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การวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบผสานวิธี  แบ่งเป็น 2 ระยะ ระยะแรกด าเนินการวิจัยเชิงคุณภาพใช้วิธี
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นวตักรรม หมายถึง การแสดงออกทางความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่ การน าความคิดไปลงมือปฏิบตัิท่ีเก่ียวกับสื่อการสอน
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นวัตกรรม จ านวน 15 ขอ้ มีความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 0.87 วัดผลก่อนและหลังการทดลอง วิเคราะหด์ว้ยค่าสถิติที และการ
วิเคราะห์ความแปรปรวน ผลการวิจัยพบว่า หลังการทดลองกลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมสูงกว่ากลุ่ม
ควบคมุและสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
ค าส าคญั : พฤติกรรมเชิงนวตักรรม, คิดเชิงออกแบบ, การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์

 

 

  



  
 

จ 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ  

Title THE EFFECTIVENESS OF EXPERIENTIAL LEARNING PROGRAM WITH 
DESIGN 
THINKING ON ENHANCING INNOVATION BEHAVIOR AMONG PRE-SERVICE 
MUSIC 
AND DACNE TEACHERS, BUNDITPATANASILPA INSTITUTE OF FINE ARTS 

Author PANJAPORN ANODAS 
Degree DOCTOR OF PHILOSOPHY 
Academic Year 2025 
Thesis Advisor Associate Professor Dr. Narisara Peungposop  
Co Advisor Dr. Narulmon Prayai  

  
This study employed a mixed-methods research design, conducted in two phases. In the first 

phase, a qualitative approach was used through document analysis and in-depth interviews with 11 key 
informants who had experience related to the innovative behavior of pre-service teachers. The purpose was 
to explore the meaning and underlying causes of innovative behavior, as well as approaches to instructional 
management that promote such behavior among pre-service music and dance teachers. Content analysis 
revealed that innovative behavior refers to the expression of creative thinking in generating new ideas and 
applying them to instructional media or learning models in music and dance education. It involves seeking 
opportunities to express new ideas and finding ways to implement them in practice. Innovative behavior 
comprises four dimensions: (1) idea exploration, (2) idea generation, (3) idea championing, and (4) idea 
implementation. The internal causes of innovative behavior include motivation, creativity, self-confidence, 
and leadership, while the external causes involve institutional or supervisory support, acceptance and 
participation, a creativity-enhancing environment, opportunities for experimentation, and constructive 
feedback. Instructional strategies that promote innovative behavior consist of: (1) creating a collaborative 
learning atmosphere, (2) designing experiential learning activities and simulated situations to foster 
understanding of user needs, and (3) employing reflective evaluation and continuous improvement of 
innovations. These findings informed the development of an instructional program, which was tested in the 
second phase using an experimental design to examine its effectiveness. Participants were 38 pre-service, 
randomly assigned to an experimental group (n=19) and a control group (n=19). Data were collected using 
a 15-item Innovative Behavior Scale, with a reliability coefficient of 0.87. Pre- and post-test analyses using t-
tests and ANOVA showed that the intervention resulted in higher innovative behavior scores for the 
experimental group than the control group. 
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บทที ่1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญ 
นโยบายการขบัเคลื่อนประเทศไทย และแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติฉบบัที่ 

13 (พ.ศ. 2566 - 2570) ก าหนดใหม้ีการเสรมิสรา้งและพฒันาศกัยภาพทุนมนษุย ์โดยมุ่งเนน้การ
พฒันาคนและยกระดับคุณภาพการศึกษาภายใตบ้ริบททางเศรษฐกิจและสงัคมของประเทศและ

ของโลก ที่ขบัเคลื่อนดว้ยนวตักรรมและความคิดสรา้งสรรคร์วมทัง้มีความเป็นพลวตัภายใตส้งัคม
แห่งปัญญา สงัคมแห่งการเรียนรู ้และการสรา้งสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการเรียนรู ้เพื่อใหพ้ลเมือง
สามารถแสวงหาความรูแ้ละเรียนรูไ้ดอ้ย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต โดยพัฒนาผูเ้รียนช่วงวยัการศึกษา
ระดบัอดุมศึกษาใหม้ีสมรรถนะที่จ  าเป็นและเชื่อมโยงกับการท างานในอนาคตและการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม (ส านักนายกรฐัมนตรี, 2562) ตามกรอบแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 ได้
ก าหนดเปา้หมายส าคญัเก่ียวกบัผูเ้รียน โดยเนน้ใหผู้เ้รียนทกุคนพฒันาทัง้คณุลกัษณะและทกัษะที่
จ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ซึ่งไดแ้ก่ 3Rs และ 8Cs เพื่อรองรบัการเปลี่ยนแปลงของ
สงัคม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยีในอนาคต (ส านกัเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ทกัษะที่จ  าเป็น
ส าหรบัการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประการหนึ่งที่มีความส าคญัอย่างยิ่งคือ ทกัษะดา้นความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม (Creativity and Innovation) ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถพฒันา
ความคิดใหม่ ๆ แต่ยงัเอือ้ต่อการประยุกตใ์ชเ้พื่อแกไ้ขปัญหาและสรา้งมลูค่าเพิ่มใหก้บัสงัคมและ
เศรษฐกิจ ทั้งนี ้แนวทางดังกล่าวสอดคลอ้งกับนโยบาย Thailand 4.0 ที่มุ่งยกระดับการพัฒนา
ประเทศบนพืน้ฐานของนวตักรรม เพื่อผลกัดนัการเติบโตทางเศรษฐกิจ เพิ่มศกัยภาพในการแข่งขนั 
และสรา้งความยั่งยืนในระดับนานาชาติ (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพการศึกษา 
สถาบนัสง่เสรมิการจดัการความรูเ้พื่อสงัคม, 2559) 

การขับเคลื่อนนวัตกรรมเกิดขึน้อย่างรวดเร็วในระบบอุตสาหกรรมทั้งในระดับประเทศ 
องคก์ร หน่วยงาน รวมถึงการส่งเสริมใหม้ีนวัตกรรมในการท างาน ซึ่งการสรา้งสรรคแ์ละปฏิบัติ
ตามแนวความคิดนัน้ ลว้นเกิดจากการคิดคน้และการพฒันาของบุคลากรในหน่วยงานทัง้สิน้ จึงมี
การวิจัยที่เก่ียวกบันวตักรรมในมุมมองดา้นพฤติกรรมอย่างต่อเนื่อง (June & Kheng, 2014) โดย
ศึกษาเพื่ อให้เกิดความเข้าใจด้านการส่งเสริมให้เกิดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ( Innovative 
Behavior)  (Kanter, 2 0 0 9 ; Kleysen & Street, 2 0 0 1 ; Scott & Bruce, 1 9 9 4 ; Yuan & 
Woodman, 2010) พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมเป็นพฤติกรรมพึงประสงคท์ี่ผลการวิจัยต่างชีว้่าเป็น
หนึ่งในสมรรถนะส าคัญ (key competence) ที่ช่วยในการขับเคลื่อนองคก์รใหเ้กิดความสามารถ



 2 

ในการแข่งขัน (Korzilius, Bücker, & Beerlage, 2017 อ้างถึงใน ชัยยุทธ  กลีบบัว , 2563) ใน
องคก์รดา้นการศึกษาก็เช่นกันการสรา้งนวัตกรรมเพื่อจัดการเรียนรูข้องครูเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วย
ยกระดับมาตรฐานของโรงเรียนซึ่งตอ้งมีการพัฒนาสื่อการสอนใหท้ันสมัยอยู่เสมอ จึงเห็นไดว้่า
พฤติกรรมนวตักรรมของครูจึงเป็นสิ่งส าคญัในการพัฒนาวิชาชีพดา้นการศึกษา (สิรภพ สมอดุร & 
สชุาดา นนัทะไชย, 2562) สอดคลอ้งกบั Andiliou and Murphy (2010) ศึกษาพบว่าความจ าเป็น
ของครูที่จะตอ้งมีพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมนั้น ประกอบไปดว้ยเหตุผล 3 ประการ ประการแรกคือ 
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมนัน้เป็นสิ่งส าคัญต่อการเท่าทันสงัคมที่มีความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
ประการต่อมาคือ ผู้ใช้เทคโนโลยีและวิธีการสอนใหม่ๆ ที่เกิดขึน้นั้นจ าเป็นต้องมีพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรม และประการสุดทา้ย โรงเรียนควรท าหน้าที่เป็นตน้แบบที่ดี และเป็นฐานส าคัญในการ
ปลกูฝังพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

สถาบนับัณฑิตพัฒนศิลป์ เป็นสถาบนัการศึกษาเฉพาะดา้นดนตรีนาฏศิลป์ที่มีการจัด
การศึกษาและมีพันธกิจที่ส  าคัญประการหนึ่ง คือ การผลิตบณัฑิตวิชาชีพครูที่มีคุณภาพ เพื่อให้
เป็นผูน้  าดา้นการสอนดนตรี นาฏศิลป์ และทัศนศิลป์ ไดก้ าหนดมาตรฐานการเรียนรูข้องบัณฑิต 
ใหม้ีคณุลกัษณะ และค่านิยมร่วมในการเป็นคนดี มีคณุธรรม จริยธรรม ยึดมั่นในวิชาชีพครู เป็นผู้
เรียนรูแ้ละฉลาดรู ้มีความสามารถสงูในการจดัการเรียนรู ้สามารถสรา้งสรรคน์วตักรรม มีจิตส านึก
เป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก ทัง้มีความคิดริเริ่มในการสรา้งนวตักรรมเพื่อสรา้งมลูค่าเพิ่มทาง

เศรษฐกิจได ้(สถาบนับณัฑิตพัฒนศิลป์, หลกัสูตรศึกษาศาสตรบณัฑิต( 4 ปี) พ.ศ.2567) จึงเห็น
ไดว้่าสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์มุ่งเนน้พฒันานกัศกึษาวิชาชีพครูใหม้ีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ซึ่งจะ
ไดผ้ลผลิตเป็นบัณฑิตครูที่เป็นไปตามความมุ่งหวังของชาติ จริยา ตะลงัวิทย ์and กิติพนธ์ สิริไว
ทยางกูร (2563) ศึกษาความต้องการของสถานศึกษาปฏิบัติการสอนที่มี ต่อนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู ของสถาบันบณัฑิตพัฒนศิลป์ พบว่าดา้นคุณลกัษณะของนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพมีความช านาญในศาสตรว์ิชาเอกเป็นอย่างดี การจัดการเรียนรูท้  าไดดี้แต่มี
ขอ้บกพร่องในการจัดท าแผนการเรียนรู้ เรื่องการสรา้งสื่อนวัตกรรมการสอนที่ไม่เหมาะสมกับ
บริบทของผูเ้รียนอาจเป็นเพราะนกัศึกษาขาดประสบการณ ์และความรูค้วามเขา้ใจในการจัดการ
เรียนรูใ้นสถานการณ์จริง สอดคลอ้งกับผลการวิจัยของประวีนา เอ่ียมยี่สุ่น (2560) เช่นเดียวกับ
การศึกษาของกิตติมา เก่งเขตรกิจ (2563); จริยา ตะลงัวิทย ์and กิติพนธ์ สิริไวทยางกูร (2563); 
ประวีนา เอ่ียมยี่สุ่น (2559); สกุินา อาแล (2557) ที่พบว่า นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ของ
สถาบนับณัฑิตพัฒนศิลป์ขาดทกัษะการใชส้ื่อในการจดัการเรียนรูท้  าใหผู้เ้รียนไม่ เกิดความสนใจ
การเรียนในรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ เมื่อวิเคราะหถ์ึงสาเหตุเนื่องจากนักศึกษาวิชาชีพครูเนน้การ
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สอนที่เป็นการปฏิบัติทักษะมากกว่าการสรา้งสื่อนวัตกรรมการสอน  นอกจากนีม้ีขอ้สังเกตจาก
คณะกรรมการประเมินคุณภาพการศึกษาภายในระดับหลักสูตรว่าแมน้ักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์มีความสามารถในการสอนทกัษะดนตรีนาฎศิลป์ แต่ยงัขาดทกัษะการพฒันาสื่อการสอน
ที่แปลกใหม่และที่สรา้งความสนใจแก่ผูเ้รียนทัง้สื่อที่ประดิษฐ์ขึน้และสื่อเทคโนโลยี (สถาบนับณัฑิต
พฒันศิลป์, 2562) 

แนวทางหนึ่งที่จะพัฒนาการเรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์ใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
จึงจ าเป็นตอ้งส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู ซึ่งเป็นสมรรถนะหนึ่งที่
จ  าเป็นส าหรบัการสอนในระดับพืน้ฐาน (อบุล พวงมาลา และคณะ , 2562) หากนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูมีทัง้ความรูเ้ชิงวิชาเฉพาะ ความรูด้า้นวิธีการสอน ตลอดจนความสามารถในการจดัท าสื่อการ
เรียนรูท้ี่มีความทันสมัย และตอบสนองต่อความต้องการที่แท้จริงของผู้เรียน  จะช่วยยกระดับ
คุณภาพการจัดการเรียนรู ้ส่งผลให้ผู้เรียนในระดับพื ้นฐานได้รับประสบการณ์การเรียนรูท้ี่มี
คุณภาพ สามารถพัฒนาทักษะที่จ  าเป็นในศตวรรษที่ 21 และสรา้งศักยภาพในการแข่งขันใน
อนาคต ทัง้นี ้สอดคลอ้งกับ ยุทธศาสตรข์องแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560–2579 ซึ่งมุ่งเน้น
การผลิตและพัฒนาครูใหม้ีความคิดสรา้งสรรค ์มีศักยภาพเชิงนวัตกรรม และสามารถขบัเคลื่อน
คุณภาพการศึกษาไทยใหท้ัดเทียมมาตรฐานสากล (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2560) 
ดังนั้น การบูรณาการกระบวนการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ จึงเป็น
แนวทางที่สามารถสนบัสนุนการพฒันาสมรรถนะดงักล่าว และส่งผลต่อการยกระดบัคณุภาพการ
ผลิตครูดนตรีและนาฏศิลป์ในสถาบนัอดุมศกึษา 

จากการทบทวนงานวิจยัที่ศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครู 
พบว่า งานวิจัยที่ผ่านมาด าเนินการภายใตว้ัตถุประสงคท์ี่หลากหลาย กล่าวคือ งานวิจัยบางส่วน
มุ่ง ส  ารวจและอธิบายระดับพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมในลักษณะการวิจัยเชิงปริมาณ เพื่อสะทอ้น
ลกัษณะและแนวโนม้การแสดงออกเชิงนวตักรรมของนักศึกษา (Chai & Kong, 2017; สมุาลี ชัย
เจริญ, 2557) อีกส่วนหนึ่งให้ความส าคัญกับการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการ
พฒันาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม เพื่อน าขอ้มูลมาใชใ้นการปรบัปรุงกระบวนการเรียนการสอนและ
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู (Gussen et al., 2023; Marais, 2023; ชาญณรงค์ วิเศษสัตย์, 
2562) นอกจากนี ้ยังมีงานวิจัยที่มุ่งพัฒนาโปรแกรมหรือรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม เช่น โปรแกรมพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์การจดัการเรียนรูแ้บบโครงงาน 
และการบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อใหน้ักศึกษาไดพ้ฒันาความสามารถในการคิดสรา้งสรรค์
และสรา้งนวตักรรม (สกุญัญา, 2563; Tindowen, Bassig, & Cagurangan, 2017) อย่างไรก็ตาม 
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งานวิจยัในประเด็นดงักล่าวยงัสะทอ้นใหเ้ห็น ช่องว่างทางวิชาการ ที่ควรไดร้บัการพฒันา กล่าวคือ 
แมจ้ะมีการสรา้งโปรแกรมหรือกิจกรรมเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรม แต่หลายโปรแกรมยัง
ขาดการออกแบบประสบการณ์การเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหน้ักศึกษาไดล้งมือปฏิบัติจริงหรือสรา้ง
นวัตกรรมดว้ยตนเองอย่างเป็นกระบวนการ อีกทั้งงานวิจัยจ านวนมากยังมุ่งเน้นในกลุ่มครูและ
บุคลากรทางการศึกษา มากกว่ากลุ่มนกัศึกษาวิชาชีพครูโดยตรง (Jiang & Tong, 2025; Muñoz-
Salinas et al., 2025) ขณะเดียวกนัการศึกษาวิจยัเพื่อตรวจสอบความสมัพนัธเ์ชิงเหตแุละผลของ
ปัจจัยที่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูยังมีไม่มากนักท าใหไ้ม่สามารถ
ยืนยนัแนวทางการพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูไดอ้ย่างเป็นระบบและ
ต่อเนื่อง 

จากช่องว่างดังกล่าว ผูว้ิจัยจึงน าทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ และแนวคิดเชิง
ออกแบบมาพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ซึ่งจากการทบทวนงานวิจัยพบว่า มีงานวิจัยที่น า
แนวคิดเชิงออกแบบมาพัฒนาความสามารถในการสรา้งนวัตกรรม (เตชินี ทิมเจริญ, 2565; ภัทร
นันท ์ไวทยะสิน, 2564; ภุชงค ์โรจนแ์สงรตัน ์& ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชต, 2559) สอดคลอ้งกับ 
ชญาภรณ ์เอกธรรมสทุธิ์ (2563) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ เป็นแนวคิดที่น ากระบวนการคิดที่
ใชใ้นการเขา้ใจปัญหาที่ซบัซอ้น อย่างลึกซึง้กับผูท้ี่ตอ้งการแกปั้ญหา จนเกิดแรงบนัดาลใจในการ
ออกแบบแนวทางแกปั้ญหาหรือนวัตกรรมเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชแ้ละสถานการณ์
นั้น ๆ อย่างแทจ้ริง และทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ ที่ใหค้วามส าคัญว่าประสบการณ์มี
บทบาทในกระบวนการเรียนรูแ้ละเป็นกระบวนการที่เกิดในตวัผูเ้รียนและเป็นวงจรแห่งการเรียนรูท้ี่
เก่ียวขอ้งกบักระบวนการทางปัญญาภายในของผูเ้รียน โดยการเรียนรูอ้าจจะเริ่มจากจุดใดจดุหนึ่ง
ของวงจรแห่งการเรียนรูก้็ได ้แต่ตอ้งด าเนินการใหค้รบวงจรแห่งการเรียนรู ้4 ขัน้ตอน คือ 1) การ
ไดร้บัประสบการณเ์ชิงรูปธรรม (Concrete Experience)  2) การสงัเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective 
Observation) 3)การสรา้งแนวคิดนามธรรมของตนเอง (Abstract Conceptualization) และ4) 
การน าความรูท้ี่ไดไ้ปทดลองปฏิบัติจริง (Active Experimentation) (Kolb, 1984) โดยทฤษฎีการ
เรียนรูจ้ากประสบการณท์ าใหผู้เ้รียนมีโอกาสไดร้บัประสบการณใ์นการสรา้งนวตักรรมสื่อการสอน 
จากสถานการณห์รือปัญหา กรณีหรือเรื่องราวต่าง ๆ ที่เกิดขึน้จริง หรือสถานการณท์ี่อาจจะเกิดขึน้
ไดใ้นชีวิตจริงมาดัดแปลงเพื่อเป็นตัวอย่าง ใหผู้เ้รียนไดศ้ึกษา วิเคราะห ์และมีการฝึกใหผู้เ้รียนได้
ท าความเข้าใจ มองเห็นปัญหาอย่างแท้จริง รวมถึงฝึกการค้นหาทางแก้ไขปัญหานั้น ๆ มีการ
อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกัน ตลอดจนการร่วมกัน 
ตัดสินใจเลือกแนวทางการแกปั้ญหาอย่างอิสระ จึงนับว่าเป็นการฝึกผูเ้รียนใหรู้จ้ักการแกปั้ญหา
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อย่างมีเหตุผลและมีประสิทธิภาพ สามารถบูรณาการความรู ้ความเขา้ใจและทักษะที่ไดร้บัจาก
การเรียนรู ้จากประสบการณบ์รูณาไปสูก่ารท างานในชีวิตจรงิ  

ดว้ยเหตผุลที่กลา่วมาทัง้หมด ผูว้ิจยัจึงสนใจพฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษา
วิชาชีพครู โดยใชว้ิธีการวิจัยผสานวิธี (Mixed Methods Design) ที่ใชแ้บบแผนการทดลองแบบ
ขั้นตอนเชิงส ารวจ (Exploratory sequential research design) (Creswell, 2015) โดยช่วงการ
พัฒนาโปรแกรมฯ ผู้วิจัยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพท าความเข้าใจความหมายและสาเหตุของ
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม แนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ เพื่อพัฒนาโปรแกรมฯและแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมมาใชใ้นการ
วิจยักึ่งทดลอง ซึ่งเป็นการศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกับ
การคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาครูดนตรีนาฎศิลป์ นอกจากนัน้
ผู้วิจัยยังน าองค์ความรูจ้ิตวิทยาการเรียนรูม้าใช้ในการพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์ โดยการน าประสบการณ์ใหม่เข้าไปสัมพันธ์กับความรู ้หรือโครงสรา้งทาง
ปัญญาที่มีอยู่เดิม ซึ่งกระบวนการนีจ้ะท าใหน้กัศึกษาครูเกิดกระบวนการเรียนรูจ้ากประสบการณ ์
สูก่ารพฒันาพฤติกรรมใหม่ ทัง้ยงัเป็นขอ้มลูใหห้น่วยงานที่เก่ียวขอ้งกบัการผลิตครู สถานศึกษาที่มี
นักศึกษาวิชาชีพครู สามารถน าโปรแกรมไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
สามารถน าไปขยายผลใชก้บันกัศกึษาครูกลุม่อ่ืนที่มีลกัษณะใกลเ้คียงได ้

ค าถามการวิจัย  
1. ความหมายและสาเหตขุองพฤติกรรมเชิงนวตักรรม รวมทัง้แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่

สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์เป็นอย่างไร 
2. โปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรับ

นกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ มีประสิทธิผลอย่างไร 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การศึกษานี ้เพื่ อพัฒนาและทดสอบประสิทธิผลของโปรแกรมจัดการเรียนรู้จาก

ประสบการณ์ร่วมกบัการคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรี
นาฎศิลป์ สถาบนัพฒันศิลป์ มีจดุประสงคด์งันี ้  
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1. เพื่อคน้หาความหมาย สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการ
เรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบันบัณฑิต
พฒันศิลป์ ส าหรบัพฒันาโปรแกรมการจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิด
เชิงออกแบบที่มีต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์  

ความส าคัญของการวิจัย 
1. ในเชิงวิชาการ เป็นการขยายขอบเขตของความรูแ้ละการประยุกตค์วามรูท้างทฤษฎี 

โดยน าหลกัทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ซึ่งเป็นแนวคิดการเรียนรู้
ที่มุ่งเน้นให้ผู ้เรียน เรียนรูด้้วยตนเอง รูจ้ักการแก้ปัญหา โดยใช้แนวคิดการจัดการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ การเรียนรูจ้ากการกระท า การเชื่อมโยงทักษะการเรียนรูก้ับสถานการณ์จริง และ
แนวคิดเชิงออกแบบมาออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นักศึกษาวิชาชีพครู ซึ่งสอดคลอ้งกับบริบทของการเรียนรูใ้นยุคปัจจุบันที่มีการพัฒนาการเรียน 
จดัการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาทักษะที่จ  าเป็นในบริบทของศตวรรษที่ 21และสามารถใชเ้ป็นแนวทางใน
การวางแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาและสมรรถนะของผูเ้รียนใหต้อบสนองทิศทางการพัฒนา
ประเทศผ่านรูปแบบการเรียนรูแ้บบสะสมประสบการณ ์(Experiential Education) 

2. ในเชิงการปฏิบติั ผลการวิจัยเป็นแนวทางส่งเสริมและพฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรม
ของนกัศึกษาวิชาชีพครู โดยอาจารยผ์ูส้อนในสถาบนัการศึกษาที่ผลิตนกัศึกษาวิชาชีพครูสามารถ
น าเอารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้เพื่อใชพ้ัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษา
วิชาชีพครูได ้ 

ขอบเขตของการวิจัย 
การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed method research) แบบขั้นตอนเชิง

ส ารวจ (Exploratory sequential research design) โดยระยะที่  1 ใช้การวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อ
คน้หาและท าความเขา้ใจความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม แนวทางการจัดการ
เรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์ผ่านวิธีการสมัภาษณ์เชิง
ลึก (In-depth Interview) เพื่ อพัฒนาโปรแกรมการส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมส าหรับ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ และแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ระยะที่ 2 เป็นการวิจยักึ่ง
ทดลอง เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมส าหรบันักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ มีรายละเอียด ดงันี ้ 
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ช่วงการพัฒนาโปรแกรม ผู้วิจัยตั้งข้อสังเกตจากงานวิจัยในอดีตว่าการแสดงออกถึง
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมและสาเหตุที่ส่งเสริมการพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมนั้นมีความ
หลากหลายขึน้อยู่กับประสบการณ์ของผูเ้ป็นเจา้ของความจริง ผูว้ิจัยจึงด าเนินการเก็บขอ้มูลเชิง
คณุภาพเพื่อคน้หาและท าความเขา้ใจความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม แนว
ทางการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาครูดนตรีนาฏศิลป์จากมมุมอง
ของผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ นกัศึกษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณ์ไดร้บัรางวัล
ดา้นนวตักรรม อาจารยผ์ูส้อนในรายวิชานวตักรรม อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง และนกัผลิตสื่อที่มี
ผลงานสื่อนวตักรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ เมื่อไดข้อ้คน้พบเชิงคณุภาพแลว้ ผูว้ิจยัจะน าขอ้คน้พบนัน้
มาใชก้ าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการเพื่อสรา้งแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม และออกแบบโปรแกรม
การจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ ในการออกแบบโปรแกรมฯ ผู้วิจัยต้องการจะพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นกัศึกษาครูจึงอาศัยกรอบความเชื่อของทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism) มา
เป็นแกนหลกัในการอธิบายภาพรวมของการออกแบบโปรแกรม กล่าวคือ โปรแกรมที่จะสรา้งเป็น
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท า อาศัยความรูท้ี่มีอยู่เดิมมาปรบัใช้เพื่อแก้ไขปัญหาให้
สอดคลอ้งกบับรบิทที่เปลี่ยนแปลงไป นอกจากนีผู้ว้ิจยัค านึงถึงการใชป้ระสบการณเ์ป็นแหล่งที่มา
ของการเรียนรู้จึงอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) 
ร่วมกับหลกัการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิดที่เหมาะส าหรบัการสรา้ง
นวัตกรรม เนื่องจากผู้เรียนได้สรา้งสรรค์ชิน้งานโดยเริ่มต้นจากการเข้าใจและวิเคราะห์ความ
ตอ้งการของกลุม่เปา้หมายที่แทจ้รงิ   

ช่วงการทดลอง การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมฯ ผูว้ิจัยใช้แบบแผนการวิจัยเชิง
ทดลองแบบการวัดก่อน หลัง (Pretest-Posttest Design) โดยใช้โปรแกรมจัดการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ร่วมกบัการคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรี
นาฎศิลป์ ที่สรา้งขึน้ในช่วงก่อนทดลอง มาใช้กับกลุ่มทดลอง และใช้แบบวัดพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมเพื่อเปรียบเทียบค่าคะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุก่อน
และหลังการใช้โปรแกรมจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อ
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฎศิลป์ และหลังกลุ่มทดลองได้รบัโปรแกรม
จดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกบัการคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของ
นกัศึกษาครูดนตรีนาฎศิลป์ ผูว้ิจัยศึกษาประสบการณ์ในกระบวนการเรียนรูข้องกลุ่มทดลองโดย
วิธีการสมัภาษณเ์ชิงลกึ (In-depth Interview) เพื่อสนบัสนนุผลการวิจยัเชิงทดลอง 
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ขอบเขตด้านการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ระยะที ่1 ช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ 
การวิจัยเชิงคุณภาพด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก เป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูลเชิง

คณุลกัษณะที่มาจากประสบการณถ์่ายทอดผ่านความคิด ความรูส้ึกของผูใ้หข้อ้มลูทัง้นีเ้พื่อน ามา
พฒันาและออกแบบโปรแกรม ผูเ้ขา้ร่วมการวิจัย (Participants) ในระยะนีคื้อ ผูม้ีประสบการณ์ที่
เก่ียวข้องกับพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ได้แก่ นักศึกษา
วิชาชีพครูด้านดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณ์ได้รับรางวัลด้านนวัตกรรม อาจารย์ผู้สอนใน
รายวิชานวตักรรม อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง และนักผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวตักรรมดา้นดนตรี
นาฏศิลป์ จ านวนทั้งสิน้ 11 คน กลุ่มตัวอย่างที่เขา้ร่วมงานวิจัยไดใ้ห้ความยินยอมเข้าร่วมโดย
สมคัรใจ ทัง้นี ้ผูว้ิจยัใชก้ารคดัเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมุ่งเนน้การเลือกบุคคล
ที่ตรงกับวัตถุประสงค์ของการศึกษา โดยในครั้งนี ้ใช้วิ ธีการเลือกแบบมี เกณฑ์ (Criterion 
Sampling) ตามแนวทางที่เสนอโดย ประไพพิมพ์ สุธีวสินนนท์ and ประสพชัย พสุนนท ์(2559) 
เพื่อคน้หาความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่
สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาครูดนตรีนาฏศิลป์ ดงันี ้

กลุ่มที่  1 นักศึกษาวิชาชีพครูด้านดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณ์ได้รบัรางวัลด้าน
นวตักรรม  จ านวน 3 คน ก าหนดคณุสมบติัไดแ้ก่ เป็นนกัศกึษาไดร้บัรางวลังานวิจยัดา้นนวตักรรม
สื่อการสอนจากการน าเสนอผลงานวิชาการระดบัชาติของสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 

กลุ่มที่ 2 อาจารยผ์ูส้อนในรายวิชานวัตกรรม จ านวน 2 คน ก าหนดคุณสมบัติไดแ้ก่ มี
ประสบการณก์ารสอนในรายวิชานวตักรรมไม่นอ้ยกว่า 5 ปี 

กลุ่มที่ 3 อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง จ านวน 3 คน ก าหนดคณุสมบติัไดแ้ก่ ท าหนา้ที่ครู
พี่เลีย้งหรืออาจารยน์ิเทศนกัศกึษาฝึกประสบการณว์ิชาชีพครู ไม่นอ้ยกว่า 5 ปี 

กลุ่มที่ 4 นักผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวัตกรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ จ านวน 3 คน ก าหนด
คุณสมบัติ ไดแ้ก่ นักผลิตสื่อที่มีผลงานอย่างต่อเนื่อง 2 ปีขึน้ไป หรือมีชื่อเสียงหรือมีผูติ้ดตามใน
โลกออนไลน ์

ระยะที ่2 ช่วงการทดลอง 
ประชากรและตวัอย่างในระยะนี ้คือ นกัศกึษาวิชาชีพครู ชัน้ปีที่ 2 จ านวนทัง้สิน 38 คน ที่

สมัครใจเข้าร่วมโปรแกรม โดยมีเกณฑ์คัดออก คือ กลุ่มตัวอย่างที่ไม่สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย 
หรือไม่สามารถเขา้รว่มโปรแกรมตลอดกระบวนการได ้

กลุ่มตัวอย่างในช่วงการวิจยัเชิงปริมาณ ค านวณกลุ่มตัวอย่างโดยใชโ้ปรแกรมส า เร็จรูป 
G Power 3.1.9.4 โดยก าหนดด้วยสถิติที่ใช้ในการวิจัย (One-way ANOVA) โดยก าหนดระดับ



 9 

นัยส าคัญทางสถิติ 0.05 (α) อ านาจการทดสอบ (Power) 0.90 และขนาดอิทธิพล (Effect size) 
0.30 จากการค านวณไดก้ลุ่มตวัอย่าง จ านวน 28 คน ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดเ้พิ่มจ านวนกลุม่ตวัอย่างอีกรอ้ย
ละ 10 เพื่อป้องกนักลุม่ตวัอย่างยติุการเขา้ร่วมวิจยั จึงไดข้นาดกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้
38 ราย โดยใชก้ารเลือกแบบเจาะจง คือ นกัศึกษาปริญญาตรี หลกัสตูรศึกษาศาสตรบณัฑิต ชัน้ปี
ที่ 2 วิทยาลัยนาฏศิลปสุพรรณบุรี สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ปีการศึกษา 2567 จ านวน 38 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 19 คน ซึ่งกลุ่มควบคุมจะไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯ 
สว่นกลุม่ทดลองจะไดเ้ขา้รว่มโปรแกรมฯ จ านวน 16 ชั่วโมง  
 

ขอบเขตด้านเนือ้หา 
งานวิจัยระยะที่ 1 ช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ ผู้วิจัยก าหนดเนือ้หาที่ศึกษา 3 ประเด็น 

ได้แก่ ความหมาย สาเหตุที่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่
ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์ ขอ้ค้นพบที่ไดจ้ากการวิจัยเชิง
คุณภาพร่วมกับการทบทวนทฤษฎีการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์และแนวคิดการคิดเชิง
ออกแบบจะน ามาพัฒนาโปรแกรมจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกบัการคิดเชิงออกแบบที่มี
ผลต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาครูดนตรีนาฎศิลป์  

งานวิจัยระยะที่  2 ช่วงการทดลอง ตัวแปรอิสระได้แก่ โปรแกรมจัดการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ร่วมกบัการคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรี
นาฎศิลป์ และตวัแปรตาม คือ พฤติกรรมเชิงนวตักรรม แบ่งเป็น 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การส ารวจ
ความคิด (Idea exploration) การพัฒนาแนวคิดใหม่ (Idea generation) การผลักดันแนวคิดให้
เป็นที่ยอมรบั (Idea championing) การน าแนวคิดไปปฏิบติัจรงิ (Idea implementation) 

 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 

1. นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ หมายถึง นกัศึกษาชัน้ปีที่ 2 อายุระหว่าง 19 – 
21 ปี ที่ก าลังศึกษาในหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาดนตรีศึกษาและนาฏศิลป์ศึกษา 
วิทยาลยันาฏศิลป์ในสว่นภมูิภาค สงักดัสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ จ านวน 12 แห่ง 

2. สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์  หมายถึง สถานศึกษาในสังกัดกระทรวงวัฒนธรรม ที่
มุ่งเนน้ผลิตบณัฑิตวิชาชีพครูในสาขาวิชาดนตรีศึกษา นาฏศิลป์ศกึษา และศิลปศกึษา 
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3. การจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์ หมายถึง กระบวนการจัดการเรียนรูเ้พื่อ
ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมใหก้ับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ตามแนวทางของ D. A. 
Kolb วัฏจักรแห่งการเรียนรูท้ั้งหมด 4 ขั้น ประกอบด้วย 1) การรบัประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม 
(Concrete Experience: CE) 2) การสังเกตอย่างไตร่ตรอง (Reflective Observation: RO) 3) 
การสรา้งมโนทัศน์ที่เป็นนามธรรม (Abstract Conceptualization: AC) 4) การทดลองประยุกต์
หลกัการไปใชใ้นสถานการณใ์หม่ (Active Experimentation: AE) 

4. การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการที่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมใหก้ับ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้ที่ 1  Empathize คือ การท า
ความเขา้ใจ ขัน้ที่ 2 Define คือ ระบุหรือก าหนดปัญหา ขัน้ที่ 3 Ideate คือ การสรา้งความคิด ขัน้ที่ 
4 Prototype คือ การสรา้งตน้แบบ และขัน้ที่ 5 Test คือ การทดสอบ   

5. นวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ หมายถึง สื่อการสอน หรือรูปแบบการจดัการเรียนรูใ้หม่
ซึ่งไดร้บัการออกแบบและพฒันาเพื่อส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียนในวิชาดนตรีและนาฏศิลป์ โดย
มุ่งหวงัใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจในเนือ้หาทัง้ทฤษฎีและปฏิบติัในรายวิชาดนตรีและนาฏศิลป์ 
 



 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจัยผสานวิธีครัง้นี ้มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการจัดการ
เรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิตพัฒนศิลป์ ผูว้ิจัยไดป้ระมวลงานวิจยั แนวคิด
ทฤษฎี รวมถึงงานวิจยัเที่เก่ียวขอ้งกับตวัแปรในงานวิจัย โดยแบ่งเนือ้หาของการประมวลเอกสาร
ตามล าดบั ดงันี ้ 

ส่วนที่ 1 การจัดการเรียนเรียนรูท้ี่ส่งเสริมการสรา้งนวัตกรรมของของสถาบันบัณฑิต
พฒันศิลป์ 

1.1 ความหมายของนวตักรรมทางการศกึษา 
1.2 ประเภทของนวตักรรมทางการศกึษา 
1.3 รายวิชาที่สง่เสรมิการสรา้งนวตักรรมของสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 
1.4 การจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมการสรา้งนวัตกรรมของสถาบนับณัฑิตพัฒน

ศิลป์ 
สว่นที่ 2 พฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

2.1 ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
2.2 องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
2.3 การวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
2.4 งานวิจยัที่เก่ียวกบัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม  

ส่วนที่  3 แนวคิดทฤษฎีที่น ามาประยุกต์สรา้งโปรแกรมการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม  

3.1 ทฤษฎีการสรา้งความรู ้(Constructivism Theory) 
3.2 ทฤษฎีการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ ์
3.3 แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ 
3.4 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

สว่นที่ 4 กรอบแนวคิดและสมมติฐานการวิจยั 
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ส่วนที ่1 การจัดการเรียนเรียนรู้ทีส่่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของสถาบันบัณฑิตพัฒน
ศิลป์ 

1.1 ความหมายของนวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Innovation)  
หมายถึง การเปลี่ยนแปลงหรือการน าสิ่งใหม่ ๆ เขา้มาใชใ้นกระบวนการทางการศึกษา

เพื่อยกระดับคุณภาพ ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของการจัดการเรียนการสอน รวมถึงการ
บริหารจัดการทางการศึกษา โดยนวัตกรรมอาจอยู่ในรูปแบบของวิธีการสอน เทคนิคการเรียนรู ้
เครื่องมือ เทคโนโลยี หรือรูปแบบการจดัการที่มุ่งพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิผล 
โดยค านึงถึงความเหมาะสมกับบริบททางสงัคมและวัฒนธรรม อันเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อ
ความต่อเนื่องและคุณภาพของการเรียนรู้ (Fullan, 2016; Rogers, 2003; ประไพพิมพ์ สุธีวสิน
นนท ์& ประสพชยั พสนุนท,์ 2559) การน านวตักรรมมาใชใ้นระบบการศกึษาเกิดขึน้เพื่อตอบสนอง
ต่อความเปลี่ยนแปลงของสังคม เทคโนโลยี และความต้องการของผู้เรียนในศตวรรษที่  21 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคของการเรียนรูแ้บบดิจิทัล การพัฒนานวัตกรรมจึงมุ่งใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อสนับสนุนการเรียนรูแ้บบผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง ( learner-centered) เช่น การเรียนรู้
ผ่านระบบออนไลน์ การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์ควบคู่กับการออกแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 
(Blended Learning) เป็นแนวทางที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน ซึ่งทัง้หมดนีเ้ป็นส่วน
หนึ่งของนวัตกรรมเพื่อการเปลี่ยนแปลงการศึกษา (Christensen et al., 20011; Means, 2010) 
นอกจากนี ้นวัตกรรมทางการศึกษายงัครอบคลมุถึงแนวคิดและรูปแบบการเรียนรู ้เพื่อเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนสามารถเลือกเสน้ทางการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับตนเอง รวมถึงการเรียนรูต้ลอดชีวิตและ
การเรียนรูใ้นทุกสถานที่ (Hargreaves & Shirley, 2009; Zhao, 2012) การส่งเสริมนวัตกรรมทาง
การศึกษาไม่ไดห้มายถึงเพียงการปรบัปรุงกระบวนการสอนหรือการเรียนรูเ้ท่านัน้  แต่ยังเก่ียวขอ้ง
กบัการเปลี่ยนแปลงวิธีคิดของครู ผูบ้ริหาร และนโยบายทางการศกึษาใหส้อดคลอ้งกบัทิศทางของ
โลกยุคใหม่ โดยต้องใช้กระบวนการวิจัยและการประเมินผลอย่างเป็นระบบเพื่อให้แน่ใจว่า
นวัตกรรมที่น ามาใช้นั้นมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชนต่์อผู้เรียนอย่างแทจ้ริง (Koske et al., 
2015; Schleicher, 2018) 

1.2 ประเภทของนวัตกรรมทางการศึกษาในด้านการเรียนการสอน  
เมื่อจ าแนกตามลกัษณะของการน าไปใชใ้นกระบวนการเรียนการสอน สามารถแบ่ง

ออกเป็น 4 ประเภทส าคัญ ไดแ้ก่ นวัตกรรมดา้นเทคนิคการสอน นวัตกรรมดา้นเทคโนโลยีการ
เรียนรู ้นวตักรรมดา้นการจดัการเรียนรูรู้ปแบบใหม่ และนวตักรรมดา้นการวดัผลและประเมินผล 

1) นวตักรรมดา้นเทคนิคการสอน หมายถึง การปรบัเปลี่ยนหรือพฒันากลวิธีการสอน 
เช่น การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Cooperative Learning) การจัดการเรียนรูแ้บบ CIPPA Model และ
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การเรียนรูแ้บบโครงงาน ฯลฯ ซึ่งล้วนเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและการสะทอ้นคิด การเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบัติจริงและสะทอ้นผลดว้ยตนเองสมัพันธ์กับผลสมัฤทธิ์และแรงจูงใจท่ี
สงูขึน้ (Freeman et al., 2014; ทิศนา แขมมณี, 2542) 

2) นวัตกรรมดา้นเทคโนโลยีการเรียนรู้ หมายถึง เทคโนโลยีเพื่อการสนับสนุนการ
เรียนรูยุ้คศตวรรษที่ 21 เช่น e-Learning, CAI, สื่อปฏิสมัพันธ์ และระบบการเรียนออนไลน ์ซึ่งใช้
ปรบัการสอนใหย้ืดหยุ่นและตอบสนองผูเ้รียนมากขึน้ (Means, 2010; Zhao, 2012) 

3) นวัตกรรมการจดัการเรียนรูรู้ปแบบใหม่ หมายถึง แนวทางการเรียนการสอนที่ให้
ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของกระบวนการเรียนรู้  เช่น การเรียนรู้แบบโครงงาน 
(Project-Based Learning) การเรียนรูเ้ชิงสืบคน้ (Inquiry-Based Learning) และหอ้งเรียนกลับ
ดา้น (Flipped Classroom) ที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนเรียนรูด้ว้ยตนเองนอกชัน้เรียนก่อนเขา้กิจกรรม
ในหอ้งเรียน ช่วยส่งเสรมิความรบัผิดชอบและทกัษะคิดขัน้สงู (Bergmann & Sams, 2012; เชรษฐ
รฐั กองรตัน,์ 2565) 

4) นวัตกรรมด้านการวัดผลและประเมินผล มุ่งเน้นการประเมินเพื่อการเรียนรู ้
(Assessment for Learning) และการประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) ควบคู่
การใชเ้ครื่องมือดิจิทัล เช่น Google Forms, Socrative, Plickers เพื่อใหผ้ลสะทอ้นกลับรวดเร็ว
และปรบัการสอนตามความแตกต่างของผู้เรียน รวมถึงการประเมินตามสภาพจริงเพื่อสะทอ้น
สมรรถนะ (ศิระ, สลุฐัชา, & จิระหทยั, 2566; ศนูยน์วตักรรมการเรียนรู ้จฬุาฯ, 2564) 

 
1.3 รายวิชาทีส่่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของสถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 

จากหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต (4 ปี) สาขานาฏศิลปศึกษา สาขาดนตรีศึกษา 
สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ซึ่งมีคณะศิลปศึกษา และวิทยาลัยนาฏศิลป์ ในก ากับ 12 แห่ง ทั่ว
ประเทศ มุ่งผลิตบณัฑิตครูที่มีคณุลกัษณะ และค่านิยมรว่มที่เป็นคนดี มีคณุธรรมจริยธรรม ยึดมั่น
ในวิชาชีพครู เป็นผูเ้รียนรูฉ้ลาดรู ้มีความสามารถสงูในการจดัการเรียนรู ้สรา้งสรรคน์วตักรรม และ
มีจิตส านึกเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก การจัดการเรียนการสอนหลักสูตรศึกษาศาสตร
บัณฑิต (4 ปี) จึงต้องพัฒนาผู้เรียนให้ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว ทักษะที่จ  าเป็น
ส าหรบัการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ประการหนึ่งที่มีความส าคญัอย่างยิ่งคือ ทกัษะดา้นความคิด
สรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม (Creativity and Innovation) ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถพฒันา
ความคิดใหม่ ๆ แต่ยงัเอือ้ต่อการประยุกตใ์ชเ้พื่อแกไ้ขปัญหาและสรา้งมลูค่าเพิ่มใหก้บัสงัคมและ
เศรษฐกิจ ทั้งนี ้แนวทางดังกล่าวสอดคลอ้งกับ นโยบาย Thailand 4.0 ที่มุ่งยกระดับการพัฒนา
ประเทศบนพืน้ฐานของนวตักรรม เพื่อผลกัดนัการเติบโตทางเศรษฐกิจ เพิ่มศกัยภาพในการแข่งขนั 
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และสรา้งความยั่งยืนในระดับนานาชาติ ตลอดจนมีทักษะการอยู่ร่วมกับผูอ่ื้นอย่างสรา้งสรรค ์
พรอ้มทัง้ริเริ่มสรา้งสรรคน์วัตกรรมที่สามารถต่อยอดเป็นมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจได้ ผลลพัธ์การ
เรียนรูด้า้นทักษะทางปัญญาระบุใหผู้เ้รียนสามารถสรา้งหรือร่วมสรา้งนวัตกรรมเพื่อพัฒนาการ
เรียนรูข้องผู้เรียนได้ โดยความคาดหลังของผลลัพธ์รายชั้นปีในปีที่  2 นักศึกษาควรออกแบบ
นวัตกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนรูร้่วมกับครูผู้สอนในสถานศึกษาได้ และได้บรรจุรายวิชา เพื่อ
พัฒนาการสรา้งนวัตกรรมไว ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งในหมวดที่ 4 การพัฒนาคุณลกัษณะพิเศษของ
นักศึกษาให้เป็นนวัตกรในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนการสอน และหมวดที่ 7 การประกัน
คณุภาพไดก้ าหนดประเด็นที่ 3 ดา้นนกัศึกษา การสง่เสรมิและพฒันาศกัยภาพนกัศึกษา ในชัน้ปีที่ 
2 ควรมีกิจกรรมเสริมหลักสูตรเพื่อส่งเสริมใหน้ักศึกษาสรา้งนวัตกรรมสื่อการเรียนการสอนเป็น
ประจ าทกุปี รายวิชาที่ส่งเสรมิการสรา้งนวตักรรม เช่น รายวิชานวตักรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารการศึกษา รายวิชาสื่อนวัตกรรมและทักษะสรา้งสรรค์เพื่อการสอน รายวิชา
นวตักรรมการศกึษาดา้นดนตรีไทย โดยมีรายละเอียดดงันี ้

รายวิชานวตักรรม เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการศกึษา (Information and 
Communication in Education) ผลลพัธก์ารเรียนรูท้ี่คาดหวงัในรายวิชา 1 ผูเ้รียนสามารถอธิบาย
หลกัการ แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกบันวตักรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารการศึกษาได ้
2 ผูเ้รียนสามารถออกแบบสื่อเทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู ้ผลิต และน าสื่อไปใชใ้นการจดัการเรียนรูไ้ด้
อย่างมีคณุภาพ  

รายวิชาสื่อนวัตกรรมและทักษะสรา้งสรรค์เพื่อการสอน (Media, Innovation and 
Creativity Skills for Teaching) ผลลัพธ์การเรียนรูท้ี่คาดหวังในรายวิชา ผูเ้รียนสามารถสรา้งสื่อ 
นวัตกรรม การสรา้งสรรคใ์นบทเรียนระดับการศึกษาขัน้พืน้ฐาน และน าไปใชใ้นการจัดการเรียน
การสอนในสถานศกึษาได ้

รายวิชานวัตกรรมการศึกษาด้านดนตรีไทย (Educational Innovation In Thai 
Music)ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวังในรายวิชา ผู้ เรียนสามารถสร้างสื่อทางด้านดนตรีที่มี
ความสมัพนัธก์บักระบวนการจดัการเรียนการสอน วิชาดนตรีไทย ได ้

จึงเห็นไดว้่าหลกัสูตรศึกษาศาสตรบณัฑิต (หลกัสูตรสี่ปี) สถาบนับณัฑิตพัฒนศิลป์ 
มุ่งเน้นจัดการเรียนการสอนเพื่อผลิตบัณฑิตครูใหม้ีความสามารถในการจัดการเรียนรู ้และการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรมสื่อการสอนโดยมุ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนรูใ้หผู้เ้รียนสามารถออกแบบ ผลิต 
น าไปใชแ้ละประเมินนวัตกรรมสื่อการสอนที่สรา้งขึน้ และยังก าหนดให้มีกิจกรรมส่งเสริมและ
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พฒันาศกัยภาพนกัศึกษาใหส้รา้งนวตักรรมทางการศึกษาเป็นประจ าทุกปี (หลกัสตูรศึกษาศาสตร
บณัฑิต สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์, 2562)  

1.4 การจัดการเรียนการสอนทีส่่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของสถาบันบัณฑิต
พัฒนศิลป์ 

การวางระบบผู้สอนและกระบวนการสอนในหลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต 
ก าหนดใหใ้ชว้ิธีการสอนที่หลากหลาย การสอนวิชาปฏิบติัควรเชื่อมโยงความรูท้างวิชาการเพื่อให้
การปฏิบติัมีคณุภาพส่วนวิชาที่เป็นทฤษฎีควบคู่จะน าใหเ้ขา้ใจเนือ้หาลุ่มลกึและน าไปใชป้ระโยชน์
ไดจ้ริง พบวิธีการสอนในรายวิชาที่ส่งเสริมการสรา้งนวัตกรรม จากเอกสารประมวลรายวิชา ใช้
วิธีการสอน ดังนี ้ แบบบรรยายแบบมีส่วนร่วมโดยใช้ Power point เอกสารประกอบการสอน 
แบ่งกลุ่มเพื่อฝึกปฏิบัติการสรา้งสื่อนวัตกรรม มอบหมายงานกลุ่มและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างกลุ่ม วิธีการประเมินผลการเรียนรูด้ว้ยข้อสอบที่เน้นการคิดวิเคราะห์ ประยุกต์ใช้ และ
ประเมินจากชิน้งานการผลิตสื่อ 

ส่วนที ่2 พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม (Innovative Behavior) 
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมจึงเป็นพืน้ฐานในการท างานของบุคลากรที่จะส่งผลใหอ้งคก์รมี

ประสิทธิภาพ (Carmeli et al., 2006) ซึ่ งมีความส าคัญส าหรับองค์กรที่ ต้องการปรับปรุง
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของกระบวนการ เนื่องจากการพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของ
บุคลากรสามารถสรา้ง ขีดความสามารถดา้นนวตักรรมใหก้บัองคก์รได ้(Xerri & Brunetto, 2011) 
เช่นเดียวกบัการสรา้งนวตักรรมเป็นทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 ในสถาบนัการศึกษาจึงมีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งพฒันาครูตัง้แต่ช่วงที่ยงัเป็นนกัศึกษาวิชาชีพครูในสถาบนัอดุมศึกษา ใหม้ี
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม จึงจะสามารถสอนเยาวชนให้เกิดการคิดเชิงนวัตกรรมได้ (Clark & 
French, 2014) สอดคล้องกับงานวิจัยของ Andiliou and Murphy (2010) ที่พบว่าครูจะต้องมี
พฤติกรรมสรา้งนวตักรรม และโรงเรียนควรเป็นแบบอย่างที่ดีและเป็นจุดเริ่มตน้ของพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมของสมาชิกในชมุชนเพื่อใหช้มุชนมีความสามารถในการแข่งขนั    

2.1 ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
จากการทบทวนงานวิจัยที่ศึกษาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมที่ผ่านมา พบว่า การให้

ความหมายพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมสามารถแบ่งได้เป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มที่ศึกษาในบริบทการ
ท างาน (Innovative Work Behavior) และกลุ่มที่ศึกษาในบริบททั่วไปที่ไม่เก่ียวขอ้งกบัการท างาน 
(Innovative Behavior) อย่างไรก็ตาม ไม่ว่าจะศึกษาในบริบทใด นักวิชาการไดใ้หค้วามหมายที่



 16 

เป็นจุดร่วมกัน 2 ประเด็น กล่าวคือ ประเด็นการแสดงออกทางความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่ และ
การน าความคิดไปลงมือปฏิบติั 

ประเด็นที่ 1  การแสดงออกทางความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่ โดยให้ความหมายของ
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมว่าหมายถึงการแสดงออกถึงความคิดของบุคคล ที่แสดงถึงความคิดใหม่ๆ 
ท าให้ก่อให้เกิดความคิดที่สามารถผลิตผลงานหรือผลิตภัณฑ์ที่มีประโยชน์ (George & Zhou, 
2001; Scott & Bruce, 1994) สอดคลอ้งกบั De Jong (2010) ไดใ้หค้วามหมายถึงพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรมว่าเป็นการแสดงออกของบุคคลที่แสดงถึงการแสวงหาโอกาสในการสรา้งสิ่งใหม่ การ
สรา้งความคิด การส่งเสริมให้ความคิดเป็นที่ยอมรับ Janssen (2000) เสนอว่าการที่บุคคล
แสดงออกอย่างตัง้ใจในการสรา้งความคิดใหม่ น าเสนอความคิดเพื่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุต่องาน
ตามบริบทที่ปฏิบัติ และจากงานวิจัยของ Messmann and Mulder (2012) ที่กล่าวว่าพฤติกรรม
เชิงนวตักรรมเป็นการแสดงออกถึงการแสวงหาโอกาสในการแกปั้ญหา สนบัสนุนความคิด รวมถึง
การสะท้อนความคิดที่เกิดขึน้ หรือจากการให้ความหมายของ ยศวดี สิทธิเดช (2560) ได้ให้
ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมว่าเป็นการแสดงออกของบุคคลในเชิงความคิดริเริ่ม มีการ
น าเสนอ พัฒนาความคิดที่ เป็นประโยชน์ สอดคล้องกับชัยยุทธ  กลีบบัว (2563) ที่ ได้ให้
ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมว่าเป็นการกระท าหรือการปฏิบติัของบุคคลที่ แสดงออกถึง
เจตนาในการคิดรเิริ่มสิ่งใหม่ๆ เช่น การตระหนกัและการแสวงหาโอกาสใหม่ๆ ที่จะสนบัสนุนท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างสรา้งสรรค ์และมีการสรา้งความคิด แนวทาง วิธีการ หรือผลิตภณัฑใ์หม่
ใหเ้กิดขึน้ และ Lambriex-Schmitz et al. (2020) ไดใ้หค้วามหมายพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมไวว้่า 
เป็นพฤติกรรมของบุคคลมีเป้าหมายส ารวจโอกาส สรา้งความคิด การส่งเสริมความคิด การรบัรู ้
ความคิด ซึ่งเป็นแนวคิดใหม่และเป็นประโยชน ์

ประเด็นที่  2 การน าความคิดไปลงมือปฏิบัติ โดยให้ความหมายของพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรมว่าหมายถึงการน าความคิดใหม่ไปสู่การปฏิบัติหรือใชจ้ริง สามารถผลิตผลงานและ
ผลิตภัณฑใ์หม่ที่มีประโยชน ์ที่สามารถน าไปใช ้(Adoption) หรือลงมือปฏิบติั (Implementation) 
การส่งเสริมใหค้วามคิดเป็นที่ยอมรบั การน าความคิดใหม่ไปสู่การปฏิบติั ลงมือท าความคิดนัน้ให้
เป็นจริง เกิดสิ่งที่มีประโยชน ์และน าไปสู่การสรา้งนวตักรรมขึน้ในองคก์รได ้โดยตอ้งมีการแสดง
พฤติกรรมที่เก่ียวขอ้งทัง้ในระดบับุคคล กลุ่มงาน และองคก์ร (De Jong, 2010; George & Zhou, 
2001; Janssen, 2000; Messmann & Mulder, 2012; Scott & Bruce, 1994) หรือจากการให้
ความหมายของ ยศวดี สิทธิเดช (2560) ไดใ้หค้วามหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมในประเด็น
การลงมือปฏิบัติว่าเป็นการน าแนวคิดมาใชใ้นกระบวนการท างานจนเกิดเป็นวิธีการท างานหรือ
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ผลผลิตใหม่ๆ ที่มีคณุค่าต่อองคก์ร สอดคลอ้งกบั ชยัยุทธ  กลีบบวั (2563) ที่ไดก้ล่าวถึงพฤติกรรม
เชิงนวตักรรมถึงการสนบัสนุนท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงอย่างสรา้งสรรค ์และมีการสรา้งความคิด 
แนวทาง วิธีการ หรือผลิตภณัฑใ์หม่ใหเ้กิดขึน้ พรอ้มทัง้หาแนวทางผลกัดนัใหเ้กิดการน าไปใชห้รือ
การทดลองปฏิบัติจริง และ Lambriex-Schmitz et al. (2020) ได้ให้ความหมายพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมไวว้่า เป็นกระบวนการท าซ า้หลายขัน้ตอน และเป็นการน าความคิดสรา้งผลิตภัณฑ ์น า
ขัน้ตอนเหลา่นีไ้ปปฏิบติัอย่างยั่งยืนภายในกลุม่หรือองคก์ร ซึ่งเป็นแนวคิดใหม่และเป็นประโยชน  ์

จากความหมายข้างต้นนั้น ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่า พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ในการวิจัยนี ้
หมายถึง การแสดงออกทางความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่ และการน าความคิดไปลงมือปฏิบติั โดย
แสวงหาโอกาสที่จะแสดงถึงความคิดใหม่ๆ พรอ้มทัง้หาแนวทางผลกัดนัใหเ้กิดการน าไปปฏิบติัจรงิ  
 

2.2 องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมเป็นตัวแปรที่มีความคาบเก่ียวกับพฤติกรรมสร้างสรรค ์

โดยเฉพาะในสว่นของการคิดคน้ความคิดหรือแนวคิดใหม่ (Amabile, 1988) แต่สิ่งที่ท าใหแ้ตกต่าง
ก็คือพฤติกรรมเชิงนวตักรรมมุ่งเนน้ที่จะน าความคิดเหล่านัน้มาท าใหเ้ป็นจริงดว้ย จากแนวคิดดัง
กล่าท าใหน้ักวิจัยบางส่วนแบ่งพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมออกเป็น 2 มิติ คือ การสรา้งความคิด ซึ่ง
หมายถึงการพัฒนาแนวคิดใหม่วิธีการแกปั้ญหาใหม่ และการน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง หมายถึง 
การน าเอาความคิดที่ไดม้าท าเป็นรูปธรรม ซึ่งการแบ่งมิติแบบนีม้ีขอ้ดีคือชัดเจนเขา้ใจง่าย แต่มี
ความเป็นนามธรรมสงูท าใหย้ากต่อการวดั (ประเวช ชุ่มเกษรกลูกิจ และศจีมาศ ณ วิเชียร, 2561)  

จากการทบทวนวรรณกรรมประเภทงานวิจยัทัง้ในและต่างประเทศที่ศึกษาองคป์ระกอบ
ของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม พบว่านักวิจัยบางส่วนยังแบ่งองค์ประกอบของพฤติกรรมตาม
กระบวนการเกิ ดนวัตกรรม  เช่น  Scott and Bruce (1994) และ  Janssen (2000) ได้แบ่ ง
องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม เป็น 3 องคป์ระกอบ คือ 1.การสรา้งความคิด เป็นการ
สรา้งความคิด แนวทางใหม่ๆ จากการรบัรูปั้ญหา และพยายามหาแนวทางในการแก้ไข 2. การ
สนับสนุนความคิด เป็นกระบวนการที่บุคคลหาทางเสนอความคิดตนเองเพื่อหาผู้สนับสนุนให้
ความคิดนัน้ออกมาเป็นรูปธรรมได ้3. การท าใหค้วามคิดเป็นจริง การท าความคิดมาสรา้งใหเ้ป็น
รูปธรรม ต่อมา De Jong (2010) ได้เสนอในส่วนของ การสร้างความคิด ยังสามารถแยก
องค์ประกอบย่อย 2 ส่วน คือ การแสวงหาโอกาส (opportunity exploration) และการสร้าง
ความคิด (Idea generation) จึงแบ่งพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมเป็น 4 องค์ประกอบ คือ 1.การ
แสวงหาโอกาส (opportunity exploration) 2. การสรา้งความคิด (Idea generation) 3.การเป็น
ผูน้  าทางความคิด (Championing) และ 4. การประยุกตใ์ช ้(Application)  และนกัวิจยับางส่วนยงั
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อธิบายถึงพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรมในการท างาน โดยแบ่งเป็น 5 องค์ประกอบ 1) การ
ตระหนักถึงปัญหา2) การสรา้งความคิด 3) การพัฒนาความคิด 4) การหาแนวร่วมสนับสนุน
ความคิด  5) การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง (De Spiegelaere et al., 2012; Kleysen & Street, 
2001; Lambriex-Schmitz et al., 2020) ได้เสนอองค์ประกอบ ความยั่ งยืนของไอเดีย ( idea 
Sustainability) โดยแบ่งองคป์ระกอบเป็น 5 องคป์ระกอบ ดงันี ้1.การส ารวจโอกาส 2.การสรา้งไอ
เดีย 3.การสง่เสรมิไอเดีย 4.การท าใหเ้ป็นจรงิ 5.ความยั่งยืนของไอเดีย 

การเรียกชื่อองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมในแต่ละองค์ประกอบอาจใชช้ื่อ
เรียกแตกต่างกัน  แต่ในความหมายของขั้นตอนมีความสอดคล้องกัน จึงสามารถสังเคราะห์
องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ไดด้งัตารางที่ 1  

ตาราง 1 การสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

องคป์ระกอบ 
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การพฒันาแนวคิดใหม่            11 
การผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็น
ที่ยอมรบั 

           11 

การน าแนวคิดไปปฏิบติัจรงิ            10 
การแสวงหาโอกาส/การ
ส ารวจความคิด 

           8 

การสรา้งความยั่งยืนของไอ
เดีย  

           3 

การพฒันาความคิด            2 
การสะทอ้นความคิด            1 
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ส าหรบัการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยเลือกศึกษาองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมที่มีผู ้
นิยมศึกษากันมากที่สุด ประกอบดว้ย การส ารวจความคิด การพัฒนาแนวคิดใหม่ การผลักดัน
แนวคิดให้เป็นที่ยอมรับ และ การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง (De Jong & Den Hartog, 2010; 
Doorley et al., 2018; Janssen, 2000; Kanter, 1988; Kleysen & Street, 2001; Krause, 2004; 
Scott & Bruce, 1994; พรทิพย ์ไชยฤกษ์ & ขวัญกมล ดอนขวา, 2557) โดยนักวิชาการไดเ้สนอ
ความหมายไวด้งันี ้

1. การพฒันาแนวคิดใหม่ หมายถึง การแสดงออกถึงการน าแนวความคิดใหม่ ๆ รวมทัง้
ปัญหาหรือขอ้จ ากดัที่เกิดขึน้จากประสบการณท์ี่คน้พบมาก าหนดวิธีการ หรือสรา้งแนวทางใหม่ ๆ 
ซึ่งจะน าไปสู่การมองเห็นโอกาส พรอ้มทั้งอธิบายและจ าแนกประเภทของโอกาส รวมถึงการ
จัดล าดับความคิด การเชื่อมโยงและการผสมผสานแนวคิดเข้ากับข้อมูลที่มีอยู่ เพื่อพัฒนาจน
กลายเป็นผลิตภณัฑ ์กระบวนการ หรือการบรกิารรูปแบบใหม่ที่ก่อใหเ้กิดประโยชนอ์ย่างแทจ้ริง 

2. การผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั หมายถึง การแสดงออกถึงการหาหนทางเพื่อการ
น าเสนอแนวทางหรือวิธีการแก้ไขปัญหาที่ตนสรา้งขึน้และเผยแพร่ต่อผูอ่ื้น เป็นขั้นตอนส าคัญ
เพื่อใหแ้นวคิดไดร้บัการยอมรบั ซึ่งมกัเก่ียวขอ้งกบัการแสวงหาการสนบัสนุนผ่านการมีส่วนรว่มใน
กิจกรรมทางสงัคม การสรา้งเครือข่ายความร่วมมือ ตลอดจนการใชท้กัษะการสื่อสารเพื่อโนม้นา้ว
และชกัจงูใหผู้อ่ื้นเห็นคณุค่าในแนวคิดนัน้ นอกจากนี ้ผูผ้ลกัดนัแนวคิดยงัควรมีบคุลิกภาพที่เปิดรบั
การเปลี่ยนแปลง กลา้เสี่ยง และเชื่อมั่นในศกัยภาพของแนวคิดที่น าเสนอ 

3. การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง หมายถึง การพัฒนาแนวคิดหรือวิธีการใหป้รากฏเป็น
รูปธรรมที่สามารถสัมผัสได้ เริ่มจากการทดลองและการปรับปรุง รวมถึงการน าแนวคิดไป
ประยุกตใ์ชใ้นการสรา้งตน้แบบหรือแบบจ าลอง เพื่อน าไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ ์กระบวนการ 
หรือการบริการรูปแบบใหม่ที่ก่อใหเ้กิดประโยชนอ์ย่างแทจ้รงิ ทัง้นี ้ จ าเป็นตอ้งมีการน าแนวคิดและ
ผลลพัธ์ที่เกิดขึน้ไปปฏิบติัจริง พรอ้มทัง้ปรบัปรุงอย่างต่อเนื่องเพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพและคณุค่า
มากที่สดุ 

4. การแสวงหาโอกาส/การส ารวจความคิด หมายถึง การแสดงออกถึงการแสวงหาโอกาส
ในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ และการคิดค้นแนวทางหรือวิธีการที่ แตกต่าง ถือเป็นจุดเริ่มตน้ของการ
เปลี่ยนแปลง โดยอาศัยการตระหนกัถึงปัญหาและใหค้วามส าคัญกับประเด็นที่เป็นขอ้จ ากัด เพื่อ
น าไปสูก่ารพฒันาและปรบัปรุงผลิตภณัฑ ์การบรกิาร หรือกระบวนการใหม้ีคณุค่ามากขึน้ สามารถ
น าไปใชป้ระโยชนไ์ดจ้รงิ หรืออาจก่อใหเ้กิดสิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมอย่างสรา้งสรรค ์
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2.3 การวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
การพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม เริ่มจาก Scott and Bruce (1994) ไดส้รา้ง

แบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมแบบรายงานตนเองขึน้ โดยพัฒนาจากแนวคิดกระบวนการ
นวัตกรรม 3 ระดับของ Kanter (1988) ไดแ้บบวดัจ านวน 6 ขอ้ เป็นมาตรวัดแบบลิเคอรท์ (Likert 
scale) 5 ระดับ โดย 1 หมายถึง ไม่ใช่ เลย (Not at all)ไปจนถึง 5 หมายถึง ใช่อย่างยิ่ง (An 

exceptional degree) ค่าความเชื่อมั่นครอนบาค (Cronbach’s α) เท่ากบั .89 โดยใชค้วบคู่ไปกบั
การใหห้วัหนา้รายานผล พบว่าระดบัคะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมที่ใหพ้นกังานประเมินตนเอง
กบัที่ใหห้วัหนา้เป็นผูป้ระเมินนัน้มีความสมัพนัธก์นัอย่างมีนยัส าคญั (r = .33, p < .001)  

ต่อมา Janssen (2000) ซึ่งศึกษาเก่ียวกบัพฤติกรรมสรา้งนวตักรรมในการท างานในกลุ่ม
พนักงานที่ไม่ใช่ผูบ้ริหาร จากบริษัทในภาคอุตสาหกรรมอาหารของประเทศเนเธอแลนดจ์ านวน 
170 คน โดยน าแบบวัดของ Scott and Bruce (1994) มาพัฒนาไดแ้บบวดัจ านวน 9 ขอ้ แบบวัด
ดังกล่าวเป็นการสรา้งสถานการณ์สมมติ เป็นแบบวัดแบบลิเคอรท์ 6 ระดับ จาก 1 คือ ไม่เคย 
(Never) ไปจนถึง 6 คือ เสมอ (Always) แบบวดัดงักล่าวใชก้บัพนกังานใหร้ายงานตนเอง ควบคู่ไป

กบัการใหห้วัหนา้รายงานผล ค่าความเชื่อมั่นของครอนบาค (Cronbach,s α) เท่ากบั .95 ส าหรบั
การรายงานตนเอง และ .96 ส าหรบัหัวหน้ารายงานและในปี 2003 Janssen ได้ท าการศึกษา
ความสัมพันธ์ของพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรมกับการ   มีส่วนร่วมในงานของครูระดับ
มธัยมศึกษาในประเทศเนเธอแลนด ์จ านวน 76 คน โดยใชแ้บบวัดพฤติกรรม  การสรา้งนวตักรรม
ของ Janssen (2000) โดยน าขอ้ค าถามทัง้ 9 ขอ้ มาใช ้และปรบัเป็นมาตรวดัแบบลิเคอรท์ 7 ระดบั 
จาก 1 ไม่เคย (Never) ไปจนถึง 7 คือ เสมอ (Always) โดยใหค้รูหวัหนา้รายงานผลค่าความเชื่อมั่น

