทศัน,์ 2562)  

3) ดา้นกิจกรรมการเรียนการสอน ใหค้วามส าคญัในการพฒันาความรู ้และทกัษะการ
เต้นร  า เช่น ความรู ้และทักษะการเต้นลีลาศ หรือกิจกรรมเข้าจังหวะ โดยมุ่งหวังให้บรรลุตาม
วตัถุประสงคข์องรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป แต่ยงัขาดการฝึกทกัษะการเรียนรูด้า้นความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ซึ่งเป็นคณุลกัษณะของผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 การฝึกทกัษะกระบวนการ
คิดสรา้งสรรค ์การประยุกตใ์ช ้เพื่อน าไปสู่การสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมการเตน้ร  าของผูเ้รียนใน
รูปแบบที่แปลกใหม่ หลากหลาย มีความเป็นเอกลกัษณข์องผูเ้รียน และแตกต่างจากท่าเตน้ตน้แบบ 
นอกจากนีย้งัเป็นประสบการณใ์หผู้เ้รียนไดน้ าไปปรบัใชใ้นอนาคตต่อไป สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
ชาญณรงค ์วิเศษสตัย ์(2019) ไดท้  าการศึกษาองคป์ระกอบความตอ้งการ และความจ าเป็นในการ
สง่เสรมิทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัศกึษาวิชาชีพครู ในสว่นผลการศกึษาความสอดคลอ้งสมัพนัธ์
ของทกัษะการคิดสรา้งสรรคน์กัศกึษาวิชาชีพครูกบัมาตรฐานวิชาชีพครู พบวา่ มีความสอดคลอ้งดา้น
การจดัการเรียนรูแ้ละการจดัการชัน้เรียนเพื่อใหผู้เ้รียนรูจ้กัคิดวิเคราะห ์คิดสรา้งสรรคแ์ละแกปั้ญหา
ได ้และสามารถสรา้งบรรยากาศการจดัการชัน้เรียนใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้

จากผลการศึกษาปัญหาดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมทักษะ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรมส าหรบัผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษายังมีไม่เพียงพอ เพราะทักษะ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมเป็นทกัษะการเรียนรูท้ี่จ  าเป็นทกัษะหนึ่งซึ่งเป็นคุณลกัษณะของ
ผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ที่จะเป็นก าลงัคนในการขบัเคลื่อนการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจและสงัคม 
ตามที่รฐับาลไดก้ าหนดทิศทางการพฒันาคนไทย 4.0 ซึ่งตอ้งปรบัเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูเ้พื่อให้
คนไทยเป็นคนที่มีแรงบนัดาลใจ มีความคิดสรา้งสรรค ์มีความสามารถในการรงัสรรคน์วตักรรม มีจิต
สาธารณะ ยึดประโยชนส์่วนรวมเป็นท่ีตัง้ และเป็นคนมุ่งมั่นท างานใหเ้กิดผลสมัฤทธ์ิ (อรุณี หงษ์ศิ
รวิฒัน,์ 2564)  

ทั้งนี ้เนื่องจากการได้เรียนรูแ้ละฝึกทักษะของผู้เรียนด้วยกระบวนการของรูปแบบ
กิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า จะส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถพัฒนาความสามารถในการ
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เคลื่อนไหวร่างกาย การท างานประสานกันของกล้ามเนือ้หลายๆ ส่วน และมีความสัมพันธ์กับ
ความรูส้ึก โดยเริ่มตน้จากการสงัเกตเพื่อรบัรูส้ิ่งท่ีร่างกายจะเคลื่อนไหว เตรียมความพรอ้มร่างกาย 
จิตใจ และอารมณใ์หพ้รอ้มต่อการเคลื่อนไหว จากนัน้ตอบสนองดว้ยการเลียนแบบ หรือลองผิดลอง
ถูก ลองปฏิบัติซ  า้ๆ จนท าไดเ้อง เป็นกลไกการปฏิบัติ และจะตอ้งฝึกฝนจนเกิดความคล่องแคล่ว 
ช านาญ สามารถปฏิบัติไดอ้ย่างมั่นใจ รวมทั้งสามารถปรบัปรุงทักษะ และประยุกตใ์ช้ทักษะใน
สถานการณ์หลากหลาย ตลอดจนเกิดความคิดริเริ่มใหม่ๆ และสามารถสรา้งสรรคป์รบัเปลี่ยนท่า
เตน้ร  าไดต้ามที่ตนเองตอ้งการ (Simpson, 1972) ซึ่งเป็นการตอบสนอง โดยการเช่ือมโยงแนวคิด 
ความรูค้วามเขา้ใจรว่มกบัการเคลื่อนไหวรา่งกาย เป็นวิธีการเรียนรูท้ี่สามารถพฒันาดา้นการสื่อสาร 
การแกปั้ญหา และทกัษะการคิดเชิงสรา้งสรรค ์ควบคู่ไปกบัความสามารถในการเคลื่อนไหวรา่งกาย 
จะช่วยใหผู้เ้รียนมารถออกแบบคิดท่าเตน้ร  าใหส้อดคลอ้งกบัแนวคิดหรือธีมที่หลากหลาย การเตน้ร  า
จึงเสมือนสื่อกลางในการสอนแบบองคร์วมที่ปลกูฝังคณุลกัษณะของความเป็นมนษุย ์และส่งผลต่อ
ดา้นจิตใจ ร่างกาย อารมณ์ และจิตวิญญาณ (Kogon, 2013) สอดคลอ้งกับ.มานา รอดสรรเสริญ 
(2561) ไดศ้กึษาผลการพฒันากิจกรรมการสอนการเตน้ฮิปฮปในชัน้เรียน เพื่อพฒันาทกัษะความคิด
สรา้งสรรค์ โดยใช้รูปแบบโมเดลซิปปา ผลการวิจัยพบว่า ความคิดสรา้งสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง
หลงัจากการจดักิจกรรมดว้ยการเรียนการสอนการเตน้ฮิปฮอป โดยใชรู้ปแบบโมเดลซิปปาสงูกวา่ก่อน
การจดักิจกรรมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั 0.01 และความคิดสรา้งสรรคข์องกลุม่ตวัอย่างหลงั
การจดักิจกรรมแสดงถึงรูปแบบโมเดลสเตปอพั (Step up Model) ที่พฒันาขึน้จากการออกแบบการ
สอนในกิจกรรม 

2. การสรา้งและพฒันารูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าที่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรค์และนวัตกรรมส าหรบัผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา มีช่ือว่า E2CAP MODEL ที่ผ่านการ
ตรวจสอบคณุภาพดา้นความถกูตอ้ง ความเหมาะสม และความเป็นไปไดจ้ากผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 9 
คน ในภาพรวม พบว่า มีความถูกตอ้งในการก าหนดองคป์ระกอบของรูปแบบได้ครบถว้นสมบูรณ ์
ครอบคลมุรูปแบบการจดัการเรียนรู ้มีความเหมาะสมกบัสภาพบรบิท ลกัษณะผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม และ
ไม่สง่ผลต่อผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมใหไ้ดร้บัความเสียหาย และมีความเป็นไปไดใ้นการน าไปจดักิจกรรมการ
เรียนรูใ้ห้เกิดประสิทธิผลในการจัดการเรียนการสอนกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าใน
ระดบัอดุมศึกษาไดจ้ริง ซึ่งผลการประเมินคุณภาพทัง้ 3 ดา้นผ่านเกณฑก์ารประเมิน สอดคลอ้งกับ
สมมติฐานการวิจัยขอ้ที่ 1 ทัง้นีเ้ป็นเพราะ ผูว้ิจัยสรา้งและพัฒนารูปแบบฯ อย่างเป็นระบบ ท าการ
สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี หลักการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้และแนวทางจากการสัมภาษณ์
ผู้เช่ียวชาญ เพื่อน ามาสรา้งรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมความคิด
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สรา้งสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา และในแต่ละขั้นตอนของรูปแบบ  
กิจกรรมฯ ไดเ้สริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดความคิดสรา้งสรรคแ์ละสรา้งสรรคเ์ป็นผลงานนวตักรรมการ
เตน้ร  า โดยมีรายละเอียดของแต่ละขัน้ตอน ดงันี ้ 

ขั้นที่  1 การสรา้งประสบการณ์ (Experiential construction) เป็นการจัดกิจกรรมที่
ผูเ้รียนและผูส้อนรว่มกนัแลกเปลี่ยนเรียนรู ้เสรมิสรา้งประสบการณท์กัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย เนน้
ใหผู้เ้รียนมีความรู ้ความเขา้ใจ สามารถเคลื่อนไหวร่างกายและมีพืน้ฐานการเตน้ร  า ประกอบกับ
จงัหวะเพลง โดยค านึงถึงพืน้ท่ี ทิศทาง ระดบั เสน้ทาง และความสมัพนัธก์บัการเตน้ร  ากบัผูอ้ื่น และ
กบัอปุกรณห์รือสิ่งของต่างๆได ้โดยผูว้ิจยัใชก้ารอธิบาย สาธิต และเนน้ใหผู้เ้รียนปฏิบตัิพรอ้มกนั ใช้
ค าถามกระตุน้ใหผู้เ้รียนคิดวิเคราะห ์และสะทอ้นความรูจ้ากการปฏิบตัิกิจกรรมดว้ยตนเองกลบัมา 
ประกอบด้วย 4 กิจกรรม คือ 1) กิจกรรม “Move your body” 2) กิจกรรม “Count Clap Tap” 3) 
กิจกรรม “The Space we move” และ 4) กิจกรรม “Dance with..(object)...?” สอดคล้องกับ กิล
ฟอรด์ (Guilford, 1986) กล่าวถึงกระบวนการคิดเชิงสรา้งสรรคใ์นขัน้ที่ 1 ประกอบดว้ย การเตรียม
ดา้นทักษะต่างๆ ท่ีไดเ้รียนรูม้าดา้นความไวต่อปัญหา และการระบุปัญหา อีกทัง้ยังสอดคลอ้งกับ 
Susan, Michael, Michele, Marsha,& Marie (2013) กล่าวว่า หลกัการจัดการเรียนรู ้ประกอบดว้ย 
การเขา้ใจความรูเ้ดิมหรือพืน้ฐานความรูข้องผูเ้รียน การสอนดว้ยการปฏิบตัิ การจดัระบบความรู ้การ
เอาใจใส่ และรูจ้กัสรา้งแรงจงูใจ การจดัการเรียนรูอ้ย่างถูกตอ้ง รูจ้ริง และป้อนกลบั การพฒันาของ
ผูเ้รียนและบรรยากาศของการเรียนรู ้ผูส้อนตอ้งฝึกใหผู้เ้รียนเกิดความสามารถก ากบัการเรียนรูข้อง
ตนเองได ้ 

ในขัน้ท่ี 2 การปฏิบตัิและการประยกุตใ์ช ้(Connect and Apply) เป็นกิจกรรมที่เนน้ให้
ผูเ้รียนสงัเคราะห ์เช่ือมโยงประสบการณ ์ความรู ้ทกัษะจากขัน้ท่ี 1 น ามาประยกุตใ์ชใ้นการดดัแปลง 
ผสมผสานเป็นท่าเตน้ร  าตามเงื่อนไขที่ก าหนด ใหมี้ความเหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตล์
และจังหวะของเพลง โดยผู้วิจัยสรา้งและพัฒนากิจกรรมให้มีความท้ายทาย ให้อิสระในการ
จินตนาการ มีการก าหนดเงื่อนไขท่ีส่งเสริมและพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์ประกอบดว้ย 3 กิจกรรม 
คือ 1) กิจกรรม “Dance moves challenge” 2) กิจกรรม “Move to the beat challenge” 3) กิจกรรม 
“Dance challenge”สอดคลอ้งกับซิมพ์ซัน (Simpson, 1972) กล่าวว่า ทักษะมีความเก่ียวขอ้งกับ
พฒันาการทางกายของผูเ้รียน เป็นความสามารถในการการเคลื่อนไหวหรือการท างานประสานกัน
ของกลา้มเนือ้หลายๆ สว่น โดยมีกระบวนการการรบัรู ้โดยการสงัเกต การเตรียมความพรอ้ม เป็นการ
ปรบัตัวทั้งดา้นร่างกาย จิตใจ และอารมณ์ ใหพ้รอ้มต่อการเคลื่อนไหว หรือแสดงทักษะนั้นๆ การ
ตอบสนองภายใตก้ารควบคมุ เป็นโอกาสใหผู้เ้รียนมีการตอบสนองต่อสิ่งที่รบัรู ้อาจใหเ้ลียนแบบ หรือ
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ลองผิดลองถูกจนสามารถตอบสนองไดถู้กตอ้ง  อีกทัง้ยงัสอดคลอ้งกับ ศิริมงคล นาฏยกุล (2557) 
และสุมนรตรี น่ิมเนติพันธ์ (2553) กล่าวถึงการเลือกเพลงใหเ้หมาะสม และการคน้หาท่าทางการ
เคลื่อนไหวที่มีความเหมาะสม และสมัพนัธก์บัแนวคิด ในสว่นการพฒันาทกัษะดา้นการเช่ือมโยงและ
ประยกุตจ์ากกระบวนการจดักิจกรรม สอดคลอ้งกบั (วิรยิะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2558) กล่าวถึง การสอน
แบบสรา้งสรรคเ์ป็นฐานเนน้ใชก้ิจกรรมเป็นสิ่งกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนโดยกิจกรรมนั้นตอ้ง
เหมาะสมกบัเนือ้หา ดึงความสนใจผูเ้รียนใหส้ามารถตัง้ปัญหา และใชก้ิจกรรมกลุ่มเพื่อสรา้งความ
รว่มมือของผูเ้รียน  

ในขัน้ที่ 3 การสรา้งสรรคแ์ละการเตน้ร  า (Create and Perform) เป็นกิจกรรมการเรียนรู ้
ที่ผู ้เรียนจะน าขอ้มูลความรู ้และประสบการณ์จากขั้นที่ 1 และ 2 มาสรา้งสรรคผ์ลิตเป็นผลงาน
นวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่เป็นท่าชดุการเตน้ร  าตามหลกัการออกแบบผลงาน
การเตน้ร  า โดยแสดงถึงท่าเตน้ร  าท่ีมีความใหม่ หลากลาย น่าสนใจ ไม่ซ  า้กบัท่าเตน้ร  าตน้แบบ และ
แตกต่างจากผูเ้รียนคนอื่น หรือไม่เคยเห็นมาก่อน และสามารถแสดงการเตน้ร  าได ้สอดคลอ้งกับ
แนวคิด และธีมการแสดงตามที่วางแผนไวใ้หมี้ความสมบูรณ์มากที่สุด ประกอบดว้ย 1 กิจกรรม 
“Recreational dance creation” สอดดคล้องกับ Osborn (1953) และ Wallach (1962) กล่าวถึง
กระบวนการทางความคิดสรา้งสรรค์ จะตอ้งมีการสะสมรูปแบบแนวคิด และเก็บประเด็นปัญหา 
น าไปสู่การครุน่คิดเพื่อใหเ้กิดความคิดใหม่ มีการตรวจสอบความคิดใหม่ที่เกิดขึน้และตดัสินผลของ
การคิด ในส่วนการสรา้งสรรค์ผลงานนวัตกรรมการเต้นร  า พบว่าสอดคล้องกับ Plesek (1996) 
Guilford (2007) และเกรยีงศกัดิ ์เจรญิวงศศ์กัดิ ์(2556) อธิบายวา่ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกใน
การจัดการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดร้ิเริ่มสรา้งสรรค ์และพัฒนาแนวคิดใหม่จะตอ้งค านึงถึงวิธีการที่จะ
น าไปสู่การสรา้งสรรคช์ิน้งาน ดว้ยการลงมือปฏิบตัิตามแผนด าเนินการท่ีก าหนด มีการผสมผสาน
แนวคิดนัน้ใหเ้หมาะสม และการน าเสนอผลงานนวตักรรมการเตน้ร  าของผูเ้รียน  สอดคลอ้งกบั วิชยั 
วงษ์ใหญ่ และ มารุต พฒัผล (2562) ผูส้อนสรา้งโอกาสใหผู้เ้รียนน าเสนอนวตักรรมของตนเองและ
แบ่งปันนวตักรรมกบับุคคลอื่น มีการประเมินทกัษะการสรา้งสรรคน์วตักรรมอย่างต่อเนื่อง ประเมิน
ตามสภาพจริง มีการใหข้อ้มูลยอ้นกลับดว้ยการชีแ้นะเพื่อให้ผูเ้รียนน าไปต่อยอดการสรา้งสรรค์
นวตักรรมของตนเอง 

3. ประสิทธิผลของรูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร  า ที่ส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา  

3.1) ผลการวิเคราะห์ความคิดสรา้งสรรค์ของผู้เรียนระดับอุดมศึกษา ซึ่งผู้ วิจัยน า
รูปแบบฯ ไปใชศ้กึษากบักลุม่ศกึษาน ารอ่งและกลุม่ทดลอง พบวา่ กลุม่ศกึษาน ารอ่ง และกลุม่ทดลอง
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มีความคิดสรา้งสรรค์ในภาพดีกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ซึ่ง
สอดคลอ้งกับสมมติฐานขอ้ที่ 2 ผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษามีความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมโดย
การใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า หลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลอง แสดง
ใหเ้ห็นวา่ รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา มีประสิทธิผล สามารถช่วยส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์  และ
นวตักรรม ที่ผูว้ิจยัไดส้รา้งและพฒันารูปแบบฯ โดยมีกระบวนการเรียนรู ้3 ขัน้ และกิจกรรมการเตน้ร  า 
8 กิจกรรม ดงันี ้ขัน้ที่ 1) การสรา้งประสบการณ ์(Experiential Construction) ประกอบดว้ย 4 กิจกรรม 
คือ 1.1) กิจกรรม “Move your body” 1.2) กิจกรรม “Count Clap Tap” 1.3) กิจกรรม “The Space we 
move” และ 1.4) กิจกรรม “Dance with..(object)...?” ขัน้ที่ 2) การปฏิบตัิและประยกุตใ์ช ้(Connect and 
Apply) ประกอบดว้ย 3 กิจกรรม คือ 2.1) กิจกรรม “Dance moves challenge” 2.2) กิจกรรม “Move to 
the beat challenge” 2.3) กิจกรรม “Dance challenge” และขัน้ที่ 3) การสรา้งสรรคแ์ละน าเสนอผลงาน
การเต้นร  า (Create and Perform) คือ กิจกรรม “Recreational dance creation” โดยรูปแบบมี
กระบวนการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีอิสระในการคิดท่าการเตน้ร  า  สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Daichi 
Shimizu and Takeshi Okada (2019) ไดศ้ึกษากระบวนการการคิดสรา้งสรรค ์ผ่านการเตน้รูปแบบ
สตรีทแดนซ ์(Street Dance) พบว่า กระบวนการคิดสรา้งสรรคเ์กิดจากการจดักิจกรรมการเตน้ร  าที่มี
การคิดอิสระ ทัง้นีเ้ป้าหมายของการเตน้ร  าอิสระจะน าไปสู่การคน้หา วิธีการในการแกไ้ขปัญหาได ้
เนื่องจากผลการทดลองมีการที่ใชก้ารเตน้ร  า 3 ลักษณะ ไดแ้ก่ 1) การเตน้ที่ถูกก าหนดไวต้ามท่า
เตน้ร  าตน้แบบ 2) การเตน้ร  าที่ใหผู้เ้รียนคิดออกแบบท่าชดุการเตน้ร  าใหม่ 3) การเตน้ร  าที่สมัพนัธก์บั
รา่งกายส่วนต่างๆ และสมัพนัธก์บับุคคลอื่น และแบบคู่ ซึ่งทัง้ 3 ลกัษณะมีการเตน้ร  าอิสระเป็นส่วน
หนึ่งของกระบวนการสรา้งสรรคท์่าชดุการเตน้ร  า อีกทัง้ มานา รอดสรรเสรญิ (2561) ไดศ้กึษาผลการ
พัฒนากิจกรรมการสอนการเตน้ฮิปฮอปในชั้นเรียน เพื่อพัฒนาทักษะความคิดสรา้งสรรค ์โดยใช้
รูปแบบโมเดลซิปปา ผลการวิจยัพบว่า ดา้นความคิดสรา้งสรรคท์ัง้หมด 11 ดา้น กิจกรรมที่มีคะแนน
ดา้นอารมณมี์อารมณร์ว่ม สนุกสนาน แสดงอารมณอ์ย่างมั่นใจ มีท่าทางบอกภาษากายได ้เป็นตวั
บ่งชีว้่า กิจกรรมนีมี้ความเหมาะสมกบัการจดักิจกรรมเสริมภายในรายวิชาหรือนอกเวลาเรียน เพื่อ
เป็นการผ่อนคลายความเครียดของนกัเรียนจากชัน้เรียนปกติ และยงัช่วยเสรมิในเรื่องของความเรว็ใน
การคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งผลการวิจยัพบว่าความคิดสรา้งสรรคข์องกลุม่ตวัอย่างหลงัจากการจดักิจกรรม
ดว้ยการเรียนการสอนการเตน้ฮิปฮอป โดยใชรู้ปแบบโมเดลซิปปาสงูกวา่ก่อนการจดักิจกรรม  ในสว่น
กิจกรรมของรูปแบบ สอดคล้องกับ ธนกร สรรย์วราภิภู (2560) ได้ศึกษาโครงสรา้งกระบวนการ
สรา้งสรรคผ์ลงานนาฏศิลป์รว่มสมยัจากพืน้ที่ชมุชนกรณีศกึษาชดุการแสดง “เราอยู่รว่มกนั” ในชมุชน
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บา้นแขกมสุลิมบา้นสมเด็จ พบว่า ดา้นกระบวนการสรา้งสรรคมี์การน าขอ้มลูที่ไดร้บัสู่แนวความคิด
ในการสรา้งสรรคผ์ลงาน รูปแบบผลงาน และสญัลกัษณ์ ประกอบดว้ย 1)แนวความคิด ผูส้รา้งงาน
ตอ้งเป็นผูมี้ความสามารถในการสรา้งสรรคแ์นวความคิดทางการแสดงจากขอ้มูลที่ไดร้บัมา โดย
แนวความคิดที่ไดจ้ากขอ้มูลจะไดจ้ากการสรุปขอ้มูลในภาพรวมที่ไดค้ัดเลือกและวิเคราะหต์าม
สถานการณท์ี่เกิดขึน้ในพืน้ที่นัน้ๆ 2) รูปแบบในงานนาฏศิลป์รว่มสมยัซึง่เป็นนาฏศิลป์ที่มีความอิสระ
อย่างมากในการสรา้งสรรคต์อ้งหาเหตุและผลในการสรา้งสรรคท์ั้งในดา้นการเคลื่อนไหว เสือ้ผา้ 
ดนตรี รูปแบบการแปรแถว ดังตัวอย่างการสรา้งสรรค์ในงานวิจัยชิน้นี ้ ที่ มีการพัฒนาทั้งการ
เคลื่อนไหว เสือ้ผา้ ดนตรี โดยยดึขอ้มลูที่คดัเลือกเป็นแนวทางในการสรา้งสรรคผ์ลงานนาฏศิลป์รว่ม
สมัย 3) สัญลักษณ์ การตีความข้อมูลสู่ระบบสัญลักษณ์จ าเป็นต้องอาศัยความเช่ียวชาญและ
ประสบการณ์ของผู้สรา้งงานโดยสัญลักษณ์ที่ผู้สรา้งงานเลือกใชใ้นการแสดงตอ้งสามารถแสดง
ความหมายได ้

3.2) ผลงานการสรา้งสรรคน์วตักรรม พบวา่ ภาพรวมคณุภาพผลงานนวตักรรมกิจกรรม
นันทนาการประเภทการเตน้ร  าของกลุ่มศึกษาน าร่อง และกลุ่มทดลองมีคุณภาพดีมาก ซึ่งสูงกว่า
เกณฑท์ี่ก  าหนด อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 สอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจัยขอ้ที่ 3 คือ 
ผูเ้รียนในระดบัอุดมศึกษา มีผลงานนวตักรรมกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  าอยู่ในระดบัดี 
ทั้งนีเ้กิดจากความคิดสรา้งสรรคท์ี่ผูเ้รียนไดร้บัการส่งเสริมอย่างเป็นระบบ ดว้ยรูปแบบกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ผ่านกระบวนการจดัการ
เรียนรู ้3 ขัน้ ประกอบดว้ย ขัน้ที่ 1 การสรา้งประสบการณ ์(Experiential Consturction) ขัน้ที่ 2 การ
ปฏิบตัิและการประยกุตใ์ช ้(Connect and Apply) และขัน้ที่ 3 การสรา้งสรรคแ์ละการเตน้ร  า (Create 
and Perform) เป็นกระบวนการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนจะน าขอ้มลูความรู ้และประสบการณจ์ากขัน้ท่ี 1 และ 
2 มาสรา้งสรรคผ์ลิตเป็นผลงานนวตักรรมกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ซึ่งสอดคลอ้งกับ 
วิชัย วงษ์ใหญ่ และ มารุต พัฒผล (2562) กล่าวว่า ทักษะการสรา้งสรรคน์วัตกรรมเป็นทักษะเชิง
ประยุกต ์ตอ้งผสมผสานความสามารถในการใชค้วามรู ้จินตนาการ ความคิดสรา้งสรรค ์และความ
รว่มมือ ท าใหเ้กิดนวตักรรมในรูปแบบของความคิด วิธีการ หรือสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ อีกทัง้สอดคลอ้งกบั 
Battelle for Kids (2019); วัชรา เล่าเรียนดี และคนอื่น ๆ (2560) กล่าวถึง องค์ประกอบการคิด
สรา้งสรรค์และนวัตกรรม ประกอบด้วย 1) การคิดอย่างสรา้งสรรค์ (Think Creativity) เป็นการ
น าเสนอและสรา้งแนวคิดใหม่ มีการอธิบายรายละเอียด ขยายความ วิเคราะห ์และประเมินแนวคิด
เพื่อปรบัปรุงและพัฒนาความคิด 2) การท างานอย่างสรา้งสรรค์กับผู้อื่น (Work Creativity with 
others) เพื่อพัฒนาแนวคิดใหม่ น าไปสู่การแสดงออกซึ่งผลงานที่สรา้งสรรค ์แปลกใหม่ 3) การใช้
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นวตักรรม (Implement Innovation) เป็นการแสดงออกซึ่งความคิดสรา้งสรรคท์ี่เป็นรูปธรรมน าไปสู่
การใช้อย่างสรา้งสรรค์เป็นประโยชน์และเหมาะสมกับสถานการณ์ สภาพบริบทแวดลอ้มต่างๆ 
สอดคลอ้งกบัผลงานวิจยัของ ชาญณรงค ์วิเศษสตัย ์(2562) ไดศ้กึษาแนวทางการจดัการเรียนรูส้ง่เสรมิ
ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครู พบว่า องคป์ระกอบของทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม ของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูมี 6 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดร้ว่มมือกนัในการพฒันา
นวัตกรรม ออกแบบการพัฒนานวัตกรรมเป็นลักษณะโครงงานใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้แก้ปัญหาและสรา้ง
นวตักรรมรว่มกนั ก าหนดนวตักรรมในการเรียนรูข้องนกัศึกษาวิชาชีพครู และการประเมินทกัษะการคิด
เชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครู  

3.3) ความพงึพอใจในการใชรู้ปแบบฯ พบวา่ ค่าเฉลี่ยของระดบัความพงึพอใจของกลุม่
ศึกษาน าร่อง และกลุ่มทดลองต่อการใชรู้ปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ที่ส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษาของกลุ่มศึกษาน ารอ่ง และของ
กลุม่ทดลอง ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก ซึ่งสงูกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนดอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ 
.05 สอดคลอ้งกบัสมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 4 ผูเ้รียน ผูเ้รียนมีความพงึพอใจต่อการใชรู้ปแบบกิจกรรม
นันทนาการ ประเภทการเต้นร  าที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนใน
ระดบัอดุมศึกษาอยู่ในระดบัดี พบว่า ผูเ้รียนทัง้สองกลุ่มมีความพึงพอใจมากที่สดุ เหมือนกนั ไดแ้ก่ 
ผูเ้รียนไดร้บัความสนุกสนานเพลิดเพลินในการท ากิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าท่ีส่งเสริมความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม โดยหลังจากพัฒนารูปแบบกิจกรรม และน าไปทดลองใช้ พบว่า กลุ่ม
ทดลอง มีความพึงพอใจมากที่สุดไดแ้ก่ รูปแบบกิจกรรมช่วยส่งเสริมผูเ้รียนใหมี้ความรู้ทักษะและ
ประสบการณ์การเตน้ร  าไดม้ากขึน้ และเกณฑ์การประเมินผลงานนวัตกรรมการเตน้ร  าความคิด
สรา้งสรรคมี์ความชัดเจนเหมาะสม นอกนั้นมีความพึงพอใจระดับมาก เช่น ระยะเวลาในการจัด
กิจกรรมมีความเหมาะสม ทัง้นีเ้ป็นเพราะรูปแบบกิจกรรมการเตน้ร  าฯ ที่ผูว้ิจยัสรา้งขึน้มีการใหค้วามรู ้
และสรา้งประสบการณ ์ใหผู้เ้รียนรว่มกนัวิเคราะห ์เช่ือมโยงความรู ้ทกัษะ และประสบการณท์ี่ไดร้บั 
มาประยุกตใ์ชใ้นกิจกรรมการเตน้ร  าโดยมีการก าหนดเงื่อนไขเพื่อเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้้าทาย
ความคิดสรา้งสรรคใ์นการออกแบบท่าเตน้ร  าใหม่ตามเงื่อนไขที่ก าหนด เพื่อน าไปสูก่ารสรา้งสรรคท์่า
เตน้ร  าที่แปลกใหม่ หลากหลาย แตกต่างจากท่าเตน้ร  าตน้แบบได ้สอดคลอ้งกบั ธารทิพย ์ขวันา และ 
ขวญัชัย ขวันา (2561) ไดศ้ึกษาการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคเ์ชิงผลิตภาพทาง
การศึกษาสู่ยุคการศึกษาไทยแลนด ์4.0 พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรูป้ระกอบดว้ย ขัน้ที่ 1 การ
เตรียมความพรอ้มสรา้งการตระหนกัรบัรูบู้รณาการกบัการบริหารสมอง ขัน้ที่ 2 การด าเนินการสอน 
ด้วยกิจกรรมการสะท้อนความคิดบูรณาการร่วมกับการเรียนการสอน การร่วมกันคิดอย่าง



  187 

ละเอียดลออ การประเมินผลงาน โดยเช่ือมโยงกบัทกัษะความคิดริเริ่มสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม การ
คิดเช่ือมโยงเพื่อสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง และการสรา้งผลงานใหม่ ขัน้ท่ี 3 การวดัผลประเมินผล และ
เช่ือมโยงประยกุตใ์ช ้ดว้ยกิจกรรมการประเมินผลดา้นค่านิยม ความพงึพอใจ การประเมินชิน้งานโดย
การจดันิทรรศการแสดงผลงาน และการตอบแทนและการมีปฏิสมัพนัธก์บัสงัคม และสอดคลอ้งกบั 
อโรชา ทองลาว และคณะ (2563) ท าการศึกษาความพึงพอใจของนิสิต มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์
วิทยาเขตก าแพงแสน ต่อการจดัการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน ์ประจ าภาคตน้ ปีการศกึษา 2563 
ผลการวิจัยพบว่า ช่วงเวลาที่เหมาะสมต่อการเรียนออนไลน์ ระยะเวลาที่เหมาะสมต่อการเรียน
ออนไลน ์โปรแกรมที่เหมาะสม รูปแบบที่เหมาะสม ไดแ้ก่ การเรียนผ่าน Clip Video รว่มกบัการสอน
สดในรูปแบบออนไลน ์(Live) และบนัทกึ Video ไวด้ยูอ้นหลงั สง่ผลต่อความพงึพอใจของผูเ้รียนมาก
ที่สดุ ทัง้นีย้งัสอดคลอ้งกบั วรณี เนตรจ๋อย (2564) ไดศ้ึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาการศึกษา
นอกระบบและการศึกษาตามอธัยาศยัที่มีต่อรูปแบบการจัดการศึกษาทางไกล ดว้ยระบบออนไลน์
ของสถาบนัการศึกษาทางไกล พบว่า แหล่งเรียนรูอ้อนไลน ์กิจกรรมพัฒนาตนเอง และการวดัและ
ประเมินผลอยู่ในระดบัมาก  

3.4) ผลการยืนยนัการใชรู้ปแบบฯ พบวา่ ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมหลงัการเรียนรู ้
สปัดาหท์ี่ 4, 6 และ 10 กลุม่ทดลองมี ความคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวม ดีกวา่กลุม่ศกึษาน ารอ่ง อย่างมี
นัยยะส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเม่ือพิจารณาในรายองค์ประกอบย่อย พบว่า ความคิด
คล่องแคล่ว หลังการจัดการเรียนรูใ้นสัปดาหท์ี่  4 กลุ่มทดลอง และกลุ่มศึกษาน าร่องมีความคิด
คล่องแคล่วไม่แตกต่างกัน นอกนั้นไม่แตกต่างกัน เนื่องจากทักษะความคิดคล่องแคล่วต้องใช้
ระยะเวลาในการสะสมประสบการณ์ประกอบกับการพัฒนาทักษะการเตน้ร  า เพื่อให้เกิดความ
คลอ่งแคลว่ในการเตน้ร  า สอดคลอ้งกบั Susan A. Ambrose (2556) กลา่วถึง การประยกุตใ์ชท้กัษะ
และความรูท้ี่ไดเ้รียนรู ้จะช่วยพฒันาความคิดคลอ่งแคลว่และความเป็นอตัโนมตัิใหม้ากยิ่งขึน้ สว่น
ในรายองค์ประกอบย่อย หลังการจัดการเรียนรู ้ในสัปดาห์ที่  4, 6 และ 10 ได้แก่ ความคิดริเริ่ม 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดละออ พบว่า มีความแตกต่างกนั อย่างมีนัยยะส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 ในส่วนผลงานการสรา้งสรรคน์วตักรรม พบว่า คุณภาพผลงานนวตักรรมกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  าของกลุม่ศกึษาน ารอ่ง และกลุม่ทดลองมีคณุภาพดีมาก สอดคลอ้งกบั
สมมติฐานขอ้ที่ 5 ผลการยืนยนัการใชรู้ปแบบฯ ของกลุม่ทดลองในขัน้ท่ี 3 ดีกว่าหรือไม่แตกต่างจาก
กลุม่ศกึษาน ารอ่งในขัน้ที่ 2  
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 การจดัการเรียนรูค้วรมีการประเมินบรบิท หรือประสบการณข์องผูเ้รียนเพื่อเนน้การ
เช่ือมโยงความรู ้สรา้งเสริมประสบการณ ์และทกัษะของผูเ้รียนอย่างต่อเนื่องในการพฒันาความคิด
สรา้งสรรค ์ 