ของครอนบาค (Cronbach,s α) เท่ากับ .97 นอกจากนีย้ังมีแบบวัดพฤติกรรมอ่ืน ๆ ที่ไดร้บัการ
พฒันาขึน้ สามารถสรุปไดด้งัตาราง 2 
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ตาราง 2 การสงัเคราะหแ์บบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

ผู้วิจัย องคป์ระกอบและ
จ านวนข้อค าถาม 

กลุ่มตัวอย่าง ระดับมาตรวัด
ลิเคอรท์ 

Scott and Bruce 
(1994) 

Idea Generation, 
Promotion 
and Realization  
จ านวน 6 ขอ้ค าถาม 

วิศวกร นกัวิทยาศาสตร ์นกั
เทคนิคในแผนกวิจยัและ
พฒันา จ านวน 172 คน 

มาตรวดัลิเคอรท์ 
5 ระดบั 

Scott and Bruce 
(1998) 

4 ขอ้ค าถาม กลุม่ตวัอย่างที่ 1 วิศวกร
และนกัวิทยาศาสตรใ์นสว่น
การวิจยั และพฒันา 
จ านวน 110 คน 
กลุม่ตวัอย่างที่ 2 วิศวกร 
R&D จ านวน 149 คน  

มาตรวดัลิเคอรท์ 
7 ระดบั 

Janssen (2000) Idea Generation,  
Idea Promotion,  
Idea Realization 
จ านวน 9  ขอ้ค าถาม 

พนกังานกลุม่อตุสาหกรรม
อาหาร จ านวน 170 คน 
และการใหค้ะแนนจาก
หวัหนา้ จ านวน 110 คน 

มาตรวดัลิเคอรท์ 
7 ระดบั 

บปุผา กิจสหวงศ ์และ
คณะ(2563)  

พฤติกรรมการส ารวจ
ความคิดเพื่อการสรา้ง
นวตักรรม” (surveying 
of innovative 
development 
Ideas behavior)  
จ านวน 5 ขอ้ 
พฤติกรรมการก่อเกิด
ความคิดดา้นนวตักรรม
(innovative idea-
forming behavior) 
จ านวน 3 ขอ้ 
พฤติกรรมการท าให ้

ผูบ้รหิารการพยาบาล 
จ านวน 242 ราย จาก
โรงพยาบาลเอกชน 19 แห่ง  

มาตราสว่น
ประมาณค่า 5 
ระดบั 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ผู้วิจัย องคป์ระกอบและ
จ านวนข้อค าถาม 

กลุ่มตัวอย่าง ระดับมาตรวัด
ลิเคอรท์ 

 ความคิดดา้นนวตักรรม
ไดร้บัการยอมรบั
(adoption of innovative 
behavior) จ านวน 4 ขอ้ 
“พฤติกรรมการน า
ความคิดลงสูก่ารปฏิบตัิ
สรา้งนวตักรรม”
(implementation of 
innovative behavior) 
จ านวน 4 ขอ้ 
จ านวน 16 ขอ้ 

  

(Kleysen & Street, 
2001) 

Opportunity 
Exploration, 
Generativity,  
Formative 
Investigation, 
Championing 
and Application  
จ านวน 14 ขอ้ค าถาม  

พนกังานจากองคก์รที่
แตกต่างกนั 

มาตรวดัลิเคอรท์ 
6 ระดบั 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ผู้วิจัย องคป์ระกอบและ
จ านวนข้อค าถาม 

กลุ่มตัวอย่าง ระดับมาตรวัด
ลิเคอรท์ 

(De Jong, 2010) Idea Exploration (2 ขอ้)  
Idea Generation (3 
ขอ้),  
Idea Championing 
(2ขอ้)  
Idea Implementation (3 
ขอ้) 
จ านวน 10 ขอ้ค าถาม 

พนกังานและผูจ้ดัการ 
จ านวน 703 คน 

มาตรวดัลิเคอรท์ 
5 ระดบั 

(Messmann & 
Mulder, 2012) 

Opportunity 
Exploration (4ขอ้) 
Idea Generation (6 ขอ้) 
Idea Promotion (7 ขอ้) 
Reflection (3 ขอ้) 
จ านวน 20 ขอ้ค าถาม  

พนกังาน จ านวน 335 คน 
และครูระดบัอาชีวะ จ านวน 
239 คน 

มาตรวดัลิเคอรท์ 
6 ระดบั 

(Lambriex-Schmitz et 
al., 2020) 

Opportunity 
Exploration, (4 ขอ้) 
Idea Generation, (7 
ขอ้) 
Idea Promotion, (7 ขอ้) 
Idea Realization ( 9 
ขอ้) 
Idea sustainability (17 
ขอ้) จ านวน 44 ขอ้
ค าถาม 

ครูในโรงเรียนอาชีวศกึษา  
จ านวน 440 คน 

มาตรวดัลิเคอรท์ 
6 ระดบั 
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ตาราง 2 (ต่อ) 

ผู้วิจัย องคป์ระกอบและ
จ านวนข้อค าถาม 

กลุ่มตัวอย่าง ระดับมาตรวัด
ลิเคอรท์ 

(ชยัยทุธ  กลีบบวั, 
2563) 

พฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
ในสว่นของพฤติกรรม
เชิงนวตักรรม มีจ านวน 
16 ขอ้ ดงันี ้
การแสวงหาโอกาส 
จ านวน 4 ขอ้ 
การสรา้งความคิด 
จ านวน 4 ขอ้ 
การสนบัสนนุความคิด 
จ านวน 4 ขอ้ 
การลงมือปฏิบติั 
จ านวน 4 ขอ้ 

นิสิตระดบัปรญิญา
บณัฑิตชัน้ปีที่ 4 
มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
จ านวน 609 คน 

มาตรวดั
ประมาณค่า 5 
ระดบั 

นฤมล เพ็ชรทิพย และ
คณะ (2565) 

การรเิริ่มเปิดรบัสิ่งใหม่ 
(10 ขอ้)  
การน าไปประยกุตใ์ช้
และปฏิบติัจรงิ (2 ขอ้)  
และการเป็นผูน้  าการ
เปลี่ยนแปลง (7 ขอ้) 
จ านวน 19 ขอ้ค าถาม 

อาจารยม์หาวิทยาลยัใน
ประเทศไทย จ านวน 300 
คน 

มาตราสว่น
ประมาณค่า 5 
ระดบั 

ที่มา : ดดัแปลงจาก Lambriex-Schmitz et al. (2020) 

จากการทบทวนการวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าการพัฒนาแบบวัด
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม มีการใหค้วามหมายองคป์ระกอบและขอ้ค าถาม จ านวนขอ้ค าถามเพื่อ
การวัดตามบริบทขององคก์ร หรือสถานศึกษา และมีการพัฒนาเพื่อน าใชใ้นการวัดพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรมให้หลากหลายสาขาอาชีพ ส าหรบัการวิจัยในครัง้นี ้ผู ้วิจัยมีแนวทางในการประเมิน
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พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม โดยใชแ้บบวัดพฤติกรรมที่พัฒนามาจาก De Jong (2010); Lambriex-
Schmitz et al. (2020); Messmann and Mulder (2012); ชัยยุทธ  กลีบบัว (2563) และจาก
การศกึษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งรว่มกบัขอ้มลูเชิงคณุภาพที่ไดจ้ากการสมัภาษณเ์ชิงลึก 
กับกลุ่มผู้ใหข้อ้มูลให้ครอบคลุมองค์ประกอบและที่มีความใกลเ้คียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ตอ้งการ
ศึกษา โดยเป็นแบบประเมินตนเอง (Self-assessment) ตามองค์ประกอบที่ใช้ในการวิจัยนี ้ 4 
องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1.การส ารวจความคิด (Idea exploration) 2.การพัฒนาแนวคิดใหม่ (Idea 
generation) 3.การผลักดันแนวคิดให้เป็นที่ยอมรับ (Idea championing) 4.การน าแนวคิดไป
ปฏิบติัจรงิ (Idea implementation)  

2.4 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
งานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมในระยะเริ่มแรกเป็นการศึกษาพฤติกรรม

เชิงนวัตกรรมของวิศวกร พนักงานในกลุ่มอุตสาหกรรม นักวิทยาศาสตร ์นักเทคนิคในแผนกวิจัย
และพัฒนา (Qi et al., 2019; Scott & Bruce, 1994; อุทัยวรรณ  เกตุบุญมี , 2553) ผู้วิจัยได้
ทบทวนวรรณกรรมงานวิจยัในช่วง 10 ปีที่ผ่านมา พบว่ามีผูส้นใจศกึษาพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ใน
ประเด็นต่าง ๆ ดงันี ้ 

ประเด็นการศึกษาองคป์ระกอบพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม เช่น คณากร นาคอาจ (2565) 
มุ่งวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
โดยขอ้มูลที่ไดน้ ามาตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลดว้ยวิธีการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิง
ยืนยัน ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป LISREL ผลการวิจัยพบว่าพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักเรียน 
ประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ มี 13 ตวับ่งชี ้ 

ประเด็นการศึกษารูปแบบสภาพแวดล้อมหรือรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม พบว่า มีงานวิจยัที่ออกแบบดว้ยการวิจยัและพฒันา (R&D) และการวิจัย
เชิงปฏิบัติการ เช่น พรรณพิลาศ  เกิดวิชัย (2559) ใช้การวิจัยและพัฒนาเพื่อสร้างรูปแบบ
สภาพแวดลอ้มเชิงสรา้งสรรคอ์อนไลนต์ามแนวคิดหุน้ส่วนภาคเอกชนที่เสริมสรา้งพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมของครูปฐมวัย พบว่าขัน้ตอนของรูปแบบฯ ประกอบดว้ย 5 ขัน้ตอน คือ ขัน้เตรียมความ
พรอ้ม ขัน้ก าหนดเป้าหมาย ขัน้สรา้งสรรคผ์ลงาน ขัน้น าเสนอผลงาน ขัน้ประเมินผลและเผยแพร ่
กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมสรา้งนวตักรรมหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่  .05  ส่วน รติกร เพมบริดจ์ (2561) พัฒนารูปแบบการสนทนาใน
คอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรูร้่วมกันตามแนวคิดสุนทรียสนทนาเพื่อส่งเสริมพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรมส าหรบัภาคีเครือข่ายสุขภาพ ประกอบด้วย 4 องคป์ระกอบ ได้แก่ องค์ประกอบด้าน
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สมาชิกและผูป้ระสาน องคป์ระกอบดา้นโปรแกรมการสนทนาออนไลน ์องคป์ระกอบดา้นเครือข่าย
สงัคมออนไลนพ์ัฒนาศักยภาพ องคป์ระกอบดา้นการเก็บขอ้มูลออนไลน ์คะแนนความสามารถ
ดา้นพฤติกรรมเชิงนวตักรรรมหลงัเรียนดว้ยรูปแบบการสนทนาในคอมพิวเตอรส์นบัสนนุการเรียนรู้
ร่วมกันฯ สูงกว่าก่อนเรียนและระหว่างเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
งานวิจยัที่ออกแบบดว้ยการวิจยัเชิงปฏิบติัการ เช่น ชยัยุทธ  กลีบบวั (2563) ไดศ้ึกษากลยุทธก์าร
พฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมส าหรบันิสิตนกัศกึษาผ่านการจดัประสบการณก์ารเรียนรูโ้ดยใชก้าร
ส่งเสริมการยืดหยุ่นทางฐานความคิด พบว่า หลกัการส าหรบัจดักิจกรรมประกอบดว้ย 4 หลกัการ 
คือ การสรา้งสภาพแวดล้อมในการเรียนรูท้ี่เอือ้ต่อการยืดหยุ่นทางความคิดและพฤติกรรมเชิง
นวตักรรม การเสริมความรูแ้ละทกัษะในการคิดยืดหยุ่นทางความคิดและพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
การสรา้งแรงจงูใจและเจตคติที่ดีต่องานที่ไดร้บัมอบหมาย การเสรมิความสามรถในการเรียนรูแ้บบ
ก ากับตนเอง ชุดการจัดกิจกรรมประกอบด้วย 7 กิจกรรม ผลการใช้โปรแกรมพบว่านิสิตมี
กระบวนการท างานอย่างเป็นระบบ มีกระบวนการคิดที่หลากหลาย พยายามทุ่มเทการคิดใน
มมุมองที่ต่าง มีวิธีท างานในลกัษณะพฤติกรรมเชิงนวตักรรม มีแรงบนัดาลใจในการสรา้งผลงานให้
มีคณุค่า ค านึงถึงประโยชนจ์รงิของกลุม่เปา้หมาย 

ส่วนที ่3 แนวคิดทฤษฎีทีใ่ช้พัฒนาโปรแกรมส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
3.1 ทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism Theory) 

ทฤษฎีการสรา้งความรู ้(Constructivism Theory) มีหลักการว่าความรูข้องบุคคล
เป็นโครงสรา้งทางปัญญาที่สรา้งขึน้จากประสบการณด์ว้ยวิธีการต่าง ๆ กนั โดยใชโ้ครงสรา้งทาง
ปัญญาที่มีอยู่เดิม หรือความรูเ้ดิมและกระบวนการคิดรูปแบบต่าง ๆ มาใชส้รา้งความรู ้(อัญชลี 
ด้วงต้อย และอัมรินทร ์อินทรอ์ยู่, 2557; เพียเจต์ (1963) ได้เสนอแนวคิดคอนสตรคัติวิสต์เชิง
ปัญญา (Cognitive Constructivist) อธิบายว่ามนุษยส์รา้งความรูข้ึน้ดว้ยตนเองจากประสบการณ์
ที่เผชิญ ซึ่งประสบการณด์งักล่าวเป็นตวักระตุน้ใหผู้เ้รียนสรา้งโครงสรา้งทางปัญญาภายใน หรือที่
เรียกว่า สกีมา (Schema) และ เมนทอลโมเดล (Mental Model) สกีมาเหล่านี ้มิได้หยุดนิ่งแต่
สามารถเปลี่ยนแปลงไดผ้่านกระบวนการ การซึมซบั (Assimilation) และ การปรบัโครงสรา้งทาง
ปัญญา (Accommodation) (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) เมื่อบุคคลมีขอ้มูลหรือประสบการณ์ใหม่
น ามาเชื่อมโยงกบัความรูท้ี่มีอยู่เดิม หากขอ้มลูใหม่ไม่สามารถเชื่อมโยงกบัโครงสรา้งที่มีอยู่ จะท า
ให้เกิดภาวะสภาพที่ไม่สมดุล (Disequilibrium) และบุคคลจะพยายามกลับคืนสู่ภาวะสมดุล 
(Equilibrium) ดว้ยการปรบัโครงสรา้งทางปัญญาของตน (ทิศนา แขมมณี, 2567) นอกจากนี ้การ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเองตามแนวคิดคอนสตรคัติวิซึมเป็นการกล่าวถึงเรื่องของความคิดที่บุคคลได้
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สรา้งความรูข้ึน้มามากกว่าการรบัรูค้วามรู ้โดยแสดงให้เห็นว่าความรู ้นั้นคืออะไร ความรูน้ั้น
น ามาใชเ้พื่ออะไร และความรู ้นัน้น ามาพฒันาไดอ้ย่างไร ซึ่งทฤษฎีนีไ้ดอ้ธิบายว่าความรู ้เป็นสิ่งไม่
ถาวรเพราะยงัคงมีการพฒันาต่อไป และถูกสรา้งขึน้มาใหม่จากสงัคม การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง
ตามแนวคิดคอนสตรคัติวิซึมเป็นการขจัดความขดัแยง้ระหว่างความรูเ้ดิมกับความรู ้ใหม่โดยการ
สรา้งตัวแทนใหม่ขึน้มา (Fosnot & Perry, 1996)จากงานวิจัยของ Matriano (2020) ได้ศึกษา
ประสิทธิผลของการเรียนการสอนแบบ ERIC Learning Model ส าหรบันักศึกษาหลักสูตรการ
ท่องเที่ยวเชิงอนุรกัษ์ รูปแบบการเรียนรูจ้ากประสบการณต์ามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์และ
การใชโ้ครงงานเป็นฐาน รูปแบบการวิจัยผสานวิธี พบว่าครูควรสอนโดยยึดผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง 
การใช ้ERIC Learning Model ซึ่งการเรียนรูโ้ดยการลงมือท า ให้โอกาสผูเ้รียนไดส้  ารวจ วิจัย มี
ปฏิสมัพนัธ ์และการสรา้งสรรคท์ าใหผ้ลการเรียนของผูเ้รียนสงูขึน้และมีทศันคติที่ดีต่อรายวิชา 

จากความหมายและงานวิจยัขา้งตน้ทฤษฎีการสรา้งความรู ้ซึ่งเป็นแนวคิดการเรียนรู้
ที่ใชก้ารปรบัขยายโครงสรา้งทางปัญญาเดิมสู่โครงสรา้งทางปัญญาใหม่  ท าให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรูแ้นวทางหรือวิธีที่จะน ามาซึ่งความรู ้ไดส้รา้งความรูแ้ละแนวทางใหเ้กิดความรูด้ว้ยตนเอง
อย่างไม่มีสิน้สดุ ในการวิจยัครัง้นีจ้ึงน าทฤษฎีการสรา้งความรู ้ Constructivism Theory เป็นแกน
หลกัในการพฒันาโปรแกรม และน าการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ ์ซึ่งเป็นการเรียนรูจ้ากการ
ลงมือท า กระบวนการเรียนรูท้ี่สรา้งขึน้ผ่านประสบการณ์ การเรียนรูจ้ะเกิดขึน้จากการผสมผสาน
กนัระหว่างการรบัและการถ่ายทอดประสบการณ์ ซึ่ง Kolb (1984) กล่าวว่าไม่ใช่ผลลพัธ ์แต่เป็น
กระบวนการต่อเนื่อง ซึ่งสอดคลอ้งกบัการพฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของครูที่ไม่เพียงแต่สรา้ง
นวตักรรมเพียงครัง้เดียว แต่จะตอ้งสรา้งนวตักรรมสื่อการสอนโดยใชเ้ทคโนโลยีที่เกิดขึน้ใหม่ หรือ
น าเสนอเนื ้อหาใหม่ เสมอ น ามาบูรณาการร่วมกับหลักการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ เหมาะส าหรับการสร้างนวัตกรรม เนื่องจากผู้เรียนได้สรา้งสรรค์
นวัตกรรมสื่อการสอนจากการท าความเขา้ใจและวิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่
แทจ้รงิ  
  

3.2 ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ ์(Experiential Learning Theory)  
ทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณ์พัฒนามาจากรากฐาน 3 ปรชัญา แนวคิดไดแ้ก่ 

แนว คิ ดจิ ตสั งคม ของ  เคิ ร ์ท เล วิน  (Kurt Lewin’s social psychology) ป รัชญ าเก่ี ย วกับ
ประสบการณข์อง จอหน์ดิวอี ้(John Dewey’s experiential) และการพัฒนาทางปัญญาของ เพีย
เจ ต์  (Piaget’s cognitive-developmental pragmatism)  (Clem Mennicke & Beasley, 2014 
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cited inKolb, 1984) โดยทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณ ์เป็นการเรียนรูต้ามวฏัจกัรการเรียนรู ้
4 ขัน้ตอน การเรียนรูจ้ากประสบการณต์รง การเรียนรูจ้ากการสงัเกตและไตร่ตรอง การเรียนรูจ้าก
แนวคิดเชิงนามธรรม และการเรียนรูโ้ดยการทดลอง (Audet & Marcotte, 2018; Kolb & Kolb, 
2009; ทิศนา แขมมณี, 2567) มีหลายท่านใหค้วามหมายของการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ ดังนี ้
ส  านักงานราชบัณฑิตยสภา (2566) ให้ความหมายของการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์เป็น
กระบวนการหรือแบบแผนของการเรียนรูแ้บบหนึ่งที่ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูจ้ากกิจกรรมและ
ประสบการณต่์าง ๆ แนวคิดหลกัทัง้ 3 แนวคิดเป็นรากฐานส าคัญที่นามาสู่การพฒันาเป็นวฏัจกัร
ของการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ของ Kolb ในเวลาต่อมา ซึ่ง Kolb ไดพ้ัฒนาแนวคิดดังกล่าวมา
เป็นรูปแบบการเรียนรูแ้บบ Experiential Learning โดย Kolb เสนอว่ารูปแบบดังกล่าวจะตอ้งมี
ลกัษณะส าคัญ 2 ประการคือเป็นการเรียนรูท้ี่เนน้ประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมในขณะนัน้ (Here-
and now Concrete Experience) และมีการใช้กระบวนการป้อนกลับ (Feedback Processes) 
ในการจัดการเรียนรู ้(Kolb, 1984) ไดใ้หค้  านิยามไวว้่าเป็นกระบวนการที่ความรูถู้กสรา้งขึน้ผ่าน
ประสบการณ์ การเรียนรู้จะเกิดขึน้จากการผสมผสานกันระหว่างการรับและการถ่ายทอด
ประสบการณ ์ในขณะที่ Rogers (1969) เสนอว่า การเรียนรูจ้ากประสบการณเ์ป็นการมีส่วนร่วม
ของบคุคลอย่างมีคณุภาพในองคร์วม ทัง้ทางดา้นอารมณแ์ละสติปัญญาเมื่ออยู่ในสถานการณข์อง
การเรียนรู ้สอดคลอ้งกับ Hoover (1974) ที่เสนอว่า การเรียนรูจ้ากประสบการณ์เป็นการเรียนรูท้ี่
ส่งผลต่อผูเ้รียนในองคร์วมทั้งทางดา้นอารมณ์ ความรูส้ึกและสติปัญญา นอกจากนี ้Hoover ได้
อธิบายเพิ่มเติมว่าการเรียนรูจ้ากประสบการณ์เป็นวิธีการทางการศึกษาที่ประสบการณ์ของกลุ่ม
และบุคคลช่วยพัฒนาการเรียนรูแ้ละความสามารถในการรบัรู ้ดว้ยการพัฒนาและเสริมแรงทาง
สติปัญญา สรา้งผลกระทบต่อความรูส้ึกและทัศนคติ และช่วยให้บุคคลมีความสามารถในการ
ประพฤติปฏิบติัไดต่้อเนื่องโดยการใชค้วามรูจ้ากกระบวนการเรียนรูแ้ละประสบการณท์ี่ไดร้บั 

กล่าวโดยสรุป การเรียนรูจ้ากประสบการณเ์ป็นการเรียนรูท้ี่เนน้ใหผู้เ้รียนเรียนรูจ้ากการ
ปฏิบติั โดยใชป้ระสบการณเ์ป็นสิ่งเชื่อมต่อความรูก้บัการปฏิบติั 

 
3.2.1 หลักการของการเรียนรู้จากประสบการณ ์

หลกัการของการเรียนรูจ้ากประสบการณคื์อ การใชป้ระสบการณเ์ป็นแหล่งที่มา
ของการเรียนรู ้การเรียนรูผ้่านประสบการณ์จะช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจสิ่งต่าง ๆ ไดอ้ย่างชัดเจนโดย
เริ่มตน้จากการเรียนรูส้ิ่งที่เป็นรูปธรรมผ่านการพิจารณาไตร่ตรอง ก่อนที่จะพัฒนาไปสู่การเรียนรู้
สิ่งที่เป็นนามธรรมช่วยให้ผู้เรียนรูส้ึกว่าสิ่งที่เรียนรูม้ีความหมายกับตน และสามารถนาความรู้



 29 

ดงักล่าวไปใชใ้นสถานการณอ่ื์น ๆ ได ้การเรียนรูจ้ากประสบการณน์ีม้ีลกัษณะเป็นวฏัจกัรต่อเนื่อง
ไม่มีที่สิน้สดุเนื่องจากบคุคลสามารถเปิดรบัประสบการณเ์พื่อเรียนรูส้ิ่งใหม่ไดเ้สมอ 

Kolb and Kolb (2009) ได้น า เสนอหลักการของทฤษฎี ก ารเรี ยน รู้จ าก
ประสบการณ ์ดงันี ้

1) การเรียนรูท้ี่ดีมีลกัษณะเป็นกระบวนการมากกว่าเป็นผลลพัธ์ การเรียนรูผ้่าน
กระบวนการจะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรูไ้ด้ดีที่สุด ซึ่งกระบวนการนี ้รวมไปถึงการให้ผลย้อนกลับ
เก่ียวกบัประสิทธิภาพของความพยายามในการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

2) การเรียนรูทุ้กอย่างเกิดจากการเรียนรูอี้กครัง้ เป็นกระบวนการต่อเนื่องที่มี
รากฐานมาจากประสบการณ์ การเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ไดดี้ผ่านกระบวนการที่น าเอาความเชื่อและ
ความคิดของผูเ้รียนเก่ียวกับหัวขอ้ที่ก าหนดมาใหผู้เ้รียน ตรวจสอบ ทดสอบ หรือน ามาบูรณาการ
กบัความคิดใหม่ที่เกิดขึน้ 

3) กระบวนการเรียนรูต้อ้งการแกค้วามขดัแยง้หรือความแตกต่างทางความคิดที่
เกิดขึน้ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูเ้พื่อน าไปสู่การปรบัตัวใหเ้ขา้กับสถานการณ์ ความขดัแยง้หรือ
ความไม่เห็นดว้ยเป็นแรงผลกัดนัที่ท าใหเ้กิดกระบวนการเรียนรู ้ซึ่งผูเ้รียนจะตอ้งท ากลบัไปกลบัมา
ระหว่างการสะทอ้นคิดกบัการปฏิบติั รวมไปถึงการสะทอ้นความรูส้กึและความคิด 

4) การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการโดยรวมของการปรบัตัวให้เข้ากับสถานการณ ์
(Holistic Process) การเรียนรูไ้ม่ไดม้ีลกัษณะเป็นผลลพัธท์างปัญญาเท่านัน้ แต่เป็นการบูรณาการ
สว่นอ่ืน ๆ ภายในตวับคุคล ทัง้ทางดา้นความคิด ความรูส้กึ การรบัรู ้และพฤติกรรม 

5) การเรียนรูเ้ป็นผลมาจากการปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัระหว่างบคุคลและสิ่งแวดลอ้ม 
การเลือกหรือการตดัสินใจในปัจจุบนัลว้นมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจหรือการแสดงออกในอนาคต 

6) การเรียนรูเ้ป็นกระบวนการของการสรา้งความรู ้ผูเ้รียนสามารถสรา้งความรู้
ใหม่ดว้ยตนเอง การเรียนรูท้างสงัคมสามารถถกูสรา้งใหม่ซ  า้ ๆ จากการเรียนรูภ้ายในตวัของผูเ้รียน
เอง 

กล่าวโดยสรุป หลกัการเรียนรูจ้ากประสบการณ ์ประกอบดว้ย การที่ผูเ้รียนจะเรียนรูแ้ละ
จดจ าได้ดีเมื่อผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม และปรับตัวเข้ากับสถานการณ์  โดยใช้
ประสบการณเ์ดิมเชื่อมโยงกบัประสบการณ์ใหม่ผ่านการไตร่ตรอง สะทอ้นความคิด และสามารถ
สรา้งความรูใ้หม่ดว้ยตนเอง 
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3.2.2 กระบวนการเรียนรู้จากประสบการณ ์
Kolb (1981) ไดน้าเสนอวัฏจักรแห่งการเรียนรูท้ัง้หมด 4 ขัน้ ดังภาพประกอบ 1 

โดยประสบการณท์ี่เป็นรูปธรรมจะเป็นพืน้ฐานที่ใชใ้นการสงัเกตหรือสะทอ้นความคิด บุคคลจะน า
สิ่งที่ไดจ้ากสงัเกตไปเป็นขอ้สรุปเพื่อสรา้งแนวคิดหรือทฤษฎี จากนัน้จึงใชแ้นวคิดหรือสมมุติฐาน
นั้นในทดลองหรือประยุกต์ใช้กับประสบการณ์ใหม่  Kolb เสนอว่าวงจรการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพนีจ้ะตอ้งประกอบดว้ย 

1) การรบัประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม (Concrete Experience: CE) เป็นขัน้การ
จัดประสบการณ์การเรียนรูท้ี่ เป็นรูปธรรมให้ผู้เรียนประสบด้วยตนเอง ให้ผู ้เรียนน าเสนอหรือ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ของตนเองร่วมกับสมาชิกคนอ่ืน เพื่อสรา้งความรูส้ึกมีส่วนร่วมและ
สง่เสรมิสมัพนัธภาพในกลุม่ 

2) การสงัเกตอย่างไตรต่รอง (Reflective Observation: RO) เป็นขัน้ที่เปิดโอกาส
ใหผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็นและความรูส้ึกของตนเอง และแลกเปลี่ยนมมุมองกบัสมาชิกคนอ่ืน ๆ 
ทาใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้ความคิดเห็นของผูอ่ื้น และผลจากการอภิปรายร่วมกนัจะช่วยใหไ้ดข้อ้สรุปที่
หลากหลายมากยิ่งขึน้ 

3) การสรา้งมโนทัศนท์ี่เป็นนามธรรม (Abstract Conceptualization: AC) เป็น
ขัน้ที่น าสิ่งที่ไดจ้ากการสะทอ้นความคิดหรืออภิปราย มาสรุปเพื่อสรา้งความคิดรวบยอด หลกัการ
หรือสมมติุฐานจากประสบการณเ์พื่อใหไ้ดม้โนทศันท์ี่ชดัเจน 

4 ) ก า รท ดล องป ระยุ ก ต์ห ลั ก ก ารไป ใช้ ใน สถ านการณ์ ให ม่  (Active  
Experimentation: AE) เป็นขัน้ที่น ามโนทศันท์ี่ไดไ้ปใชใ้นสถานการณอ่ื์น ๆ 
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ภาพประกอบ 1 ขัน้ตอนการเรียนรูต้ามทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณข์อง Kolb  

แนวความคิดจากทฤษฎีดังกล่าว Kolb (1981) จ าแนกพฤติกรรมการเรียนรูด้ังกล่าว
ออกเป็น 4 แบบดงันี ้

1. แบบคิดอเนกนยั (Divergers) หมายถึง รูปแบบการเรียนที่เนน้ขัน้ตอนการเรียนรูข้ัน้ที่ 
1 และขัน้ที่ 2 เป็นแบบที่ผูเ้รียนมีความสามารถในการรบัรูแ้ละการสรา้งจินตนาการต่าง  ๆ ขึน้เอง 
สามารถไตร่ตรองจนมองเห็นภาพโดยส่วนรวม ผูเ้รียนที่ มีรูปแบบการเรียนแบบนีจ้ะท างานไดดี้ใน
สถานการณท์ี่ตอ้งการ ความคิดหลากหลาย เช่น การระดมสมอง 

2. แบบดูดซึม (Assimilators) หมายถึง รูปแบบการเรียนที่เนน้ขัน้ตอนการเรียนรูข้ัน้ที่ 2 
และขัน้ที่ 3 เป็นรูปแบบการ เรียนที่ผูเ้รียนมีความสามารถในการสรุปหลกัการหรือกฎเกณฑผ์ูเ้รียน
ที่มีรูปแบบการเรียนแบบนีม้ักสนใจในหลกัการที่เป็นนามธรรม มากกว่าแต่ไม่ชอบการลงมือปฏิบติั
และมกัไม่ค านึงถึงการน าทฤษฎีไปประยกุตใ์ช ้

3. แบบคิดเอกนยั (Convergers) หมายถึง รูปแบบ การเรียนที่เนน้ขัน้ตอนการเรียนรูข้ัน้
ที่ 3 และขัน้ที่ 4 เป็นรูปแบบการเรียนที่ผูเ้รียนมีความสามารถในการน าแนวคิดที่ เป็นนามธรรมไป
ใชใ้นการปฏิบติัผูเ้รียนที่มีรูปแบบการเรียนแบบนีส้ามารถสรุปวิธีที่ถูกตอ้งที่สดุเพียงวิธีเดียวที่จะ
สามารถน าไปใชใ้นการแกปั้ญหาได ้ไม่ชอบใชอ้ารมณ์ในการแกปั้ญหาแต่ใชเ้หตุผล ชอบท างาน

ข้ันที ่1 
การรับประสบการณท์ีเ่ป็นรูปธรรม 

(Concrete Experience: CE) 

ข้ันที ่4 
การทดลองประยุกตห์ลักการไปใช้ใน

สถานการณใ์หม่ (Active Experimentation: AE) 

ข้ันที ่2 
การสังเกตอย่างไตร่ตรอง  

(Reflective Observation: RO) 

ข้ันที ่3 
การสร้างมโนทัศนท์ีเ่ป็นนามธรรม 
(Abstract Conceptualization: AC) 



 32 

กับวัตถุมากกว่าท างานกับบุคคล มักมีความสนใจที่เฉพาะเจาะจงในสิ่งใดสิ่ งหนึ่ง และมีความ
เชี่ยวชาญในสิ่งนัน้ 

4. แบบปรบัปรุง (Accommodators) หมายถึง รูปแบบการเรียนที่เนน้ขัน้ตอนการเรียนรู้
ขั้นที่ 4 และขั้นที่ 1 ผูเ้รียนที่ มีรูปแบบการเรียนแบบนีจ้ะชอบลงมือปฏิบัติชอบทดลอง และจะ
ท างานไดดี้ในสถานการณท์ี่ตอ้งใชก้ารปรบัตวั มีแนวโนม้จะแกไ้ข ปัญหาที่เกิดขึน้ดว้ยวิธีการที่ตน
นึกคิดขึน้เองในลักษณะที่ชอบลอง ผิดลองถูก และชอบท างานร่วมกับผู้อ่ืน (Kolb, Rubin, 
&Osland, 1991) 

3.2.3 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  
งานวิจยัท่ีออกแบบโปรแกรมเพื่อพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเชาวปั์ญญา

โดยใชท้ฤษฎี การเรียนรูจ้ากประสบการณ์ เช่น ธนพร เทพรกัษา (2564) ไดพ้ัฒนาชุดกิจกรรม
ศิลปะตามทฤษฎีการเรียนรูเ้ชิงประสบการณข์องโคลบ์ เพื่อการเรียนรูป้ระวติัศาสตรศิ์ลปะลา้นนา
ผ่านกระบวนการปติมากรรม พบว่าชุดกิจกรรมศิลปะตามทฤษฎีการเรียนรูเ้ชิงประสบการณข์อง
โคลบ์ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 87.86/82.74 สงูกว่าเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงั
เรียนดว้ยชุดกิจกรรมสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติสุจิตรา ตรีรตันนุกูล (2562) ได้
พัฒนากิจกรรมการเรียนรูจ้ากประสบการณ์เพื่อส่งเสริมกรอบความคิดด้านเชาว์ปัญญาของ
นักศึกษาระดับอาชีวศึกษา โดยการตั้งเป้าหมายและแรงจูงใจคาดหวังผลส าเร็จที่จะเกิดขึน้จาก
การกระท าโดยใชว้ิธีการเรียนรูจ้ากประสบการณ ์พบว่าคะแนนเฉลี่ยของกรอบความคิดดา้นเชาว์
ปัญญาในกลุ่มทดลองหลงัเขา้รม่กิจกรรมการเรียนรูจ้ากประสบการณส์งูกว่าเขา้ร่วมกิจกรรมอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วนงานวิจัยของ น าโชค วัฒนานัย (2559) ศึกษาเรื่อง การ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบเน้นการเรียนรูเ้ชิงประสบการณ์ เรื่อง จลนศาสตรห์ุ่นยนต ์
โดยน ารูปแบบการเรียนการสอนไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขา
วิศวกรรมไฟฟ้า จ านวน 27 คน และทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
พบว่า คะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  

จากงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณส์ามารถน ามาพฒันาได้
ทั้งความรู้และทักษะ โดยมุ่ งเน้นให้ผู ้เรียนเรียนรู้จากการลงมือกระท า ซึ่งการเรียนรู้ผ่าน
ประสบการณจ์ะช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจสิ่งต่าง ๆ ไดอ้ย่างชดัเจน และสามารถน าความรูด้งักลา่วไปใช้
ในสถานการณอ่ื์น ๆ ได ้การเรียนรูจ้ากประสบการณน์ีม้ีลกัษณะเป็นวฏัจกัรต่อเนื่องไม่มีที่สิน้สดุ 
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3.3 แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดย The Standford d.school Bootcamp 

Bootleg (HPI) (2010) ซึ่งเป็นสถาบันสอนการออกแบบแห่งมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด์ ไดเ้สนอ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ที่ 1 Empathize คือ การท าความเขา้ใจ เขา้ใจใน
ปัญหา โดยสามารถสังเกต สัมภาษณ์ การฟังอย่างลึกซึง้ เพื่อเก็บขอ้มูลและเขา้ใจถึงเป้าหมาย
และประเด็นส าคัญที่ตอ้งการแกไ้ขปัญหา ขัน้ที่ 2 Define คือ ระบุหรือก าหนดปัญหาที่เกิดขึน้ให้
ชดัเจน ว่าปัญหาที่เกิดขึน้จากเหตุใด โดยในขัน้ตอนนีจ้ะเป็นการเรียบเรียงขอ้มูลที่ไดร้วบรวมมา
จากในการท าความเขา้ใจอย่างลกึซึง้ ดึงขอ้มลูเชิงลกึเพื่อท าความเขา้ใจปัญหา ขัน้ที่ 3 Ideate คือ 
การสรา้งความคิดต่าง ๆ โดยมุ่งเน้นไปในแนวทางในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ หรือ ในขั้นตอนนี ้
เป้าหมายคือการคน้หาไอเดียสรา้งสรรคท์ี่จะสามารถตอบโจทยปั์ญหาและความต้องการของ
ผูใ้ชง้านไดม้ากที่สุด ดังนั้นสิ่งส าคัญคือการส่งเสริมให้สมาชิกในทีมสามารถใชพ้ลังแห่งความ
สรา้งสรรคแ์ละจินตนาการไดอ้ย่างเต็มที่ผ่านการระดมสมองในทีม (Group Brainstorm) และใน
ขัน้ตอนนี ้สิ่งส  าคญัที่สดุคือการระดมความคิดเพื่อใหไ้ดไ้อเดียที่มีความหลากหลายและมีปรมิาณ
มากที่สุด ทัง้นีก้็เพื่อที่จะเพิ่มโอกาสในการคน้พบไอเดียที่ดีที่สุดที่จะสามารถตอบโจทยปั์ญหาได ้
ขัน้ที่ 4 Prototype คือ ขั้นตอนต่อไปคือการสรา้งตน้แบบ วัตถุประสงคข์องการสรา้งตน้แบบ คือ 
การทดสอบสมมติฐานที่ว่าไอเดียที่ไดคิ้ดคน้ขึน้นัน้จะสามารถตอบโจทยปั์ญหาไดจ้ริงหรือไม่ โดย
การสรา้งตน้แบบจะตอ้งเป็นการสรา้งการจ าลองสถานการณ์นัน้ ๆ ที่สามารถท าไดเ้รว็และทดสอบ
ไดเ้รว็ที่สดุ ทัง้นีก้็เพื่อที่จะใหท้ีมงานสามารถกลบัไปปรบัปรุงแกไ้ขรายละเอียดของตน้แบบไดอ้ย่าง
รวดเร็ว แลว้ท าการทดสอบซ า้เพื่อให้มั่นใจไดว้่าผลงานที่คิดขึน้จะสามารถตอบโจทยปั์ญหาได้
อย่างถูกตอ้งครบถว้นที่สุด และขัน้ที่ 5 Test คือ การทดสอบ เป็นขัน้ตอนสุดทา้ยในกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) และถือเป็นขัน้ตอนส าคัญในแก้ไขปัญหาที่จะสามารถตอบ
โจทยปั์ญหาไดอ้ย่างตรงจุด ตามหลกัของกระบวนการคิดเชิงออกแบบแลว้ ขัน้ตอนการทดสอบ
และพัฒนาต้นแบบ จะเป็นขั้นตอนที่มีความเก่ียวโยงกันและจะเป็นการท าซ า้ที่จะต้องท าการ
พัฒนาอยู่เรื่อย ๆ เพื่อใหม้ั่นใจว่าผลงานสุดทา้ยจะตอ้งเป็นผลงานการออกแบบที่สามารถตอบ
โจทย์ปัญหาได้อย่างดีที่สุด ในการท าการทดสอบต้นแบบนั้น จะต้องยึดเอาวัตถุประสงค์ของ
โครงการหรือกรอบปัญหาที่ไดน้ิยามไวใ้นขัน้ตอนก่อนหนา้นีเ้ป็นเป้าหมาย เพื่อใหผ้ลงานออกแบบ
ที่ไดบ้รรลวุตัถปุระสงคห์ลกั คือ การตอบโจทยปั์ญหาที่ไดน้ิยามไว ้
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Empathize 

Define 

Ideate 

Prototype 

Test 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ถูกน ามาใชใ้นบริบทที่หลากหลายทั้งในภาค
ธุรกิจและวงการศึกษา ตามทัศนะของชญาภรณ์ เอกธรรมสทุธิ์ (2563) ไดม้ีการนิยาม การคิดเชิง
ออกแบบ โดยใหค้วามหมายว่า การคิดเชิงออกแบบ เป็นแนวคิดที่น ากระบวนการคิดที่ใชใ้นการ
เขา้ใจปัญหาที่ซบัซอ้น อย่างลกึซึง้กบัคนที่ตอ้งการแกปั้ญหา จนเกิดแรงบนัดาลใจในการออกแบบ
แนวทางแกปั้ญหาหรือนวตักรรมเพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชแ้ละสถานการณน์ัน้ๆอย่าง
แทจ้ริง สอดคลอ้งกบั Jones (1992) ที่เสนอว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง การคิดออกแบบทัง้
ในระดับระบบ กระบวนการ และสิ่งแวดลอ้ม ผ่านการมีส่วนร่วมของประชาชน ผูบ้ริโภคและผูใ้ช ้
สอดคลอ้งกบั ไซมอน (Simon, 2009) ที่ว่าการคิดเชิงออกแบบคือทกัษะในการสรา้งสรรคส์ิ่งต่าง ๆ 
เช่นเดียวกับทิม บราวท์ (Brown, 2009) ประธานเจ้าหน้าที่บริหารของบริษัท IDEO ได้ให้
ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ ว่าเป็นการคิดในการพฒันาสิ่งใหม่ ๆ หรือที่เรียกว่า นวตักรรม 
(Innovation) โดยค านึงถึงมนุษย์เป็นหลัก (Human - Centered Design) การคิดเชิงออกแบบ
สามารถถ่ายทอดผ่านวฒันธรรมของแต่ละสงัคม ในขณะที่คลิพเพนดอฟฟ์ (Krippendorff, 2005) 
มีความเห็นว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มี รากฐานจากการท าความเข้าใจ
ความรูส้ึกและความตอ้งการของมนุษย ์โดยยึดหลักการออกแบบที่มุ่งเนน้มนุษยเ์ป็นศูนยก์ลาง 
(Human-Centered Design) ซึ่งการคิดเชิงออกแบบเป็นองคป์ระกอบส าคัญของการสรา้งสรรค์
ผลงาน ซึ่งสามารถสรุปไดว้่าเป็นกระบวนการคิดเชิงสรา้งสรรคท์ี่มุ่งพฒันาระบบ กระบวนการ และ
สภาพแวดลอ้ม โดยใหค้วามส าคัญกับการเขา้ใจประสบการณแ์ละความพึงพอใจของมนุษยเ์ป็น
หลกั Cross (2023) 

ผู้วิจัยได้ใช้ขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบของสถาบันการออกแบบของมหาวิทยาลัย
สแตนฟอรด์ The Standford d.school Bootcamp Bootleg (HPI) (2010) เนื่องจากเป็นรูปแบบที่
มีความเหมาะสมกับสรา้งกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ตามทฤษฎีการ
สรา้งความรูด้้วยตนเองโดยการให้นักศึกษาสรา้งสรรค์ชิน้งานเป็นการเรียนรูท้ี่ผู ้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบติัหรือสรา้งสิ่งใดสิ่งหนึ่งขึน้มาซึ่งเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อตนเอง เกิดจากประสบการณ์ที่ได้
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เขา้ใจกลุ่มเป้าหมายที่แทจ้ริง (Empathize) ซึ่งจะตอ้งท า การเก็บขอ้มูลทัง้จากผูเ้รียนและผูส้อน 
(2) การระบุปัญหาหรือประเด็น (Define) เพื่อเขา้ใจถึงปัญหาที่แทจ้รงิในการเรียนการสอน (3) การ
ระดมความคิด (Ideate) เพื่อคัดเลือกและออกแบบสื่อนวัตกรรมที่สามารถแกไ้ขปัญหาที่พบ (4) 
การสรา้งต้นแบบ (Prototype) และ (5) การทดสอบ (Test) เพื่อหาคุณภาพประสิทธิภาพของ
นวัตกรรมที่พัฒนาขึน้สอดคล้องกับเอกสารที่เก่ียวข้องกับเทคนิควิธีของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ  The Standford d.school Bootcamp Bootleg (HPI) (2010), TCDC (2560), พันธ์
ยุทธ นอ้ยพินิจ (2560) มีวิธีการที่น่าสนใจและสนับสนุนของแต่ละขัน้ของแนวคิดกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเชิงออกแบบอย่างสงูสดุ โดยในการวิจยั
ครัง้นีผู้ว้ิจัยไดน้ ามาประยุกตใ์ชก้ับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ซึ่งมีวิจัยซึ่งจัดการเรียนรูโ้ดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างนวัตกรรม ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม เช่น สมโภชน์ พูลเขตกิจ (2563) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้
แนวคิดเชิงออกแบบเพื่อเสริมสรา้งทักษะด้านการสรา้งสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมพบว่านกัเรียนมีทกัษะดา้นการสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรมสงูกว่าเกณฑ ์และมีทกัษะ 
การท างานเป็นทีมอยู่ในระดบัดีมาก ชญาภรณ ์เอกธรรมสทุธิ์ (2563) ที่ไดใ้ชรู้ปแบบการเรียนการ
สอนตามแนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับแนวคิดการสะทอ้นคิดการปฏิบติัเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการสรา้งนวัตกรรมพยาบาล จากการทบทวนงานวิจัยที่ผ่านมาพบว่าแนวคิดเชิงออกแบบมี
ผูน้  าไปใชใ้นการสรา้งนวัตกรรมซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจถึงความตอ้งการของผูใ้ชน้วัตกรรมได้
อย่างแทจ้รงิ 

จากทฤษฎีทัง้ 3 ทฤษฎีที่เลือกน ามาพฒันาโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ผูว้ิจัยมีขอ้สงัเกตว่าแต่ละ
ทฤษฎีมีจุดแข็ง และขอ้จ ากดัที่แตกต่างกนั จึงไดน้ าจุดแข็งของแต่ละทฤษฎีมาเติมเต็มและบูรณา
การเป็นแนวทางในการพฒันาโปรแกรมฯ ดงัตารางที่ 3 
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ตาราง 3  สงัเคราะหจ์ุดแข็ง ขอ้จ ากดั และแนวทางการเสรมิต่อการใชแ้นวคิดเพื่อสรา้งโปรแกรม 

ทฤษฎี จุดแข็ง ข้อจ ากัด การบูรณาการ 
ทฤษฎีการสรา้ง
ความรู ้
(Constructivism 
Theory) 

ผูเ้รียนไดล้งมือ
กระท า โดยสรา้ง
ความรูจ้าก
สถานการณท์ี่พบเพื่อ
แกปั้ญหา  

ผูส้อนไม่สามารถ
ปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งทาง
ปัญญาของผูเ้รียนไดแ้ต่
สามารถช่วยใหผู้เ้รียน
ปรบัขยายโครงสรา้งทาง
ปัญญา โดยการจดั
สภาพการณท์ี่ท าใหเ้กิด
ภาวะเสียสมดลุ หรือ
ก่อใหเ้กิดความขดัแยง้
ทางปัญญาขึน้ และการ
เรียนรูเ้ป็นผลจากการ
แปลความหมายตาม
ประสบการณข์องแต่ละ
คน 

น ากระบวนการ
(ขัน้ตอน)  การจดัการ
เรียนรูจ้าก
ประสบการณแ์ละ
แนวคิดเชิงออกแบบ มา
ด าเนินการจดัการเรียนรู ้
ตามสภาพการณท์ี่ท า
ใหเ้กิดภาวะเสียสมดลุ 
หรือก่อใหเ้กิดความ
ขดัแยง้ทางปัญญาขึน้ 
ซึ่งจะท าใหผู้ส้อน
ก าหนดผลลพัธก์าร
เรียนรูท้ี่ตอ้งการได ้

ทฤษฎีการเรียนรู้
จาก
ประสบการณ ์
(Experiential 
Learning 
Theory ) 

ผูเ้รียนไดร้บัการ
เรียนรูผ้่าน
ประสบการณต์รง 
โดยเริ่มจากการ
เผชิญกบั
ประสบการณท์ี่
เก่ียวขอ้งกบัเนือ้หาที่
ศกึษา จากนัน้ผูเ้รียน
จะไดส้งัเกตและ
ทบทวนสิ่งที่เกิดขึน้  

การเรียนรูเ้ป็นตอ้งผ่าน
วงจรทัง้ 4 ขัน้ 
(Experiential Learning 
Cycle : ELT Cycle) หาก
ผูเ้รียนไม่สามารถขจดั
ความขดัแยง้หรือปัญหาที่
เกิดขึน้จากประสบการณ์
ที่  
 

บรูณาการกระบวนการ
จดัการเรียนรูใ้นส่วน
ของ ประสบการณ์
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม
ใชแ้นวคิดการเรียนรู้
จากประสบการณ์
เพื่อใหเ้กิด
ประสบการณใ์หม่ตาม
ทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเองตาม 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ทฤษฎี จุดแข็ง ข้อจ ากัด การบูรณาการ 
 เพื่อน ามาพิจารณา

และไตรต่รองรว่มกนั
จนสามารถสรา้งเป็น
ความคิดรวบยอด
หรือสมมติฐาน
เก่ียวกบัเรื่องที่เรียนรู้
ได ้เมื่อไดข้อ้สรุปหรือ
แนวคิดดงักล่าวแลว้ 
ผูเ้รียนจะน าไป
ทดลองหรือ
ประยกุตใ์ชใ้น
สถานการณใ์หม่ เพื่อ
เสรมิสรา้งความ
เขา้ใจและขยายการ
เรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง 

ไดร้บัอาจเกิดความทอ้ใจ 
จึง ควรเลือกเนน้ขัน้ตอน
การเรียนรูใ้หเ้หมาะกบั
กลุม่ผูเ้รียนทัง้ 4 แบบ 

แนวคิดคอนสตรคัติวิ
ซมึ (Constructivism) 
ในสว่นของการสรา้ง
นวตักรรมสื่อการสอน
ใชก้ระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ เพื่อใหไ้ด้
นวตักรรมสื่อการสอน
ดา้นดนตรีนาฏศิลป์ 
ตามที่กลุม่เปา้หมาย
ตอ้งการ 

กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ  

เป็นกระบวนการคิด
เชิงออกแบบที่
ผสมผสานการคิด
สรา้งสรรค ์(Creative 
thinking) และการ
คิดเชิงธุรกิจ 
(Business thinking) 
เพื่อสรา้งสรรค์
นวตักรรมอย่างเป็น
ระบบ โดยมีหลกั
ส าคญั คือการเขา้
ใจความตอ้งการและ 

ผูส้อนตอ้งเป็นผูด้  าเนิน
กิจกรรมการเรียนรู ้เตรียม
เครื่องมือ อปุกรณท์ี่
จะตอ้งใชใ้นแต่ละขัน้ตอน
เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งนวตักรรม
สื่อการสอนดา้นดนตรี
นาฏศิลป์ 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

ทฤษฎี จุดแข็ง ข้อจ ากัด การบูรณาการ 
 เป็นกระบวนการคิด

เชิงออกแบบที่
ผสมผสานการคิด
สรา้งสรรค ์(Creative 
thinking) และการ
คิดเชิงธุรกิจ 
(Business thinking) 
เพื่อสรา้งสรรค์
นวตักรรมอย่างเป็น
ระบบ โดยมีหลกั
ส าคญั คือการเขา้
ใจความตอ้งการและ
ปัญหาของ
กลุม่เปา้หมาย 
(Human-Centered)  
การระดมความคิด
เพื่อคน้หาทางแกไ้ข 
และการเรียนรูแ้ละ
ลงมือท าเพื่อสรา้ง
คณุค่าและนวตักรรม 

  

 

 



 39 

ส่วนที ่4 กรอบแนวคิดและสมมติฐานในการวิจัย  
การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิง

ออกแบบที่ส่งผลต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิต
พฒันศิลป์ ผูว้ิจยัอาศยัหลกัการวิจยัผสานวิธี (Mixed Methods Design) ที่ใชแ้บบแผนการทดลอง
แบบขั้นตอนเชิงส ารวจ (Exploratory sequential research design) ปรากฎดังภาพประกอบ 
อธิบายไดด้งันี ้

ระยะที่ 1 ออกแบบดว้ยการวิจัยเชิงคุณภาพ ผูว้ิจัยตั้งขอ้สงัเกตจากงานวิจัยในอดีตว่า
การแสดงออกถึงพฤติกรรมเชิงนวตักรรมและสาเหตทุี่ส่งเสริมการพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม
นัน้มีความหลากหลายขึน้อยู่กบัประสบการณข์องผูเ้ป็นเจา้ของความจริง ผูว้ิจยัจึงด าเนินการเก็บ
ขอ้มลูเชิงคณุภาพเพื่อคน้หาและท าความเขา้ใจความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม
นกัศกึษาวิชาชีพครูจากมมุมองของผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ นกัศกึษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์
ที่มีประสบการณไ์ดร้บัรางวลัดา้นนวตักรรม อาจารยผ์ูส้อนในรายวิชานวตักรรม อาจารยน์ิเทศและ
ครูพี่เลีย้ง และนกัผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวตักรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ เมื่อไดข้อ้คน้พบเชิงคณุภาพ
แลว้ ผูว้ิจัยจะน าขอ้คน้พบนั้นมาใชก้ าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการเพื่อสรา้งแบบวัดพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรม และออกแบบโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกับการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ในการออกแบบโปรแกรมฯ ผูว้ิจัยตอ้งการจะพัฒนา
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูจึงอาศัยกรอบความเชื่อของทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง (Constructivism) มาเป็นแกนหลักในการอธิบายภาพรวมของการออกแบบโปรแกรม 
กล่าวคือ โปรแกรมที่จะสรา้งเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือกระท า โดยน าความรูท้ี่มีอยู่เดิม
มาประยุกต์แก้ปัญหาใหเ้หมาะสมกับบริบทที่มีการเปลี่ยนไป นอกจากนีผู้ว้ิจัยค านึงถึงการใช้
ประสบการณ์ เป็นแหล่งที่มาของการเรียนรู้จึงอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ ์
(Experiential Learning Theory) รว่มกบัหลกัการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็น
แนวคิดที่เหมาะส าหรบัการสรา้งนวตักรรม เนื่องจากผูเ้รียนไดส้รา้งสรรคช์ิน้งานโดยเริ่มตน้จากการ
เขา้ใจและวิเคราะหค์วามตอ้งการของกลุม่เปา้หมายที่แทจ้รงิ   

ระยะที่ 2 เป็นการวิจยัเชิงทดลอง เป็นการศกึษาประสิทธิผลของโปรแกรมฯ ผูว้ิจยัใชแ้บบ
แผนการวิจัยเชิงทดลองแบบการวัดก่อน หลงัทดลอง (Pretest-Posttest Design) ซึ่งหลงัทดลอง
จะเสริมการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อส ารวจการเปลี่ยนแปลง ปรับปรุงโปรแกรม และติดตาม
ประเมินผลการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครู 
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ภาพประกอบ 3 กรอบแนวคิดการวิจยั

ช่วงก่อนทดลอง 
(การวิจยัเชงิคณุภาพ) 

คน้หาความหมายและสาเหตขุองพฤตกิรรมเชงิ
นวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 
และแนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสรมิพฤติกรรม
เชิงนวตักรรม 

1.แนวคิดเชิงออกแบบ The Standford d.school 
Bootcamp Bootleg (HPI) (2010) ประกอบดว้ย 5 
ขัน้ตอน ดงันี ้
ขัน้ที่ 1 Empathize ท าความเขา้ใจ 
ขัน้ที่ 2 Define ระบหุรือก าหนดปัญหา 
ขัน้ที่ 3. Ideate สรา้งความคิด 
ขัน้ที่ 4 Prototype สรา้งตน้แบบ 
ขัน้ที่ 5 Test การทดสอบ 
2. แนวคิดการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ ์ 
(Experiential Learning Theory) D. A. Kolb (1984) 
ประกอบดว้ย วฏัจกัรแห่งการเรียนรูท้ัง้หมด 4 ขัน้ 
ประกอบดว้ย   
1.การรบัประสบการณท์ี่เป็นรูปธรรม (CE)  
2.การสงัเกตอย่างไตรต่รอง (RO)  
3.การสรา้งมโนทศันท์ี่เป็นนามธรรม (AC)  
4.การทดลองประยกุตห์ลกัการไปใชใ้นสถานการณใ์หม่ 
(AE) 

(การทบทวนวรรณกรรม) 

การออกแบบโปรแกรม 

 
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรมของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู                 
ดนตรีนาฏศิลป์ 

โปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้าก
ประสบการณร์ว่มกบัการคิด    
เชิงออกแบบส าหรบันกัศกึษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

ช่วงทดลอง 
(การวิจยัเชงิทดลอง) 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
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สมมติฐานการวิจัยในช่วงการทดลอง 
1. นกัศกึษาวิชาชีพครูในกลุม่ทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์

ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบมีพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมสูงขึ ้นในระยะหลังการทดลอง เมื่ อ
เปรียบเทียบกบัระยะก่อนการทดลอง 

2. นกัศกึษาวิชาชีพครูในกลุม่ทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบมีพฤติกรรมเชิงนวตักรรมสงูกว่านกัศึกษาวิชาชีพครูในกลุ่มควบคมุ ที่
ไม่ไดร้บัโปรแกรมฯ ในระยะหลงัการทดลอง  

 

นิยามปฏิบัติการ  
1. พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม (Innovative Behavior) หมายถึง การแสดงออกทาง

ความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่ การน าความคิดไปลงมือปฏิบติัที่เก่ียวกบัสื่อการสอน หรือรูปแบบการ
จัดการเรียนรูด้้านดนตรีนาฏศิลป์ โดยแสวงหาโอกาสที่จะแสดงถึงความคิดใหม่ๆ พรอ้มทั้งหา
แนวทางผลกัดนัใหเ้กิดการน าไปปฏิบติัจรงิ ประกอบดว้ย  

1.1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) หมายถึง การแสดงออกทางความคิดที่
มุ่งเนน้การแสวงหาโอกาสในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ ผ่านการสงัเกตและรบัรูส้ถานการณ์หรือปัญหาที่
เกิดขึน้ในการจดัการเรียนการสอนรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ โดยอาศยักระบวนการคิดวิเคราะห ์การ
ท าความเขา้ใจขอ้มลู เพื่อหาโอกาสในการพฒันาแนวคิดใหม่ หรือปรบัปรุงสิ่งที่มีอยู่ใหเ้ป็นสิ่งใหม่
ที่เกิดประโยชนม์ากขึน้ 

1.2 การพฒันาแนวคิดใหม่ (Idea generation) หมายถึง การแสดงออกทางความคิด
ที่ไดจ้ากประสบการณ์ ปัญหา ขอ้จ ากดัที่พบในการเรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์ โดยมุ่งแสวงหา
โอกาสในการแกไ้ขปัญหา โดยอาศยัความรูพ้ืน้ฐานดา้นดนตรีนาฏศิลป์ร่วมกบัความรูจ้ากศาสตร์
อ่ืนๆ เช่น เทคโนโลยีสารสนเทศ วิธีวิทยาการจัดการเรียนรู ้ในการออกแบบแนวทางการพัฒนา
นวตักรรมที่เป็นประโยชนแ์ละเหมาะสมกบัผูเ้รียน 

1.3 การผลักดันแนวคิดให้เป็นที่ ยอมรับ  (Idea championing) หมายถึง การ
แสดงออกเพื่อแสวงหาโอกาสในการน าเสนอแนวคิดใหม่หรือรูปแบบนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่
ออกแบบขึน้เพื่อยืนยนัแนวคิดที่สรา้งขึน้ใหเ้ป็นที่ยอมรบั ผ่านกระบวนการสรา้งความรว่มมือ การมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมทางสงัคม การสรา้งเครือข่ายของผูท้ี่มีแนวคิดสอดคลอ้งกัน รวมถึงการชกัจูง
โนม้นา้วใหผู้อ่ื้นเห็นดว้ยกบัแนวคิดของตนเอง 
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1.4 การน าแนวคิดไปปฏิบติัจริง (Idea implementation) หมายถึง การแสดงออกถึง
กระบวนการน านวัตกรรมหรือแนวคิดที่พัฒนาขึน้ไปสู่การปฏิบัติจริงอย่างเป็นรูปธรรม โดยเริ่ม
ตั้งแต่การออกแบบและสรา้งต้นแบบ การทดลองใช้ในบริบทของการเรียนการสอนดนตรีและ
นาฏศิลป์ รวมถึงการเก็บข้อมูลย้อนกลับเพื่อน ามาปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรมให้มีความ
สมบรูณแ์ละสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 

ส าหรบังานวิจัยนี ้ผูว้ิจัยพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมจาก De Jong (2010); 
Lambriex-Schmitz et al. (2020); Messmann and Mulder (2012); ชัยยุทธ  กลีบบัว (2563) 
และจากการศึกษาเอกสาร แนวคิดทฤษฎีที่ เก่ียวข้องร่วมกับข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการ
สมัภาษณเ์ชิงลกึกบักลุม่ผูใ้หข้อ้มลูหลกั ใหค้รอบคลมุองคป์ระกอบและที่มีความใกลเ้คียงกบักลุ่ม
ตวัอย่างที่ตอ้งการศึกษา เป็นแบบวดัมาตรประมาณค่า 5 ระดบั จากระดบั 1 นอ้ยที่สดุ ไปจนถึง 5 
คือ มากที่สุด จ านวน 15 ขอ้ นักศึกษาวิชาชีพครูที่ไดค้ะแนนจากแบบวดัมากแสดงว่ามีพฤติกรรม
เชิงนวตักรรมสงู นกัศึกษาวิชาชีพครูที่ไดค้ะแนนจากแบบวดันอ้ยแสดงว่ามีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม
นอ้ย  

2. โปรแกรมการจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
หมายถึง ชดุกิจกรรมการเรียนรูเ้สริมหลกัสตูรที่พฒันาจากขอ้คน้พบของการวิจยัเชิงคณุภาพ และ
น าทฤษฎีในกลุ่มทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ไดแ้ก่ การเรียนรู้
จากประสบการณ ์(Experiential Learning Theory) รว่มกบัหลกัการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) มาพฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ หลกัการและ
ขั้นตอนของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมด้วยทฤษฎีการจัดการเรียนรู้จาก
ประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบ มี 4 ขัน้ ดงันี ้

ขั้นที ่1 การเปิดรับประสบการณใ์หม่ (Immersion)  
การจัดกิจกรรมที่ เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติหรือเผชิญสถานการณ์ที่

คล้ายคลึงกับบริบทจริงในโรงเรียน โดยใช้บทบาทสมมติ สถานการณ์จ าลอง หรือกรณีศึกษา 
เพื่อให้เกิดการรบัรูแ้ละเข้าใจสถานการณ์อย่างลึกซึง้ ตลอดจนสามารถเข้าถึงมุมมอง ความ
ตอ้งการ หรือปัญหาที่แทจ้รงิของผูเ้รียน 

ขั้นที ่2 การสร้างองคค์วามรู้ใหม่ (Knowledge Construction) 
กิจกรรมในขัน้นีมุ้่งเนน้ใหน้ักศึกษาทบทวน วิเคราะห ์และสะทอ้นประสบการณ์ที่ไดร้บั 

เพื่อน าไปสู่การเขา้ใจสาเหตุของปัญหาและปัจจัยแวดลอ้ม โดยใชเ้ครื่องมือเช่นแผนผังความคิด
หรือการอภิปรายกลุม่ ซึ่งจะช่วยในการจดัระบบความคิดและน าไปสูค่วามเขา้ใจเชิงลกึ 

ขั้นที ่3 ขั้นการสร้างและปรับปรุงส่ิงใหม่ (Ideation) 
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นักศึกษาน าองค์ความรูจ้ากการวิเคราะห์มาสรา้งเป็นแนวทางใหม่ ซึ่งเป็นการแสดง
ความสามารถในการคิดสรา้งสรรค ์โดยมีการรบัฟังความคิดเห็นเพื่อน าไปปรบัปรุง 

ขั้นที ่4 ขั้นทดลองใช้และตรวจสอบ (Implementation) 
น าแนวคิดใหม่หรือองคค์วามรูท้ี่สรา้งขึน้ น าเสนอเพื่อรบัฟังขอเสนอแนะน าไปปรบัปรุง 

โดยเปิดโอกาสใหน้ักศึกษาไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณ์ สะทอ้นการเรียนรู ้และต่อยอดความคิด
ใหม่อย่างเป็นระบบ 
 

ประกอบดว้ยกิจกรรม จ านวน 8 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชั่วโมง รวม 16 ชั่วโมง ดงันี ้ 
กิจกรรมที่ 1 สรา้งสมัพนัธภาพ “เสน้ทางของเรา จดุหมายของเรา” 
กิจกรรมที่ 2 ส ารวจความคิด “เสียงสะทอ้นจากภายใน”  
กิจกรรมที่ 3 จดุประกายไอเดีย 
กิจกรรมที่ 4 จากความคิดสูพ่ลงัการเปลี่ยนแปลง 
กิจกรรมที่ 5 ก่อรา่ง สรา้งแบบ 
กิจกรรมที่ 6 ลองสรา้ง ลองใช ้

กิจกรรมที่ 7 สะทอ้นคิดเพื่อพฒันานวตักรรม 
กิจกรรมที่ 8 จากประสบการณส์ูก่ารเปลี่ยนแปลง 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิง
ออกแบบที่มีต่อพฤติกรรมเชิงของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับัณฑิตพัฒนศิลป์ 
นวตักรรม เป็นการวิจยัเชิงผสานวิธี ในส่วนนีเ้ป็นการอธิบายวิธีด าเนินการวิจยั ผูว้ิจยัแบ่งออกเป็น 
แบบแผนการวิจัย วิธีด าเนินการวิจัยในช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ วิธีด าเนินการวิจัยในช่วงการ
ทดลองและจรยิธรรมการวิจยั มีรายละเอียดดงันี ้

แบบแผนการวิจัย 
ผู้วิจัยด าเนินการออกแบบการวิจัยผสานวิธี (Mixed Methods Design) ที่ ใช้แบบ

แผนการทดลองแบบขั้นตอนเชิงส ารวจ (Exploratory sequential research design) (Creswell, 
2015) โดยช่วงการพฒันาโปรแกรมฯ ผูว้ิจยัใชก้ารวิจยัเชิงคณุภาพท าความเข้าใจความหมายและ
สาเหตขุองพฤติกรรมเชิงนวตักรรม แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ เพื่อพัฒนาโปรแกรมฯและแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมมา
ใชใ้นการวิจยักึ่งทดลอง ซึ่งเป็นการศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฎศิลป์  ซึ่ง
การวิจยัครัง้นีแ้บ่งการวิจยัออกเป็น 2 ระยะ โดยมีรายละเอียดต่อไปนี ้

ระยะที่ 1 งานวิจยัช่วงการพฒันาโปรแกรมฯ มุ่งคน้หาความหมาย สาเหตุของพฤติกรรม
เชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครู
ดนตรีนาฏศิลป์ และการสรา้งเครื่องมือการวิจัย โดยการใช้วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพเพื่อค้นหา
ความหมาย สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม และแนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรม
เชิงนวตักรรมของนกัศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์ 

ระยะที่ 2 งานวิจยัช่วงการทดลอง การใชโ้ปรแกรมจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบั
การคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฎศิลป์ โดย การใช้
วิธีการวิจัยเชิงปริมาณที่เริ่มตน้ดว้ยการน าโปรแกรมการส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมดว้ยการ
จัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์มาใชก้บักลุ่มทดลอง และเปรียบเทียบค่าคะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรมก่อน หลงั  และ
เปรียบเทียบค่าคะแนนพฤติกรรมระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  (Experimental 
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Intervention with treatment and control group) นอกจากนี ้มีการสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อศึกษา
ประสบการณใ์นกระบวนการเรียนรูข้องกลุม่ทดลองโดยวิธีการสมัภาษณเ์ชิงลกึ มีรายละเอียดดงันี ้

 
วิธีด าเนินการวิจัยช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ 
ระยะที ่1 ช่วงการพัฒนาโปรแกรม มุ่งค้นหาความหมาย สาเหตุของพฤติกรรม

เชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรู้ทีส่่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นักศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์ เพ่ือน ามาพัฒนาโปรแกรมฯ และแบบวัดพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรม 

กลุ่มผู้ให้ข้อมูล 
กลุ่มผู้ให้ข้อมูล(Participants) คือ ผู้มีประสบการณ์ที่ เก่ียวข้องกับพฤติกรรมเชิง

นวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์ รวมทั้งสิน้ 11 คน ได้แก่ อาจารย์ผู ้สอนในรายวิชา
นวตักรรม อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง นกัผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวตักรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์เป็น
ที่ยอมรบั และนกัศึกษาวิชาชีพครูด้านดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณไ์ดร้บัรางวลัดา้นนวตักรรม 
ดงันี ้ 