1.2 ประเมินองคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคใ์นแต่ละองคป์ระกอบย่อย เพ่ือหา
ขอ้บกพรอ่ง และแนวทางในการพฒันา 

1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรูผู้ส้อนควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมแสดงความ
คิดเห็นและเสนอสิ่งที่ผูเ้รียนมีความสนใจ และเป็นผูอ้  านวยความสะดวก กระตุน้ ชีแ้นะแนวทาง 
เช่ือมโยงความรู ้ทกัษะพืน้ฐานของผูเ้รียนจากการเรียนในชัน้เรียน น ามาประยกุตใ์ชร้ว่มกบัสิ่งที่สนใจ 
เพื่อกระตุน้แรงจูงใจในการเรียนและน าไปสู่กระบวนการคิดสรา้งสรรคผ์ลงานการเตน้ร  าใหมี้ความ
แปลกใหม่ หลากหลายมากยิ่งขึน้ 

1.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรูค้วรเนน้ใหผู้เ้รียนฝึกกระบวนการวิเคราะห ์สงัเคราะห ์
เช่ือมโยง ประยกุตแ์ละสรา้งสรรคเ์ป็นผลงานนวตักรรมการเตน้ร  าที่มีท่าเตน้ร  าใหม่ ไม่เคยเห็นมาก่อน 
เป็นผลงานการเตน้ร  าที่มีแนวคิด แตกต่างจากตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่น มีความหลากลาย น่าสนใจ 
เหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตล ์และจงัหวะเพลง  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
2.1 ควรมีงานวิจัยในเชิงสหวิทยาการ โดยบูรณาการแนวคิดในเรื่องของการพัฒนา

ความสามารถดา้นการเตน้ร  า และกลไกดา้นสมอง ตลอดจนการพัฒนาเครื่องมือทางวิทยาศาสตร์
เพื่อแสดงถึงพฒันาการความสามารถดา้นความคิดสรา้งสรรคใ์หเ้ห็นเชิงประจกัษม์ากขึน้ และกระตุน้
ใหผู้เ้รียนมีการพฒันาความสามารถดา้นการเตน้ร  าของตวัเองไดม้ากขึน้ 

2.2 ควรด าเนินการวิจยัในลกัษณะของการพฒันานวตักรรมในรูปแบบต่างๆ ที่เกิดจาก
การสงัเคราะห ์หรือการสรา้งสรรคผ์ลงานของนิสิต โดยอาจใชรู้ปแบบการวิจยัเชิงผสมผสาน ระหว่าง
การวิจยัเชิงปรมิาณและเชิงคณุภาพเขา้มาประกอบดว้ย 

2.3 ควรวิจยัในลกัษณะของการวิจยัเชิงคณุภาพเพื่อศึกษากระบวนการคิดการมีส่วน
ร่วมและกระบวนการพัฒนาผลงานทางนันทนาการว่าองคป์ระกอบและกระบวนการคิดพัฒนา
เป็นช่นไร   
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ภาคผนวก ก 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ในการสัมภาษณ ์และตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ในการสัมภาษณ ์

 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์อไุรวรรณ ขมวฒันา   คณะวิทยาศาสตรก์ารกีฬา  
       จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. รกัษส์ินี อคัรศวะเมฆ   คณะศิลปกรรมศาสตร ์ 
       มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
3. อาจารย ์ดร. ปภงักร พิชญะธนกร    รองเลขาธิการสหพนัธกี์ฬาเชียรล์ีดดิง้ 

ประจ าประเทศไทย 
4. อาจารย ์ดร. วณฐัพงศ ์เบญจพงศ ์   คณะศกึษาศาสตร ์ 
       มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
5. ดร. สหพร ยี่ตนัสี     โปรดิวเซอร ์ฝ่ายผลิตรายการ 
       บรษิัท เวิรค์พอยท ์เอ็นเทอรเ์ทนเมนท ์จ ากดั 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ ในการตรวจสอบ ความเทีย่งตรงเชิงเนือ้หา  

และค่าดัชนีความสอดคล้อง ของแบบสัมภาษณก์ึง่โครงสร้าง 

 

1. ดร. กรุณา นนทรกัส ์     ศกึษานิเทศกช์ านาญการพิเศษ  
     
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. สรุนิทร ์เมทะนี   คณบดีคณะอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์ 

 มหาวิทยาลยัรตันบณัฑิต 
   3. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.วชิดุา กิจธรธรรม ผูอ้  านวยการส านกัทดสอบทางการศกึษาและ

จิตวิทยา  
 มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

4. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. นรสิรา พึ่งโพธ์ิสภ   สถาบนัวจิยัพฤติกรรมศาสตร ์ 
 มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

5. อาจารย ์ดร.ศกัดิช์ยั ใจซื่อตรง    คณะครุศาสตร ์ 
       มหาวิทยาลยัสวนดสุิต 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพรูปแบบฯ 

 
1. ดร. กรุณา นนทรกัส ์     ศกึษานิเทศกช์ านาญการพิเศษ  
2. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. สรุนิทร ์เมทะนี    คณบดีคณะอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์ 
       มหาวิทยาลยัรตันบณัฑิต 
3. อาจารย ์ดร. ปภงักร พิชญะธนกร    รองเลขาธิการสหพนัธกี์ฬาเชียรล์ีดดิง้ 

ประจ าประเทศไทย  
4. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. สงัวร จนัทรกร   คณะศิลปศาสตร ์   
       มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับรุี 
5. ผูช้่วยศาสตราจารย ์อไุรวรรณ ขมวฒันา   คณะวิทยาศาสตรก์ารกีฬา  
       จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 
6. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. รกัษส์ินี อคัรศวะเมฆ   คณะศิลปกรรมศาสตร ์ 
       มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
7. อาจารย ์ดร.ศกัดิช์ยั ใจซื่อตรง    คณะครุศาสตร ์ 
       มหาวิทยาลยัสวนดสุิต 
8. อาจารย ์ดร. วณฐัพงศ ์เบญจพงศ ์   คณะศกึษาศาสตร ์ 
       มหาวิทยาลยัรามค าแหง 
9. อาจารย ์ดร. วิทวสั กรมณีโรจน ์    คณะมนษุยศาสตรแ์ละสงัคมศาสตร ์ 

       มหาวิทยาลยัราชภฏัจนัทรเกษม 
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ภาคผนวก ข 

ผลการหาคุณภาพเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง เพื่อศกึษา
สภาพ ปัญหา และความตอ้งการจ าเป็นในการจดัการเรยีนการสอนกิจกรรมนนัทนาการประเภท
การเตน้ร  าฯ (ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา) 

ข้อ ประเดน็ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ/ผลการพจิารณา ค่า 

IOC 

สอด 

คล้อง 1 2 3 4 5 

1 
จากการเขา้รว่มเรยีนในรายวิชาการเตน้ร  า ท่าน
คิดว่ารายวิชาดงักลา่วอาจารยผ์ูส้อนมีหลกัการ 
หรอืแนวคิดในการจดัการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 1 0 0.8 √ 

2 

จากหลกัการในการจดัการเรยีนการสอนตามขอ้ 1 
ท่านประสบปัญหาอปุสรรคอะไรจากการเรยีนการ
สอนดงักลา่ว และมีขอ้เสนอแนะเพื่อพฒันาใหด้ี
ขึน้อย่างไร 1 1 1 -1 0 0.4 √ 

3 
จากการเขา้รว่มเรยีนในรายวิชาการเตน้ร  าท่านคิด
ว่ารายวิชาดงักลา่ว อาจารยผ์ูส้อนมีวตัถปุระสงค์
ในการจดัการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

4 

. จากวตัถปุระสงคก์ารจดัการเรยีนการสอนท่าน
ประสบปัญหาอปุสรรคอะไรจากการเรียนการสอน
ดงักลา่ว และมีขอ้เสนอแนะเพื่อพฒันาใหด้ีขึน้
อย่างไร 1 1 1 -1 1 0.6 √ 

5 
อาจารยผ์ูส้อนมีการก าหนดเงื่อนไขในการเขา้รว่ม
ชัน้เรยีนอย่างไร 1 1 1 1 0 0.8 √ 

6 
 จากการเขา้รว่มเรียนในรายวิชาการเตน้ร  า ท่าน
คิดว่ารายวิชาดงักลา่วอาจารยผ์ูส้อนมีเนือ้หาใน
การจดัการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

7 
 จากเนือ้หาในการจดัการเรยีนการสอน ท่าน
ประสบปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และมี
ขอ้เสนอแนะเพื่อพฒันาใหด้ีขึน้อย่างไร 1 1 1 -1 1 0.6 √ 

8 
จากการเขา้รว่มเรยีนในรายวิชาการเตน้ร  าท่านคิด
ว่ารายวิชาดงักลา่ว อาจารยผ์ูส้อนมีกิจกรรมใน
การจดัการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

9 
จากกิจกรรมการเรียนการสอนท่านประสบปัญหา
อปุสรรคอะไรบา้ง และมีขอ้เสนอแนะเพื่อพฒันา
ใหด้ีขึน้อย่างไร 1 1 1 -1 1 0.6 √ 

10 
จากการเขา้รว่มเรยีนในรายวิชาการเตน้ร  าท่านคิด
ว่ารายวิชาดงักลา่ว อาจารยผ์ูส้อนมีสื่อในการ
จดัการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง เพื่อศกึษา
สภาพ ปัญหา และความตอ้งการจ าเป็นในการจดัการเรยีนการสอนกิจกรรมนนัทนาการประเภท
การเตน้ร  าฯ (ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา) 

ข้อ ประเดน็ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ/ผลการพจิารณา ค่า 

IOC 

สอด 

คล้อง 1 2 3 4 5 

11 
 จากการใชส้ื่อการเรยีนการสอนท่านประสบ
ปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และมีขอ้เสนอแนะเพื่อ
พฒันาใหด้ีขึน้อย่างไร 1 1 1 -1 1 0.6 √ 

12 
 จากการเขา้รว่มเรียนในรายวิชาการเตน้ร  าท่าน
คิดว่ารายวิชาดงักลา่วอาจารยผ์ูส้อนมีการ
ประเมินผูเ้รยีนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

13 
  จากการประเมินผลตามขอ้ 13 ท่านประสบ
ปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และมีขอ้เสนอแนะเพื่อ
พฒันาใหด้ีขึน้อย่างไร 1 1 1 -1 1 0.6 √ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง เพื่อศกึษา
สภาพ ปัญหา และความตอ้งการจ าเป็นในการจดัการเรยีนการสอนกิจกรรมนนัทนาการประเภท
การเตน้ร  าฯ (ส าหรบัอาจารยผ์ูส้อน) 

ข้อ  ประเดน็ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ/ผลการพจิารณา ค่า 

IOC 
สอด 
คล้อง 1 2 3 4 5 

1 
 ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาของท่าน มี
หลกัการในการจดัการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

2 
จากหลกัการการจดัการเรยีนการสอนตามขอ้ 1 ท่าน
ประสบปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และท่านมีแนว
ทางแกไ้ขปัญหาอปุสรรคดงักลา่วอย่างไร 1 1 1 0 0 0.6 √ 

3 
ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาของท่าน มี
เป้าหมาย หรอืวตัถปุระสงคใ์นการจดัการเรยีนการ
สอนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

4 
จากวตัถปุระสงคใ์นการจดัการเรยีนการสอนตามขอ้ 3 
ท่านประสบปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และท่านมีแนว
ทางแกไ้ขปัญหาอปุสรรคดงักลา่วอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

5 
ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาของท่าน ได้
ก าหนดเงื่อนไขในการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 0 0 0.6 √ 

6 
จากเง่ือนไขในการเรยีนการสอนตามขอ้ 5 ท่านประสบ
ปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และท่านมีแนวทางในการ
แกไ้ขปัญหาอปุสรรคดงักลา่วอย่างไร 1 1 1 1 0 0.8 √ 

7 
ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาของท่าน มี
เนือ้หาการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

8 
จากเนือ้หาการเรยีนการสอนตามขอ้ 7 ท่านประสบ
ปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และท่านมีแนวทางในการ
แกไ้ขปัญหาอปุสรรคดงักลา่วอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

9 
 ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาของท่าน มี
กิจกรรมในการจดัการเรยีนการสอนอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

10 
จากกิจกรรมการเรียนการสอนตามขอ้ 9 ท่านประสบ
ปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และท่านมีแนวทางในการ
แกไ้ขปัญหาอปุสรรคดงักลา่วอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

11 
 ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาของท่าน มีสื่อ
การเรยีนการสอนอะไรบา้ง 1 1 1 1 1 1 √ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง เพื่อศกึษา
สภาพ ปัญหา และความตอ้งการจ าเป็นในการจดัการเรยีนการสอนกิจกรรมนนัทนาการประเภท
การเตน้ร  าฯ (ส าหรบัอาจารยผ์ูส้อน) 

ข้อ  ประเดน็ค าถาม ผู้เช่ียวชาญ/ผลการพจิารณา ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง   1 2 3 4 5 

12 
 จากสื่อการเรยีนการสอนตามขอ้ 11 ท่านประสบ
ปัญหาอปุสรรคอะไรบา้ง และท่านมีแนวทางในการ
แกไ้ขปัญหาอปุสรรคดงักลา่วอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

13 
 ในการจดัการเรยีนการสอนในรายวิชาของท่าน มีการ
ประเมินสมรรถนะ พฒันาการ และนวตักรรมการเรยีน 
ของผูเ้รยีนอย่างไร 1 1 1 -1 1 0.6 √ 

14 

 จากการประเมินสมรรถนะ พฒันาการและนวตักรรม
ของผูเ้รยีนตามขอ้ 13 ท่านประสบปัญหาอปุสรรค
อะไรบา้ง และท่านมีแนวทางในการแกไ้ขปัญหา
อปุสรรคดงักลา่วอย่างไร 1 1 1 -1 1 0.6 √ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง เพื่อส ารวจ
แนวทางการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
และนวตักรรมฯ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า) 

ข้อ ประเดน็ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ/ผลการพจิารณา ค่า 

IOC 
สอด 
คล้อง 1 2 3 4 5 

1 

ท่านคิดว่าทกัษะความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
มีความส าคญัส าหรบัการสรา้งสรรคผ์ลงาน
นวตักรรมทางดา้นกิจกรรมนนัทนาการประเภทการ
เตน้ร  าหรือไม่อย่างไร 1 1 1 1 0 0.8 √ 

2 
 ท่านคิดวา่กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  ารูปแบบใด 
ที่สามารถสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม
ส าหรบัผูเ้รยีนในระดบัอดุมศกึษา 1 1 1 1 0 0.8 √ 

3 
หลกัการและแนวทางในการจดัการเรียนการสอน
กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่เหมาะสมควรเป็น
อย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

4 
ท่านคิดว่าวตัถปุระสงคใ์นการจดัการเรยีนการสอน
กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่ดี ควรเป็นอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

5 

เวลาที่ใชใ้นการจดักิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รยีนในระดบัอดุมศกึษาในแต่ละครัง้ ควรใชเ้วลา
เท่าใดจึงจะเหมาะสม 1 1 1 1 1 1 √ 

6 
การก าหนดเนือ้หาส าหรบัการจดัการเรยีนการสอน
กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า ควรมีเนือ้หาอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

7 
 กิจกรรมในชัน้เรยีนส าหรบัการจดัการเรยีนการสอน
กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า ควรเป็นอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

8 
สื่อที่ใชใ้นการจดัการเรยีนการสอนกิจกรรม
นนัทนาการการเตน้ร  า ควรเป็นอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

9 
 แนวทางการประเมินผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน ใน
การจดัการเรยีนการสอนกิจกรรมนนัทนาการการ
เตน้ร  า ควรเป็นอย่างไร 1 1 1 1 1 1 √ 

10 

 ท่านคิดวา่ ผูส้อนควรมีบทบาทอย่างไรในการ
จดัการเรยีนการสอนกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า 
ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมส าหรบั
ผูเ้รยีนในระดบัอดุมศกึษา 1 1 1 1 1 1 √ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง เพื่อส ารวจ
แนวทางการพฒันารูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค์
และนวตักรรมฯ (ผูเ้ช่ียวชาญดา้นกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า) 

ข้อ ประเดน็ค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ/ผลการพจิารณา ค่า 

IOC 
สอด 
คล้อง 1 2 3 4 5 

11 

 ท่านคิดวา่ปัญหาอปุสรรคในการจดัการเรยีนการ
สอนกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าอะไรบา้ง ที่
สง่ผลกระทบตอ่การสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม ส าหรบัผูเ้รยีนในระดบัอดุมศกึษา  1 1 1 1 1 1 √ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิความคิดสรา้งสรรค ์ของ
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
ระดับคุณภาพความคิดสร้างสรรค ์

ผู้เชี่ยวชาญ/ 
ผลการพิจารณา 

ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 
ความคิดริเริ่ม (Originality)               
ระดับดมีาก (4) 
- สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีความแปลกใหม่ ที่ไม่
เคยเห็นมาก่อน แตกตา่งจากท่าเตน้ตน้แบบ
และผูเ้รยีนคนอื่น ท่าเตน้ร  ามีความเหมาะสม
สอดคลอ้งกบัความหมาย สไตล ์และจงัหวะ
เพลง 

 
 