1) นักศึกษาวิชาชีพครูด้านดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณ์ได้รับรางวัลด้าน
นวตักรรม จ านวน 3 คน ก าหนดคณุสมบติัไดแ้ก่ เป็นนักศึกษาไดร้บัรางวลังานวิจยัดา้นนวตักรรม
สื่อการสอนจากการน าเสนอผลงานวิชาการระดับชาติ หรือในการประชุมวิชาการน าเสนอ
ผลงานวิจยัระดบันานาชาติ ของสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 

2) อาจารย์ผู ้สอนในรายวิชานวัตกรรม จ านวน 2 คน ก าหนดคุณสมบัติได้แก่ มี
ประสบการณก์ารสอนในรายวิชานวตักรรมไม่นอ้ยกว่า 5 ปี 

3) อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง จ านวน 3 คน ก าหนดคุณสมบติัไดแ้ก่ ท าหนา้ที่ครูพี่
เลีย้งหรืออาจารยน์ิเทศนกัศกึษาฝึกประสบการณว์ิชาชีพครู ไม่นอ้ยกว่า 5 ปี 

4) นักผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวัตกรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ ก าหนดคุณสมบัติไดแ้ก่ 
นกัผลิตสื่อที่มีผลงานอย่างต่อเนื่อง 2 ปีขึน้ไป หรือมีชื่อเสียงหรือมีผูติ้ดตามในโลกออนไลน ์

 
เกณฑก์ารคดัเลือกผูเ้ขา้รว่มการวิจยั (Inclusion criteria) การวิจยัเชิงคณุภาพในระยะที่ 

1 กลุ่มเป้าหมายผูใ้หข้อ้มลูหลกัในแต่ละกลุ่มที่เขา้ร่วมการวิจยัดว้ยความสมคัรใจ จ านวน 4 กลุ่ม 
โดยก าหนดเกณฑด์งันี ้ 

กลุม่ที่ 1 นกัศกึษาที่เคยไดร้บัรางวลังานวิจยัดา้นนวตักรรม 
1) เป็นนกัศกึษาของสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 
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2) มีประสบการได้รบัรางวัลงานวิจัยด้านนวัตกรรมสื่อการสอนจากการน าเสนอ
ผลงานวิชาการระดบัชาติ หรือในการประชมุวิชาการน าเสนอผลงานวิจยัระดบันานาชาติ  

กลุม่ที่ 2 อาจารยท์ี่มีประสบการสอนในรายวิชานวตักรรมเทคโนโลยี 
1) เป็นอาจารยผ์ูส้อนในระดบัปรญิญาตรี 
2) สอนในรายวิชานวตักรรมเทคโนโลยีหรือสาขาที่เก่ียวขอ้ง 
3) มีประสบการณ ์ไม่นอ้ยกว่า 5 ปี  

กลุม่ที่ 3  นกัผลิตนวตักรรม  
1) มีประสบการณเ์ป็นเจา้ของเพจเฟซบกุที่ผลิตนวตักรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ 
2) มีผลงานต่อเนื่องมากกว่า 2 ปีขึน้ไป  
3) มผีูติ้ดตามในโลกออนไลน ์มากกว่า 500 คน  

กลุม่ที่ 4 ครูพี่เลีย้ง อาจารยน์ิเทศนกัศกึษาฝึกประสบการณว์ิชาชีพ  
1) วฒุิการศกึษาระดบัปรญิญาตรีขึน้ไป ในสาขาวิชาดนตรีหรือนาฏศิลป์ 
2) มีประสบการณเ์ป็นครูพี่เลีย้ง อาจารยน์ิเทศที่มีประสบการณไ์ม่นอ้ยกว่า 5 ปี  

เกณฑก์ารคดัออกผูเ้ขา้รว่มการวิจยั (Exclusion criteria) ผูใ้หข้อ้มลูหลกัที่ไม่สมคัรใจเขา้
ร่วมการวิจัย หรือหากสมัครใจเขา้ร่วมแลว้แต่ไม่สามารถเขา้ร่วมโปรแกรมตลอดกระบวนการได ้
ผูเ้ขา้รว่มสามารถถอดตวัไดต้ลอดระยะเวลาการวิจยั 

การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือการวิจัย 
งานวิจัยเชิงคุณภาพครัง้นีใ้ช้เครื่องมือเป็นแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้ง เพื่อรวบรวม

ขอ้มูลเก่ียวกับความหมาย สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่
ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยเป็นแบบสมัภาษณ์ที่ใชเ้ก็บ
รวบรวมขอ้มลูกบัผูเ้ขา้รว่มวิจยัที่มีประสบการณเ์ก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษา
ครูดนตรีนาฏศิลป์ มีขัน้ตอนการสรา้งเครื่องมือดงันี ้ 

ศึกษาทบทวนแนวคิดและทฤษฎีที่ เก่ียวข้องกับพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ในประเด็น
ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมซึ่งเป็นการแสดงออกทางความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่และ
น าความคิดไปสู่การปฏิบัติจริง ผูว้ิจัยจึงสังเคราะหอ์งคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ซึ่ง
แบ่งเป็น 4 องคป์ระกอบ 1.การส ารวจความคิด 2.การพฒันาแนวคิดใหม่ 3.การผลกัดนัแนวคิดให้
เป็นที่ยอมรับ และ  4.การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง  และแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์โดยใชแ้นวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง (Constructivism)เป็นแนวคิดหลัก ทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ (Experiential 
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Learning Theory) (Kolb & Kolb, 2009) และหลักการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
มาเป็นแนวทางในการสรา้งเป็นแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง เพื่อใชค้น้หาความหมาย สาเหตุของ
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นกัศกึษาครูดนตรีนาฏศิลป์ พรอ้มทัง้มีก าหนดประเด็นค าถามหลกัและแนวค าถามซกัต่อเนื่อง 

ผูว้ิจัยไดน้ าแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งที่พัฒนาขึน้เสนอใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนือ้หาและความครบถว้นของประเด็นค าถาม จากนัน้จึงปรบัแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
เพื่อใหเ้ครื่องมือมีความเหมาะสมต่อการเก็บขอ้มูลเชิงลึกจากผูเ้ขา้ร่วมวิจยั โดยแนวค าถามแบบ
กึ่งมีโครงสรา้ง แบ่งออกตามกลุม่ผูใ้หข้อ้มลู ประกอบดว้ย แนวค าถามส าหรบักลุม่นกัศกึษาที่ไดร้บั
รางวลังานวิจัยดา้นนวตักรรมการศึกษา ปรากฎดงัตาราง 4 และกลุ่มอาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง 
กลุม่อาจารยผ์ูส้อนในรายวิชานวตักรรม และกลุม่ผูผ้ลิตสื่อนวตักรรม ปรากฎดงัตาราง 5 
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ตาราง 4 แนวค าถามสมัภาษณแ์บบกึ่งมีโครงสรา้ง สรา้งขึน้ส  าหรบักลุม่นกัศกึษาที่ไดร้บัรางวลั
งานวิจยัดา้นนวตักรรมการศึกษา จ านวน 3 คน ใชเ้วลาสนทนาประมาณ 1 ชั่วโมง ดงันี ้ 

ประเด็น แนวคิดทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง ค าถามหลัก 
แนวค าถามซัก

ต่อเน่ือง 
(probing question) 

ความหมายของ
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 

พฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
หมายถึง การแสดงออกทาง
ความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่ 
และการลงมือปฏิบตัิเพื่อน า
แนวคิดไปใชจ้รงิ โดยเกิดจาก
การเปิดรบัขอ้มลูใหม่ การคิด
สรา้งสรรค ์การผลกัดนั
แนวคิดใหเ้ป็นท่ียอมรบั และ
การน าไปประยกุตใ์ชใ้น
สถานการณจ์รงิ (De Jong & 
Den Hartog, 2010) 
องคป์ระกอบของพฤติกรรม
เชิงนวตักรรมประกอบดว้ย  
1.การส ารวจความคิด  
(Idea exploration)  
2.การพฒันาแนวคิดใหม่  
(Idea generation) 
3.การผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็นท่ี
ยอมรบั (Idea championing)  
4.การท าใหเ้ป็นจรงิการน า
แนวคิดไปปฏิบตัิจรงิ (Idea 
implementation) 

1. นกัศึกษาคิดว่า
คนที่สามารถสรา้ง
นวตักรรมทาง
การศึกษาในสาขา
ดนตรีนาฏศิลป์ได้
ตอ้งมีลกัษณะ
อย่างไร 

1.1 ขอใหน้กัศกึษาระบุ
ลกัษณะทางความคิด/
ลกัษณะทางพฤติกรรม
ของผูท้ี่สรา้งนวตักรรม
ทางการศกึษาในสาขา
ดนตรนีาฏศิลป์ได ้
1.2 ใหน้กัศึกษาสรุป
ความหมายของ
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม
คืออะไร 
 
 
 
 

2. นกัศึกษาคิดว่า 
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรมส าคญั
อย่างไรต่อการเป็น
ครูดนตรีนาฏศิลป์ 

2.1 ส าคญัต่อตนเอง
อย่างไร 
2.2 ส าคญัต่อสถาบนั
บณัฑิตพฒันศิลป์
อย่างไร 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็น 
แนวคิดทฤษฎีที่

เกี่ยวข้อง 
ค าถามหลัก 

แนวค าถามซัก
ต่อเน่ือง 

(probing question) 

สาเหตทุี่สง่เสรมิ
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 

ตามแนวคิดของ De Jong 
& Den Hartog (2010) 
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมใน
ที่ท างานหรือในบรบิทการ
เรียนรู ้มีสาเหตหุรือปัจจยั
ส าคญั ไดแ้ก่  
1.การรบัรูก้ารสนบัสนนุ
จากองคก์ร (Perceived 
Organizational Support) 
2.แรงจงูใจภายใน 
(Intrinsic Motivation) 
3. ความมั่นใจในตนเอง 
(Innovative Self-Efficacy) 
4. ลกัษณะผูน้  าและการ
สื่อสารที่เปิดกวา้ง 
(Transformational 
Leadership / Open 
Communication) 
5. บรรยากาศนวตักรรม 
(Innovative Climate) 

1. นกัศึกษาคิดว่ามี
อะไรเป็นสาเหตทุี่
สง่เสรมิใหเ้กิด
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 

1.1 สาเหตทุี่มาจากตวั
บคุคล 
1.2 สาเหตทุี่มาจาก
สิ่งแวดลอ้ม 

1.2 วิธีการสอนเป็น
อย่างไร 
(จดุเข็งและขอ้จ ากดั) 
1.3 การประเมินผลเป็น
อย่างไร(จดุเข็งและ
ขอ้จ ากดั) 

2.นกัศกึษาคิดว่า
การจดัการเรียนรู้
แบบใดที่จะช่วย
สง่เสรมิใหเ้กิด
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 

2.1 การจดัการเรียนรูท้ี่
อาศยัการจดัการเรียนรู้
เชิงประสบการณ ์ 

2.2 การจดัการเรียนรูท้ี่
อาศยัแนวคิดเชิง
ออกแบบ 
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ตาราง 4 (ต่อ) 

ประเด็น 
แนวคิดทฤษฎีที่

เกี่ยวข้อง 
ค าถามหลัก 

แนวค าถามซัก
ต่อเน่ือง 

(probing question) 
แนวทางการ
จดัการเรียนรูท้ี่
สง่เสรมิ
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 
 
 
 

1. ทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง 
(Constructivism Theory) 
ไดแ้ก่  
การเรียนรูจ้าก
ประสบการณ ์
(Experiential Learning 
Theory) ซึ่งเป็นการเรียนรู้
ผ่านการลงมือท า สะทอ้น
ผล สรา้งแนวคิด และ
ทดลองใช ้ และ 
2. หลกัการแนวคิดเชิง
ออกแบบ (Design 
Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิด
ในการสรา้งนวตักกรมจาก
การเขา้ใจผูใ้ชผ้ลงาน 
ก าหนดปัญหา สรา้ง
แนวคิด สรา้งตน้แบบ และ
ทดสอบ 

1. การจดัการเรียนรู้
ในรายวิชาที่
เก่ียวขอ้งกบัการ
สรา้งนวตักรรมทาง
การศึกษาในปัจจบุนั
เป็นอย่างไร 
  

1.1 เปา้หมายในการ
เรียนรูข้องนกัศึกษาใน
รายวิชาที่เก่ียวขอ้งกบั
นวตักรรมการศกึษาเป็น
อย่างไร 
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ตาราง 5 แนวค าถามสมัภาษณแ์บบกึ่งมีโครงสรา้ง ส าหรบักลุม่อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง กลุม่
อาจารยผ์ูส้อนในรายวิชานวตักรรม และกลุม่ผูผ้ลิตสื่อนวตักรรม ใชเ้วลาสนทนาประมาณ 1 
ชั่วโมง  

 

 

ประเด็น 
แนวคิดทฤษฎีที่

เกี่ยวข้อง 
ค าถามหลัก 

แนวค าถามซัก
ต่อเน่ือง 
(probing 
question) 

ก่อนเขา้สู่ค  าถามหลกัตาม
วตัถุประสงค ์

 1. ในมมุมองของ
ท่านนวตักรรม
ทางการศกึษาใน
สาขาดนตรี
นาฏศิลป์มี
ลกัษณะอย่างไร 

 

ความหมายของพฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 
 

พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม หมายถึง 
การแสดงออกทาง
ความคิดในการสรา้ง
สิ่งใหม่ และการลง
มือปฏิบติัเพื่อน า
แนวคิดไปใชจ้รงิ 
โดยเกิดจากการ
เปิดรบัขอ้มลูใหม่ 
การคิดสรา้งสรรค ์
การผลกัดนัแนวคิด 

1. ตามมมุมอง
ของท่าน ท่าน
เขา้ใจค าว่า
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม
อย่างไร 

1.1 มีการ
แสดงออกทาง
ความคิด 
 
1.2 มีการ
แสดงออกทาง
กระท าอย่างไร 

2. ใหท้่านช่วย
เลา่ใหฟั้งว่า
นกัศกึษาวิชาชีพ
ครูดนตรี 

2.1 ช่วยเล่า
ตวัอย่างที่
แสดงออกผ่านทาง
ความคิด 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 

ประเด็น 
แนวคิดทฤษฎีที่

เกี่ยวข้อง 
ค าถามหลัก 

แนวค าถามซัก
ต่อเน่ือง 

(probing question) 
 ใหเ้ป็นที่ยอมรบั และการ

น าไปประยุกตใ์ชใ้น
สถานการณจ์รงิ  
(De Jong & Den 
Hartog, 2010) 
องคป์ระกอบของ
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม
ประกอบดว้ย  
1.การส ารวจความคิด  
(Idea exploration)  
2.การพฒันาแนวคิดใหม่  
(Idea generation) 
3.การผลกัดนัแนวคิดให้
เป็นที่ยอมรบั (Idea 
championing)  
4.การท าใหเ้ป็นจรงิการ
น าแนวคิดไปปฏิบติัจรงิ 
(Idea implementation) 

นาฏศิลป์ตอ้งท า
อะไรบา้งจึงสะทอ้น
ว่ามีพฤติกรรมเชิง
นวตักรรม  
 

2.2 ช่วยเล่าตวัอย่างที่
แสดงออกผ่านทางการ
กระท า 
 

 3. ท่านคิดว่า
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรมมีคณุค่า
หรือความส าคญัต่อ
นกัศกึษาวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์
อย่างไร 

3.1 อาจารยคิ์ดว่ามี
ความส าคญัต่อ
นกัศกึษาอย่างไร 
3.2 อาจารยคิ์ดว่ามี
ความส าคญัต่อสถาบนั
บณัฑิตพฒันศิลป์
อย่างไร 

 4.ช่วยเล่าว่า
นกัศกึษาวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์ที่
ท่านนเิทศมี
กระบวนการท างาน
จนท าใหเ้กิด
นวตักรรมทาง
การศึกษาในสาขา
ดนตรีนาฏศิลป์
อย่างไร 

4.1 ก่อนท างานท า
อะไรบา้ง 

4.2 ระหว่างท างานท า
อะไรบา้ง 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

 

 

ประเด็น แนวคิดทฤษฎีที่เกีย่วข้อง ค ำถำมหลกั 
แนวค ำถำมซักต่อเน่ือง 
(probing question) 

สาเหตขุอง
พฤติกรรม
นวตักรรม 

ตามแนวคิดของ De Jong 
(2010) พฤติกรรมเชิง
นวตักรรมในที่ท างานหรือ
ในบรบิทการเรียนรู ้มี
สาเหตหุรือปัจจยัส าคญั 
ไดแ้ก่  
1.การรบัรูก้ารสนบัสนนุ
จากองคก์ร (Perceived 
Organizational Support) 
2.แรงจงูใจภายใน 
(Intrinsic Motivation) 
3. ความมั่นใจในตนเอง 
(Innovative Self-
Efficacy) 
4. ลกัษณะผูน้  าและการ
สื่อสารที่เปิดกวา้ง 
(Transformational 
Leadership / Open 
Communication) 
5. บรรยากาศนวตักรรม 
(Innovative Climate 

1 อาจารยคิ์ดว่า
สาเหตใุดที่สง่เสรมิ
หรือกระตุน้ให้
นกัศกึษาวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์มี
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 

1.1 สาเหตทุี่เกิดขึน้จาก
ตวันกัศกึษาเอง เช่น 
การมีแรงบนัดาลใจ 
ความมั่นใจในตวัเอง 
ความผูน้  า ความคิด
สรา้งสรรคเ์ป็นตน้ 
1.2 สาเหตทุี่เกิดจาก
ภายนอก เช่น การฝึก
ประสบการณว์ิชาชีพ 
บรรยากาศในการเรียนรู ้
การสนบัสนนุจาก
บคุคลรอบขา้ง เป็นตน้ 
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ตาราง 5 (ต่อ) 

ประเด็น 
แนวคิดทฤษฎีที่

เกี่ยวข้อง 
ค าถามหลัก 

แนวค าถามซัก
ต่อเน่ือง 

(probing question) 
แนวทางการ
จดัการเรียนรูท้ี่
สง่เสรมิ
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 

1. ทฤษฎีการสรา้งความรู้
ดว้ยตนเอง 
(Constructivism 
Theory) ไดแ้ก่  
การเรียนรูจ้าก
ประสบการณ ์
(Experiential Learning 
Theory) ซึ่งเป็นการเรียนรู้
ผ่านการลงมือท า สะทอ้น
ผล สรา้งแนวคิด และ
ทดลองใช ้ และ 
2. หลกัการแนวคิดเชิง
ออกแบบ (Design 
Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิด
ในการสรา้งนวตักกรม
จากการเขา้ใจผูใ้ชผ้ลงาน 
ก าหนดปัญหา สรา้ง
แนวคิด สรา้งตน้แบบ 
และทดสอบ 

1. แนวทางการ
เรียนรูจ้าก
ประสบการณ์
รว่มกบัแนวคิดเชิง
ออกแบบที่สง่เสรมิ
พฤติกรรมเชิง
นวตักรรมของ
นกัศกึษาวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์ควร
เป็นอย่างไร 

1.1 แนวทางการจดัการ
เรียนรูท้ี่สง่เสรมิการ
ส ารวจความคิด    ควร
เป็นอย่างไร (วิธีการ
สอน เนือ้หา สื่อการ
สอน ระยะเวลา การ
ประเมินผล) 

1.2 แนวทางการจดัการ
เรียนรูท้ี่สง่เสรมิการ
พฒันาแนวคิดใหม่ มี
ลกัษณะหรือขัน้ตอน
อย่างไร (วิธีการสอน 
เนือ้หา สื่อการสอน 
ระยะเวลา การ
ประเมินผล) 

1.3 แนวทางการจดัการ
เรียนรูท้ี่สง่เสรมิการ
ยืนยนัความคิดใหเ้ป็นที่
ยอมรบั มีลกัษณะหรือ
ขัน้ตอนอย่างไร (วิธีการ
สอน เนือ้หา สื่อการ
สอน ระยะเวลา การ
ประเมินผล) 



 55 
 

 
 

ตาราง 5 (ต่อ) 

  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ก่อนการเก็บรวมบรวมข้อมูล 
ภายหลังจากการโครงร่างการวิจัยได้รบัการอนุมัติจากคณะกรรมการสอบเค้าโครง

ปริญญานิพนธ ์ผูว้ิจยัด าเนินการขออนุมติัจริยธรรมการวิจยัในมนษุย ์จากคณะกรรมการจริยธรรม
ส าหรับพิจารณาโครงการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ หมายเลขรับรอง
โครงการวิจัย SWUEC-672660 ผู้วิจัยนัดหมายเวลาในการเข้าพบกลุ่มตัวอย่างเพื่อท าการ
สมัภาษณ ์ก่อนวนันดัหมายอย่างนอ้ย 1 สปัดาห ์

ระหว่างการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผูว้ิจยัด าเนินการสมัภาษณ์เชิงลึกผ่านช่องทางที่กลุ่มผูใ้หข้อ้มลูมีความสะดวกในการให้

ข้อมูลทั้งแบบ Online และ Onsite จดบันทึก พรอ้มทั้งบันทึกเสียงหลังได้รับอนุญาต ในการ
สมัภาษณเ์ชิงลึกผูใ้หข้อ้มลูท่านละ 1 ครัง้ ใชเ้วลาประมาณ 60 นาที หรือจนกระทั่งชดุขอ้มลูที่เก็บ
รวบรวมมีความสมบูรณ์ ครอบคลุมประเด็นส าคัญ มีรายละเอียดเชิงลึก และแสดงถึงการอ่ิมตัว

ประเด็น 
แนวคิดทฤษฎีที่

เกี่ยวข้อง 
ค าถามหลัก 

แนวค าถามซัก
ต่อเน่ือง 

(probing question) 
   1.4 แนวทางการจดัการ

เรียนรูท้ี่สง่เสรมิการน า
แนวคิดไปปฏิบติัจรงิ มี
ลกัษณะหรือขัน้ตอน
อย่างไร (วิธีการสอน 
เนือ้หา สื่อการสอน 
ระยะเวลา การ
ประเมินผล) 

1.5 เงื่อนไขอ่ืนๆ ที่ควร
เพิ่มเติมส าหรบัการ
เรียนรูเ้พื่อสง่เสรมิ
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
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ของเนือ้หาที่เก่ียวกับลกัษณะและสาเหตทุี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาครูจึงยุติ
การสมัภาษณ ์

ภายหลังการเก็บรวบรวมข้อมูลเสร็จสิน้ 
ผูว้ิจยัด าเนินการถอดเทปทบสมัภาษณเ์พื่อบนัทึกขอ้มูลเชิงบรรยาย หลงัจากนัน้ ผูว้ิจัย

ท าการอ่านค าบรรยายอย่างละเอียดเพื่อท าความเข้าใจสาระของข้อมูล หากพบว่าข้อมูลไม่
สมบูรณ์ มีความไม่ชัดเจน หรือปรากฏขอ้คลุมเครือ จะด าเนินการสัมภาษณ์เพิ่มเติมเพื่อใหไ้ด้
ขอ้มูลที่ถูกตอ้งและครบถว้น และจะสิน้สุดการสมัภาษณ์เมื่อขอ้มูลที่ไดร้บัมีความอ่ิมตัวเพียงพอ
ต่อการตอบวตัถปุระสงคก์ารวิจยั  

การวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจยัวิเคราะหข์อ้มูลเชิงคุณภาพดว้ยการวิเคราะหเ์นือ้หา (content analysis) เพื่อกลั่น

เอาลกัษณะและสาเหตทุี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาครู จากการสงัเคราะหข์อ้มลู
ที่ไดจ้ากผูเ้ขา้ร่วมวิจัยทัง้หมด ผูว้ิจัยพิจารณาแลว้ว่าขอ้มูลมีความสมบูรณ์เพียงพอและถึงระดับ
ความอ่ิมตวั โดยไม่ปรากฏขอ้มลูใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิม เพื่อท าความเขา้ใจในประเด็นลกัษณะ
และสาเหตทุี่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาครู (ชาย โพธิสิตา, 2562) ดงันี ้

1) สกัดหน่วยข้อมูล (Open Coding) โดยการอ่านข้อมูลที่ได้มาทั้งหมดพิจารณาใน
ภาพรวมก่อน จากนัน้ก าหนดหน่วยขอ้มลูเพื่อน าไปวิเคราะห ์

2) การจัดกลุ่มข้อมูล (Focused Coding) ภายหลังการถอดเทปข้อมูลที่ได้จากการ
สมัภาษณ ์ผูว้ิจยัไดท้ าการก าหนดรหสั (Coding) ใหก้บัขอ้ความที่สะทอ้นสาระส าคญั และใชร้หสั
ดังกล่าวเป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยง วิเคราะห์ และตีความความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ปรากฏ 
(ความหมาย สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์) ซึ่งขอ้ความที่เลือกมาใหร้หัสนัน้
อาจเป็น วลี ประโยค ย่อหนา้หนึ่งหรือหลายย่อหนา้ก็ได ้โดยขอ้ความที่มีความเหมายเหมือนกนัใช้
รหสัเดียวกนั หลงัจากจดัระบบขอ้มลูและจ าแนกเป็นประเด็นหลกัและประเด็นย่อยที่เก่ียวขอ้งแลว้ 
ผูว้ิจยัจะท าการใหร้หสัตามความสามารถในการตีความจากขอ้มลูที่ปรากฏในรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่า
จะเป็นการบรรยายหรือการอธิบาย ทั้งนีเ้พื่อสรา้งความเที่ยงตรงและความสอดคล้องของการ
วิเคราะห ์ตลอดจนรองรบัการอา้งอิงและการอธิบายเชิงวิชาการไดอ้ย่างชัดเจนถึงลักษณะและ
สาเหตุที่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูได้อย่างชัดเจน สร้างค าอธิบาย
ความหมายของกลุม่ขอ้มลูเป็นตาราง 
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3) การแปลความหมายของขอ้มลูเป็นขัน้ตอนส าคญัในการเชื่อมโยงประเด็นที่ไดจ้ากการ
วิเคราะหไ์ปสู่การสรา้งขอ้สรุปเชิงวิชาการ ทัง้นีผู้ว้ิจัยยังไดท้ าการพิสูจนข์อ้สรุปเพื่อรบัรองความ
ถูกตอ้งและเพิ่มความน่าเชื่อถือของผลการศึกษา ซึ่งตอ้งเขา้ใจความหมาย สาเหตขุองพฤติกรรม
เชิงนวตักรรม และแนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูดนตรีนาฏศิลป์ เพื่อใหข้อ้มูลที่ผ่านการวิเคราะหใ์นรูปแบบต่าง ๆ สามารถน าไปอธิบายหรือใช้
ประโยชนอ์ย่างอื่นได ้ผูว้ิจยัเริ่มตน้จากขอ้มลูที่ไดท้ าการใหร้หสั แลว้น ารหสัที่มีลกัษณะเดียวกนัมา
วิเคราะหแ์ละตีความ เพื่อแปลความหมายในเชิงประเด็นร่วมที่ปรากฎในรหสัเพื่อน าไปสู่การตอบ
ค าถามเก่ียวกบัลกัษณะและสาเหตทุี่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาครู 

4) วิเคราะห์ความเชื่อมโยงระหว่างกลุ่มขอ้มูล (Axial Coding) โดยการวิเคราะหแ์ละ
แปลงกลุ่มขอ้มลูใหเ้ป็นขอ้ความเชิงพรรณนา เขียนบรรยายเนือ้หาโดยอาศยัศิลปะการเขียนที่เนน้
ความชัดเจน ลึกซึง้ของขอ้มูลที่ไดจ้ากการศึกษาความหมาย สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ พรอ้มทั้งมีการยกตัวอย่างหรือสถานการณ์ที่ได้จากบางกรณี โดยค านึงถึงข้อมูลที่มี
ความน่าเชื่อถือ และส านวนภาษาที่สอดคลอ้งกับขอ้มูลที่ไดม้าบูรณาการและสรา้งเป็นเครื่องมือ
การวิจัยเชิงปริมาณ ไดแ้ก่ แบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้าก
ประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์  

ผูว้ิจัยด าเนินการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของขอ้มูลเชิงคุณภาพ (Trustworthiness) 
เพื่อให้ผลการวิเคราะห์เนื ้อหาเก่ียวกับความหมาย สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และ
แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 
โดยผูว้ิจยัใชก้รอบการตรวจสอบความน่าเชื่อถือของขอ้มลูเชิงคณุภาพ ครอบคลมุ 4 มิติ ดงันี ้

1) ความน่าเชื่อถือ (Credibility) 
ผูว้ิจยัเริ่มจากการอยู่ร่วมการสงัเกตอย่างต่อเนื่องเพื่อท าความเขา้ใจบริบทของนกัศึกษา

วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์อย่างลึกซึง้ ทั้งก่อน ระหว่าง และหลังการเก็บข้อมูล สัมภาษณ์กึ่ง
โครงสรา้งถูกด าเนินควบคู่กับการสรุปย า้สาระส าคัญระหว่างการสมัภาษณ์ (summary check) 
และการตรวจสอบความถูกตอ้งกบัผูใ้หข้อ้มลูภายหลงั (member checking) เพื่อใหค้วามหมายที่
ตีความสะทอ้นเจตนารมณข์องผูใ้หข้อ้มูลอย่างแทจ้ริง นอกจากนีผู้ว้ิจยัด าเนินการตรวจสอบสาม
เสา้(triangulation) โดยเปรียบเทียบขอ้มลูจากถอดเทป สงัเกตการณภ์าคสนาม ตลอดจนใหผู้ว้ิจยั
อย่างน้อยสองคนร่วมใหร้หัสอย่างอิสระแลว้หารือจนไดข้อ้ยุติ เพื่อปรบัแต่งขอ้สรุปใหเ้ที่ยงตรง
ยิ่งขึน้ จนกว่าขอ้มูลอ่ิมตัวเมื่อไม่เกิดประเด็นใหม่เพิ่มเติม ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวปฏิบัติดา้นความ
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น่าเชื่อถือในงานคุณภาพ (Guba & Lincoln, 1994; Kvale & Brinkmann, 2009; Patton, 2014; 
Shenton, 2004) 

2) ความถ่ายทอดได้ (Transferability) 
ผู้วิจัยจัดท าค าอธิบายอย่างลุ่มลึก (thick description) ที่ครอบคลุมรายละเอียดของ

ความหมาย สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ประเภทของนวัตกรรมทางดนตรีนาฏศิลป์ 
ตลอดจนแนวทางการส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของครูดนตรีนาฏศิลป์ ซึ่งจะช่วยใหส้ามารถ
ตัดสินใจถึงความเหมาะสมในการประยุกต์ใช้ผลการวิจัยกับกลุ่มนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ (Patton, 2014; Shenton, 2004) 

3) ความเชื่อมั่นได้ของกระบวนการ (Dependability) 
ผูว้ิจัยจัดท าแนวทางการตรวจสอบ (audit trail) อย่างเป็นระบบ ครอบคลุมตัง้แต่วิธีการ

การวิจยั แบบการสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้ง แนวค าถามซกัต่อ แบบฟอรม์ยินยอมการบนัทึกเสียง ไป
จนถึงการถอดรหัสฉบบัร่างและฉบบัสุดทา้ย พรอ้มเหตุผลในการตัดสินใจแต่ละขัน้ นอกจากนี ้มี
การตรวจทานโดยผู้ทรงคุณวุฒิ เพื่ อตรวจความสอดคล้อง เพื่อให้ข้อมูลมีความน่าเชื่อถือ 
(Hashimov, 2015; Krippendorff, 2005) 

4) การตรวจสอบย้อนกลับ (Confirmability) 
ผูว้ิจัยยืนยันผลการวิจัยโดยการตรวจสอบยอ้นกลับโดยใชบ้ันทึกสะทอ้นความคิดของ

ผูว้ิจยั ตัง้แต่การบนัทึกสมมติฐานเบือ้งตน้ มมุมอง ความลงัเลใจ และเหตผุลเชิงวิเคราะหท์ี่เกิดขึน้
ตลอดการเก็บ วิเคราะหข์อ้มูล นอกจากนีย้ังใหผู้ต้รวจสอบขอ้มูลที่ไม่เก่ียวขอ้งกับการเก็บขอ้มูล
ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างขัน้ตอน เอกสาร และขอ้สรุป เพื่อยืนยนัว่าผลการตีความตัง้อยู่
บนหลักฐาน ไม่ใช่ความคิดเห็นส่วนบุคคลของผู้วิจัย (Guba & Lincoln, 1994; Nowell et al., 
2017) 
 

วิธีด าเนินการวิจัยช่วงการทดลอง 
ระยะที ่2 ช่วงการทดลอง 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักศึกษาปริญญาตรี หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาดนตรีศึกษา 

สาขานาฏศิลป์ศึกษา ชัน้ปีที่ 2 วิทยาลยันาฏศิลป์สงักัดสถาบนับณัฑิตพัฒนศิลป์ อายุประมาณ 
19 – 21 ปี  จ านวน 446 คน 
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กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาวิชาชีพครู ชัน้ปีที่ 2 จ านวนทัง้สิน 38 คน ที่สมัครใจเขา้ร่วม
โปรแกรม โดยมีเกณฑค์ัดออก คือ กลุ่มตัวอย่างที่ไม่สมัครใจเขา้ร่วมการวิจยั หรือไม่สามารถเขา้
รว่มโปรแกรมตลอดกระบวนการได ้

กลุ่มตัวอย่างในช่วงการวิจยัเชิงปริมาณ ค านวณกลุ่มตัวอย่างโดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป 
G Power 3.1.9.4 โดยก าหนดด้วยสถิติที่ใช้ในการวิจัย (One way ANOVA) โดยก าหนดระดับ

นัยส าคัญทางสถิติ 0.05 (α) อ านาจการทดสอบ (Power) 0.90 และขนาดอิทธิพล (Effect size) 
0.30 จากการค านวณไดก้ลุ่มตวัอย่าง จ านวน 28 คน ทัง้นีผู้ว้ิจยัไดเ้พิ่มจ านวนกลุม่ตวัอย่างอีกรอ้ย
ละ 10 เพื่อป้องกนักลุม่ตวัอย่างยติุการเขา้ร่วมวิจยั จึงไดข้นาดกลุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้
38 ราย โดยใชก้ารเลือกแบบเจาะจง คือ นกัศึกษาปริญญาตรี หลกัสตูรศึกษาศาสตรบณัฑิต ชัน้ปี
ที่ 2 วิทยาลัยนาฏศิลปสุพรรณบุรี สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ปีการศึกษา 2567 จ านวน 38 คน 
และใชแ้บบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมจากนั้นใช้การจับคู่เพื่อน ากลุ่มตัวอย่างเขา้สู่กลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคมุ โดยในแต่ละกลุม่มีผูท้ี่มีคะแนนจากแบบวดัใกลเ้คียงกนั โดยแบ่งเป็นกลุม่ทดลอง
และกลุ่มควบคุมตามล าดับ กลุ่มละ 19 คน ซึ่งกลุ่มควบคุมจะไม่ไดเ้ขา้ร่วมโปรแกรมฯ ส่วนกลุ่ม
ทดลองจะไดเ้ขา้รว่มโปรแกรมฯ จ านวน 16 ชั่วโมง  