 
 

1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 

 
1 

 
 
 
 
√ 

ระดับด ี(3) 
- สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าใหม่ได ้บางท่า โดยยงัมี
การผสมผสานท่าตน้แบบบา้งมีความแตกตา่ง
จากผูเ้รียนคนอื่นเล็กนอ้ย ท่าเตน้ร  ามีความ
เหมาะสม สอดคลอ้งความหมาย สไตล ์และ
จงัหวะเพลง 

 
 
 
 

1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 

 
1 

 
 
 
 
√ 

ระดับพอใช้ (2) 
- สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าได ้แตบ่างท่ายงัไม่
แตกตา่งจากท่าตน้แบบและ ผูเ้รียนคนอื่น 
มากนกั ท่าเตน้ร  ายงัไม่เหมาะสม สอดคลอ้งกบั
ความหมาย สไตล ์และจงัหวะเพลง 

 
 
 

1 

 
 
 
1 

 
 
 
1 

 
 
 
1 

 
 
 
1 

 
 

 
1 

 
 
 
√ 

ระดับปรับปรุง (1) 
- ไม่มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าใหม่ ยงัคงเป็นท่า
เตน้ร  าที่ลอกเลียนจากตน้แบบ  

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 

 
1 

 
 
√ 

ความคิดยดืหยุ่น (Flexibility)        

ระดับดมีาก (4) 
- สามารถคิดยืดหยุ่นในการคิดดดัแปลง ท่า
เตน้ร  าไดห้ลากหลายรูปแบบ มากกวา่ 3 ท่าขึน้
ไป ใน 1 ท่าชดุการเตน้ร  า (1.00 นาที) โดยไม่ซ  า้
กบัท่าตน้แบบ และผูเ้รยีนคนอื่น 

 
 
 
 

1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 

-1 

 
 

 
 

0.6 

 
 
 
 
√ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิความคิดสรา้งสรรค ์ของ
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
ความคิดสร้างสรรค ์

ผู้เชี่ยวชาญ/ 
ผลการพิจารณา 

ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 
ความคิดยดืหยุ่น (Flexibility)        
ระดับด ี(3) 
- สามารถคิดยืดหยุ่นเพื่อ ดดัแปลง ท่าเตน้ร  าได ้
3 ท่า โดยมีบางส่วนซ า้กบัท่าตน้แบบ และ
ผูเ้รยีนคนอื่น 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 

-1 

 
 

0.6 

 
 
√ 

ระดับพอใช้ (2) 
- สามารถคิดยืดหยุ่นเพื่อ ดดัแปลง ท่าเตน้ร  าได ้
2 ท่า โดยมีบางส่วนซ า้กบัท่าตน้แบบ และ
ผูเ้รยีนคนอื่น 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 

-1 

 
 

0.6 

 
 
√ 

ระดับปรับปรุง (1) 
- สามารถคิดยืดหยุ่นเพื่อ ดดัแปลง ท่าเตน้ร  าได ้
1 ท่า โดยมีท่าส่วนใหญ่ซ า้กบัท่าตน้แบบ และ
ผูเ้รยีนคนอื่น 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 

-1 

 
 

0.6 

 
 
√ 

ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
       

ระดับดมีาก (4) 
- สามารถคิดและแสดงท่าเตน้ร  าได ้ได ้4 ท่า ขึน้
ไป ในเวลา 8 จงัหวะ มีความคล่องแคล่ว ลื่น
ไหลไปกบัจงัหวะเพลง 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
√ 

ระดับด ี(3) 
- สามารถคิดและแสดงปรมิาณท่าเตน้ร  าได ้3 
ท่า ในเวลา 8จงัหวะ มีความคล่องแคลว่ ลื่น
ไหลไปกบัจงัหวะเพลง 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
√ 

ระดับพอใช้ (2) 
- สามารถคิดและแสดงปรมิาณท่าเตน้ร  าได ้ 
2 ท่า ในเวลา 8 จงัหวะมีความคล่องแคลว่ แต่
ยงัไม่ลื่นไหลไปกบัจงัหวะเพลง 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
 
√ 
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ตารางแสดงผลการวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิความคิดสรา้งสรรค ์ของ
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
ความคิดสร้างสรรค ์

ผู้เช่ียวชาญ/ 
ผลการพจิารณา 

ค่า IOC สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 

ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)        

ระดับปรับปรุง (1) 
- สามารถคิดและแสดงปริมาณท่าเตน้ร  าได ้
นอ้ยกวา่ 2 ท่า ในเวลา 8 จงัหวะ ยงัไม่มีความ
คล่องแคลว่ และลื่นไหลไปกบัจงัหวะเพลง 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 

√ 

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)        

ระดับดีมาก (4) 
- สามารถคิดรายละเอียดเก่ียวกบัการเคลื่อนไหว
สว่นตา่งๆ ของรา่งกาย(ศีรษะ/หวัใหล/่ล  าตวั/แขน/
มือ/ขา/สะโพก)มากกวา่ 6 สว่นขึน้ไป เพื่อขยาย
ความคิดในการสรา้งสรรคพ์ฒันาสู่ท่าเตน้ร  าได้
ครบถว้นสมบรูณ ์และน่าสนใจ 

 
 
 
 
 

1 

 
 
 
 
 
1 

 
 
 
 
 
1 

 
 
 
 
 
1 

 
 
 
 
 

-1 

 
 
 
 
 
 

0.6 

  
 
 
 
 

√ 

ระดับดี (3) 
- สามารถคิดรายละเอียดเก่ียวกบัการเคลื่อนไหว
สว่นตา่งๆ ของรา่งกาย(ศีรษะ/หวัใหล/่ล  าตวั/แขน/
มือ/ขา/สะโพก) 4 -5 สว่น เพื่อขยายความคิดในการ
สรา้งสรรคพ์ฒันาสูท่่าเตน้ร  าไดค้รบถว้นสมบรูณ ์
และน่าสนใจ 

 
 
 
 

1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 
1 

 
 
 
 

-1 

 
 
 
 
 

0.6 

 
 
 
 
√ 

ระดับพอใช้ (2) 
- สามารถคิดรายละเอียดเก่ียวกบัการเคลื่อนไหว
สว่นตา่งๆ ของรา่งกาย(ศีรษะ/หวัใหล/่ล  าตวั/แขน/
มือ/ขา/สะโพก) 2 -3 สว่น 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 

-1 

 
 
 

0.6 

 
 
√ 

ระดับปรับปรุง (1) 
- สามารถคิดรายละเอียดเก่ียวกบัการเคลื่อนไหว
สว่นตา่งๆ ของรา่งกาย(ศีรษะ/หวัใหล/่ล  าตวั/แขน/
มือ/ขา/สะโพก) 1 สว่น 

 
 

1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 
1 

 
 

-1 

 
 
 

0.6 

 
 
√ 
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ตารางแสดงผล การวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิผลงานนวตักรรมการเตน้ร  า 
ของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
คุณภาพผลงานนวัตกรรม 

ผู้เช่ียวชาญ/ 
ผลการพจิารณา 

ค่า IOC สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 

ความคิดริเริ่ม (Originality)        

ระดบัดีมาก  
- มีการน าเสนอแนวคิดและสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่
โดดเดน่ แปลกใหม่ไม่เคยเห็นมาก่อน และไม่ซ  า้กบั
ท่าเตน้ร  าตน้แบบ ไดน้่าสนใจ สอดคลอ้งและ
เหมาะสมกบัแนวคิด/ธีมของการเตน้ร  า  1 1 1 1 1 1 

 
 
 
 
√ 

ระดับปานกลาง 
- มีการน าเสนอแนวคิดและสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่ได้
สอดคลอ้งกบัแนวคิด/ ธีมของการเตน้ร  า แตย่งัไม่
โดดเดน่ แปลกใหม่เท่าที่ควร 1 1 1 1 1 1 

 
 
 
√ 

ระดับปรับปรุง 
มีการน าเสนอแนวคิดและสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่ได้
แตย่งัไม่สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัแนวคิด/ธีมของ
การเตน้ร  า ท่าเตน้ร  ายงัไม่โดดเดน่ แปลกใหม ่

1 1 1 1 1 1 

 
 
 
 
√ 

ความคิดยดืหยุ่น (Flexibility)        

ระดับดีมาก (3) 
- มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีการเคลื่อนไหว
รา่งกายสว่นตา่งๆ โดยแสดงทิศทาง และเสน้ทาง
รูปแบบในการเคลื่อนไหวไดห้ลากหลาย 1 1 1 1 1 1 

 
 
 
√ 

ระดับปานกลาง (2) 
- มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีการเคลื่อนไหว
รา่งกายไดห้ลากหลาย แตย่งัมีการแสดงทิศทาง 
และเสน้ทางรูปแบบในการเคลื่อนไหวไดไ้ม่
หลากหลาย 1 1 1 1 1 1 

 
 
 
 
√ 
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ตารางแสดงผล การวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิผลงานนวตักรรมการเตน้ร  า 
ของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
คุณภาพผลงานนวัตกรรม 

ผู้เชี่ยวชาญ/ 
ผลการพิจารณา 

ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 
ความคิดยดืหยุ่น (Flexibility)        
ระดับปรับปรุง (1) 
- มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีการเคลื่อนไหว
รา่งกายเพียงส่วนใดสว่นหนึ่ง มีการแสดง
ทิศทาง และเสน้ทางรูปแบบในการเคลื่อนไหว
ไดเ้พียง 1 ทิศทางและ 1 เสน้ทาง/รูปแบบ 

1 1 1 1 1 1 

 
 
 
 
√ 

ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)        
ระดับดมีาก (3) 
- มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าไดม้ากกวา่ 2 ท่า ใน
เวลา 8 จงัหวะ และมีการเตน้ร  าไดอ้ย่าง
คล่องแคล่ว และช านาญ 1 1 - 1 1 1 0.6 

 
 
 
√ 

ระดับปานกลาง (2) 
- มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าได ้2 ท่า ในเวลา 8 
จงัหวะ และมีการเตน้ร  าไดอ้ย่างคล่องแคล่ว 
และช านาญ 1 1 - 1 1 1 0.6 

 
 
 
√ 

ระดับปรับปรุง (1) 
- มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าได ้1 ท่า ในเวลา 8 
จงัหวะ และมีการเตน้ร  าไดอ้ย่างคล่องแคล่ว 
และช านาญ 1 1 - 1 1 1 0.6 

 
 
 
√ 
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ตารางแสดงผล การวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิผลงานนวตักรรมการเตน้ร  า 
ของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
คุณภาพผลงานนวัตกรรม 

ผู้เชี่ยวชาญ/ 
ผลการพิจารณา 

ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)        
ระดับดมีาก (3) 
- มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าไดต้ามองคป์ระกอบ
ของการเตน้ร  า ที่ประกอบดว้ย การเคลื่อนไหว
รา่งกายส่วนตา่งๆ เช่น ศีรษะ, แขน, ขา, ล าตวั 
เป็นตน้ ในทิศทาง และมีเสน้ทาง/รูปแบบในการ
เคลื่อนไหว และมีการเพิ่มเติมรายละเอียดเพื่อ
แสดงถึงแนวคิด/ธีมการเตน้ร  าใหส้มบรูณย์ิ่งขึน้ 
เช่น การใชอ้ปุกรณ ์เสือ้ผา้ โปรแกรมจาก
แอพพลิเคชั่น หรอืสื่อโซเชี่ยลมีเดีย 

1 1 - 1 1 1 0.6 

 
 
 
 
 
 
 
 

√ 
ระดับปานกลาง (2) 
- มีการสรา้งสรรค ์เพิ่มเติมรายละเอียดเพื่อแสดง
ถึงแนวคิด/ธีมการเตน้ร  าใหส้มบรูณย์ิ่งขึน้ เช่น 
การใชอ้ปุกรณ ์เสือ้ผา้ โปรแกรมจาก
แอพพลิเคชั่น หรอืสื่อโซเชี่ยลมีเดียในการ
น าเสนอ แตก่ารสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  ายงัไม่ครบ
ตามองคป์ระกอบของการเตน้ร  า มีเพียงการ
เคลื่อนไหวรา่งกายส่วนต่างๆ เช่น ศีรษะ, แขน, 

ขา, ล าตวั เป็นตน้แตย่งัขาดทิศทางและเสน้ทาง/
รูปแบบในการเตน้ร  า 

1 1 - 1 1 1 0.6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

√ 
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ตารางแสดงผล การวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิผลงานนวตักรรมการเตน้ร  า 
ของรูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าท่ีสง่เสรมิความคดิสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
คุณภาพผลงานนวัตกรรม 

ผู้เช่ียวชาญ/ 
ผลการพจิารณา 

ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)        

ระดับปรับปรุง (1) 
- มีการสรา้งสรรค ์หรอืเพิ่มเติมรายละเอยีดเพื่อ
แสดงถึงแนวคิด/ธีมการเตน้ร  าใหส้มบรูณย์ิ่งขึน้ เช่น 
การใชอ้ปุกรณ ์เสือ้ผา้ โปรแกรมจากแอพพลิเคชั่น 
หรือสื่อโซเช่ียลมีเดียในการน าเสนอ แตม่ีการ
สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าได ้ยงัไม่ครบตามองคป์ระกอบ
ของการเตน้ร  า แตก่ารเคลื่อนไหวรา่งกายสว่นตา่งๆ 
เช่น ศีรษะ, แขน, ขา, ล าตวั เป็นตน้ ทิศทางและ
เสน้ทาง/รูปแบบในการเตน้ร  ายงัไม่เหมาะสมกบั
แนวคิด 1 1 - 1 1 1 0.6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
√ 

การน าเสนอ (Perform)        

ระดับดีมาก (3) 
แสดงท่าเตน้ร  าไดเ้หมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิด/ ธี
มการแสดง และสามารถถ่ายทอดอารมณร์ว่มกบั
การแสดงไดเ้หมาะสม และมีการท างานรว่มกนัเป็น
ทีม  1 1 1 1 1 1 

 
 
 
 
√ 

ระดับปานกลาง (2) 
แสดงท่าเตน้ร  า ไดเ้หมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิด มี
การท างานรว่มกนัเป็นทีม แตย่งัไม่สามารถถ่ายทอด
อารมณใ์หส้อดคลอ้งกบัการแสดง 1 1 1 1 1 1 

 
 
 
√ 

ระดับปรับปรุง (1) 
แสดงท่าเตน้ร  าไดแ้ตย่งัไม่เหมาะสม สอดคลอ้งกบั
แนวคิด ไม่สามารถถ่ายทอดอารมณใ์หส้อดคลอ้งกบั
การแสดง แตม่ีการท างานรว่มกนัเป็นทีม 1 1 1 1 1 1 

 
 
 
√ 
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ตารางแสดงผล การวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิความพงึพอใจต่อการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
ประเดน็ทีป่ระเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ/ 
ผลการพจิารณา 

ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 

ส่วนที ่1         

เพศ 1 1 1 1 1 1 √ 

ส่วนที ่2         

1. รูปแบบการจดักิจกรรมมีความชดัเจน เขา้ใจ
ง่าย 1 1 1 1 1 1 

 
√ 

2. กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัผูเ้รยีน 1 1 1 1 1 1 √ 

3. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะ
ความคิดรเิริ่มได ้ 1 1 -1 1 1 0.6 

 
√ 

4. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งสรรคท์่า
เตน้ร  าที่มีความแปลกใหม่ แตกตา่งจากท่าเตน้
ตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่น ไดเ้หมาะสม
สอดคลอ้งกบัเพลงหรือแนวคิดในการแสดง (ธีม) 1 1 1 1 0 0.8 

 
 
 
√ 

5. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะ
ความคิดยืดหยุ่นได ้ 1 1 -1 1 1 0.6 

 
√ 

6. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดยืดหยุ่นเพื่อ
สรา้งสรรค ์ดดัแปลงท่าเตน้ร  าได ้มากกวา่ 5 ท่า
ขึน้ไป โดยไม่ซ  า้กบัท่าตน้แบบ และผูเ้รยีนคนอื่น 1 1 1 1 0 0.8 

 
 
√ 

7. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะ
ความคิดคลอ่งแคล่วได ้ 1 1 -1 1 1 0.6 

 
√ 

8. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดและแสดงท่า
เตน้ร  าไดท้นัทีทนัใด และแสดงปรมิาณท่าเตน้ร  า
ไดม้ากกวา่ 3 ท่า ในเวลา 8 จงัหวะ 1 1 1 1 1 1 

 
 
√ 

9. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะ
ความคิดละเอียดลออได ้ 1 1 -1 1 1 0.6 

 
√ 
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ตารางแสดงผล การวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิความพงึพอใจต่อการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
ประเดน็ทีป่ระเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ/ 
ผลการพจิารณา 

ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 

ส่วนที ่2         

10. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีน สามารถคิด
รายละเอียดเก่ียวกบัการสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าได้
ครบทัง้ 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 1) การเคล่ือนไหว
ส่วนต่างๆ ของรา่งกาย(ศีรษะ/หวัไหล/่ล าตวั/
แขน/มือ/ขา/สะโพก) 2) การแสดงทิศทาง และ
เสน้ทางในการเตน้ร  า 3) การใชอ้ปุกรณ์
ประกอบการเตน้ร  า เพื่อสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าให้
ครบถว้นสมบรูณ ์และน่าสนใจ เหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัเพลงและแนวคิดการเตน้ร  า 1 1 1 1 -1 0.6 

 
 
 
 
 
 
 
 
√ 

11. รูปแบบกิจกรรมช่วยสง่เสรมิผูเ้รยีนใหมี้
ความรู ้ทกัษะ และประสบการณก์ารเตน้ร  า
ไดม้ากขึน้ 1 1 0 1 1 0.8 

 
 
√ 

12. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันา
กระบวนการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และการคิด
สรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการ
การเตน้ร  าได ้ 1 1 0 1 0 0.6 

 
 
 
√ 

13. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถ
ประยกุตค์วามรูจ้ากกิจกรรม มาใชใ้นการ
สรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการ
การเตน้ร  าได ้ 1 1 0 1 1 0.8 

 
 
 
√ 

14.รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนไดร้บั
ประสบการณใ์นการท างานรว่มกบับคุคลอื่น
อย่างสรา้งสรรค ์และสามารถน าไปปรบัใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้ 1 1 1 1 1 1 

 
 
 
√ 
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ตารางแสดงผล การวิเคราะหค์่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมนิความพงึพอใจต่อการใช้
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ส าหรบั
ผูเ้รียนระดบัอดุมศกึษา 

 
ประเดน็ทีป่ระเมิน 

ผู้เช่ียวชาญ/ 
ผลการพจิารณา 

ค่า 
IOC 

สอด 
คล้อง 

1 2 3 4 5 

ส่วนที ่2         

15.กิจกรรมการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมการ
เตน้ร  าสรา้งสรรค ์(Dance creation) ท าให้
ผูเ้รยีนสามารถ วางแผน /พฒันา ประเมิน 
ปรบัปรุง และแกไ้ขผลงานอย่างเป็นระบบ   
และสามารถน าเทคโนโลยีมารว่มสรา้งสรรค์
ผลงานการเตน้ร  าใหน้่าสนใจ ไดเ้หมาะสม 1 1 1 1 1 1 

 
 
 
 
 
√ 

16. ระยะเวลาในการจดักิจกรรม  
(2 คาบ) มีความเหมาะสมกบัการจดั 
กิจกรรม 1 1 0 1 0 0.6 

 
 
√ 

17. ผูส้อนมีความรูค้วามสามารถดี ท าใหผู้เ้รยีน
ไดร้บัประโยชนจ์ากการเขา้รว่มกิจกรรม 1 1 -1 1 1 0.6 

 
√ 

18.ผูเ้รียนไดร้บัความสนกุสนาน เพลิดเพลินใน
การท ากิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าที่ส่งเสรมิ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 1 1 1 1 1 1 

 
 
√ 

19. เกณฑก์ารประเมินทกัษะความคิดสรา้งสรรค์
มีความชดัเจนเหมาะสม 1 1 0 1 0 0.6 

 
√ 

20. เกณฑก์ารประเมินผลงานนวตักรรมการ
เตน้ร  าความคิดสรา้งสรรคมี์ความชดัเจน
เหมาะสม 1 1 1 1 1 1 

 
 
√ 
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คู่มือรูปแบบ 
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คู่มอื 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

จัดท าโดย นางสาวปฐมพร บ าเรอ 
นิสิตปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต 

สาขาการจัดการกฬีาและนันทนาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

 

รูปแบบกจิกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ทีส่่งเสริมความคดิสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม 

ส าหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา 
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คู่มือรูปแบบกจิกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า 
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนระดับอุดมศึกษา 

 
หลักการของรูปแบบ (Principles) 

ทักษะความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม เป็นคุณสมบัติส  าคัญและมีความจ าเป็นต่อ
อนาคตในโลกของการแข่งขนัและการเปลี่ยนแปลงท่ีส่งผลกระทบต่อชีวิตความเป็นอยู่ในปัจจบุนันี ้
องคก์รต่างๆ ลว้นตอ้งการคนที่สามารถวิเคราะหข์อ้มลูความคิด คนที่คิดสิ่งใหม่ๆ และน าความคิดนัน้
ไปประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิ รวมทัง้มีความสามารถในการสื่อสารและท างานรว่มกบัผูอ้ื่นได ้เพราะความคิด
สรา้งสรรคจ์ะสรา้งค าตอบที่หลากหลาย แปลกใหม่ และเป็นที่มาของนวตักรรม การส่งเสริมทกัษะ
ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม จึงมีความจ าเป็นที่ผูเ้รียนในระดบัอดุมศึกษาควรมีโอกาสเรียนรู ้
วิธีการคิด ไดล้งมือ และใชพ้ลังความคิดสรา้งสรรคใ์หม้ากขึน้ ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรูข้อง
รูปแบบกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า โดยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากประสบการณต์รง มีการฝึก
ปฏิบตัิและพฒันาทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย ทกัษะการเตน้ร  าพืน้ฐานดว้ยตวัผูเ้รียน เพื่อเช่ือมโยง
ความรู ้ทกัษะการเตน้ร  า น าไปประยุกตใ์ชผ้่านกิจกรรมการเตน้ร  าท่ีสรา้งความทา้ทาย และส่งเสริม
ความคิดสรา้งสรรค์ที่ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) โดยใหผู้เ้รียนสรา้งสรรค์
ท่าทางการเตน้ร  าตามเงื่อนไขที่ก าหนด ตลอดจนผูเ้รียนสามารถน าความรู ้และทกัษะการเตน้ร  ามา
สรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรม มีการออกแบบท่าชุดการเตน้ร  าใหม่ใหมี้ความแตกต่างจากท่าเตน้ร  า
ตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่นๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิด และเพลงที่ใชใ้นการเตน้ร  า ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดเนือ้หาและรายละเอียดของกิจกรรมฯ จากแนวคิดหลกัการวิเคราะหก์ารเคลื่อนไหว
ของเฮเลน (Helen Payne, 2020) เพื่อใหผู้เ้รียนมีประการณ ์ทกัษะการเตน้ร  า สามารถวิเคราะห ์และ
ประยุกต์องค์ประกอบเก่ียวกับ ส่วนต่างๆ ของร่างกายที่ใช้เคลื่อนไหว (What moves) วิธีการ
เคลื่อนไหว (How the body moves) พื ้นที่และทิศทางที่ ร่างกายเคลื่อนไหว (Where the body 
moves) และการเคลื่อนไหวรว่มกนัเป็นคู่ เป็นกลุ่ม หรือเคลื่อนไหวรว่มกบัสิ่งของต่างๆ (With whom 
or what we move) และสามารถออกแบบสรา้งสรรคผ์ลงานการเตน้ร  าใหม่ของตนเองตามหลกัการ
ออกแบบท่าเตน้ร  าได ้
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วัตถุประสงคข์องรูปแบบ (Objective) 

 เพื่อสง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา โดยใชก้ิจกรรม

นนัทนาการประเภทการเตน้ร  า ซึ่งเป็นกิจกรรมที่สอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคท์ี่

ผูว้ิจยัพฒันาขึน้เพื่อใหส้อดคลอ้งกบับรบิทของผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา มีวตัถปุระสงค ์ดงันี ้ 

1. เพื่อสง่เสรมิความคิดรเิริม่ในการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่แปลกใหม่ น่าสนใจมีความ
แตกต่างจากท่าเตน้ร  าตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่นได ้

2. เพื่อสง่เสรมิความคิดยืดหยุ่น ในการดดัแปลงท่าเตน้ร  า ไดห้ลากหลายรูปแบบโดย
มีท่าที่ซ  า้กนันอ้ยที่สดุในท่าชดุการเตน้ร  า 

3. เพื่อสง่เสรมิความคิดคลอ่งแคลว่ ในการคิดท่าเตน้ร  าใหมี้ปรมิานมากที่สดุ โดยไม่
ค านึงถึงว่าท่าเตน้ร  าจะซ า้กบัผูเ้รียนคนอื่นหรือไม่ และแสดงท่าเตน้ร  าไดอ้ย่างช านาญ ลื่นไหล ตลอด
ท่าชดุการเตน้ร  า และสามารถแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ได ้

4. เพื่อส่งเสริมความคิดละเอียดลออในการคิดและแสดงถึงรายละเอียดของ
องคป์ระกอบการเตน้ร  า และขยายความคิดในการสรา้งสรรคแ์ละพฒันาความคิดเริ่มตน้ใหค้รบถว้น
สมบรูณย์ิ่งขึน้  

5. เพื่อสรา้งสรรคน์วัตกรรมการเตน้ร  าไดเ้หมาะสม สอดคลอ้งกับแนวคิด และ   ธี
มการแสดงการเตน้ร  า 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่1 
(Unit 1).  

U1: การเคลือ่นไหวร่างกาย และการเต้นร าพืน้ฐาน 
(Fundamental movement & Basic dance skills) 

หลักการ 
(Principle) 

การเรยีนรูแ้ละสรา้งการรบัรูเ้ก่ียวกบัประโยชนข์องกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า 
การปฐมพยาบาลเบือ้งตน้ หากเกิดการบาดเจ็บในขณะเขา้ร่วมกิจกรรมฯ การ
เตน้ร  า รวมทั้งกระบวนการท างานของการเคลื่อนไหวร่างกายส่วนต่าง ๆ เป็น
ทักษะพืน้ฐานที่จ  าเป็นในการกระตุ้นและเช่ือมโยงการท างานระหว่างสมอง 
จิตใจ และรา่งกาย ผ่านการใชร้า่งกายส่วนต่าง ๆ ท าการเคลื่อนไหวอย่างมีแบบ
แผน และสามารถพัฒนาไปสู่การสรา้งสรรคกิ์จกรรมนันทนาการการเตน้ร  าได้
หลากหลายรูปแบบ 

วัตถุประสงค ์
(Objectives) 

O1.1 เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณ ์มีทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย และการ
เตน้ร  าพืน้ฐาน 
O1.2 เพื่ อให้ผู้เรียนมีการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่  คิดริเริ่ม , คิดยืดหยุ่น , คิด
คล่องแคล่ว, และคิดละเอียดลออ โดยผ่านกระบวนการการเคลื่อนไหวร่างกาย
พืน้ฐาน 
O1.3 เพื่อใหผู้เ้รียนเช่ือมโยงประสบการณ์ น ามาประยุกตส์รา้งสรรคท์่าเตน้ร  า 
และตอ่ยอดสูก่ารสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าตอ่ไป 

เนือ้หา 
(Content) 

C1.1) พืน้ฐานการเคลื่อนไหวรา่งกาย (Fundamental movement) และพืน้ฐาน
การเตน้ร  า (Basic dance step) ไดแ้ก่  
      1) การเตรยีมความพรอ้มดว้ยการเคลื่อนไหวรา่งกายแบบแยกส่วน (Warm 
up isolation) ไดแ้ก่ ศีรษะ (Head), หวัใหล่ (Shoulder), แขน (Arms), ล  าตวั 
(Body), ขา (Leg), สะโพก (Hip)  
      2) การเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ (Non - locomotor movement) ไดแ้ก่  
การงอ (Bending), การแกวง่ (Swinging), การส่าย (Swaying) 
      3) การเปลี่ยนถ่ายน า้หนกั (Transfer of weight) ไดแ้ก่ Rock step 
      4) การเคลื่อนที่ (Travelling combination) ไดแ้ก่ การเดิน (Walking), การ
วิ่ง (Running), การกระโดด (Jumping) Triple step & Spot turn, Box step 
      5) รูปแบบการเคลื่อนไหวเหมือนกนัและแตกต่างกนั  
(Symmetry & Asymmetry) 
      6) การยืดเหยียดและการคลายอุน่รา่งกาย (Stretching & Cool down) 

กิจกรรม 1). A1 Move your body 
2) A5 Body move challenge 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่2 
(Unit 2).  

U2 : ดนตรีและการเต้นร า 
(Music & Dances). 

หลักการ 
(Principle) 

ดนตรีเป็นองคป์ระกอบที่มีบทบาทส าคัญในการสนับสนุนกิจกรรมนันทนาการ
การเต้นร  าให้น่าสนใจ เป็นแรงจูงใจให้เกิดการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเต้นร  า 
กระตุน้อารมณ์ความสนุกสนานในขณะเตน้ร  า และสรา้งความเพลิดเพลินใหก้ับ
ผูช้ม ทกัษะการฟังเพลง เพื่อนบัจงัหวะดนตรีและท าความเขา้ใจความหมายของ
เนือ้เพลง ผูเ้ตน้ร  าควรไดเ้รียนรู ้ฝึกฝน เพื่อในขณะท ากิจกรรมการเตน้ร  าจะได้
เคลื่อนไหวรา่งกายใหส้อดคลอ้งกบัดนตรีและท่วงท านองไดอ้ย่างกลมกลืน 

วัตถุประสงค ์
(Objectives) 

O2.1 เพื่อใหผู้เ้รยีนมีทกัษะการฟังและนบัจงัหวะเพลงส าหรบัการเตน้ร  า 
O2.2 เพื่อใหผู้เ้รียนมีการคิดสรา้งสรรค ์(คิดริเริ่ม , คิดยืดหยุ่น, คิดคล่องแคล่ว, 
และคิดละเอียดลออ) ผ่านกระบวนการเคลื่อนไหวร่างกายหรือการเต้นร  าที่
ประกอบกบัจงัหวะหรอืเพลงที่เหมาะสม มีความน่าสนใจ  
O1.3 เพื่อใหผู้เ้รียนเช่ือมโยงประสบการณ์ น ามาประยุกตส์รา้งสรรคท์่าเตน้ร  า 
และตอ่ยอดสูก่ารสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าตอ่ไป 

เนือ้หา 
(Content) 

C2.1) การนบัจงัหวะเพลง เช่น การนบั 1,2,3,4 , การปรบมือ และการเคาะ
จงัหวะ (Beat)  
C2.2) การฟังสไตลเ์พลง (Music) เช่น เพลงป๊อป (Pop), ฮิบฮอป (Hip Hop),
วอลทซ์(Waltz), ช่ะช่ะช่า (Cha cha cha) ,คิวบนั (Cuban) หรอื เพลงไทยลกูทุ่ง, 
เพลงไทยลกูกรุง เป็นตน้ 

กิจกรรม 1) A2. Count Clap Tap 
2) A6 Move the beat challenge 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่3 
(Unit 3) 

U3 : เรียนรู้พืน้ทีส่ าหรับการเต้นร า 
(Space in dances) 

หลักการ 
(Principle) 

การเรียนรูแ้ละ สรา้งการรบัรูเ้ก่ียวกบัพืน้ที่ส่วนตวัของผูเ้ตน้ร  า (Personal space 
or Self - space) การใชพ้ืน้ที่ส  าหรบัการเตน้ร  าร่วมกัน (General space)  การ
เคลื่อนที่ในทิศทางต่างๆ (Directions) ระดับในการเคลื่อนไหวร่างกาย (Level) 
และลกัษณะเสน้ทางการเคลื่อนไหวรา่งกาย (Partway)  เพื่อใหเ้กิดความสมัพนัธ์
กบัพืน้ที่ซึ่งแต่ละพืน้ที่ในการเขา้รว่มกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าจะมีลกัษณะ
แตกต่างกนั เป็นสิ่งจ าเป็นที่ผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม ฯ ตอ้งสามารถวิเคราะหพ์ืน้ที่ เพื่อ
สรา้งสรรคพ์ืน้ที่ในการเตน้ร  าไดห้ลากหลายรูปแบบ ทิศทาง ระดบัที่แตกต่างกัน 
ใหมี้ความสมัพนัธก์บัพืน้ที่นัน้ไดเ้หมาะสม และสรา้งความน่าสนใจ 

วัตถุประสงค ์
(Objectives) 

O3.1 เพื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะการเตน้ร  าในพืน้ที่ต่างๆ ไดห้ลากหลายรูปแบบ และมี
ความเหมาะสม  
O3.2 เพื่อใหผู้เ้รียนใหมี้การคิดสรา้งสรรค ์(คิดริเริ่ม, คิดยืดหยุ่น, คิดคล่องแคล่ว, 
และคิดละเอียดลออ) ผ่านการเคลื่อนไหวร่างกายส่วนต่างๆ ในพืน้ที่ที่มีลักษณะ
แตกตา่งกนั 
O3.3 เพื่อใหผู้เ้รียนเช่ือมโยงประสบการณ์ น ามาประยุกตส์รา้งสรรคท์่าเตน้ร  า 
และตอ่ยอดสูก่ารสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าตอ่ไป 

เนือ้หา 
(Content) 

C3.1พืน้ที่โดยรอบที่ใชร้่วมกันในการเตน้ร  า (General space) ไดแ้ก่ การเตน้ร  า
เป็นวงกลม (Circle), การเต้นร  าเป็นสี่ เหลี่ยม  (Square), การเต้นร  าเป็นแถว
เดียวกัน (Single line), หรือบริเวณส าหรบัการเตน้ร  า เช่น ทางเดิน (Corridor), 
สนามเด็กเล่น (Playground) เป็นตน้ 
C3.2 พื ้น ที่ ส่ วนตั วขอ งนั ก เต้น  (Personal space or Self - space) ได้แ ก่ 
ดา้นหนา้ (In front), ดา้นหลงั (Behind), ดา้นขา้ง (To the side)  
C3.3 ทิศทางการเตน้ร  า (Directions) เช่น เคลื่อนที่ไปดา้นหนา้ (Forward), 
เคลื่อนที่ไปดา้นหลงั (Backward), เคลื่อนที่ไปดา้นขา้ง (Sideway), เคลื่อนที่
แนวทะแยงมมุ (Diagonal) 
C3.4 ระดบัในการเตน้ร  า (Levels) เช่น สงู (High), กลาง (Middle), ต ่า (Low)  
C3.5 ลกัษณะเสน้ทางการเตน้ร  า (Pathways) เช่น ลกัษณะตรง (Straight), โคง้ 
(Curved), ซิกแซก (Zig-Zag) 