กลุ่มผูใ้หข้อ้มลูในช่วงการวิจยัเชิงคณุภาพ ภายหลงัสิน้สดุการทดลองผูว้ิจยัจะสมัภาษณ์
นกัศึกษาวิชาชีพครู ชัน้ปีที่ 2 ที่เป็นกลุม่ทดลอง จ านวน 3 คน โดยคดัเลือกแบบเจาะจงตามเกณฑ์
คณุสมบติั นกัศกึษาที่ไดค้ะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรมระดบัสงู 3 อนัดบัแรก 

 
การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือการวิจัย 
เครื่องมือการวิจยัในช่วงการทดลอง แบ่งออกเป็น เครื่องมือวดัตวัแปรตาม และเครื่องมือ

ทดลอง มีสาระส าคญัดงันี ้
เครื่องมือวดัตวัแปรตาม ไดแ้ก่ แบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม มีสาระส าคญั ดงันี ้
แบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ที่สรา้งขึน้จากขอ้คน้พบในช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ 

เพื่อน าไปใชก้ับกลุ่มทดลองในช่วงการทดลอง เป็นแบบวัดชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
ระดับพฤติกรรมจากนอ้ยที่สุด นอ้ย ปานกลาง มาก มากที่สุด เกณฑก์ารใหค้ะแนนให ้5 คะแนน 
ส าหรบัค าตอบมากที่สุด ถึง 1 คะแนน ส าหรบัค าตอบน้อยที่สุด โดยกลุ่มทดลองที่มีค่าคะแนน
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมสงูแสดงถึงการมีพฤติกรรมเชิงนวตักรรมสงูกว่ากลุ่มทดลองที่มีค่าคะแนน
ต ่ากว่า ซึ่งแบบวดันีใ้ชเ้พื่อเปรียบเทียบค่าคะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของกลุม่ทดลองและกลุ่ม
ควบคมุทัง้ในระยะก่อนทดลอง หลงัการทดลอง มีขัน้ตอนการด าเนินการดงันี ้
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1. ศึกษาทบทวนแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม โดย
การพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมจาก De Jong (2010); Lambriex-Schmitz et al. 
(2020); Messmann and Mulder (2012); ชัยยุทธ  กลีบบัว (2563) และจากการศึกษาเอกสาร 
แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งร่วมกับขอ้มูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึก กับกลุ่มผู้ให้
ขอ้มูลใหค้รอบคลุมองคป์ระกอบและที่มีความใกลเ้คียงกับกลุ่มตัวอย่างที่ตอ้งการศึกษา โดยเป็น
แบบประเมินตนเอง (Self-assessment) ตามองคป์ระกอบที่ใชใ้นการวิจยันี ้4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
1.การส ารวจความคิด (Idea exploration) 2.การพัฒนาแนวคิดใหม่ (Idea generation) 3.การ
ผลักดันแนวคิดให้เป็นที่ยอมรับ  (Idea championing) 4.การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง  (Idea 
implementation)  

2. น าขอ้คน้พบในช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ มาก าหนดนิยามเชิงปฏิบัติการเพื่อสรา้ง
แบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

3. หาคณุภาพของแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม โดยน าแบบวดัที่สรา้งขึน้ใหอ้าจารยท์ี่
ปรึกษาปริญญานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง และความสมบูรณ์ของแบบวัด จากนั้นปรบัปรุง
แกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 

3.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) ของแบบวัดพฤติกรรม
เชิงนวัตกรรม แบบวัดที่ผ่านการปรบัแก้ไขแลว้ไดน้ าไปใหผู้ ้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่านตรวจสอบ 
ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 1 ท่าน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นจิตวิทยาการ
เรียนรู ้2 ท่าน เพื่อประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) โดยใชว้ิธีการหาค่าดัชนี
ความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ระหว่างขอ้ค าถามกับนิยามเชิง
ปฏิบติัการ ผูว้ิจยัก าหนดเกณฑส์ าหรบัระดบัความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญดงันี ้ 

ใหค้ะแนน +1 หมายถึง ขอ้ค าถามมีความเหมาะสมและวดัไดต้ามวตัถปุระสงค ์
ใหค้ะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความเหมาะสมและวดัไดต้ามวตัถปุระสงค ์
ให้คะแนน -1 หมายถึง ข้อค าถามไม่มีความเหมาะสมและไม่สามารถวัดได้ตาม

วตัถปุระสงค ์
จากนั้นน าคะแนนของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา 

(Content validity) รายข้อ โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ข้อค าถามต้องมีค่าดัชนี
ความสอดคลอ้งมากกว่าหรือเท่ากบั 0.50 (ลดัดาวลัย ์เพชรโรจน ์และคณะ, 2562) ส าหรบัแบบวดั
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมที่ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาในการวิจยั จ านวนทัง้สิน้ 15 
ขอ้ มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 ทัง้ 15 ขอ้ ซือ้ถือว่าผ่านเกณฑก์าร
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ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หาจากผูเ้ชี่ยวชาญ และมีคุณภาพเหมาะสมสามารถน าไปใชไ้ด้
จริง โดยน าข้อแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญมาปรบัปรุงเครื่องมือในประเด็นดังนี ้ควรเพิ่มขอ้ค าถาม
มากกว่าด้านละ 3 ข้อ เพื่อใช้ในการพิจารณาเลือกข้อค าถามที่ผ่านเกณฑ์การพิจารณาความ
สอดคลอ้ง ตดัขอ้ความที่ซ  า้ซอ้นหรือใหค้วามหมายเหมือนกนั  

3.2 การตรวจสอบความเชื่อมั่นของแบบวดัพฤติกรรมไดด้ าเนินการโดยน าแบบวดัที่
ผ่านการตรวจสอบความเที่ยงตรงแลว้ ไปทดลองใชก้ับกลุ่มบุคคลที่มีลักษณะใกลเ้คียงกับกลุ่ม
ตัวอย่างจริง จากนั้นน าขอ้มูลที่ไดม้าวิเคราะหห์าค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ และรายขอ้ โดยใชค่้า
สมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ซึ่งหากมีค่าเท่ากับหรือสูง
กว่า 0.70 ขึน้ไป ถือว่าเครื่องมือดังกล่าวมีความเชื่อมั่นอยู่ในระดับที่ยอมรบัได้ (ลดัดาวัลย ์เพชร
โรจน ์และคณะ, 2562) 

เมื่อน าแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมไปหาความเชื่อมั่ นด้วยหาค่าสัมประสิทธิ์แอล
ฟ่าครอนบาค (Cronbach's Alpha coefficient) มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.87 ความ
เชื่อมั่นตามองคป์ระกอบ ไดแ้ก่ องคป์ระกอบที่ 1 การส ารวจความคิด เท่ากบั 0.743 องคป์ระกอบ
ที่ 2 การพัฒนาแนวคิดใหม่ เท่ากับ 0.817 องคป์ระกอบที่ 3 การผลกัดันแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั 
เท่ากบั 0.774 และองคป์ระกอบที่ 4 การน าแนวคิดไปปฏิบติัจริง เท่ากบั 0.731 และค่าสหสมัพนัธ์
ของคะแนนข้อค าถามกับคะแนนรวมของแบบประเมินทั้งฉบับ  (Corrected Item-Total 
Correlation) เท่ากบั 0.36 – 0.72 ซึ่งผ่านเกณฑม์ากกว่า 0.30 ทุกขอ้ ซึ่งถือว่ามีอ านาจจ าแนกใน
ระดบัดี 

เครื่องมือทดลอง ไดแ้ก่ โปรแกรมการส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมดว้ยการจัดการ
เรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์  

ขัน้ตอนการสรา้งเครื่องมือ ดงันี ้
1. ผู้วิจัยทบทวนแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivism) มาเป็น

แกนหลกัในการอธิบายภาพรวมของการออกแบบโปรแกรม กล่าวคือโปรแกรมที่สรา้งขึน้เป็นการ
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือกระท า โดยน าความรูท้ี่มีอยู่เดิมมาประยุกตแ์กปั้ญหาใหเ้หมาะสมกบั
บริบทที่มีการเปลี่ยนไป นอกจากนีผู้ว้ิจยัค านึงถึงการใชป้ระสบการณเ์ป็นแหลง่ที่มาของการเรียนรู้
จึงอาศัยทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) ร่วมกับหลักการ
แนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิดที่ เหมาะส าหรับการสรา้งนวัตกรรม 
เนื่องจากผู้เรียนไดส้รา้งสรรค์ชิน้งานโดยเริ่มตน้จากการเขา้ใจและวิเคราะห์ความตอ้งการของ
กลุ่มเป้าหมายที่แทจ้ริง  ร่วมกบัขอ้คน้พบเก่ียวกับความหมายและสาเหตทุี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิง
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นวตักรรม รวมทัง้แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูดนตรีนาฏศิลป์ที่ได้จากการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เข้าร่วมการวิจัย จากนั้นด าเนินการสรา้ง
เครื่องมือการวิจัยเป็นโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์  

2. หาคุณภาพของโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ที่สรา้งขึน้ใหอ้าจารยท์ี่ปรกึษาปริญญานิพนธ์
ตรวจสอบความสมบูรณ์และความถูกตอ้ง จากนั้นปรบัปรุงตามค าแนะน าและขอ้เสนอแนะของ
อาจารยท์ี่ปรกึษาปรญิญานิพนธ ์

2.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) ของโปรแกรมการจดัการ
เรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ โดย
น าโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ที่ปรบัแก้ไขแลว้ส่งใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวนทั้งสิน้ 3 ท่าน ประกอบดว้ย 
ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นพฤติกรรมเชิงนวตักรรม จ านวน 1 ท่าน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นจิตวิทยาการเรียนรู ้
จ านวน 2 ท่าน ไดต้รวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา (Content validity) โดยการหาค่าดชันีความ
สอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกบัการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ กบัสาระส าคญั วตัถุประสงคก์ารเรียนเรียนรู ้วิธีจดัการ
เรียนรู ้และกระบวนการเก็บขอ้มูล ผูว้ิจยัก าหนดเกณฑส์ าหรบัระดบัความคิดเห็นของผูเ้ชี่ยวชาญ
ดงันี ้ 

ใหค้ะแนน +1 หมายถึง แน่ใจว่าเนือ้หาสอดคลอ้งตามทฤษฎี/กลุม่ผูเ้ขา้รว่มวิจยั 
ใหค้ะแนน 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าเนือ้หาสอดคลอ้งตามทฤษฎี/กลุม่ผูเ้ขา้รว่มวิจยั 
ใหค้ะแนน -1 หมายถึง แน่ใจว่าเนือ้หาไม่สอดคลอ้งตามทฤษฎี/กลุม่ผูเ้ขา้รว่มวิจยั 

 

จากนัน้ไดน้ าคะแนนประเมินของผูเ้ชี่ยวชาญทัง้ 3 ท่าน มาตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เนือ้หา (Content Validity) โดยใชด้ัชนีความสอดคลอ้ง (Index of Item-Objective Congruence: 
IOC) ตามเกณฑ์ที่ขอ้ค าถามตอ้งมีค่า IOC ไม่น้อยกว่า 0.50 (ลัดดาวัลย ์เพชรโรจน ์และคณะ , 
2562) ส าหรบัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบที่พฒันาขึน้
ส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี–นาฏศิลป์ในการวิจัยครัง้นี ้ประกอบด้วยกิจกรรมทั้งหมด 8 
กิจกรรม ซึ่งผลการตรวจสอบพบว่าค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 แสดงว่าโปรแกรมดงักลา่วผ่าน
เกณฑค์วามเที่ยงตรงเชิงเนือ้หา และมีคุณภาพเพียงพอที่จะน าไปใชไ้ดจ้ริง นอกจากนี ้ยังไดน้ า
ขอ้เสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรบัปรุงโปรแกรมให้สมบูรณ์ยิ่งขึน้ โดยเฉพาะในประเด็นการ
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ประเมินผล ซึ่งมีขอ้เสนอให้เพิ่มเติมพฤติกรรมที่คาดหวัง และควรใชแ้บบสังเกตเป็นเครื่องมือ 
เพื่อใหผู้ว้ิจยัสามารถประเมินไดว้่าผูเ้ขา้รว่มกิจกรรมแสดงพฤติกรรมตามวตัถปุระสงคท์ี่ตัง้ไว ้

3. ทดลองใชโ้ปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ที่สรา้งขึน้ก่อนด าเนินการทดลองจรงิ ต่อมาน าโปรแกรม
การจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ ใหเ้ป็นไปตามที่ก าหนดเวลาเพื่อน ารูปแบบไปใชก้บักลุม่ทดลองต่อไป 
 

วิธีด าเนินการวิจัยช่วงการทดลอง 
ในช่วงนีเ้ป็นการทดลองใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิด

เชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ที่พัฒนาขึน้น ามาใชพ้ัฒนานักศึกษา
วิชาชีพครู ชั้นปีที่  2 วิทยาลัยนาฏศิลปสุพรรณบุรี โดยมีการวัดก่อน หลัง (Pretest-Posttest 
Design) ร่วมกบัมีกลุ่มควบคมุ (ผจงจิต อินทสวุรรณ. 2560; ชูศรี วงศร์ตันะและองอาจ นยัพฒัน.์ 
2551) โดยมีวัตถุประสงคส์  าหรบัการทดลอง ดังนี ้เพื่อเปรียบเทียบผลของโปรแกรมฯ ก่อนการ
ทดลอง หลงัการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุ และใชว้ิธีการสมัภาษณเ์ชิงลึก เพื่อ
ติดตามประเมินผลการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูในระหว่าง
เขา้ร่วมโปรแกรม และตรวจสอบประสบการณ์ของผูเ้ขา้ร่วมวิจัย แลว้น าผลการทดลองและการ
วิเคราะหข์อ้มูลจากการสมัภาษณ์มาวิเคราะหแ์ละตีความขอ้มูลร่วมกัน ซึ่งแบบแผนการวิจัยกึ่ง
ทดลอง ปรากฏดงั ตารางที่ 6 

ตาราง 6 แบบแผนของการวิจยัก่ึงทดลอง 

E O1 X O2 
C O1 - O2 

 

ความหมายของสญัลกัษณ ์
E   แทน กลุม่ทดลอง 
C   แทน กลุม่ควบคมุ 
O1  แทน การทดสอบก่อนการทดลอง (Pretest) 
O2  แทน การทดสอบหลงัการทดลอง (Posttest) 
X   แทน การจดักระท า (Treatment) โดยการไดร้บัโปรแกรมการทดลอง 
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หลงัจากทดลอง ผูว้ิจัยเก็บขอ้มูลเชิงคุณภาพ โดยใชว้ิธีการสมัภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 
Interview) เพื่อคน้หาค าอธิบายเชิงลึกเก่ียวกับผลจากการเขา้ร่วมโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้าก
ประสบการณร์่วมกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ และน าผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพไปอธิบายผลการทดลอง 

 
ขั้นตอนด าเนินการวิจัยช่วงการทดลอง 
ขัน้ตอนการวิจัยในระยะช่วงการทดลอง เริ่มตน้เมื่อไดแ้บบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 

และโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ จากการวิจยัในช่วงการพฒันาโปรแกรมฯ และมีขัน้ตอนการวิจยัในช่วง
การทดลอง ดงันี ้

1. ด าเนินการติดต่อหน่วยงานตน้สงักดัของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ไดแ้ก่ สถาบนั
บณัฑิตพฒันศิลป์ เพื่อขออนญุาตท าวิจยัและเก็บขอ้มลู โดยกลุม่ทดลองในระยะนีคื้อ นกัศึกษาชัน้
ปีที่ 2 จ านวน 38 คน ที่ไม่เคยมีประสบการณ์สรา้งนวัตกรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์และไม่เคยฝึก
ประสบการณว์ิชาชีพครูในโรงเรียนเครือข่าย ผูว้ิจยัสรา้งความคุน้เคย อธิบายวตัถุประสงค ์ขัน้ตอน
การท าวิจยั และประโยชนท์ี่จะไดร้บั 

2. พิจารณาเลือกตัวอย่างที่ก าหนดไวข้า้งตน้ (กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุมีคณุสมบติั
เหมือนกัน หรือใกลเ้คียงกัน) จ านวน 38 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 19 คน(กลุ่มทดลอง
ไดร้บัโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์) และกลุ่มควบคุม จ านวน 19 คน (ได้รับการจัดการเรียนการสอน
ตามปกติ) โดยก่อนเริ่มต้นใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ผู้วิจัยด าเนินการให้กลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคมุท าแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม เพื่อประเมินระดบัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

3. ใชโ้ปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบั
นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ (interventions) ที่ก าหนดไว ้จ านวน 8 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชั่วโมง 
(รวมเวลาทัง้สิน้ 16 ชั่วโมง)  

4. ภายหลงัเสร็จสิน้การใชโ้ปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิง
ออกแบบส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ กลุ่มทดลองท าแบบวัดพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมเพื่อเทียบค่าคะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรม และกลุ่มควบคมุซึ่งไดร้บัการสอนตามปกติ
ท าแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมเช่นเดียวกนัเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรูท้ี่
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สรา้งขึน้ทั้งก่อนและหลังได้รบัโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

5. หลังใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ผูว้ิจยัสมัภาษณเ์ชิงลึกกบันกัศึกษาอาสาสมคัร จ านวน 
3 คน เพื่อศกึษาประสบการณก์ารเรียนรูจ้ากการไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
รว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์  

6. การเขียนบรรยายเนือ้หาควรมุ่งเนน้ความชดัเจนและใหข้อ้มลูที่ลกึซึง้ สอดคลอ้งกบัผล
การศึกษาและประสบการณข์องกลุ่มทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ทัง้นีค้วรมีการยกตัวอย่าง
หรือสถานการณ์จากบางกรณีเพื่อเสริมความสมจริง โดยค านึงถึงความน่าเชื่อถือของขอ้มูลและ
การใชส้  านวนภาษาใหส้อดคลอ้งกบัสาระที่ไดจ้ากการศกึษา 

การจัดกระท าและการวิเคราะหข์้อมูล 
ผูว้ิจัยวิเคราะหข์อ้มูลดว้ยสถิติพรรณนา (descriptive statistics) เพื่อใชอ้ธิบายลกัณะ

ทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ ความถ่ี (frequency) รอ้ยละ (percentage) ค่าเฉลี่ย (mean) และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) และตรวจสอบสมมติฐาน โดยวิเคราะหผ์ลของการ
ใชโ้ปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพ
ครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยการวิเคราะห์ค่าคะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมจากการใช้แบบวัด
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม โดยการวิเคราะหเ์ปรียบทียบค่าคะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของกลุ่ม
ทดลอง ค่าเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมหลังทดลอง ก่อนทดลอง ด้วยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนทางเดียว One way ANOVA  

จริยธรรมในการวิจัย 
ก่อนเริ่มด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ผู้วิจัยจะด าเนินการขอรับรองด้าน

จริยธรรมการวิจยัในมนุษยข์องมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อไดร้บัอนุมัติให้ด าเนินการเก็บ
ขอ้มลูแลว้ ผูว้ิจยัจะสอบถามความสมคัรใจในการเขา้รว่มการวิจยักบัผูใ้หข้อ้มลูทกุราย มีการสรา้ง
สัมพันธ์อันดีระหว่างผู้วิจัยกับผู้ให้ข้อมูลหลักเพื่อให้เกิดความไว้วางใจ และด าเนินการชีแ้จง
รายละเอียด เก่ียวกับวัตถุประสงคก์ารวิจัย ขัน้ตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล การขออนุญาตบนัทึก
การสัมภาษณ์ ทั้งการบันทึกด้วยวิธีการจดบันทึกขอ้มูล บันทึกไฟลเ์สียงและภาพ เป็นตน้ การ
ขอให้ผูใ้ห้ขอ้มูล ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูล การมีสิทธิตอบหรือไม่ตอบค าถามของผูใ้ห้
ขอ้มูล มีการเปิดโอกาสใหผู้ใ้หข้อ้มูลไดซ้ักถามขอ้สงสัยเพิ่มเติมจนเข้าใจและใหเ้วลาในการคิด
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ทบทวนก่อน ตัดสินใจตอบค าถาม มีการปกปิดขอ้มลูที่จะเก่ียวโยงถึงผูใ้หข้อ้มลู โดยการน าเสนอ
ผลชื่อบุคคลในการใหข้อ้มูลเป็นชื่อสมมติ นอกจากนีผู้ว้ิจยัจะรกัษาความลบัของขอ้มูลโดยเก็บไว้
ในที่ปลอดภยั และผลการวิจัยจะถูกน าเสนอในภาพรวมและขอ้มูลทัง้หมดใชเ้พื่อประโยชนใ์นเชิง
วิชาการเท่านัน้ 

งานวิจัยครัง้นีไ้ดร้บัการรบัรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ์จากคณะกรรมการจริยธรรม
ส าหรับพิจารณาโครงการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ หมายเลขรับรอง
โครงการวิจัย SWUEC-672660 ผูว้ิจัยใหค้วามส าคัญต่อการเคารพสิทธิและความปลอดภัยของ
แหลง่ขอ้มลูและผูเ้ขา้ร่วมวิจยั ตลอดจนความถูกตอ้งและความน่าเชื่อถือของผลการศึกษา ทัง้นีไ้ด้
ด าเนินการปฏิบติัตามหลกัจรยิธรรมการวิจยัอย่างเครง่ครดัในทกุขัน้ตอน ดงันี ้

1. ชื่อเรื่องงานวิจัย ก าหนดหัวข้อเรื่องที่ เป็นประโยชน์ต่อนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์เพื่อส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมใหก้บันักศึกษาวิชาชีพครูเพื่อสามารถเป็นครูที่สรา้ง
นวตักรรมการสอนที่น่าสนใจและเป็นประโยชนต่์อการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

2. การออกแบบการวิจัย เน้นในเรื่องการเลือกกลุ่มผูเ้ขา้ร่วมวิจัย โดยต้องได้รบัความ
ยินยอมในการเข้าร่วมวิจัย และรักษาความลับ รวมไปถึงการป้องกันไม่ให้เกิดผลกระทบต่อ
ผูเ้ขา้รว่มการวิจยัที่มีเหตอุนัเนื่องมาจากการศกึษาวิจยัครัง้นี ้  

3. การเก็บรวบรวมขอ้มูลการวิจยั เป็นการสมัภาษณท์ัง้การสมัภาษณเ์ชิงลึก ผูว้ิจยัตอ้ง
ค านึงถึงความเป็นส่วนตัวของผู้ให้ข้อมูล เคารพผู้ให้ข้อมูล ไม่กระท าการอันใดที่ก่อนให้เกิด
ความเครียด วิตกกังวลแก่ผูใ้หข้อ้มูล และตอ้งเก็บรกัษาความลับของขอ้มูล โดยไม่ใส่สิ่งที่ไม่ใช่
ค าพดูของผูใ้หข้อ้มลูในบทบนัทกึ  

4. การวิเคราะหข์อ้มลู ใหค้วามส าคญัของการวิเคราะหข์อ้มลูอย่างถกูตอ้งละเอียดลึกซึง้ 
และตรวจสอบขอ้มลูอย่างเหมาะสมตามขัน้ตอนการวิจยั 

5. การรายงานผลการวิจัย ค านึงถึงขอ้มูลที่ผ่านการตรวจสอบคว่าน่าเชื่อถือ น าเสนอ
ขอ้มลูที่ไม่เป็นความลบั หรือท าใหท้ราบว่าผูใ้หข้อ้มลูคือใคร โดยการน าเสนองานวิจยัในภาพรวม
และมุ่งต่อประโยชนข์องนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ และต่อสงัคม 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การวิจยัเรื่อง ประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิด
เชิงออกแบบที่มีต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิต
พัฒนศิลป์ ออกแบบด้วยการการวิจัยผสานวิธี (Mixed Methods Design) ที่ใช้แบบแผนการ
ทดลองแบบขั้นตอนเชิงส ารวจ (Exploratory sequential research design) (Creswell & Plano 
Clark, 2018) โดยระยะที่ 1 เป็นช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ ผูว้ิจยัใชก้ารวิจยัเชิงคุณภาพท าความ
เข้าใจความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม แนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ เพื่อพฒันาโปรแกรมฯและแบบวดั
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม ระยะที่ 2 ช่วงการทดลอง ผูว้ิจยัใชก้ารวิจยัเชิงปรมิาณ มาใชใ้นการศึกษา
ประสิทธิผลของโปรแกรมจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อ
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาครูดนตรีนาฎศิลป์ แบ่งการน าเสนอออกเป็น 2 ช่วง แต่ละช่วง
น าเสนอเรียงตามความมุ่งหมายของการวิจยั โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ตอนที่ 1 ความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการ
เรียนรูท้ี่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

1.1 ขอ้มลูพืน้ฐานของผูใ้หข้อ้มลู 
1.2 ความหมายและสาเหตขุองพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
1.3 แนวทางการจัดการเรียนรูแ้นวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิง

นวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 
1.4 การสรา้งและพฒันาเครื่องมือวิจยัและเครื่องมือทดลอง  

ตอนที่ 2 ประสิทธิผลของโปรแกรมฯ ที่มีต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพ
ครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 

2.1 ขอ้มลูพืน้ฐานของกลุม่ตวัอย่าง 
2.2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
2.3 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพเพื่อสนบัสนนุขอ้มลูเชิงปรมิาณ 
2.4 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพเพื่อติดตามประสิทธิผลของการใชโ้ปรแกรมฯ 
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ตอนที ่1 ความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการ
เรียนรู้จากประสบการณร่์วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ 

การวิจยัระยะการพฒันาโปรแกรมฯ เป็นการวิจยัเชิงคณุภาพก่อนการทดลอง เพื่อศึกษา
ความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม รวมทั้งแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฎศิลป์ จากมุมมองของผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ 
นกัศกึษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณไ์ดร้บัรางวลัดา้นนวตักรรม อาจารยผ์ูส้อน
ในรายวิชานวัตกรรม อาจารย์นิเทศและครูพี่เลีย้ง และนักผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวัตกรรมด้าน
ดนตรีนาฏศิลป์ เมื่อไดข้อ้คน้พบเชิงคุณภาพแลว้ ผูว้ิจัยน าขอ้คน้พบในช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ 
มาก าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการเพื่อสรา้งแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และออกแบบโปรแกรม
การจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ ในส่วนของผลการวิเคราะหข์อ้มูลการวิจัยระยะที่ 1 นี ้ขอแบ่งการน าเสนอขอ้มลูเป็น 4 
สว่น คือ 1) ส่วนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไปของผูใ้หข้อ้มลู ส่วนที่ 2 ความหมายและสาเหตขุองพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรม ส่วนที่ 3 แนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครู
ดนตรีนาฎศิลป์ และ ส่วนที่ 4 การสรา้งและเครื่องมือวิจัยและเครื่องมือการทดลอง รายละเอียด
ดงัต่อไปนี ้ 
 

1.1 ข้อมูลพืน้ฐานของผู้ให้ข้อมูล 
การวิจัยระยะนีเ้ป็นการวิจัยเชิงคุณภาพก่อนการทดลอง มีวัตถุประสงคเ์พื่อคน้หา

ความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม รวมทั้งแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฎศิลป์ ด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก( in-depth 
interviews) จากมุมมองของผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ นักศึกษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ที่มี
ประสบการณไ์ดร้บัรางวลัดา้นนวตักรรม จ านวน 3 คน อาจารยผ์ูส้อนในรายวิชานวตักรรม จ านวน 
2 คน อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง จ านวน 3 คน นักผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวัตกรรมด้านดนตรี
นาฏศิลป์ จ านวน 3 คน ในการตอบวัตถุประสงค์การวิจัย และน ามาพัฒนาโปรแกรมการจัดการ
เรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ เพื่อ
น าไปใชใ้นการวิจยัช่วงการทดลอง ผูว้ิจยัขอน าเสนอขอ้มลูในส่วนของผลการวิจัยเชิงคณุภาพ คือ 
ความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาครูดนตรีนาฎศิลป์ รายละเอียดดงัต่อไปนี ้ 

รายละเอียดเบือ้งตน้ของผูเ้ขา้รว่มวิจยั 
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ผูว้ิจัยท าการสมัภาษณ์ผูใ้หข้อ้มลูจ านวน 11 ท่าน โดยไดส้มัภาษณข์อ้มลูทั่วไปของ
ผูใ้หข้อ้มูลและไดใ้ชน้ามสมมติ ประกอบดว้ย 1) อาจารยผ์ูส้อนในรายวิชานวัตกรรม ใชน้ามมติ 
A1-A2 2) อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง ใชน้ามมติ B1-B3 3) นักผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวัตกรรม
ด้านดนตรีนาฏศิลป์ ใช้นามมติ C1-C3 และ 4) วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) 
นกัศกึษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณไ์ดร้บัรางวลัดา้นนวตักรรม ใชน้ามมติ D1-
D3 มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

ผูใ้หข้อ้มูลคนที่ 1 (A1) เป็นเพศชาย อายุ 41 ปี ท างานเป็นอาจารยป์ระจ าหลกัสูตร
ศึกษาศาสตรบนัฑิตสาขาดนตรีศึกษา นาฏศิลป์ศึกษา ประสบการณท์ างาน 6 ปี เป็นหวัหนา้กลุ่ม
วิชาชีพครู มีประสบการณ์สอนในรายวิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา รายวิชาสื่อ
นวตักรรมและทกัษะสรา้งสรรคเ์พื่อการสอน  

ผูใ้หข้อ้มลูคนที่ 2 (A2) เป็นเพศหญิง อายุ 52 ปี ท างานเป็นอาจารยป์ระจ าหลกัสตูร
ศกึษาศาสตรบนัฑิตสาขาดนตรีศึกษา นาฏศิลป์ศึกษา ประสบการณท์ างาน 18 ปี มีประสบการณ์
สอนในรายวิชาการสร้างสรรค์ด้านดนตรีนาฏศิลป์  รายวิชาสื่อและนวัตกรรมการสอน
ศิลปะการแสดงส าหรบัครู 

ผูใ้ห้ข้อมูลคนที่ 3 (B1) เพศชาย อายุ 36 ปี ท างานเป็นครูผู้สอนรายวิชาดนตรีใน
โรงเรียนมัธยมศึกษาประจ าจังหวัด เป็นครูพี่ เลี ้ยงนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มี
ประสบการณท์ างาน 5 ปี  

ผูใ้หข้อ้มลูคนที่ 4 (B2) เพศหญิง อาย ุ38 ปี ท างานเป็นครูผูส้อนรายวิชานาฏศิลป์ใน
โรงเรียนมัธยมศึกษาประจ าจังหวัด เป็นครูพี่ เลี ้ยงนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู มี
ประสบการณท์ างาน 7 ปี  

ผู้ให้ข้อมูลคนที่ 5 (B3) เพศหญิง อายุ 42 ปี ท างานเป็นอาจารย์ประจ าหลักสูตร
ศึกษาศาสตรบันฑิตสาขาดนตรีศึกษา นาฏศิลป์ศึกษา เป็นอาจารย์นิ เทศนักศึกษาฝึก
ประสบการณว์ิชาชีพครู มีประสบการณท์ างาน 8 ปี 

ผูใ้ห้ขอ้มูลคนที่ 6 (C1) เพศหญิง อายุ 29 ปี ท างานเป็นครูในรายวิชานาฏศิลป์ มี
ประสบการณ์ท างาน 6 ปี เจา้ของเพจเฟสบุกผลิตสื่อนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ มีการน าเสนอ
ผลงานผ่านหนา้เพจเฟสบุกและจ าหน่ายสื่อนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ เปิดเพจเฟสบุกมาประมาณ 
3 ปี มีผูติ้ดตามมากกว่า 2,000 คน  

ผู้ให้ข้อมูลคนที่  7 (C2) เพศหญิง อายุ 32 ปี ท างานเป็นครูในรายวิชาดนตรี มี
ประสบการณ์ท างาน 8 ปี เจา้ของเพจเฟสบุกผลิตสื่อนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ มีการน าเสนอ
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ผลงานผ่านหนา้เพจเฟสบุกและจ าหน่ายสื่อนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ เปิดเพจเฟสบุกมาประมาณ 
4 ปี  มีผูติ้ดตามมากกว่า 1,000 คน 

ผูใ้ห้ขอ้มูลคนที่ 8 (C3) เพศหญิง อายุ 32 ปี ท างานเป็นครูในรายวิชานาฏศิลป์ มี
ประสบการณ์ท างาน 4 ปี เจา้ของเพจเฟสบุกผลิตสื่อนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ มีการน าเสนอ
ผลงานผ่านหนา้เพจเฟสบุก เปิดเพจเฟสบุกมาประมาณ 3 ปี มีผูติ้ดตามมากกว่า 1,000 คน และ
เคยไดร้บัรางวัลชนะเลิศระดับยอดเยี่ยม การคัดเลือกนวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษา
ดา้นการจดัการเรียนการสอน โครงการ IFTE (สง่ผลงานนวตักรรมในรายวิชานาฏศิลป์)  

ผูใ้หข้อ้มูลคนที่ 9 (D1) เพศหญิง อายุ 22 ปี เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 4 หลกัสูตรศึกษา
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานาฏศิลป์ศึกษา เคยไดร้บัรางวัลผลงานวิจัยดีเด่น ดา้นการศึกษาและ
วัฒนธรรม นวัตกรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ ในการประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ 
(BPI Conference) 

ผูใ้หข้อ้มูลคนที่ 10 (D2) เพศชาย อายุ 21 ปี เป็นนักศึกษาชัน้ปีที่ 4 หลกัสูตรศึกษา
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาดนตรีศึกษา เคยได้รับรางวัลผลงานวิจัยดีเด่น ด้านการศึกษาและ
วัฒนธรรม นวัตกรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ ในการประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ 
(BPI Conference) 

ผูใ้หข้อ้มลูคนที่ 11 (D3) เพศหญิง อายุ 21 ปี เป็นนักศึกษาชัน้ปีที่ 4 หลกัสตูรศึกษา
ศาสตรบัณฑิต สาขาวิชานาฏศิลป์ศึกษา เคยไดร้บัรางวัลผลงานวิจัยดีเด่น ดา้นการศึกษาและ
วัฒนธรรม นวัตกรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ ในการประชุมวิชาการน าเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ 
(BPI Conference) 

ทัง้นี ้ผูใ้หข้อ้มูลเป็นผุม้ีประสบการณ์เก่ียวกับพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ กลา่วโดยสรุปขอ้มลูเบือ้งตน้ของผูใ้หข้อ้มลู ดงัตารางที่ 7 
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ตาราง 7 รายละเอียดเบือ้งตน้ของผูใ้หข้อ้มลูในช่วงก่อนทดลอง 

ผู้ให้ข้อมูล เพศ อายุ ประสบการณ ์
กลุ่ม A อาจารยผ์ู้สอนในรายวิชานวัตกรรม 
A1 ชาย 41 อาจารยผ์ูส้อนรายวิชานวตักรรมและ