กิจกรรม 1) A3 The Space we move 
2) A7 Dance challenge 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่4 
(Unit 4) 

U4 : เรียนรู้การคลื่อนไหวทีสั่มพนัธก์ันในการเต้นร า 
(The Relationships in dances) 

หลักการ 
(Principle) 

การเรียนรูแ้ละสรา้งการรบัรูเ้ก่ียวกับการเช่ือมโยงการท างานประสานสัมพันธ ์
(Coordination) ระห ว่ า งอ วัย ว ะ ส่ ว น ต่ า งๆ  ข อ งร่ า งก าย  (Body parts) 
ความสมัพนัธก์บัคู่หรือกลุ่มผูเ้ตน้ร  าดว้ยกัน (Partners and groups) และสิ่งของ
รอบๆ ตัว (Object in the environment) ที่มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกัน เป็น
การส ารวจวิธีการต่างๆ ที่ร่างกายจะสามารถท าการเคลื่อนไหวร่วมกับร่างกาย
ส่วนต่างๆ ของตนเอง กบักลุ่มเพื่อนเตน้ร  า และกบัอปุกรณส์ิ่งของต่างๆ รอบตวัได ้
ซึ่งจะสามารถน าไปสู่ความคิดริเริ่มในการสรา้งสรรคกิ์จกรรมนันทนาการการ
เตน้ร  าในรูปแบบที่หลากหลาย น่าสนใจ มากขึน้ ทัง้ยงัสามารถน าไปประยกุตใ์หมี้
ความเหมาะสมกบัสถานการณส์ าคญัๆ สอดคลอ้งกบับรบิทของสงัคมนัน้ ๆ 

วัตถุประสงค ์
(Objectives) 

O4.1 เพื่อใหผู้เ้รียนมีทักษะการท างานประสานสัมพันธ์ระหว่างการเคลื่อนไหว
อวัยวะส่วนต่างๆ ของตนเอง การเคลื่อนไหวร่วมกันกับคู่หรือกลุ่ม และการ
เคลื่อนไหวรว่มกบัสิ่งของรอบๆ ตวั  
O4.2 เพื่อใหผู้เ้รียนมีการคิดสรา้งสรรค ์(คิดริเริ่ม , คิดยืดหยุ่น, คิดคล่องแคล่ว, 
และคิดละเอียดลออ) ผ่านกระบวนการเช่ือมโยงสมัพันธก์ารเคลื่อนไหวรา่งกาย
ส่วนต่างๆ ของตนเอง การเคลื่อนไหวร่วมกันกับคู่หรือกลุ่ม และการเคลื่อนไหว
รว่มกบัสิ่งของรอบตวั 
O4.3 เพื่อใหผู้เ้รียนเช่ือมโยงประสบการณ์ น ามาประยุกตส์รา้งสรรคท์่าเตน้ร  า 
และตอ่ยอดสูก่ารสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าตอ่ไป 

เนือ้หา 
(Content) 

C4.1) การเคลื่อนไหวประสานสมัพนัธก์บัอวยัวะแตล่ะส่วนของรา่งกาย (Body 
parts) ไดแ้ก่ การเคล่ือนไหวรา่งกายอย่างนอ้ย 2 ส่วนพรอ้มกนัในทิศทาง หรือ
ระดบัเดียวกนั หรอืในทิศทางหรือระดบัที่แตกตา่งกนั เช่น ดา้นหนา้ - หลงั,  
บน - ล่าง  
C4.2) การเคลื่อนไหวประสานสมัพนัธก์นักบัคูห่รอืกลุม่ (Partners and Groups) 
เช่น การเตน้ร  าคู่ และกลุ่มขนาดเล็ก 5 – 8 คน   
C4.3) การเคลื่อนไหวประสานสมัพนัธก์บัสิ่งของรอบตวั (Objects in the 
environment) การสรา้งสรรคก์ารเคลื่อนไหวใหใ้ชว้สัดอุปุกรณม์าเป็น
ส่วนประกอบในการเตน้ร  า เพื่อสื่อเรื่องราว สรา้งความทา้ทาย และน่าในใจใน
การเตน้ร  า เช่น หมวก, ผา้, เกา้อี ้เป็นตน้ 

กิจกรรม 1) A4 Dance with…. (something)…….?  
2) A7 Dance challenge 
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หน่วยการเรียนรู้ที ่5 
(Unit 5) 

U5 : การสร้างสรรคน์วัตกรรมการเต้นร าเพือ่การนันทนาการ 
(Recreational dance creation) 

หลักการ 
(Principle) 

 การสรา้งสรรคกิ์จกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า คือผลผลิตทางความคิด
ในรูปแบบการเคลื่อนไหวร่างกายในระดับพืน้ฐานประกอบดนตรี ซึ่งเป็นการ
เตน้ร  าที่มุ่งเนน้เพื่อความสนุกสนาน เพลิดเพลิน บนัเทิงใจ การไดมี้ส่วนเขา้รว่ม
พบปะทางสงัคม เสริมสรา้งสขุภาพรา่งกาย การท างานประสานสมัพนัธก์ันของ
ระบบประสาท กล้ามเนื ้อและสมอง โดยใช้องค์ประกอบของการเต้นร  าเป็น
หลักการในการสรา้งสรรคกิ์จกรรมนันทนาการประเภทการเตน้ร  า ไดแ้ก่ ส่วน
ต่างๆ ของรา่งกาย (Body parts), ดนตรี  (Music), พืน้ที่ในการเตน้ร  า (Space), 
และความสมัพนัธก์นัของรา่งกายส่วนต่างๆ การเตน้ร  าในรูปแบบคู่หรือเป็นกลุ่ม 
และการใชอ้ปุกรณส์ิ่งของรอบตวัมาประกอบการเตน้ร  า (Relationships) เป็นตน้ 
ประกอบกบัการสรา้งสรรคแ์นวคิดใหม่ ๆ จากสื่อเทคโนโลยีเขา้มารว่มสรา้งสรรค์
ผลงานเพื่อสรา้งความน่าสนใจมากขึน้ 

วัตถุประสงค ์
(Objectives) 

O5.1 เพื่อใหผู้เ้รียนมีกระบวนการคิดสรา้งสรรคผ์ลงานกิจกรรมนนัทนาการการ
เตน้ร  ารูปแบบใหม่ๆ  
O5.2 เพื่อใหผู้เ้รยีนน าเสนอผลงานนวตักรรมการเตน้ร  ากบับคุคลอื่น 

เนือ้หา 
(Content) 

C5.1) คน้หาแนวคิด (Concept) และธีมการแสดง (Theme) และวางแผน
รายละเอียดเก่ียวกบันวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
C5.2) เลือกเพลงที่เหมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิดของนวตักรรมกิจกรรม
นนัทนาการประเภทการเตน้ร  า และก าหนดจงัหวะในการเตน้ร  า 
C5.3) ออกแบบท่าเตน้ร  าตามแผนการแสดงการเตน้ร  าที่ก  าหนด  
C5.4) ฝึกปฏิบตัิและปรบัปรุงท่าเตน้ร  าในผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการ
ประเภทการเตน้ร  า 
C5.5) น าเสนอและประเมินผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการ
เตน้ร  า 

กิจกรรม 1) A8 Recreational dance creation 
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จุดประสงค ์: เพื่อประเมนิความคิดสรา้งสรรคก์่อนการเรียน 

กระบวนการด าเนินกิจกรรม 
1) ชีแ้จงวตัถปุระสงคก์ารเรยีนรู ้และอธิบายเก่ียวกบัความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 

ส าหรบักิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  า 
2) ใหผู้เ้รียนแต่ละคนติดปา้ย หรอืแสดงหมายเลขประจ าตวัในขณะท าการทดสอบ  
3) ใหผู้เ้รียนแนะตวัเองผ่านท่าเตน้ร  าอิสระตามความถนดัประกอบเพลง  

(ความยาว 32 จงัหวะ) 

สื่อ 

1) เพลง I like to move it  (90 BMP) ของ Zumba kids (Easydance) 
(ที่มา : Zumba with Dovadas : https://www.youtube.com/watch?v=ymigWt5TOV8&feature=youtu.be) 

 
ผลลัพธก์ารเรียนรู้ :  
 - 
 
การประเมินผล 
 1) แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์ 
 

 

 

ทดสอบก่อนเรียน 
กิจกรรม  

Let’s dance 



 

 
 

 
 
 
จุดประสงค ์:   
 1. เพื่อใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณ ์มีทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  าพืน้ฐาน 
 2. เพื่อใหผู้เ้รียนมีการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ คิดรเิริม่, คิดยืดหยุ่น, คิดคลอ่งแคลว่,                     
                และคดิละเอียดลออ โดยผ่านกระบวนการการเคลื่อนไหวรา่งกายพืน้ฐาน 
 

กระบวนการด าเนินกิจกรรม 
 1. ผูส้อนอธิบาย สาธิต ท่าชดุการเคลื่อนไหวรา่งกายและการเตน้ร  าพืน้ฐาน  
                 กิจกรรม “Move  your body” และใหผู้เ้รียนปฏิบตัิตามพรอ้มกนั ดงันี ้(10 นาที) 
        1.1) ท่าชดุการอบอุน่รา่งกายเฉพาะสว่น และการเคลื่อนไหวแบบไม่เคลื่อนที่ และ 

1.2) ทกัษะการเปลี่ยนถา่ยน า้หนกัและการเคลื่อนที่  
1.3) ท่าชดุฝึกทกัษะการเคลื่อนที่ และการคลายอุน่รา่งกายดว้ยการยืดเหยียด   
กลา้มเนือ้  

 2. ใหผู้เ้รียนปฏิบตัิกิจกรรมการเคลื่อนไหวรา่งกายโดยใชห้ลกัการความเหมือนและ    
      แตกตา่ง (Symmetry & Asymmetry) (10 นาที) 
3.  ผูส้อนมอบหมายงาน ใหผู้เ้รียนแบง่กลุม่ๆ ละเท่า ๆ กนั รว่มกนัหาเพลงที่แต่ละกลุม่             
    ช่ืนชอบ เพ่ือเตรยีมท ากิจกรรมในสปัดาหถ์ดัไป 

 

สื่อ  
1. เพลง Sorry (PURPOS: The movement) (90-100 BMP) 
(ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=fRh_vgS2dFE) 

2. คลิปวีดีโอท่าชดุการเคลื่อนไหวรา่กาย 

 

 

กิจกรรม (A1) 
“Move your body” 
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ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
1. ผูเ้รียนสามารถเคลื่อนไหวรา่งกายส าหรบัการเตน้ร  าในระดบัพืน้ฐานได ้

 

การประเมินผล 
1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
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จุดประสงค ์:    
 1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะการฟังและนบัจงัหวะเพลงส าหรบัการเตน้ร  า 
 2. เพื่อใหผู้เ้รียนมีการคิดสรา้งสรรค ์(คิดรเิริ่ม, คิดยืดหยุ่น, คิดคลอ่งแคลว่,                             
                 และคิดละเอียดลออ) ผ่านกระบวนการเคลื่อนไหวรา่งกายหรือการเตน้ร  าที่ประกอบกบั   
                 จงัหวะหรือเพลงท่ีเหมาะสม มีความน่าสนใจ  
 
กระบวนการด าเนินกิจกรรม 
 1. อบอุน่รา่งกาย ดว้ยการน า กิจกรรม “Move your body” มาประยกุตใ์ชร้ว่มกบักิจกรรม  
                Count Clap Tap เป็นการฝึกทกัษะการเตน้ร  าผสมผสานกบัการนบัจงัหวะ การปรบมือ    
                และการเคาะจงัหวะ และขยบัสว่นใดสว่นหนึ่งของรา่งกายตามจงัหวะเพลง (20 นาที)
 2. กิจกรรมกลุม่ ใหแ้ต่ละกลุม่น าเสนอแนวคิดของเพลงที่เลือกจากงานที่ไดร้บัมอบหมาย 
                สปัดาหท์ี่ผ่านมา และฝึกปฏิบตัิภายในกลุม่เพื่อน าเสนอทา้ยกิจกรรม และรว่มกนั 
              สรุปผลการเรียนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ (30 นาที) 
 
สื่อ  

1. เพลง Sorry (PURPOS: The movement) (90-100 BMP) 
(ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=fRh_vgS2dFE) 

2. เพลงอิสระที่แต่ละกลุม่ตดัสินใจเลือก 
 
ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
 1. ผูเ้รียนสามารถเคลื่อนไหวรา่งกายประกอบจงัหวะ และสามารถนบัจงัหวะ /ปรบมือ        
                 และเคาะจงัหวะเพลงได ้
 

การประเมินผล 
1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์

 

กิจกรรม (A2) 
“Count clap tap” 
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จุดประสงค ์:    
 1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะการเตน้ร  าในพืน้ท่ีต่างๆ ไดห้ลากหลายรูปแบบ และมีความ    
     เหมาะสม  
 2. เพื่อใหผู้เ้รียนใหมี้การคิดสรา้งสรรค ์(คิดรเิริม่, คิดยืดหยุน่, คิดคลอ่งแคลว่,  
                และคิดละเอียดลออ) ผ่านการเคลื่อนไหวรา่งกายสว่นตา่งๆ ในพืน้ท่ีที่มีลกัษณะ  
     แตกตา่งกนั 
 

กระบวนการด าเนินกิจกรรม 
 1. อบอุน่รา่งกาย ดว้ยการทบทวนการเคลื่อนไหวแบบเคลื่อนที่ และท่าชดุฝึก  
                ทกัษะการเคลื่อนท่ีในกิจกรรม Move your body (10 นาที) 
 2. ใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  า มาประยกุต ์โดยค านงึถึงการใช ้  
                พืน้ท่ี (space) ไดแ้ก่ ดา้นหนา้ (In front), ดา้นหลงั (Behind), ดา้นขา้ง (ขวา/ซา้ย)  
                (To the side), ทิศทาง (Directions) ไดแ้ก่ ดา้นหนา้ (Forward), ดา้นหลงั  
    (Backward), ดา้นขา้ง (Sideway), ทะแยงมมุ (Diagonal), ระดบั (Levels) ไดแ้ก่     
    ระดบัสงู/กลาง/ต ่า และเสน้ทางการเคลื่อนไหว (Pathways) ไดแ้ก่ เป็นวงกลม/ เสน้ทาง
    โคง้/เสน้ตรง/ หรอืซกิแซก (10 นาที) 
 3. กิจกรรมกลุม่ ใหแ้ต่ละกลุม่น าทกัษะการเคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  า มาประยกุต์
    เพื่อออกแบบท่าชดุประกอบเพลงท่ีกลุม่เลือกใชจ้ากสปัดาหท์ี่ 2 (จ านวน 64 จงัหวะ) 
                โดยค านงึถึงการใช ้พืน้ที่, ทิศทาง, ระดบั, และเสน้ทางการเคลื่อนไหว และฝึกปฏิบตัิ
    ภายใน กลุม่เพื่อน าเสนอทา้ยกิจกรรม และรว่มกนัสรุปผลการเรียนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผู้
    ชีแ้นะ (30 นาที)  
 4. มอบหมายงาน ใหแ้ต่ละกลุม่ตกลงเลือกอปุกรณ ์และสมาชิกทกุคนในกลุม่น าอปุกรณ์
     มาเพ่ือท ากิจกรรมในสปัดาหถ์ดัไป 
 
 

 

กิจกรรม (A3) 
The space we move 
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สื่อ  
1. เพลง Sorry (PURPOS: The movement) (90-100 BMP) 

(ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=fRh_vgS2dFE) 
2. เพลงอิสระที่แต่ละกลุม่ตดัสินใจเลือก 

 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้ 
 1. ผูเ้รียนสามารถเรียนรูก้ารเคลื่อนไหวรา่งกายไดเ้หมาะสมกบัพืน้ท่ีของตนเองไดอ้ย่าง   
                ปลอดภยั 
 
การประเมินผล 

1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
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จุดประสงค ์:    
1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีทกัษะการท างานประสานสมัพนัธร์ะหวา่งการเคลื่อนไหวอวยัวะสว่น     
    ต่างๆ  ของตนเอง การเคลื่อนไหวรว่มกนักบัคูห่รอืกลุม่ และการเคลื่อนไหวรว่มกบั   
    สิ่งของรอบๆ ตวั  
2. เพื่อใหผู้เ้รียนมีการคิดสรา้งสรรค ์(คิดรเิริ่ม, คิดยืดหยุ่น, คิดคลอ่งแคลว่, และคิด   
    ละเอียดลออ) ผ่านกระบวนการเช่ือมโยงสมัพนัธก์ารเคลื่อนไหวรา่งกายสว่นตา่งๆ ของ   
    ตนเอง การเคลื่อนไหวรว่มกนักบัคูห่รอืกลุม่ และการเคลื่อนไหวรว่มกบัสิ่งของรอบตวั 