เทคโนโลยีการศึกษา 
ประสบการณส์อน 6 ปี 

A2 หญิง 52 อาจารยผ์ูส้อนรายวิชานวตักรรมดา้นนาฏดุ
รยิางศิลป์ 
ประสบการณส์อน 18 ปี 

กลุ่ม B อาจารยนิ์เทศและครูพ่ีเลีย้ง 
B1 ชาย 36 ครูพี่เลีย้งนกัศกึษาฝึกประสบการณว์ิชาชีพ

ครู 
ประสบการณเ์ป็นครูพี่เลีย้ง 5 ปี  

B2 หญิง 38 ครูพี่เลีย้งนกัศกึษาฝึกประสบการณว์ิชาชีพ
ครู 
ประสบการณเ์ป็นครูพี่เลีย้ง 7 ปี 

B3 หญิง 42 อาจารยน์ิเทศนกัศกึษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู 
ประสบการณเ์ป็นอาจารยน์ิเทศก ์8 ปี 

กลุ่ม C นักผลิตส่ือทีม่ีผลงานส่ือนวัตกรรมด้านดนตรีนาฏศิลป์เป็นที่ยอมรับ 
C1 หญิง 29 นกัผลิตสื่อนวตักรรมการสอนดนตรี

นาฏศิลป์ในเพจเฟซบุ๊ก 
มีคนติดตามมากกว่า 2,000 คน 

C2 หญิง 32 นกัผลิตสื่อนวตักรรมการสอนดนตรี
นาฏศิลป์ในเพจเฟซบุ๊ก 
มีคนติดตามมากกว่า 1,000 คน 
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ตาราง 7 (ต่อ) 

ผู้ให้ข้อมูล เพศ อายุ ประสบการณ ์

C3 หญิง 28 นกัผลิตสื่อนวตักรรมการสอนดนตรี
นาฏศิลป์ในเพจเฟซบุ๊ก 
มีคนติดตามมากกว่า 1,000 คน 

กลุ่ม D นักศึกษาวิชาชีพครูด้านดนตรีนาฏศิลป์ทีม่ีประสบการณไ์ด้รับรางวัลด้าน
นวัตกรรม 
D1 หญิง 22 นกัศกึษาที่เคยไดร้บัรางวลันวตักรรมการ

สอนของสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 
D2 ชาย 21 นกัศกึษาที่เคยไดร้บัรางวลันวตักรรมการ

สอนของสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 
D3 หญิง 21 นกัศกึษาที่เคยไดร้บัรางวลันวตักรรมการ

สอนของสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 

 
หมายเหต ุ   A  หมายถึง อาจารยผ์ูส้อนในรายวิชานวตักรรม 

B  หมายถึง อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง 
C  หมายถึง นกัผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวตักรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์เป็นที่ยอมรบั 
D  หมายถึง นกัศกึษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณไ์ดร้บัรางวลั

ดา้นนวตักรรม 
 

1.2 ความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์ 

1.2.1 ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
ผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณเ์ชิงลึกมาท าความเขา้ใจและตีความหมาย

ของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ เพื่อตอบวตัถุประสงคข์องการ
วิจยัในระยะที่ 1 พบว่านิยามความหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ ดงันี ้

1.2.1.1 การแสดงออกทางความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่ ผู้ให้ข้อมูลได้อธิบาย
ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมว่า เป็นการแสดงออกทางความคิด รบัรูข้อ้มูลโดยการ
สงัเกตปัญหา วิเคราะหข์อ้มูล และหาโอกาสในการพฒันาแนวคิดใหม่ มุ่งพัฒนานวตักรรมดนตรี



 73 
 

 
 

นาฏศิลป์จากแรงจูงใจภายใน สรา้งแนวคิดใหม่เพื่อการแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนดนตรี
นาฏศิลป์ใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน  

1) การคน้หาโอกาสเรียนรูส้ิ่งใหม่ เป็นการแสดงออกทางความคิด รบัรูข้อ้มูล
โดยการสงัเกตปัญหา วิเคราะหข์อ้มลู และหาโอกาสในการพฒันาแนวคิดใหม่ มุ่งพฒันานวตักรรม
ดนตรีนาฏศิลป์จากแรงจงูใจภายใน ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“พฤติกรรมเชิงนวตักรรมคือการคิดปรบัปรุงสิ่งที่มีอยู่ หาขอ้มลูหรือหาโอกาส
คิดสิ่งใหม่เพื่อแกปั้ญหาในการเรียนดนตรีนาฏศิลป์”(A2) 

“พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมคือการเจอปัญหาการเรียนดนตรีนาฏศิลป์ในชั้น
เรียนแลว้คิดหาขอ้มลูเป็นแนวทางแกไ้ข”(B2) 

“เขาอยากมีผลงานใหม่ๆ ที่ท าใหห้อ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์สนุกขึน้ เป็นแรง
กระตุน้อนัดบัหน่ึงที่ท าใหเ้ขาอยากสรา้งนวตักรรม” (B3) 

“การสรา้งนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ก็คิดว่าจะแกปั้ญหาในชัน้เรียนอย่างไร 
อะไรจะท าใหน้่าสนใจมากขึน้ เรียนไดส้นกุขึน้” (C2) 

“...จะชอบคิดว่าอยากสรา้งนวัตกรรมใหม่ๆ ขึน้มาเพื่อให้เขา้กับเด็กในยุค
ปัจจบุนัอย่างไร” (C3)  

“บางคนกลา้ตัง้ค าถาม คิดนอกกรอบ เห็นโอกาสจากสิ่งเล็ก ๆ ในหอ้งเรียน”
(A2) 

2) การสรา้งสรรคแ์นวคิดใหม่ เป็นการแสดงออกถึงการสรา้งสรรคแ์นวคิด
ใหม่จากข้อมูลประสบการณ์ที่พบเพื่อการแก้ไขปัญหาการเรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์ให้
เหมาะสมกบัผูเ้รียน ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้ 

“พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมคือการแสดงออกถึงการสรา้งสรรคใ์หเ้กิดแนวคิด
ใหม่”(A1) 

“เป็นการน าเอาโอกาสในชมุชน เช่น งานประเพณี เพลงพืน้บา้น แลว้ก็เอามา
คิดนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ขึน้มาใหม่ เพื่อน าเสนอสิ่งที่ เก่ียวข้องกับวัฒนธรรมที่มันใกล้ตัว
นกัเรียน”(C3) 

1.2.1.2 การน าแนวคิดไปลงมือปฏิบติั ผูใ้หข้อ้มูลไดอ้ธิบายความหมายของ
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมว่า เป็นการแสดงออกถึงการน าแนวคิดใหม่มาน าเสนอเป็นกระบวนการ
ออกแบบ วิธีการสรา้งนวัตกรรมเพื่อยืนยันความคิด ไปสู่การสรา้งนวัตกรรมสื่อการสอน รูปแบบ
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การสอน น าไปทดลองใช ้และปรบัปรุงนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ใหส้ามารถใชไ้ดจ้ริง ซึ่งผูว้ิจยัได้
แบ่งสว่นต่าง ๆ ของการสรา้งนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์จากแนวคิดใหม่ ไวด้งันี ้ 

1) การน าเสนอแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั หมายถึง การแสดงถึงการหาโอกาส
ในการน าเสนอแนวคิดใหม่หรือรูปแบบของนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่ออกแบบขึน้เพื่อยืนยัน
แนวคิดที่สรา้งขึน้ใหเ้ป็นที่ยอมรบั มีการสรา้งความร่วมมือ และชกัจูงโนม้นา้วใหผู้อ่ื้นเห็นดว้ยกับ
แนวคิดของตนเอง ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“พฤติกรรมของนกัศึกษาบางคนก็มีการเสนอแนวทางการสรา้งนวตักรรมของ
เขา และเขาก็พยายามอธิบายแนวทางที่เขาคิดซึ่งมนัก็แปลกใหม่และน่าสนใจ”(A1) 

“ตอนน าเสนอแนวคิด หนูเคยน าเสนอว่าถา้หนูไม่ท าแบบที่อาจารยบ์อก หนู
อยากลองท าแบบที่คิดว่าดีกว่าเพื่อใหเ้ด็กเขา้ใจมากขึน้ หนูก็ยืนยันว่างานของเรามันมีประโยชน์
และเหมาะกบันกัเรียนอย่างไร ก็เสนอขอ้มลูตามที่เราไดอ้อกแบบไว”้(D1) 

2) การท าแนวคิดใหเ้ป็นจรงิ หมายถึง เป็นการแสดงออกถึงการน าแนวคิดไป
ลงมือท า ตัง้แต่กระบวนการออกแบบ วิธีด าเนินการสรา้งนวตักรรม และสรา้งนวตักรรมสื่อการสอน 
รูปแบบการสอน น าไปทดลองใช ้และปรบัปรุงนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ใหส้ามารถใชไ้ดจ้รงิ ดงัค า
กลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้ 

“นักศึกษาจะออกแบบนวัตกรรมที่ คิดไว้ ทดลองน าไปใช้จริง แล้วค่อย
ปรบัปรุงตามความเหมาะสม” (A2) 

“จากไอเดียมาเป็นชิน้งานพวกเราก็ต้องวางแผนก่อน ว่าจะต้องท าอะไร 
กระบวนการมีอะไรจนออกมาเป็นชิน้งาน”(D2) 

“เมื่อนกัศกึษาไดท้ดลองใช ้เขาจะไดรู้ว้่าควรพฒันาปรบัปรุงอย่างไร”(A2) 
“จะเอานวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่สรา้งขึน้ไปใชใ้นชัน้เรียน การไดท้ดลองใช้

จรงิและน ามาปรบัปรุงใหม่จ าท าใหน้่าสนใจยิ่งขึน้”(C2) 
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ภาพประกอบ 4 ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

1.2.2 สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
จากการสัมภาษณ์ผูใ้หข้้อมูลสามารถแบ่งสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 

ประกอบดว้ย 2 สาเหตหุลกั ไดแ้ก่ ปัจจยัภายในที่ส่งผลต่อแรงจูงใจ บรรยากาศส่งเสริมนวตักรรม 
มีรายละเอียดดงันี ้

1.2.2.1 ปัจจัยภายในที่ส่งผลต่อแรงจูงใจ เป็นสาเหตุส  าคัญของพฤติกรรม
เชิงนวัตกรรมของนักศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยเฉพาะแรงจูงใจภายใน ความเชื่อมั่นในตนเอง 
และทักษะความเป็นผูน้  า ซึ่งเป็นพลังผลกัดันที่เกิดจากความตอ้งการของบุคคลเอง นักศึกษาที่
ตระหนักถึงคุณค่าของบทบาทครูและมุ่งส่งเสริมการเรียนรูข้องผูเ้รียน ย่อมมีแนวโนม้ที่จะพฒันา
นวตักรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ใหส้อดคลอ้งกบับริบทและความตอ้งการของผูเ้รียนอย่างสรา้งสรรค ์
โดยมีค าอธิบายของผูใ้หข้อ้มลูในประเด็นย่อย ดงันี ้

1) แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) แรงจูงใจภายในเป็นแรงผลกัดนัที่
เกิดขึน้จากความเชื่อและเป้าหมายส่วนบุคคล โดยเฉพาะนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ที่
ตระหนักถึงบทบาทหนา้ที่และเห็นผลกระทบของการจดัการเรียนรูใ้นรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ การ
ท าความเขา้ใจกบัสถานการณใ์นหอ้งเรียน พฤติกรรมของผูเ้รียน หรือปัญหาที่พบในหอ้งเรียน เป็น
ปัจจัยส าคญัที่กระตุน้ใหน้ักศึกษาเกิดความมุ่งมั่นในการหาวิธีการใหม่เพื่อพัฒนาการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียน ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

"สาเหตุหลกัก็มาจากการที่ไปเห็นปัญหาเวลาไปสังเกตการสอนในรายวิชา
ดนตรีนาฏศิลป์หรือไปช่วยจัดกิจกรรมในโรงเรียน บรรยากาศการเรียนไม่สนุกและไม่น่าสนใจ จึง

พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 

การแสดงออกทางความคิดในการสร้างสิ่งใหม ่ การนำแนวคิดไปลงมือปฏิบัต ิ

• การค้นหาโอกาสเรียนรู้สิง่ใหม่ 
• การสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ 

• การนำเสนอแนวคิดให้เป็นที่
ยอมรับ  

• การทำแนวคิดให้เป็นจริง 
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อยากสรา้งนวัตกรรมเพื่อใหน้ักเรียนเขา้ใจเนือ้หาไดง้่ายขึน้และนักเรียนก็จะไดส้นุกกับการเรียน
มากขึน้" (D2) 

“นกัศกึษาเขาเห็นปัญหาหรือเห็นสิ่งที่ควรจะพฒันา จากบรบิทที่ในหอ้งเรียน
ดนตรีนาฏศิลป์” (A1) 

“ถา้การพดูหรือสอนเฉย ๆ ไม่ไดผ้ลนกัเรียนเริ่มไม่สนใจเรียนเพราะวิชาดนตรี
นาฏศิลป์ก็เป็นวิชาที่นกัเรียนไม่ค่อยสนใจ ก็จะคิดหาวิธีใหม่ ๆ สรา้งสื่อการสอนใหม่เพื่อดึงความ
สนใจนกัเรียน”(B3) 

2) ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) เป็นความสามารถในการคิดยืดหยุ่น คิด
นอกกรอบ การสรา้งสรรคแ์นวคิดใหม่ที่มีประโยชน ์โดยสะทอ้นผ่านการผสมผสานองคค์วามรูด้า้น
ดนตรีนาฏศิลป์กับเทคโนโลยีและเทคนิควิธีการสอน เพื่อสรา้งนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ ผู้ที่มี
ความคิดสรา้งสรรคจ์ะสามารถมองเห็นปัญหาจากหลายมุมมอง เปลี่ยนกรอบความคิดเดิมและ
สรา้งแนวคิดใหม่ ส่งผลใหน้วตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่สรา้งขึน้มีลกัษณะแปลกใหม่ และสามารถ
พฒันาการเรียนรูข้องผูเ้รียนได ้ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“ถ้าใช้สื่อเดิมไม่ได้ผลนักศึกษาเขาจะเปลี่ยนแนวคิด เปลี่ยนรูปแบบ
นวัตกรรมใหเ้หมาะสมกับเนือ้หานัน้จริง ๆ ตรงนีเ้องที่ท าใหเ้ขาเกิดพฤติกรรมการคิดริเริ่มใหม่ ๆ 
เพื่อแกปั้ญหา”(B3) 

“ครูที่มีพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม เราเจอโรงเรียนในลักษณะไหนจะสามารถ
ปรบัเปลี่ยนนวตักรรมใหเ้หมาะกบับริบทได”้(D3) 

“ถา้จะคิดสรา้งนวัตกรรมที่แปลกใหม่ ก็ตอ้งมีความคิดริเริ่ม สามารถคิดคน้
วิธีการแก้ไขปัญหาไดจ้ากหลายมุมมอง เป็นคนที่สนใจในเทคโนโลยีหรือนวัตกรรม และสามารถ
น ามาปรบัใชใ้นวิชาเอกของตนเองได”้(D1) 

3) ความเชื่ อมั่ นในตนเอง (Self-efficacy) ความเชื่ อมั่ นในตนเองเป็น
แรงผลกัดนัส าคญัที่ท าใหน้กัศกึษากลา้คิดและกลา้ท าสิ่งใหม่ การไดร้บัการยอมรบัจากเพื่อน ครูพี่
เลีย้ง หรือการประสบความส าเร็จในการใชน้วัตกรรม ท าใหเ้กิดความมั่นใจในการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง ความมั่นใจนีย้งัสง่ผลใหเ้กิดการตัง้เป้าหมายที่สงูขึน้ และมีความพยายามในการปรบัปรุง
ผลงานใหป้ระสิทธิภาพมากขึน้ ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

"เมื่อน าไปใชจ้ริง และเห็นว่าสื่อของเขาประสบความส าเร็จ นักเรียนเขา้ใจ
และมีความสขุ นกัศกึษาก็จะรูส้กึภมูิใจและเห็นคณุค่าของสิ่งที่ตนเองสรา้งขึน้" (B3) 
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"นกัศึกษาก็จะพฒันาสื่อการสอนที่สรา้งขึน้ นกัศึกษามีความพยายามสงูมาก 
และมีความมุ่งมั่นที่จะท าผลงานออกมาใหดี้และเหมาะสมกบัผูเ้รียนในแต่ละหอ้ง เขาก็มาเล่าให้
ฟังว่าเด็กๆ ชอบนวตักรรมของเขานะ" (B1) 

“พอไดร้างวลัก็รูส้ึกว่าเราท าไดน้ะ ดีใจแลว้ก็ภูมิใจ อยากท านวัตกรรมดนตรี
นาฏศิลป์ในเนือ้หาอ่ืนๆ อีก ลองใชเ้ทคโนโลยีอ่ืนมาพฒันาใหม้นัน่าสนใจขึน้”(D2) 

4) ความเป็นผู้น าและการสื่อสารที่ เปิดกว้าง (Leadership and Open 
Communication) ความสามารถในการสื่อสารอย่างเปิดเผยและยอมรบัความคิดเห็นเป็นปัจจยัที่
ช่วยให้นักศึกษากล้าคิดกล้าท า และพรอ้มปรับตัวจากค าแนะน าของผู้อ่ืน การที่นักศึกษาได้
แลกเปลี่ยนแนวคิดกับเพื่อนหรืออาจารย ์ส่งผลใหพ้วกเขาเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
พฒันาแนวคิดไดอ้ย่างหลากหลาย ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

"นักศึกษาที่มาฝึกสอนดว้ยกันก็จะมีการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
ซึ่งช่วยส่งเสริมภาวะผู้น า การท างานเป็นทีม การสื่อสารแบบเปิดกว้างและการยอมรบัความ
คิดเห็นของผูอ่ื้น ก็จะแลกเปลี่ยนความคิดกนัจนไดแ้นวคิดนวตักรรมของกลุม่เขาขึน้มา" (B1) 

“กลุ่มเพื่อนของเราถกเถียงกันเรื่องการสรา้งนวตักรรมเพื่อแกปั้ญหาอะไรซกั
อย่าง เราก็จะสนกุที่ไดคิ้ดรว่มกนั บางทีเราก็ปรบั บางทีเพื่อนก็ปรบั”(D2) 

“ถา้เพื่อนอธิบายความคิดของเขา เราก็จะฟัง แต่เราก็มีความคิดของเราที่เป็น
เหตเุป็นผลเราก็อธิบายไป จนสดุทา้ยเราก็ไดข้อ้สรุป ก็ยอมรบักนัได”้(D3) 

1.2.2.2 บรรยากาศส่งเสริมนวตักรรม สภาพแวดลอ้มที่สนบัสนุนใหเ้กิดการ
กลา้คิดสิ่งใหม่เป็นสาเหตุส  าคัญที่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ไม่ว่าจะเป็นการเปิดโอกาสให้
ทดลอง การยอมรบัความลม้เหลว การสนับสนุนจากผูบ้ริหาร หรือวัฒนธรรมองคก์รที่เปิดกวา้ง 
ลว้นเป็นสาเหตุที่ท าใหน้ักศึกษากลา้สรา้งสรรคแ์ละพัฒนาผลงานอย่างต่อเนื่อง โดยมีค าอธิบาย
ของผูใ้หข้อ้มลูในประเด็นย่อย ดงันี ้

1) การสนบัสนุนจากสถาบนัหรือผูม้ีอ  านาจบงัคบับญัชา มีบทบาทส าคญัต่อ
ความมั่นใจของนักศึกษาวิชาชีพครูในการสรา้งนวตักรรม ความชดัเจนในนโยบายหรือระบบการ
ติดตามผลการสอนและนวตักรรมการสอน ส่งผลใหน้ักศึกษารูส้ึกว่าผลงานของตนมีความหมาย
และไดร้บัการสนบัสนนุอย่างจรงิจงั ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

"สถาบันมีก าหนดแนวปฏิบัติ ใหน้ักศึกษาที่ออกฝึกสอนต้องมีสื่อการสอน 
และจะตอ้งมีการท าวิจยัในชัน้เรียนดว้ย ท าใหน้กัศึกษามีเปา้หมายในการฝึกประสบการณว์ิชาชีพ
ว่าจะตอ้งเตรียมสรา้งสื่อการสอนเพราะเป็นสว่นหนึ่งของคะแนนฝึกสอนดว้ย" (B3) 
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"ผูบ้ริหารหรือครูพี่เลีย้งก็จะคอยพูดคุย สนับสนุนเขา เอานวตักรรมตัวอย่าง
ใหดู้ หรือใหข้อ้มูลเพื่อช่วยใหเ้ขาแกไ้ขปัญหา โรงเรียนก็จะสนับสนุนอุปกรณ์ในการสรา้งสื่อการ
สอนใหใ้นทกุปี" (B1) 

“เวลาที่น าเสนองานแลว้อาจารยใ์หค้ าแนะน าก็จะรูส้กึมั่นใจ เห็นประโยชนใ์น
งานของเรา เอาค าแนะน าไปปรกึษากนั รูส้กึว่ามีทางไปต่อ เห็นแนวทางว่าจะพฒันานวตักรรมของ
เราอย่างไร”(D1)   

2) การยอมรบัความคิดเห็นและการมีส่วนร่วม บรรยากาศที่ส่งเสริมใหทุ้กคน
มีส่วนร่วมในการแสดงออกทางความคิด และเปิดรับข้อเสนอแนะจากผู้อ่ืน จะท าให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนความคิดที่หลากหลาย การยอมรบัขอ้เสนอแนะของผูอ่ื้น ซึ่งจะช่วยให้นวัตกรรมมี
ความหลากหลายและสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“ใหน้กัศึกษาน าเสนอผลงานในชัน้เรียน เพื่อนร่วมชัน้เรียนเสนอว่านวตักรรม
ดนตรีที่น าเสนอตัวหนังสือเยอะเกินไปส าหรบัเด็ก ป.3 นักศึกษาเจา้ของผลงานก็น าไปพิจารณา
ปรบัลดขอ้ความ เพิ่มขนาดใหเ้หมาะสม เขาก็บอกว่าดีแลว้ที่เพื่อนช่วยแนะน า” (A2) 

“นกัศึกษาเคยบอกว่าขอ้แนะน าจากครูพี่เลีย้ง เขาก็จะเอากลบัไปคิดปรบัปรุง
นวตักรรมใหเ้หมาะกบันกัเรียน ท าใหไ้ดแ้นวคิดที่แตกต่างไปจากที่เขาคิดไว”้ (B2) 

3) บรรยากาศที่ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์เป็นการออกแบบการเรียนรูห้รือ
การจดัการหอ้งเรียนและองคก์รใหม้ีความยืดหยุ่น เปิดกวา้ง และเนน้การส่งเสริมศกัยภาพของแต่
ละบุคคลอย่างแท้จริง โดยอาศัยกลไกด้านความปลอดภัยทางจิตใจ การเปิดรบัความคิด การ
เปิดรบัแนวคิดที่หลากหลาย การส่งเสรมิความร่วมมือ และการสรา้งแรงจงูใจจากสภาพแวดลอ้มที่
เอือ้ต่อการเรียนรูแ้ละการคิดสรา้งสรรค ์

“ถา้โรงเรียนสนบัสนุน เช่น อ านวยความสะดวกใหใ้ชพ้ืน้ที่หรือสนบัสนุนการ
เผยแพร่นวัตกรรม ใชเ้วลาในชั่วโมงเรียน ก็จะท าใหน้ักศึกษากลา้ที่จะลองสิ่งใหม่ ๆ แลว้พัฒนา
นวตักรรมไดดี้ขึน้”(B2) 

“สังคมที่นักศึกษาไปฝึกสอนมีส่วนส าคัญครบั ถ้าเขาไปอยู่ในโรงเรียนที่มี
เครื่องดนตรีครบทุกชนิดแลว้ จะใหเ้ขาไปท าอะไรแบบเดิม ๆ มนัก็ไม่ตอบโจทยอี์กแลว้ เขาตอ้งคิด
ต่อยอด ตอ้งพัฒนาในมิติอ่ืน เราก็ตอ้งเปิดรบัความคิดของเขาดว้ย เขาก็จะกลา้มาน าเสนอเรา” 
(B1) 

4) โอกาสในการทดลองและการได้รบัผลสะท้อนกลับ เป็นสาเหตุส  าคัญที่
ส่งเสริมใหน้ักศึกษาน านวัตกรรมที่สรา้งขึน้ไปทดลองใชจ้ริง โดยการจัดโอกาสและเวลาให้กับ
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นกัศึกษาไดน้ าเสนอแนวคิดใหม่ หรือทดลองใชน้วตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่พฒันาขึน้ รวมถึงไดร้บั
ขอ้เสนอแนะอย่างสรา้งสรรคจ์ากอาจารยผ์ูส้อนหรือเพื่อนนักศึกษาร่วมชัน้ จะช่วยส่งเสริมใหเ้กิด
การเรียนรูผ้่านการผลสะทอ้นกลบัเพื่อน ามาพฒันานวตักรรม  

“การทดลองใช้สื่อมีความส าคัญมาก ถ้าได้ใช้ในชั้นเรียนก็ต้องสอบถาม
นักเรียนหรือผู้สอนที่เขาได้ใช้ว่ามีข้อดีหรือควรปรบัปรุงตรงไหน เราจะได้รูจุ้ดเด่นจุดด้อยของ
นวตักรรม จะไดน้ าไปพฒันาใหดี้ขึน้”(B3) 

“ผลสะทอ้นจากการใชน้วัตกรรมของครูผูส้อน มีประโยชนก์ับหนูมากเพราะ
หนูไดน้ าเอาขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงก่อนส่งผลงานเขา้ร่วมประกวด เราได้กลับมาแลกเปลี่ยน
ความเห็นกนัในกลุม่ว่าจะปรบัแกน้วตักรรมใหโ้ด่ดเด่นอย่างไร”(D3)  
 

1.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้ทีส่่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

ในการวิจยัครัง้นี ้ใชว้ิธีการสมัภาษณเ์ชิงลึก เพื่อศึกษาแนวทางการจดัการเรียนรู้
ที่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ จากผูท้ี่มีประสบการณ์
เก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ผูว้ิจัยน าขอ้คน้พบมา
ใชก้ าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการเพื่อออกแบบโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับ
การคิดเชิงออกแบบส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ในการออกแบบโปรแกรมฯ 
ผูว้ิจยัพฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยอาศยักรอบความเชื่อของ
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism) มาเป็นแกนหลกัในการอธิบายภาพรวมของ
การออกแบบโปรแกรม กล่าวคือโปรแกรมที่จะสรา้งเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือกระท า 
โดยน าความรูท้ี่มีอยู่เดิมมาประยุกตแ์กปั้ญหาใหเ้หมาะสมกับบริบทที่มีการเปลี่ยนไป นอกจากนี ้
ผูว้ิจัยค านึงถึงการใชป้ระสบการณ์เป็นแหล่งที่มาของการเรียนรูจ้ึงอาศัยทฤษฎีการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) ร่วมกับหลักการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิดที่เหมาะส าหรบัการสรา้งนวตักรรม เนื่องจากผูเ้รียนไดส้รา้งสรรคช์ิน้งาน
โดยเริ่มต้นจากการเขา้ใจและวิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่แทจ้ริง และจากการ
สมัภาษณ์เชิงลึกผูท้ี่มีประสบการณ์เก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์เก่ียวกับแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ฯ แบ่งเป็นประเด็นหลกั ไดแ้ก่ บริบทในการจัดการเรียนรู ้การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู ้การประเมินผลการเรียนรู ้ดงันี ้ โดยมีผลการวิจยัดงันี ้
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1.3.1. บริบทในการจัดการเรียนรู้  
บริบทของการจัดการเรียนรู ้หมายถึง สภาพแวดลอ้มทางกายภาพและสังคม 

รวมถึงความสมัพนัธร์ะหว่างอาจารยผ์ูส้อน นกัศึกษา ครูพี่เลีย้ง โรงเรียน และสถาบนัตน้สงักดั ซึ่ง
มีบทบาทในการสนับสนุนหรือขัดขวางพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ รวมถึงการใหป้ระสบการณ์การจดัการเรียนรูข้องนักศึกษาวิชาชีพครูระหว่างการศึกษา
ในหลกัสตูร โดยมีค าอธิบายของผูใ้หข้อ้มลูในประเด็นย่อย ดงันี ้

1) บรรยากาศในการเรียนรู ้ขอ้มลูจากการสมัภาษณพ์บว่าบรรยากาศในการ
เรียน ที่มีลกัษณะเป็นมิตร เปิดกวา้ง และส่งเสริมการช่วยเหลือซึ่ งกันและกัน มีบทบาทส าคญัใน
การสนับสนุนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษา โดยเฉพาะการน าเสนอแนวคิดใหม่และ
นวัตกรรมของตนเอง และการได้รบัรูข้ ้อมูลบรรยากาศการจัดการเรียนการสอนรายวิชาดนตรี
นาฏศิลป์ พฤติกรรมผู้เรียนในห้องเรียน ช่วยให้นักศึกษาเขา้ใจบทบาทหน้าที่ความเป็นครูและ
กระตุน้แรงจงูใจในการสรา้งนวตักรรมเพื่อพฒันาการเรียนการสอน ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี  ้

“ถา้เป็นงานในลกัษณะของการพัฒนานวัตกรรม หรือสื่อที่สามารถน าไปใช้
ไดจ้ริง ก็ควรจะใหท้ าเป็นกลุ่ม ในกระบวนการกลุ่มนักศึกษาจะมีการแชรไ์อเดียกัน ช่วยเหลือกัน 
เช่น ถา้จะท าสื่อวิดีโอสอนดนตรี ก็จะมีการประชุมเพื่อเลือกเนือ้หาที่ตรงกบัวตัถุประสงค ์แบ่งงาน
ตามความถนัด เช่น คนหนึ่งดูเรื่องเนือ้หา อีกคนท าสตอรี่บอรด์ อีกคนดูเรื่องถ่ายท า ตัดต่อ ซึ่ง
กระบวนการท างานแบบนีช้่วยใหน้กัศกึษาไดฝึ้กทัง้การคิดสรา้งสรรค ์การท างานรว่มกนั” (A1) 

“ผูบ้ริหารที่เปิดกวา้งรบัฟังไอเดียของเรา เป็นก าลังใจส าคัญในการพัฒนา
นวตักรรม นกัศึกษาฝึกสอนก็เช่นกนั ถา้เรารบัฟังเขา หรือชื่นชมเวลาที่เขาน าสื่อใหม่ๆ มาสอนใน
หอ้งเรียน ก็จะท าใหเ้ขามั่นใจว่าสื่อของเขามีประโยชนน์่าสนใจ”(B2) 

“ดีใจที่อาจารยต์ัง้ใจรบัฟังตอนเราน าเสนอชมเราและก็ใหค้  าแนะน าเพิ่มเติม 
สว่นเพื่อนๆ ก็ใหก้ าลงัใจ เขาก็ยงัช่วยบอกว่าตวัหนงัสือเล็กไป เยอะไป หรือใชส้ีแบบไหนที่จะท าให้
นกัเรียนชอบ เราก็น าไปพฒันาต่อ” 

“ช่วงที่ยังไม่ไดอ้อกไปฝึกสอน แน่นอนว่าบางทีบางคนอาจจะยงัไม่ไดเ้ขา้ใจ
ในเรื่องของปัญหาของนกัเรียน หรือถ้ามีการจดัประกวดนวตักรรม นกัศึกษาก็น่าจะไดแ้รงบนัดาล
ใจในการท าผลงาน ท าใหน้กัศกึษารูส้กึภาคภมูิใจ และกระตุน้ความเป็นครูมากขึน้”(C2) 

2) ความพรอ้มของสถานที่และอปุกรณ ์ในการจดัการเรียนรูม้ีบทบาทส าคัญ
ในการสนับสนุนหรือจ ากัดศักยภาพของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ในการออกแบบและ
พัฒนานวัตกรรม โดยเฉพาะในรายวิชาดนตรีและนาฏศิลป์ ซึ่งตอ้งอาศัยเครื่องมือ อุปกรณ์ และ
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พืน้ที่เฉพาะ เช่น หอ้งเรียนเฉพาะทาง พืน้ที่แสดง การจัดแสง เสียง หรืออปุกรณ์ส าหรบัการสรา้ง
นวตักรรมสื่อการสอนหรือรูปแบบการสอน ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“โรงเรียนที่หนูฝึกสอนมีหอ้งเรียนดนตรีพรอ้มเครื่องเสียง หนูก็เลยคิดสื่อที่ใช้
เสียงดนตรีจริง ๆ เพื่อใหน้กัเรียนไดฟั้งและจบัจงัหวะรว่มไปดว้ย ถา้โรงเรียนมีอปุกรณพ์รอ้มมนัท า
ใหเ้ราคิดจะสรา้งนวตักรรม อย่างถา้ไม่มีเครื่องเสียงนวตักรรมที่หนูคิดก็ไม่รูจ้ะใชไ้ดย้งัไง ก็อาจตอ้ง
เปลี่ยนเป็นรูปแบบอ่ืน”(D2) 

“โรงเรียนที่ไม่มีฉากหรือเวที ก็ตอ้งคิดท ากิจกรรมแบบใชพ้ืน้ที่จ  ากัด เช่น ให้
เด็กใชท้่าร  าในรูปแบบที่ยืนอยู่กบัที่แต่แสดงอารมณผ์่านการเคลื่อนไหวเท่าที่สามารถท าได ้แบบนี ้
มนัท าใหรู้ส้กึว่ารูปแบบการสอนก็ตอ้งปรบัตามสถานที่จรงิ”(C2) 

1.3.2. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้แนวทางหรือรูปแบบของกิจกรรมที่จดัขึน้
ในชัน้เรียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้และสามารถพัฒนาแนวคิดนวัตกรรมจากการปฏิบติัจริง 
โดยมุ่งเนน้ที่กระบวนการคิด การลงมือท า และการสะทอ้นผลจากประสบการณ ์โดยมีค าอธิบาย
ของผูใ้หข้อ้มลูในประเด็นย่อย ดงันี ้ 

1) การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่นักศึกษาวิชาชีพ
ครูดนตรีนาฏศิลป์ได้เรียนรูจ้ากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์ที่จ  าลองขึน้ ผ่านการสรา้ง
ประสบการณ ์การสะทอ้นคิด การสรุปแนวคิด และการน าแนวคิดไปทดลองใช ้มีกระบวนการสรา้ง
นวตักรรมอย่างมีขัน้ตอน ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“คิดว่าการเรียนที่เป็นการจ าลองสถานการณน์่าจะเวิรก์มากที่สุด เหมือนได้
ทดลองท าจริง ทดลองปฏิบัติจริง ซึ่งบางทีอาจจะไม่ตรงกับสภาพจริง เช่น ใหเ้พื่อนสมมุติเป็น
นักเรียน แลว้เราเป็นครูสอนเพื่อน เพื่อนก็จะช่วยสะทอ้นผลการใชส้ื่อที่เราสรา้งขึน้เราก็จะน าไป
ปรบัปรุงต่อ ซึ่งมนัก็ช่วยใหเ้ราเขา้ใจได”้(D2) 