 
กระบวนการด าเนินกิจกรรม 
 1. ผูเ้รียนอบอุน่รา่งกายดว้ยการเคลื่อนไหวรา่งกายท่ีสมัพนัธก์บัอปุกรณท์ี่เตรียมมาอย่าง    
                อิสระ (10 นาที) 
 2. กิจกรรมกลุม่ ใหแ้ต่ละกลุม่น าอปุกรณท์ี่เตรียมมาประกอบกบัการเคลื่อนไหวรา่งกาย 
     และการเตน้ร  า โดยออกแบบท่าชดุประกอบเพลงที่กลุม่เลือกใช ้(จ านวน 64 จงัหวะ)  
               โดยค านงึถึงการเคลื่อนไหวรา่งกายที่สมัพนัธก์บัอปุกรณ ์และฝึกปฏิบตัิภายในกลุม่  
               ก าหนดเงือ่นไข คือ มีรูปแบบการเตน้ร  าเป็นคู ่และกลุม่ ในท่าชดุท่ีออกแบบ เพื่อ    
    น าเสนอทา้ยกิจกรรม และรว่มกนัสรุปผลการเรียนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ 
 3. ผูส้อนประเมินทกัษะความคิดสรา้งสรรคผ์่านการน าเสนอของแต่ละกลุม่ (40นาที) 

 

สื่อ  
1. เพลง Sorry (PURPOS: The movement) (90-100 BMP) 

(ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=fRh_vgS2dFE) 
2. เพลงอิสระที่แต่ละกลุม่ตดัสินใจเลือก 

 
 

 

กิจกรรม (A4) 
Dance with (something) 
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ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
 1. ผูเ้รียนสามารถเรียนรูก้ระบวนการท างานประสานสมัพนัธข์องการเคลื่อนไหวรา่งกาย 
                สว่นต่างๆ /การเคลื่อนไหวรา่งกายเป็นคูห่รอืกลุม่ และการเคลื่อนไหวรา่งกายที่มีการใช ้ 
                อปุกรณส์ิ่งของประกอบได ้
 
การประเมินผล 

1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
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จุดประสงค ์:  

 1. เพื่อใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงประสบการณ ์น ามาประยกุตส์รา้งสรรคท์่าเตน้ร  า 
                และตอ่ยอดสูก่ารสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าตอ่ไป 
 
กระบวนการด าเนินกิจกรรม 

1. ใหผู้เ้รียนสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าตามภาพสญัลกัษณโ์ดย 
2. กิจกรรมกลุม่ใหแ้ต่ละกลุม่ออกแบบท่าชดุการอบอุน่รา่งกาย โดยประยกุตก์าร   

      เคลื่อนไหวรา่งกาย และการเตน้ร  าที่สอดคลอ้งกบัสญัลกัษณภ์าพท่ีผูส้อนก าหนดให ้ 
    (จ านวน 64 จงัหวะ) (30 นาที) 
3. กิจกรรมกลุม่แต่ละกลุม่น าเสนอ ท่าชดุการอบอุน่รา่งกาย เพื่อน าเสนอทา้ยกิจกรรม 
    และรว่มกนัสรุปผลการเรียนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ (20 นาที) 
4. ผูส้อนมอบหมายใหแ้ต่ละกลุม่เลือกเพลงในจงัหวะวอลทซ ์หรือคิวบนั รุมบา้       

    หรอืช่ะช่ะชา่ พรอ้มศกึษาแนวคิด ก าหนดท่อนเพลงในการเตน้ร  า (ระยะเวลา 1.15 – 
   1.30 นาที) และเลือกภาพสญัลกัษณใ์หส้อดคลอ้งกบัแนวคิดของเพลง เพื่อน ามา    
   ประยกุตเ์ป็นท่าชดุการเตน้ร  าในสปัดาหถ์ดัไป (เลือกจงัหวะเพลงที่สอดคลอ้งกบั   

  รายวิชา)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

กิจกรรม (A5) 
Body move challenge 
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สื่อ  
1. ภาพสญัลกัษณ ์ 

ชดุท่ี 1                                 

ชดุท่ี 2                    

ชดุท่ี 3                                                      

ชดุท่ี 4                     

ชดุท่ี 5  ↩↪               

 

ภาพสญัลกัษณอ์ื่นๆ 

                                                           

                               

               ↩↪       

2. เพลง Sorry (PURPOS: The movement) (90-100 BMP) 
(ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=fRh_vgS2dFE) 

 
 
ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
 1. ผูเ้รียนสามารถคิดรเิริม่ คิดยืดหยุน่ คิดคลอ่งแคลว่ และคิดละเอียดลออ ในการ
สรา้งสรรค ์ 
                ท่าทางการเคลื่อนไหวพืน้ฐานใหมี้ความหมายสอดคลอ้งกบัภาพสญัลกัษณไ์ด ้ 
 
การประเมินผล  

1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
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จุดประสงค ์:  

 1. เพื่อใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงประสบการณ ์น ามาประยกุตส์รา้งสรรคท์่าเตน้ร  า 
                และตอ่ยอดสูก่ารสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าตอ่ไป 
 
กระบวนการด าเนินกิจกรรม 

1. ใหผู้เ้รียนสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าตามภาพสญัลกัษณ ์ประกอบเพลงโดย 
2. กิจกรรมกลุม่ ผูส้อนทวบทวน และอธิบายรายละเอียดกิจกรรม “Move to the beat 
   challenge” เพิ่มเติมจากสปัดาหท์ี่ผ่านมา และเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนซกัถามก่อนลงมือ 
   ปฏิบตั ิ(10 นาที) 
3. ใหผู้เ้รียนแต่ละกลุม่ ออกแบบสรา้งสรรคท์่าชดุการเตน้ร  าโดยใชภ้าพสญัลกัษณ ์เพื่อ 
    เป็นการเชื่อมโยงแนวคิดของเพลง ภาพสญัลกัษณ ์และการเตน้ร  า ใหส้อดคลอ้งกนั                   
    โดยสามารถดดัแปลง ผสมผสานท่าเตน้ร  าใหแ้ปลกใหม่ หลากหลาย มีปรมิานท่า 
    เตน้ร  าใหไ้ดม้ากที่สดุ (ระยะเวลา 1.15 – 1.30 นาที) (30 นาที) 
4.  น าเสนอท่าชุดการเตน้ร  า “Move to the beat challenge” และผูส้อนประเมินผลการ

เรียนรูก้ิจกรรม (10 นาที) 
5. มอบหมายงาน ใหแ้ต่ละกลุม่ตกลงเลือกอปุกรณ ์และสมาชิกทกุคนในกลุม่น าอปุกรณ ์
    มาเพื่อท ากิจกรรมในสปัดาหถ์ดัไป 

 
 
 
 
 
 
 

 

กิจกรรม (A6) 
Move to the beat challenge 
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สื่อ  
 1. เพลงอิสระที่แต่ละกลุม่ตดัสินใจเลือก 
 2. ภาพสญัลกัษณอ์ิสระที่แต่ละกลุม่ตดัสินใจเลือก 
 
ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
 1. ผูเ้รียนสามารถคิดรเิริม่ คิดยืดหยุน่ คิดคลอ่งแคลว่ และคิดละเอียดลออ ในการ      
     สรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าไดส้อดคลอ้งกบัความหมาย อารมณแ์ละ จงัหวะของเพลงได ้
 
การประเมินผล 
 1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
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จุดประสงค ์ 

 1. เพื่อใหผู้เ้รียนเชื่อมโยงประสบการณ ์น ามาประยกุตส์รา้งสรรคท์่าเตน้ร  า 
                และตอ่ยอดสูก่ารสรา้งสรรคน์วตักรรมการเตน้ร  าตอ่ไป 
 
กระบวนการด าเนินกิจกรรม 

 1. ผูส้อนทวบทวน กิจกรรมจากสปัดาหท์ี่ผ่านมา อธิบายและเช่ือมโยงเรื่องการเรยีนรูพ้ืน้ที่  
          ส าหรบัการเตน้ร  า (หน่วยการเรียนรูท้ี่ 3) และการเรียนรูก้ารเคลื่อนไหวที่สมัพนัธก์นัใน
     การเตน้ร  า (หน่วยการเรยีนรูท้ี่ 4) และเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัถามก่อนลงมือปฏิบตัิ  
     (10 นาที)  
 2. กิจกรรมกลุม่ ใหแ้ต่ละกลุม่น าอปุกรณท์ี่เตรียมมาประยกุตก์บัท่าชดุการเตน้ร  าที่     
     ออกแบบจากสปัดาหท์ี่ผ่านมา โดยค านึงถึงการใชพ้ืน้ที่ ทิศทาง ระดับ เสน้ทาง และ
     การเคลื่อนไหวรา่งกายที่สมัพนัธก์บัอปุกรณ ์มีรูปแบบการเตน้ร  าเป็นคู ่และกลุม่  
 3. แต่ละกลุม่ฝึกปฏิบตัิ ตามเงื่อนไขท่ีก าหนดในสปัดาหท์ี่ผ่านมา เพื่อน าเสนอทา้ย  
     กิจกรรมและรว่มกนัสรุปผลการเรียนรูโ้ดยผูส้อนเป็นผูชี้แ้นะ (40 นาที) 

 
สื่อ  
 - 
ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
 1. ผูเ้รยีนสามารถคิดรเิริม่ คดิยืดหยุน่ คิดคลอ่งแคลว่ และคิดละเอยีดลออ ในการสรา้งสรรค ์  
                ดดัแปลง ผสมผสาน ท่าเตน้ร  าแบบมีทิศทาง (Directions) มีระดบัที่แตกตา่งกนั (Levels)   
                และมีเสน้ทางการเตน้ร  าหลากหลายรูปแบบ (Pathways) มีการเคลื่อนไหวที่สมัพนัธข์อง  
                อวยัวะสว่นตา่งๆ มีการเตน้ร  าเป็นคู,่ กลุม่ และมีการใชอ้ปุกรณห์รือสิง่ของต่างๆ มา    
    ประกอบในการเตน้ร  าไดส้อดคลอ้งกบัแนวคิด ความหมาย อารมณแ์ละ จงัหวะของเพลงได ้
 
การประเมินผล 
 1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์

 

กิจกรรม (A7) 
“Dance challenge” 
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จุดประสงค ์:  

 1. เพื่อใหผู้เ้รียนมีกระบวนการคิดสรา้งสรรคผ์ลงานกิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  ารูปแบบใหม่  ๆ 

 2. เพื่อใหผู้เ้รียนน าเสนอผลงานนวตักรรมการเตน้ร  ากบับคุคลอื่น 
 
กระบวนการด าเนินกิจกรรม 
 1. ผูเ้รียนน าทา่ชดุจากกิจกรรม “Dance Challenge” มาสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมการ     
                เตน้ร  า ที่ประกอบดว้ย การน าเสนอแนวคิด (Concept) และธีม (Theme)  
 2. ผูเ้รียนวางแผนก าหนดรายละเอียดการด าเนินการ ใหส้อดคลอ้งกบัแนวคิดและธีม ท่ี
     กลุม่ตดัสนิใจก าหนดรว่มกนั  
 3. ผูเ้รียนปฏิบตัิตามแผนการด าเนินงาน 
 4. ผูเ้รียนฝึกปฏิบตัิ และปรบัปรุงท่าเตน้ร  าในผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการ   
     ประเภทการเตน้ร  า 
      5. น าเสนอผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
 
สื่อ  
 1. สื่อโซเชียลมีเดีย ไดแ้ก่ ยทูปู, เฟสบุ๊ค, ติกต๊อก 
 2. สื่อออนไลน ์ไดแ้ก่ กลเูกิลมีท (Google meet), กลเูกิลสไลด ์(Google slide),  
    กลเูกิลไดร ์(Google drive), กลเูกิลฟอรม์ (Google form), คิวอารโ์ค๊ด (QR Code) 
 
 
 
 
 

 

กิจกรรม (A8) 
การเต้นร าสร้างสรรค ์ 

(Recreational dance creation) 
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ผลลัพธก์ารเรียนรู้ (Learning outcome) 
 1. ผูเ้รียนสามารถสรา้งสรรคท์่าชดุการเตน้ร  า โดยน ารายละเอียดขององคป์ระกอบใน   
     หน่วยการเรียนรูท้ี่ 1-4 มาสรา้งสรรคเ์ป็นผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการการ   
    เตน้ร  าท่ีแสดงถึงแนวคิดหรอืธีมการแสดง ที่เหมาะสม สอดคลอ้งกบัความหมาย    
    อารมณแ์ละ จงัหวะเพลงได ้ 
 2. ผูเ้รียนสามารถท างานรว่มกบัผูอ้ื่นอย่างสรา้งสรรคแ์ละมีความสขุ 
 
การประเมินผล 
 1. แบบประเมินความคิดสรา้งสรรค ์
 2. แบบประเมินผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการเตน้ร  า 
 3. แบบประเมินความพงึพอใจต่อการใชรู้ปแบบฯ 
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แบบประเมินของรูปแบบฯ 

   1. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์
   2. แบบประเมินผลงานนวัตกรรมกิจกรรมนันทนาการการเต้นร า 
   3. แบบประเมินความพงึพอใจการใช้รูปแบบฯ 
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์

 

ค าชีแ้จง : แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นแบบประเมินทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์เก่ียวกบัการเรียนรูก้ารเตน้ร  า และ
การเคล่ือนไหวเบือ้งตน้ ส าหรบัผูเ้รยีนในระดบัอดุมศกึษา โดยมีเกณฑก์ารประเมิน 4 เกณฑ ์ดงันี ้ใหเ้ขียน
เครื่องหมาย √ ลงในช่องระดบัคณุภาพ โดยมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้

 

4 หมายถึง  มีความคิดสรา้งสรรค ์(คิดรเิริ่ม/คิดยืดหยุ่น/คิดคล่องแคล่ว/คิดละเอียดลออ) ในระดบัดีมาก 

 3 หมายถึง   มีความคิดสรา้งสรรค ์(คิดรเิริ่ม/คิดยืดหยุ่น/คิดคล่องแคลว่/คิดละเอียดลออ) ในระดบัดี 
 2 หมายถึง   มีความคิดสรา้งสรรค ์(คิดรเิริ่ม/คิดยืดหยุ่น/คิดคล่องแคล่ว/คิดละเอียดลออ) ในระดบัพอใช ้

 1 หมายถึง    มีความคิดสรา้งสรรค ์(คิดรเิริ่ม/คิดยืดหยุ่น/คิดคล่องแคล่ว/คิดละเอียดลออ) ในระดบัปรบัปรุง 
ช่ือ - นามสกลุ .........................................................................รหสันิสิต...........................ครัง้ที่ ............... 

 

แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์

 

ประเดน็การ
ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ คะแนน 
รวม 4 (ดมีาก) 3 (ด)ี 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

1.ความ 
คิดริเริ่ม 
(Originality) 
 
 

- สรา้งสรรค์
ท่าเตน้ร  าที่มี
ความแปลก
ใหม่ ที่ไม่เคย
เห็นมาก่อน 
แตกตา่งจาก
ท่าเตน้ตน้แบบ
และผูเ้รยีนคน
อื่น ท่าเตน้ร  ามี

ความ
เหมาะสม

สอดคลอ้งกบั
ความหมาย 
สไตล ์จงัหวะ
เพลง แนวคิด 
และธีมการ
แสดง 

- สรา้งสรรคท์่า
เตน้ร  าใหม่ได ้
บางท่า โดยยงัมี
การผสมผสาน
ท่าตน้แบบบา้ง
มีความแตกตา่ง
จากผูเ้รียนคน
อื่นเล็กนอ้ย 
ท่าเตน้ร  ามี

ความเหมาะสม 
สอดคลอ้งกบั
แนวคิด และ 
ธีมการแสดง 

 

- สรา้งสรรคท์่า
เตน้ร  าได ้แต่
บางท่ายงัไม่
แตกตา่งจาก
ท่าตน้แบบและ 
ผูเ้รยีนคนอื่น 
มากนกั 

ท่าเตน้ร  ายงัไม่
เหมาะสมตาม
กาลเทศะ และ
ไม่แตกตา่ง

จากท่าตน้แบบ 
และผูเ้รยีนคน

อื่น 

- ไม่มีการ
สรา้งสรรคท์่า
เตน้ร  าใหม่ 
ยงัคงเป็นท่า
เตน้ร  าที่ลอก
เลียนจาก
ตน้แบบ 

 

ประเมินครัง้ที่ 1      
ประเมินครัง้ที่ 2      
ประเมินครัง้ที่ 3      
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์(ต่อ) 
 

ประเดน็การ
ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ คะแนน 
รวม 4 (ดมีาก) 3 (ด)ี 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

2. ความ 
คิดยดืหยุ่น 
(Flexibility)  

- สามารถคิด
ยืดหยุ่นเพื่อ 
คิดดดัแปลง 
ท่าเตน้ร  าได้
หลากหลาย
รูปแบบ 
มากกวา่ 3 
ท่าขึน้ไป โดย
ไม่ซ  า้กบัท่า
ตน้แบบ และ
ผูเ้รยีนคนอื่น 

- สามารถคิด
ยืดหยุ่นเพื่อ 
ดดัแปลง ท่า
เตน้ร  าได ้3 ท่า 
โดยมีบางสว่น
ซ า้กบัท่า

ตน้แบบ และ
ผูเ้รยีนคนอื่น 

- สามารถคิด
ยืดหยุ่นเพื่อ 
ดดัแปลง ท่า
เตน้ร  าได ้2 ท่า 
โดยมีบางสว่น
ซ า้กบัท่า

ตน้แบบ และ
ผูเ้รยีนคนอื่น 

- สามารถคิด
ยืดหยุ่นเพื่อ 
ดดัแปลง ท่า
เตน้ร  าได ้1 ท่า 
โดยมีท่าสว่น
ใหญ่ซ า้กบัท่า
ตน้แบบ และ
ผูเ้รยีนคนอื่น 

 

ประเมินครัง้ที่ 1      
ประเมินครัง้ที่ 2      
ประเมินครัง้ที่ 3      
3. ทกัษะความ 
คิดคล่องแคล่ว 
(Fluency) 
 

- สามารถคิด
และแสดงท่า
เตน้ร  าได ้ได ้
4 ท่า ขึน้ไป 
ในเวลา 8 

จงัหวะ มี
ความ

คล่องแคล่ว 
ลื่นไหลไปกบั
จงัหวะเพลง 

- สามารถคิด
และแสดง
ปรมิาณท่า

เตน้ร  าได ้3 ท่า 
ในเวลา 8

จงัหวะ มีความ
คล่องแคล่ว 
ลื่นไหลไปกบั
จงัหวะเพลง 

- สามารถคิด
และแสดง
ปรมิาณท่า
เตน้ร  าได ้ 

2 ท่า ในเวลา 8 
จงัหวะมีความ
คล่องแคล่ว แต่
ยงัไม่ลื่นไหลไป
กบัจงัหวะเพลง 

- สามารถคิด
และแสดง
ปรมิาณท่า
เตน้ร  าได ้

นอ้ยกวา่ 2 ท่า 
ในเวลา 8 

จงัหวะ ยงัไม่มี
ความ

คล่องแคล่ว 
และลื่นไหลไป
กบัจงัหวะ
เพลง 

 

ประเมินครัง้ที่ 1      
ประเมินครัง้ที่ 2      
ประเมินครัง้ที่ 3      
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์(ต่อ)  
 

ประเดน็การ
ประเมิน 

ค าอธิบายคุณภาพ คะแนน 
รวม 4 (ดมีาก) 3 (ด)ี 2 (พอใช้) 1 (ปรับปรุง) 

4. ความ 
คิดละเอียด 
ละออ 
(Elaboration) 
 

- สามารถคิด
รายละเอียด
เก่ียวกบัการ
เคลื่อนไหวสว่น
ตา่งๆ ของ

รา่งกาย(ศีรษะ/
หวัใหล/่ล าตวั/
แขน/มือ/ขา/

สะโพก)มากกวา่ 
6 ส่วนขึน้ไป เพื่อ
ขยายความคิด

ในการ
สรา้งสรรค์
พฒันาสูท่่า
เตน้ร  าได้
ครบถว้น

สมบรูณ ์และ
น่าสนใจ 

- สามารถคิด
รายละเอียด
เก่ียวกบัการ
เคลื่อนไหวสว่น
ตา่งๆ ของ

รา่งกาย(ศีรษะ/
หวัใหล/่ล าตวั/
แขน/มือ/ขา/
สะโพก) 4 -5 
ส่วน เพื่อขยาย
ความคิดในการ
สรา้งสรรค์
พฒันาสูท่่า
เตน้ร  าได้
ครบถว้น

สมบรูณ ์และ
น่าสนใจ 

- สามารถคิด
รายละเอียด
เก่ียวกบัการ
เคลื่อนไหวสว่น
ตา่งๆ ของ

รา่งกาย(ศีรษะ/
หวัใหล/่ล าตวั/
แขน/มือ/ขา/
สะโพก) 2 -3 

ส่วน  

- สามารถคิด
รายละเอียด
เก่ียวกบัการ
เคลื่อนไหวสว่น
ตา่งๆ ของ

รา่งกาย(ศีรษะ/
หวัใหล/่ล าตวั/
แขน/มือ/ขา/
สะโพก) 1 ส่วน   

 

ประเมินครัง้ที่ 1      
ประเมินครัง้ที่ 2      
ประเมินครัง้ที่ 3      
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การประเมิน คะแนนรวม ระดับคุณภาพ 
ประเมินครัง้ที่ 1    ดีมาก        ดี        พอใช ้       ปรบัปรุง 

ประเมินครัง้ที่ 2    ดีมาก        ดี        พอใช ้       ปรบัปรุง 

ประเมินครัง้ที่ 3    ดีมาก        ดี        พอใช ้       ปรบัปรุง 
 

เกณฑก์ารตัดสินระดับคุณภาพ แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ 
  14 ขึน้ไป คะแนน  ดีมาก 
  10 – 13  คะแนน  ดี 
  6 – 9  คะแนน  พอใช ้
  ต ่ากวา่ 5  คะแนน  ปรบัปรุง 
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แบบประเมินผลงานนวัตกรรมกิจกรรมนันทนาการการเต้นร า 
 

ค าชีแ้จง : แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นแบบประเมินผลงานนวตักรรมกิจกรรมนนัทนาการประเภทการ
เตน้ร  าส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา มีจ านวน 3 เกณฑ ์ใหเ้ขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องระดบั
คณุภาพ โดยมีเกณฑก์ารประเมินดงันี ้
  3      หมายถึง  ผลงานนวตักรรมการเตน้ร  ามีคณุภาพในระดบัดีมาก 
  2      หมายถึง    ผลงานนวตักรรมการเตน้ร  ามีคณุภาพในระดบัปานกลาง 
  1      หมายถึง   ผลงานนวตักรรมการเตน้ร  ามีคณุภาพในระดบัปรบัปรุง 
 

ช่ือ - นามสกลุ .......................................................................รหสันิสิต................................. 
 

ข้อ เกณฑก์ารประเมิน ระดับ
คุณภาพ 

1 ความคิดริเริ่ม (Originality)  
 มีการน าเสนอแนวคิดและสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่โดดเดน่ แปลกใหม่ไม่เคยเห็นมา

ก่อน และไม่ซ  า้กบัท่าเตน้ร  าตน้แบบ ไดน้่าสนใจ สอดคลอ้งและเหมาะสมกบัแนวคิด/
ธีมของการเตน้ร  า  

 

3 
 

 มีการน าเสนอแนวคิดและสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่ไดส้อดคลอ้งกบัแนวคิด/ ธีมของการ
เตน้ร  า แตย่งัไม่โดดเด่น แปลกใหม่เท่าที่ควร 

2 
 

 มีการน าเสนอแนวคิดและสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่ไดแ้ตย่งัไม่สอดคลอ้งและเหมาะสม
กบัแนวคิด/ธีมของการเตน้ร  า ท่าเตน้ร  ายงัไม่โดดเด่น แปลกใหม่ 

1 
 

2 ความคิดยดืหยุ่น (Flexibility)  
 มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีการเคลื่อนไหวรา่งกายส่วนต่างๆ โดยแสดงทิศทาง 

และเสน้ทางรูปแบบในการเคล่ือนไหวไดห้ลากหลาย 

3 
 

 มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีการเคลื่อนไหวรา่งกายไดห้ลากหลาย แต่ยงัมีการแสดง
ทิศทาง และเสน้ทางรูปแบบในการเคลื่อนไหวไดไ้ม่หลากหลาย 

2 
 

 มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีการเคลื่อนไหวรา่งกายเพียงส่วนใดส่วนหนึ่ง มีการ
แสดงทิศทาง และเสน้ทางรูปแบบในการเคลื่อนไหวไดเ้พียง 1 ทิศทางและ 1 
เสน้ทาง/รูปแบบ 

1 
 
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ข้อ เกณฑก์ารประเมิน ระดับคุณภาพ 

3 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
 มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าไดม้ากกวา่ 2 ท่า ในเวลา 8 จงัหวะ และมีการเตน้ร  าได้

อย่างคล่องแคล่ว และช านาญ 

3 
 

 มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าได ้2 ท่า ในเวลา 8 จงัหวะ และมีการเตน้ร  าไดอ้ย่าง
คล่องแคล่ว และช านาญ 

2 
 

 มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าได ้1 ท่า ในเวลา 8 จงัหวะ และมีการเตน้ร  าไดอ้ย่าง
คล่องแคล่ว และช านาญ 

1 
 

4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  
 มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าไดต้ามองคป์ระกอบของการเตน้ร  า ที่ประกอบดว้ย การ

เคลื่อนไหวรา่งกายส่วนต่างๆ เช่น ศีรษะ, แขน, ขา, ล าตวั เป็นตน้ ในทิศทาง และมี
เสน้ทาง/รูปแบบในการเคล่ือนไหว และมีการเพิ่มเติมรายละเอียดเพื่อแสดงถึง
แนวคิด/ธีมการเตน้ร  าใหส้มบรูณย์ิ่งขึน้ เช่น การใชอ้ปุกรณ ์เสือ้ผา้ โปรแกรมจาก
แอพพลิเคชั่น หรอืสื่อโซเชียลมีเดีย 

 
3 
 

 มีการสรา้งสรรค ์เพิ่มเติมรายละเอียดเพื่อแสดงถึงแนวคิด/ธีมการเตน้ร  าใหส้มบรูณ์
ยิ่งขึน้ เช่น การใชอ้ปุกรณ ์เสือ้ผา้ โปรแกรมจากแอพพลิเคชั่น หรอืสื่อโซเชี่ยลมีเดีย
ในการน าเสนอ แตก่ารสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  ายงัไม่ครบตามองคป์ระกอบของการ
เตน้ร  า มีเพียงการเคลื่อนไหวรา่งกายส่วนต่างๆ เช่น ศีรษะ, แขน, ขา, ล าตวั เป็นตน้
แตย่งัขาดทิศทางและเสน้ทาง/รูปแบบในการเตน้ร  า 

 
2 
 

 มีการสรา้งสรรค ์หรอืเพิ่มเติมรายละเอียดเพื่อแสดงถึงแนวคิด/ธีมการเตน้ร  าให้
สมบรูณย์ิ่งขึน้ เช่น การใชอ้ปุกรณ ์เสือ้ผา้ โปรแกรมจากแอพพลิเคชั่น หรือสื่อ
โซเชี่ยลมีเดียในการน าเสนอ แต่มีการสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าได ้ยงัไม่ครบตาม
องคป์ระกอบของการเตน้ร  า แต่การเคล่ือนไหวรา่งกายส่วนต่างๆ เช่น ศีรษะ, แขน, 

ขา, ล าตวั เป็นตน้ ทิศทางและเสน้ทาง/รูปแบบในการเตน้ร  ายงัไม่เหมาะสมกบั
แนวคิด 

 
1 
 

5 การน าเสนอ (Perform)  
 แสดงท่าเตน้ร  าไดเ้หมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิด/ ธีมการแสดง และสามารถ

ถ่ายทอดอารมณร์ว่มกบัการแสดงไดเ้หมาะสม และมีการท างานรว่มกนัเป็นทีม  

3 
 

 แสดงท่าเตน้ร  า ไดเ้หมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิด มีการท างานรว่มกนัเป็นทีม แต่
ยงัไม่สามารถถ่ายทอดอารมณใ์หส้อดคลอ้งกบัการแสดง 

2 
 

 แสดงท่าเตน้ร  าไดแ้ตย่งัไม่เหมาะสม สอดคลอ้งกบัแนวคิด ไม่สามารถถ่ายทอด
อารมณใ์หส้อดคลอ้งกบัการแสดง แตมี่การท างานรว่มกนัเป็นทีม 

1 
 

 รวม  
 



  259 

การแปลระดบัคุณภาพ 
   
  12 ขึน้ไป หมายถึง ดีมาก 
  8 – 11  หมายถึง ปานกลาง 
  ต ่ากวา่ 8 หมายถึง ปรบัปรุง 
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แบบประเมินความพงึพอใจการใช้รูปแบบกิจกรรมนันทนาการประเภทการเต้นร า  
ทีส่่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละนวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา 

 

ค าชีแ้จง : แบบสอบถามฉบบันีมี้วตัถปุระสงคเ์พื่อตอ้งการทราบความพงึพอใจของผูเ้รียนตอ่การ
ใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการระเภทการเตน้ร  าที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
ส าหรบัผูเ้รียนในระดบัอดุมศกึษา ซึง่แบบสอบถามแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้

 1. สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 
 2. ความพงึพอใจของผูเ้รียนตอ่การใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการระเภทการเตน้ร  าท่ี
สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
 ตอนที ่1 สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถาม 

  เพศ  □ ชาย   □ หญิง 
 ตอนที ่2 ความพงึพอใจของผูเ้รียนตอ่การใชรู้ปแบบกิจกรรมนนัทนาการระเภทการเตน้ร  า
ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม 
 ค าชีแ้จง : ใหเ้ขียนเครื่องหมาย √ ลงในช่องระดบัความพงึพอใจ โดยมีเกณฑก์ารประเมนิ
ดงันี ้
  5     หมายถึง   ผูเ้รียนมีความพงึพอใจมากท่ีสดุ 
  4     หมายถึง  ผูเ้รียนมีความพงึพอใจมาก 
  3    หมายถึง  ผูเ้รียนมีความพงึพอใจปานกลาง 
  2     หมายถึง  ผูเ้รียนมีความพงึพอใจนอ้ย 
  1     หมายถึง  ผูเ้รียนมีความพงึพอใจนอ้ยที่สดุ  

ความพงึพอใจในรูปแบบ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. รูปแบบการจดักิจกรรมมีความชดัเจน เขา้ใจง่าย    

 
  

2. กิจกรรมมีความยากง่ายเหมาะสมกบัผูเ้รยีน      

3. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดรเิริ่มได ้      

4. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถสรา้งสรรคท์่าเตน้ร  าที่มีความ
แปลกใหม่ แตกตา่งจากท่าเตน้ตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่น ได้
เหมาะสมสอดคลอ้งกบัเพลงหรือแนวคิดในการแสดง (ธีม) 

     

5. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิดยืดหยุ่น
ได ้
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ความพงึพอใจในรูปแบบ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
6. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดยืดหยุ่นเพื่อสรา้งสรรค ์
ดดัแปลงท่าเตน้ร  าได ้มากกวา่ 5 ท่าขึน้ไป โดยไม่ซ  า้กบัท่า
ตน้แบบ และผูเ้รียนคนอื่น 

     

7. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิด
คล่องแคล่วได ้

     

8. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดและแสดงท่าเตน้ร  าได้
ทนัทีทนัใด และแสดงปรมิาณท่าเตน้ร  าไดม้ากกวา่ 3 ท่า ในเวลา 
8 จงัหวะ 

     

9. ผูเ้รยีนมีการเรยีนรู ้และสามารถพฒันาทกัษะความคิด
ละเอียดละออได ้

     

10. กิจกรรมท าใหผู้เ้รยีน สามารถคิดรายละเอียดเก่ียวกบัการ
สรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าไดค้รบทัง้ 3 องคป์ระกอบไดแ้ก่ 1) การ
เคลื่อนไหวสว่นตา่งๆ ของรา่งกาย(ศีรษะ/หวัใหล่/ล  าตวั/แขน/มือ/
ขา/สะโพก) 2) การแสดงทิศทาง และเสน้ทางในการเตน้ร  า 3) 
การใชอ้ปุกรณป์ระกอบการเตน้ร  า เพื่อสรา้งสรรคก์ารเตน้ร  าให้
ครบถว้นสมบรูณ ์และน่าสนใจ เหมาะสมและสอดคลอ้งกบัเพลง
และแนวคิดการเตน้ร  า 

     

11. รูปแบบกิจกรรมช่วยสง่เสรมิผูเ้รยีนใหมี้ความรู ้ทกัษะ และ
ประสบการณก์ารเตน้ร  าไดม้ากขึน้ 

     

12. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถพฒันากระบวนการคิด
วิเคราะห ์สงัเคราะห ์และการคิดสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรม
กิจกรรมนนัทนาการการเตน้ร  าได ้

     

13. รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนสามารถประยกุตค์วามรูจ้าก
กิจกรรม มาใชใ้นการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมกิจกรรม
นนัทนาการการเตน้ร  าได ้

     

14.รูปแบบกิจกรรมท าใหผู้เ้รยีนไดร้บัประสบการณใ์นการท างาน
รว่มกบับคุคลอื่นอย่างสรา้งสรรค ์และสามารถน าไปปรบัใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้
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ความพงึพอใจในรูปแบบ 
ระดับความพงึพอใจ 

5 4 3 2 1 
15.กิจกรรมการสรา้งสรรคผ์ลงานนวตักรรมการเตน้ลีลาศ
สรา้งสรรค ์(Social dance creation) ท าใหผู้เ้รียนสามารถ 
วางแผน/พฒันา ประเมิน ปรบัปรุง และแกไ้ขผลงานอย่างเป็น
ระบบ และสามารถน าเทคโนโลยีมารว่มสรา้งสรรคผ์ลงานการ
เตน้ร  าใหน้่าสนใจ ไดเ้หมาะสม 

     

 16. ระยะเวลาในการจดักิจกรรม (2 คาบ) มีความเหมาะสมกบั
การจดักิจกรรม 

     

17. ผูส้อนมีความรูค้วามสามารถดี ท าใหผู้เ้รยีนไดร้บัประโยชน์
จากการเขา้รว่มกิจกรรม 

     

18. ผูเ้รยีนไดร้บัความสนกุสนาน เพลิดเพลินในการท ากิจกรรม
นนัทนาการการเตน้ร  าที่ส่งเสรมิความคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวตักรรม 

     

19. เกณฑก์ารประเมินทกัษะความคิดสรา้งสรรคมี์ความชดัเจน
เหมาะสม 

     

20. เกณฑก์ารประเมินผลงานนวตักรรมการเตน้ร  าความคิด
สรา้งสรรคมี์ความชดัเจนเหมาะสม 

     

 
 
 

ข้อเสนอแนะเพิม่เตมิ 
..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

..............................................................................................................................................

...................................................................................................................................................... 
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ภาคผนวก ง 

หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัย 
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ภาคผนวก จ 

หนงัสือขอความอนเุคราะหเ์ก็บขอ้มลูเพื่อการวิจยั 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัตผู้ิเขียน 
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