“อย่างแรกเลยตอ้งใหป้ระสบการณต์รงจากในหอ้งเรียน หรือจะเป็นการบอก
เลา่ประสบการณจ์ากครูหรือรุน่พี่ที่บอกเลา่ถึงสภาพการเรียนการสอนหรือปัญหาที่พบในหอ้งเรียน 
จะท าใหน้ักศึกษาเขา้ใจหนา้ที่และบทบาทของครูดนตรีนาฏศิลป์มากขึน้ เขายังไม่มีประสบการณ์
จริงอาจจะยงันึงภาพไม่ออก เพราะรุ่นพี่สามารถบอกไดว้่าท าไมถึงตอ้งท า เช่น เด็กไม่ตัง้ใจเรียน 
ไม่ใหค้วามสนใจ เราควรมีอะไรเสรมิเขา้ไปค่ะ”(C1) 

“อยากใหอ้าจารยอ์ธิบายขัน้ตอนการพัฒนานวัตกรรมอย่างเป็นล าดับ เช่น 
การวิเคราะหปั์ญหา การก าหนดเป้าหมาย การออกแบบ และการประเมินผล จะท าใหม้ีแนวทาง
ในการสรา้งผลงาน”(D1) 
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“การถ่ายทอดประสบการณ์จากรุ่นพี่ที่เคยใชน้วัตกรรมที่สรา้งขึน้ ท าใหเ้กิด
แรงบนัดาลใจในการสรา้งผลงานใหม่ๆ”(D3) 

“การสรา้งประสบการณ์เหมือนในโรงเรียนจะช่วยใหน้ักศึกษาเขา้ใจปัญหา
และพฤติกรรมผูเ้รียนในสภาพแวดลอ้มจรงิ ซึ่งเป็นจดุเริ่มของการพฒันาแนวคิดใหม่ๆ”(B3) 

2) กิจกรรมที่เข้าถึงความต้องการของผู้ใช้นวัตกรรม แนวทางการจัดการ
เรียนรูท้ี่มีกระบวนการสรา้งนวตักรรมที่เนน้ความเขา้ใจผูใ้ชน้วตักรรม โดยใชว้ิธีต่าง ๆ ในการเขา้ถึง
ขอ้มลู ปัญหา ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“ควรเริ่มจากการใหป้ระสบการณ์จริงก่อน เช่น ใหน้ักศึกษาไดไ้ปสมัภาษณ์
ครูหรือนกัเรียนในโรงเรียนเพื่อคน้หาปัญหา แลว้ค่อยยอ้นกลบัมาคิดนวตักรรมจากปัญหานัน้ เป็น
การเรียนรูท้ี่เริ่มจากท าความเขา้ใจผูใ้ชจ้ริง แลว้ค่อยมาสรา้งนวัตกรรมก็จะท าใหน้วตักรรมใชไ้ด้
จรงิ”(C3) 

“เราควรไปสอบถามคนที่ตอ้งใชน้วตักรรม เราจะไดรู้ปั้ญหาจรงิ ๆ ที่เกิดขึน้ใน
การเรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์ มากกว่าสรา้งจากสิ่งที่เราอยากท า ซึ่งอาจจะไม่ตรงกับความ
ตอ้งการของผูใ้ช”้(C1) 

3) แนวทางการเรียนรูใ้นรูปแบบอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ บทบาทสมมติ การท างานเป็น
ทีม ซึ่งเป็นแนวทางการเรียนรูท้ี่ช่วยสง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี  ้

“อาจารยจ์ะมอบหมายงานการสรา้งสื่อนวตักรรมโดยการแบ่งกลุ่ม ก็จะช่วย
ส่งเสริมบทบาทและหน้าที่ภายในกลุ่ม สรา้งความรบัผิดชอบ บทบาทการเป็นผูน้  าผู้ตาม และ
พฒันาความสามารถเฉพาะบคุคลระหว่างกระบวนการสรา้งนวตักรรม” (A2) 

“เทคนิคการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ควรเป็นการ
เรียนรูท้ี่ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริง หากอาจารยใ์หน้กัศกึษาแสดงบทบาทสมมติุ จะท าใหน้กัศึกษา
ไดเ้ขา้ใจเหตกุารณท์ี่ตนเองไดส้วมบทบาท ไดเ้ขา้ใจความรูส้กึในสถานการณก์ารเรียนการสอนหรือ
ปัญหาในหอ้งเรียนกบัการสอนเนือ้หานัน้ไดพ้อสมควร”(B3) 

“การใชบ้ทบาทสมมติจดักิจกรรมที่คลา้ยกบัสถานการณจ์ริง ท าใหน้กัศึกษา
พยายามน าเสนอแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั น าผลงานมาทดลองใชแ้ละไดเ้รียนรูจ้ากผลลพัธ”์(A1) 
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ภาพประกอบ 5 แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพ
ครูดนตรีนาฏศิลป์ 

1.4 การสร้างและพัฒนาเคร่ืองมือวิจัยและเคร่ืองมือทดลอง 
1.4.1 การสร้างและพัฒนาแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 

ผูว้ิจยัน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการสมัภาษณเ์ชิงลึกมาท าความเขา้ใจและตีความหมาย
ขององคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ รวมกบัการ
ทบทวนวรรณกรรมเพื่อพฒันาแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม โดยสรุปไดด้งันี ้

องค์ประกอบที่  1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) หมายถึง การหา
โอกาสเรียนรูส้ิ่งใหม่ การแสดงออกทางความคิดในการรบัรูข้อ้มูลโดยการสงัเกตสถานการณ์ ท า
ความเขา้ใจปัญหา วิเคราะหข์อ้มลู และหาโอกาสในการพฒันาแนวคิดใหม่ หรือปรบัปรุงสิ่งที่มีอยู่
ใหเ้ป็นสิ่งใหม่ ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

ทีส่่งเสริมพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรม 

บรบิทในการจดัการเรียนรู ้

• บรรยากาศในการเรียนรู ้

• ความพรอ้มของสถานที่และอปุกรณ ์

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ 
• การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์

• กิจกรรมที่เขา้ถึงความตอ้งการของผูใ้ช้

นวตักรรม 

• แนวทางการเรียนรูใ้นรูปแบบอื่นๆ ไดแ้ก่ 

บทบาทสมมติ การท างานเป็นทีม 
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“พฤติกรรมเชิงนวตักรรมคือการคิดปรบัปรุงสิ่งที่มีอยู่ หาขอ้มูลหรือหาโอกาสคิด
สิ่งใหม่เพื่อแกปั้ญหาในการเรียนดนตรีนาฏศิลป์”(A2) 

“พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมคือการเจอปัญหาการเรียนดนตรีนาฏศิลป์ในชัน้เรียน
แลว้คิดหาขอ้มลูเป็นแนวทางแกไ้ข”(B2) 

“เขาอยากมีผลงานใหม่ๆ ที่ท าให้ห้องเรียนดนตรีนาฏศิลป์สนุกขึน้ เป็นแรง
กระตุน้อนัดบัหน่ึงที่ท าใหเ้ขาอยากสรา้งนวตักรรม” (B3) 

“การสรา้งนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ก็คิดว่าจะแกปั้ญหาในชัน้เรียนอย่างไร อะไร
จะท าใหน้่าสนใจมากขึน้ เรียนไดส้นกุขึน้” (C2) 

“...จะชอบคิดว่าอยากสรา้งนวตักรรมใหม่ๆ ขึน้มาเพื่อใหเ้ขา้กบัเด็กในยุคปัจจบุนั
อย่างไร” (C3)  

“บางคนกลา้ตัง้ค าถาม คิดนอกกรอบ เห็นโอกาสจากสิ่งเล็ก ๆ ในหอ้งเรียน”(A2) 
 

องค์ประกอบที่  2 การพัฒนาแนวคิดใหม่  (Idea generation) หมายถึง การ
แสดงออกถึงการน าแนวคิดใหม่จากขอ้มูลและประสบการณ์ที่พบ มาใชใ้นการแก้ไขปัญหาการ
เรียนการสอนในรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ โดยอาศัยความรูพ้ื ้นฐานด้านดนตรีนาฏศิลป์ร่วมกับ
ความรูจ้ากศาสตรอ่ื์น ๆ เช่น เทคโนโลยีสารสนเทศ วิธีวิทยาการจัดการเรียนรู ้ออกแบบแนวทาง
การพฒันานวตักรรมที่เป็นประโยชนแ์ละเหมาะสมกบัผูเ้รียน ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้ 

“พฤติกรรมเชิงนวตักรรมคือการแสดงออกถึงการสรา้งสรรคใ์หเ้กิดแนวคิดใหม่”
(A1) 

“เป็นการน าเอาโอกาสในชุมชน เช่น งานประเพณี เพลงพืน้บา้น แลว้ก็เอามาคิด
นวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ขึน้มาใหม่ เพื่อน าเสนอสิ่งที่เก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรมที่มนัใกลต้วันกัเรียน”
(C3) 

“ถ้าเราจะสรา้งนวัตกรรม แค่ความรูใ้นวิชาดนตรีนาฏศิลป์ก็คงไม่พอ ต้องมี
ความรูเ้รื่องอ่ืน ๆ ดว้ย เช่น เทคโนโลยี การสอนในรูปแบบที่หลากหลาย จะช่วยใหเ้ราสรา้งสื่อได้
น่าสนใจขึน้ เดี๋ยวนีก้็มีแอบพลิเคชนัที่เอามาช่วยไดเ้ยอะ เราตอ้งอพัเดทบ่อย ๆ”(C1) 

องคป์ระกอบที่ 3 การผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) การ
แสดงถึง การหาโอกาสในการน าเสนอแนวคิดใหม่หรือรูปแบบของนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่
ออกแบบขึน้เพื่อยืนยันแนวคิดที่สรา้งขึน้ให้เป็นที่ยอมรบั มีการสรา้งความร่วมมือกับกลุ่มที่มี
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ความคิดสนับสนุนกัน และชักจูงโน้มน้าวใหผู้อ่ื้นเห็นดว้ยกับแนวคิดของตนเอง ดังค ากล่าวของ
ผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“พฤติกรรมของนกัศกึษาบางคนก็มีการเสนอแนวทางการสรา้งนวตักรรมของเขา 
และเขาก็พยายามอธิบายแนวทางที่เขาคิดซึ่งมนัก็แปลกใหม่และน่าสนใจ”(A1) 

“ตอนน าเสนอแนวคิด หนูเคยน าเสนอว่าถ้าหนูไม่ท าแบบที่อาจารย์บอก หนู
อยากลองท าแบบที่คิดว่าดีกว่าเพื่อใหเ้ด็กนักเรียนเขา้ใจมากขึน้ หนูก็ยืนยันว่างานของเรามันมี
ประโยชนแ์ละเหมาะกับนักเรียนอย่างไร กลุ่มเพื่อนที่ท างานดว้ยกันก็ช่วยอธิบาย ก็เสนอขอ้มูล
ตามที่เราไดอ้อกแบบไว ้อาจารยก์็ใหเ้ราไดท้ าในแบบที่เราเสนอ”(D1) 

องคป์ระกอบที่ 4 การน าแนวคิดไปปฏิบติัจริง (Idea implementation) หมายถึง 
การแสดงออกถึงกระบวนการน าแนวคิดไปสู่การปฏิบัติจริงอย่างเป็นรูปธรรม ตัง้แต่ขั้นตอนการ
ออกแบบและพฒันาตน้แบบ การสรา้งนวตักรรมที่เหมาะสมกบับริบทของการเรียนการสอนดนตรี
และนาฏศิลป์ การน าไปทดลองใชใ้นสถานการณ์จริง รวมถึงการเก็บขอ้มูลยอ้นกลับเพื่อน ามา
ปรบัปรุงและพัฒนานวตักรรมใหม้ีความสมบูรณแ์ละสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง  ดังค ากล่าวของผูใ้ห้
ขอ้มลู ดงันี ้ 

 “นักศึกษาจะออกแบบนวตักรรมที่คิดไว ้ทดลองน าไปใชจ้ริง แลว้ค่อยปรบัปรุง
ตามความเหมาะสม” (A2) 

“จากไอเดียมาเป็นชิ ้นงานพวกเราก็ต้องวางแผนก่อน ว่าจะต้องท าอะไร 
กระบวนการมีอะไรจนออกมาเป็นชิน้งาน”(D2) 

“เมื่อนกัศกึษาไดท้ดลองใช ้เขาจะไดรู้ว้่าควรพฒันาปรบัปรุงอย่างไร”(A2) 
“จะเอานวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่สรา้งขึน้ไปใชใ้นชัน้เรียน การไดท้ดลองใชจ้ริง

และน ามาปรบัปรุงใหม่จ าท าใหน้่าสนใจยิ่งขึน้”(C2) 
นอกจากนีผู้ใ้หข้อ้มลูยงักล่าวถึงทกัษะการท างานเป็นทีม ทกัษะการจดัการและ

การสื่อสารซึ่งมีความส าคัญเช่นเดียวกันกับความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อให้สามารถสรา้งนวัตกรรม
ดนตรีนาฏศิลปไดอ้ย่างเป็นระบบ ผูว้ิจัยเชื่อมโยงผลการวิจัยเชิงคุณภาพสู่การสรา้งและพัฒนา
แบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ดงัตารางที่ 8 
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ตาราง 8 การเชื่อมโยงผลการวิจยัเชิงคณุภาพสูก่ารสรา้งและพฒันาแบบวดัพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม การก าหนดนิยาม
ปฏิบัติการ 

ข้อค าถาม 
ข้อค้นพบจากการ
วิจัยเชิงคุณภาพ 

การทบทวน
วรรณกรรม 

การส ารวจความคิด 
(Idea exploration) 
หมายถึง การหา
โอกาสเรียนรูส้ิ่งใหม่ 
การแสดงออกทาง
ความคิดในการรบัรู ้
ขอ้มลูโดยการสงัเกต
สถานการณ ์ท าความ
เขา้ใจปัญหา 
วิเคราะหข์อ้มลู และ
หาโอกาสในการ
พฒันาแนวคิดใหม่ 
หรือปรบัปรุงสิ่งที่มีอยู่
ใหเ้ป็นสิ่งใหม่ 
 

การส ารวจความคิด 
(Idea exploration) 
หมายถึง การแสดงออก
ถึงการคน้หาโอกาสใน
การเรียนรูส้ิ่งใหม่ๆ 
คิดคน้วิธีการหรือ
แนวทางใหม่ มองหา
โอกาสในการ
เปลี่ยนแปลง จากการ
รบัรูปั้ญหา การให้
ความส าคญักบัสิ่งต่าง ๆ 
ที่เป็นปัญหา เพื่อพฒันา
หรือปรบัปรุงผลิตภณัฑ ์
การใหบ้รกิาร 
กระบวนการท่ีมีคณุค่า
สามารถใชป้ระโยชนไ์ด ้
หรือเกิดสิ่งใหม่ที่
แตกต่างจากเดิม 

การส ารวจความคิด 
(Idea exploration) 
หมายถึง การ
แสดงออกทาง
ความคิดที่มุ่งเนน้การ
แสวงหาโอกาสในการ
เรียนรูส้ิ่งใหม่ ผ่านการ
สงัเกตและรบัรู ้
สถานการณห์รือ
ปัญหาที่เกิดขึน้ในการ
จดัการเรียนการสอน
รายวิชาดนตรี
นาฏศิลป์ โดยอาศยั
กระบวนการคิด
วิเคราะห ์การท าความ
เขา้ใจขอ้มลู เพื่อหา
โอกาสในการพฒันา
แนวคิดใหม่ หรือ
ปรบัปรุงสิ่งที่มีอยู่ให้
เป็นสิ่งใหม่ที่เกิด
ประโยชนม์ากขึน้ 

1. ฉนัสงัเกต
และตัง้ค าถาม
กบัวิธีการสอน
ดนตรีนาฏศิลป์
ที่ใชอ้ยู่ใน
ปัจจบุนั 
2. ฉนัพยายาม
คิดหาวิธีการ
สอนใหม่ ๆ จาก
สื่อหรือแหลง่
เรียนรูน้อก
หอ้งเรียน 
3. ฉนัศกึษา
ปัญหาที่เกิดขึน้
ในการสอนเพื่อ
หาแนวทางการ
พฒันา 
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ตาราง 8 (ต่อ)  

องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม การก าหนดนิยาม
ปฏิบัติการ 

ข้อค าถาม 
ข้อค้นพบจากการ
วิจัยเชิงคุณภาพ 

การทบทวน
วรรณกรรม 

การพฒันาแนวคิด
ใหม่ (Idea 
generation) 
หมายถึง การ
แสดงออกถึงการน า
แนวคิดใหม่จาก
ขอ้มลูและ
ประสบการณท์ี่พบ 
มาใชใ้นการแกไ้ข
ปัญหาการเรียนการ
สอนในรายวิชาดนตรี
นาฏศิลป์ โดยอาศยั
ความรูพ้ืน้ฐานดา้น
ดนตรีนาฏศิลป์
รว่มกบัความรูจ้าก
ศาสตรอ่ื์นๆ เช่น 
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
วิธีวิทยาการจดัการ
เรียนรู ้ออกแบบ 

การพฒันาแนวคิดใหม่ 
(Idea generation) 
หมายถึง การแสดงออก
ถึงการประยกุตใ์ช้
แนวคิดใหม่ ๆ รวมถึง
การน าปัญหาหรือ
ขอ้จ ากดัที่ไดจ้าก
ประสบการณม์าก าหนด
วิธีการหรือพฒันา
แนวทางใหม่ในการแกไ้ข
และปรบัปรุงที่จะน าไปสู่
โอกาส อธิบายและแบ่ง
ประเภทของโอกาส การ
จดัล าดบัความคิด 
เชื่อมโยงและผสมผสาน
ความคิดกบัขอ้มลูที่มีเขา้
ดว้ยกนั เพื่อใหเ้กิดเป็น
ผลิตภณัฑใ์หม่ 
กระบวนการใหม่ การ
ใหบ้รกิารใหม่ ที่ 

การพฒันาแนวคิดใหม่ 
(Idea generation) 
หมายถึง การแสดงออก
ทางความคิดที่ไดจ้าก
ประสบการณ ์ปัญหา 
ขอ้จ ากดัที่พบในการ
เรียนการสอนดนตรี
นาฏศิลป์ โดยมุ่ง
แสวงหาโอกาสในการ
แกไ้ขปัญหา โดยอาศยั
ความรูพ้ืน้ฐานดา้น
ดนตรีนาฏศิลป์รว่มกบั
ความรูจ้ากศาสตรอ่ื์น ๆ 
เช่น เทคโนโลยี
สารสนเทศ วิธี
วิทยาการจดัการเรียนรู ้
ในการออกแบบแนว
ทางการพฒันา
นวตักรรมที่เป็น
ประโยชนแ์ละเหมาะสม
กบัผูเ้รียน 

1. เมื่อพบ
ปัญหาในการ
เรียนการสอน
ดนตรีนาฏศิลป์ 
ฉนัมีแนวคิด
ใหม่ๆ มาใชใ้น
การออกแบบ
นวตักรรม
ดนตรีนาฏศิลป์ 
2. เมื่อมีเวลา
ว่าง ฉนัจะเก็บ
ขอ้สงสยัหรือ
ปัญหาเก่ียวกบั
การเรียนการ
สอนดนตรี
นาฏศิลป์มา
วิเคราะหห์า
วิธีการและ
ทางออกอยู่
เสมอ 
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ตาราง 8 (ต่อ)  

องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม การก าหนดนิยาม
ปฏิบัติการ 

ข้อค าถาม 
ข้อค้นพบจากการ
วิจัยเชิงคุณภาพ 

การทบทวน
วรรณกรรม 

แนวทางการพฒันา
นวตักรรมที่เป็น
ประโยชนแ์ละ
เหมาะสมกบัผูเ้รียน 

เป็นประโยชน ์  3. ฉนัสามารถ
ออกแบบ
กิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่
สอดคลอ้งกบั
บรบิทของ
ผูเ้รียน 

การผลกัดนัแนวคิดให้
เป็นที่ยอมรบั (Idea 
championing) การ
แสดงถึง การหาโอกาส
ในการน าเสนอแนวคิด
ใหม่หรือรูปแบบของ
นวตักรรมดนตรี
นาฏศิลป์ที่ออกแบบ
ขึน้เพื่อยืนยนัแนวคิดที่
สรา้งขึน้ใหเ้ป็นที่
ยอมรบั มีการสรา้ง
ความรว่มมือ 

การผลกัดนัแนวคิดให้
เป็นที่ยอมรบั (Idea 
championing) 
หมายถึง การแสดงออก
ในการน าเสนอแนวคิด
และวิธีการแกปั้ญหาที่
สรา้งขึน้ต่อผูอ่ื้น เพื่อให้
ไดร้บัการยอมรบั 
รวมถึงการแสวงหาการ
สนบัสนนุแนวคิดของ
ตนผ่านการมีสว่นร่วม
ในกิจกรรมทางสงัคม 
การสรา้งเครือข่าย
ความรว่มมือ และการ
ใชท้กัษะการสื่อสาร 

การผลกัดนัแนวคิดให้
เป็นที่ยอมรบั (Idea 
championing) 
หมายถึง การ
แสดงออกเพื่อแสวงหา
โอกาสในการน าเสนอ
แนวคิดใหม่หรือ
รูปแบบนวตักรรม
ดนตรีนาฏศิลป์ที่
ออกแบบขึน้เพื่อยืนยนั
แนวคิดที่สรา้งขึน้ให้
เป็นที่ยอมรบั ผ่าน
กระบวนการสรา้ง
ความรว่มมือ การมี
สว่นรว่มในกิจกรรม
ทางสงัคม การสรา้ง 

1. ฉนัมกัเขา้
รว่มกิจกรรม
กลุม่ทางสงัคม
เพื่อน าเสนอ
ความคิดที่เป็น
แนวคิด รูปแบบ
การสอน หรือ
นวตักรรมทาง
การศึกษา 
2. ฉนัมกั
น าเสนอแนวคิด
ของฉนัต่อ
อาจารยห์รือ
เพื่อนรว่มชัน้
เพื่อ  ขอความ
คิดเห็น 
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ตาราง 8 (ต่อ)  

องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม การก าหนดนิยาม
ปฏิบัติการ 

ข้อค าถาม 
ข้อค้นพบจากการ
วิจัยเชิงคุณภาพ 

การทบทวน
วรรณกรรม 

กบักลุม่ที่มีความคิด
สนบัสนนุกนั และชกั
จงูโนม้นา้วใหผู้อ่ื้นเห็น
ดว้ยกบัแนวคิดของ
ตนเอง 

เพื่อชกัจงูและโนม้นา้ว
ใหผู้อ่ื้นเห็นดว้ยหรือ
ตอบรบัต่อแนวคิดนัน้ 

เครือข่ายของผูท้ี่มี
แนวคิดสอดคลอ้งกนั 
รวมถึงการชกัจงูโนม้
นา้วใหผู้อ่ื้นเห็นดว้ย
กบัแนวคิดของตนเอง 

3. ฉนัพรอ้มที่จะ
ยืนยนัและบอก
กบัคนอื่นไดว้่า
แนวคิด รูปแบบ
การสอน หรือ
นวตักรรมทาง
การศึกษาจะมี
สว่นช่วยในการ
แกไ้ขปัญหาใน
ชัน้เรียนได ้
4.ฉนัสามารถ
สื่อสารแนวคิด
ของฉนัท าใหค้น
อ่ืนเกิดความ
สนใจนวตักรรม
ที่สรา้งขึน้ 
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ตาราง 8 (ต่อ)  

องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม การก าหนดนิยาม
ปฏิบัติการ 

ข้อค าถาม 
ข้อค้นพบจากการ
วิจัยเชิงคุณภาพ 

การทบทวน
วรรณกรรม 

การน าแนวคิดไปปฏิบติั
จรงิ (Idea 
implementation) 
หมายถึง การแสดงออก
ถึงกระบวนการน า
แนวคิดไปสูก่ารปฏิบติั
จรงิอย่างเป็นรูปธรรม 
ตัง้แต่ขัน้ตอนการ
ออกแบบและพฒันา
ตน้แบบ การสรา้ง
นวตักรรมที่เหมาะสม
กบับริบทของการเรียน
การสอนดนตรีและ
นาฏศิลป์ การน าไป
ทดลองใชใ้น
สถานการณจ์รงิ รวมถึง
การเก็บขอ้มลูยอ้นกลบั 

การน าแนวคิดไปปฏบิตัิ
จรงิ (Idea 
implementation) 
หมายถึง การแสดงออก
ถึงการพฒันาแนวคิด
หรือวิธีการใหอ้ยู่ใน
รูปธรรมที่สามารถ
น าไปใชไ้ดจ้รงิ ผ่านการ
ทดลอง การปรบัปรุง 
และการประยกุตใ์ช ้
ตลอดจนการสรา้ง
ตน้แบบหรือ
แบบจ าลอง เพื่อน าไปสู่
การเกิดผลิตภณัฑ ์
กระบวนการ หรือการ
บรกิารใหม่ท่ีมี
ประโยชน ์อีกทัง้ยงัตอ้ง
มีการน าแนวคิดหรือ
ผลลพัธท์ี่ไดไ้ปปฏบิตัิ
จรงิ พรอ้มปรบัปรุง
อย่างต่อเนื่องเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพและ
คณุค่า 

การน าแนวคิดไป
ปฏิบติัจรงิ (Idea 
Implementation) 
หมายถึง การ
แสดงออกถึง
กระบวนการน า
นวตักรรมหรือแนวคิด
ที่พฒันาขึน้ไปสูก่าร
ปฏิบติัจรงิอย่างเป็น
รูปธรรม โดยเริ่ม
ตัง้แต่การออกแบบ
และสรา้งตน้แบบ 
การทดลองใชใ้น
บรบิทของการเรียน
การสอนดนตรีและ
นาฏศิลป์ รวมถึงการ
เก็บขอ้มลูยอ้นกลบั
เพื่อน ามาปรบัปรุง
และพฒันานวตักรรม
ใหม้ีความสมบรูณ์
และสามารถน าไปใช้
ไดจ้รงิ 

1. ฉนัค านึงถึง
ประโยชนข์อง
นวตักรรมทาง
การศึกษาดา้น
ดนตรีนาฏศิลป์ที่
พฒันาขึน้ว่า
สามารถ
แกปั้ญหาในชัน้
เรียนไดม้ากนอ้ย
เพียงใด 
2. ฉนัจะน า
นวตักรรมที่
พฒันาขึน้ไปขอ
ค าแนะน าบุคคล
อ่ืนเพื่อน ามา
ปรบัปรุงใหม้ี
ความสมบูรณ์
มากขึน้ 
3.เมื่อสรา้ง
นวตักรรมเสรจ็
ฉนัจะทดลองใช้
นวตักรรมที่สรา้ง 
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ตาราง 8 (ต่อ)  

องคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม การก าหนดนิยาม
ปฏิบัติการ 

ข้อค าถาม 
ข้อค้นพบจากการ
วิจัยเชิงคุณภาพ 

การทบทวน
วรรณกรรม 

เพื่อน ามาปรบัปรุงและ
พฒันานวตักรรมใหม้ี
ความสมบูรณแ์ละ
สามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ 

  ขึน้กบั
สถานการณจ์รงิ 
4.ฉนัน าผล
สะทอ้นจากผูใ้ช้
นวตักรรมมา
ปรบัปรุงอย่าง
ต่อเนื่อง 
5. ฉนัสามารถ
จดัการกบั
ปัญหาที่เกิดขึน้
ขณะใช้
นวตักรรมได้
อย่างสรา้งสรรค ์

 
1.4.2 การสร้างและพัฒนาโปรแกรม 

ผูว้ิจัยทบทวนแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้้วยตนเอง (Constructivism) มา
เป็นแกนหลกัในการอธิบายภาพรวมของการออกแบบโปรแกรม กล่าวคือโปรแกรมที่สรา้งขึน้เป็น
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือกระท า โดยน าความรู้ที่มีอยู่ เดิมมาประยุกต์แก้ปัญหาให้
เหมาะสมกบับริบทที่มีการเปลี่ยนไป นอกจากนีผู้ว้ิจยัค านึงถึงการใชป้ระสบการณเ์ป็นแหล่งที่มา
ของการเรียนรู้จึงอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) 
ร่วมกับหลกัการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิดที่เหมาะส าหรบัการสรา้ง
นวัตกรรม เนื่องจากผู้เรียนได้สรา้งสรรค์ชิน้งานโดยเริ่มต้นจากการเข้าใจและวิเคราะห์ความ
ตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายที่แทจ้ริง  ร่วมกับขอ้คน้พบเก่ียวกับความหมายและสาเหตุที่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม รวมทั้งแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ที่ไดจ้ากการสมัภาษณเ์ชิงลกึกบัผูเ้ขา้รว่มการวิจยั หลกัการและ
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ขั้นตอนของโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรับ
นกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ มี 4 ขัน้ ดงันี ้

ขั้นที ่1 การเปิดรับประสบการณใ์หม่ (Immersion)  
การจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติหรือเผชิญสถานการณ์ที่

คล้ายคลึงกับบริบทจริงในโรงเรียน โดยใช้บทบาทสมมติ สถานการณ์จ าลอง หรือกรณีศึกษา 
เพื่อให้เกิดการรบัรูแ้ละเข้าใจสถานการณ์อย่างลึกซึง้ ตลอดจนสามารถเข้าถึงมุมมอง ความ
ตอ้งการ หรือปัญหาที่แทจ้รงิของผูเ้รียน 

ขั้นที ่2 การสร้างองคค์วามรู้ใหม่ (Knowledge Construction)  
กิจกรรมในขั้นน้ีมุ่งเนน้ให้นกัศึกษาทบทวน วิเคราะห์ และสะทอ้นประสบการณ์ท่ีไดรั้บ 

เพื่อน าไปสู่การเขา้ใจสาเหตุของปัญหาและปัจจยัแวดลอ้ม โดยใชเ้คร่ืองมือเช่นแผนผงัความคิดหรือ
การอภิปรายกลุ่ม ซ่ึงจะช่วยในการจดัระบบความคิดและน าไปสู่ความเขา้ใจเชิงลึก 

ขั้นที ่3 ขั้นการสร้างและปรับปรุงส่ิงใหม่ (Ideation) 
นกัศึกษาน าองคค์วามรูจ้ากการวิเคราะหม์าสรา้งเป็นแนวทางใหม่ ซึ่งเป็นการแสดง

ความสามารถในการคิดสรา้งสรรค ์โดยมีการรบัฟังความคิดเห็นเพื่อน าไปปรบัปรุง 
ขั้นที ่4 ขั้นทดลองใช้และตรวจสอบ (Implementation) 
น าแนวคิดใหม่หรือองค์ความรูท้ี่สรา้งขึน้ น าเสนอเพื่อรับฟังขอเสนอแนะน าไป

ปรบัปรุง โดยเปิดโอกาสใหน้ักศึกษาไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณ์ สะทอ้นการเรียนรู ้และต่อยอด
ความคิดใหม่อย่างเป็นระบบ 

โดยมีตวัอย่างของการบรูณาการทฤษฎีเพื่อพฒันาโปรแกรมฯ ดงัตาราง 9 
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กึษ
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ภาพประกอบ 6 ขัน้ตอนการเรียนรูข้องโปรแกรมฯ 

จากนัน้ด าเนินการสรา้งกิจกรรมในโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกับ
การคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ โดย
เครื่องมือวิจัยที่สรา้งขึน้ในระยะนี ้มีความสอดคล้องเชื่อมโยงกับความหมายสาเหตุที่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม รวมทั้งแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยมีกิจกรรมการเรียนรูท้ัง้สิน้ 8 กิจกรรม กิจกรรมละ 2 ชั่วโมง 
ซึ่งทุก ๆ กิจกรรมตอบวตัถุประสงคอ์งคป์ระกอบรายดา้นของแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ไดแ้ก่ 
การส ารวจความคิด (Idea exploration) การพัฒนาแนวคิดใหม่ (Idea generation) การผลักดัน
แ น ว คิ ด ให้ เป็ น ที่ ย อ ม รับ  ( Idea championing)  ก า รน า แ น ว คิ ด ไป ป ฏิ บั ติ จ ริ ง  ( Idea 
implementation) ผูว้ิจยัจึงสามารถน าโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกบัการคิด
เชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ ไปใชใ้นการ
จดัการทดลองใหแ้ก่กลุม่ทดลองไดจ้ริง เพื่อท าใหก้ลุม่ทดลองเกิดพฤติกรรมเชิงนวตักรรมจ านวน 8 
กิจกรรม กิจกรรมละ 2 ชั่วโมง รวมทัง้สิน้ 16 ชั่วโมง ดงัตารางที่ 10  
 
 
 

ขั้นที่ 1 

กำรเปิดรับประสบกำรณ์ใหม่ 

 

ขั้นที่ 2 
การสร้างองค์ความรู้ใหม่ 

 

ขั้นที่ 3 
การสร้างและปรับปรุงสิ่งใหม่ 

 

ขั้นที่ 4  
ทดลองใช้และตรวจสอบ 
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ศกึ
ษา
เรีย

นรู
้

กา
รต
ัง้ค
 าถ
าม
 วิเ
คร
าะ
หปั์

ญ
หา

ใน
กา
รจ
ดัก
าร
เรีย

นก
าร
สอ
น

ดน
ตร
ีนา
ฏศ
ิลป์
 ผ
่าน
กา
รเก

็บ
ขอ้
มลู
ภา
คส
นา
ม 
เพ
ื่อพ
ฒั
นา

ทกั
ษะ
 E

mp
ath

y แ
ละ
 C

riti
ca

l 
Th

ink
ing

 ซ
ึ่งเป็

นร
าก
ฐา
นข
อง

พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง
นว
ตัก
รร
ม 

 

กา
รส
 าร
วจ
คว
าม
คิด
 (I

de
a 

ex
plo

ra
tio

n)
 ห
มา
ยถ
ึง ก

าร
แส
ดง
ออ
กท
าง
คว
าม
คิด
ที่ม

ุ่งเน
น้

กา
รแ
สว
งห
าโ
อก
าส
ใน
กา
รเร
ียน
รูส้
ิ่ง

ให
ม่ 
ผ่า
นก
าร
สงั
เก
ตแ
ละ
รบั
รู้

สถ
าน
กา
รณ

ห์ร
ือปั
ญ
หา
ที่เ
กิด
ขึน้
ใน

กา
รจ
ดัก
าร
เรีย

นก
าร
สอ
นร
าย
วิช
า

ดน
ตร
ีนา
ฏศ
ิลป์
 โด
ยอ
าศ
ยั

กร
ะบ
วน
กา
รค
ิดว
ิเค
รา
ะห
 ์ก
าร
ท า

คว
าม
เข
า้ใ
จข
อ้ม
ลู 
เพ
ื่อห
าโ
อก
าส

ใน
กา
รพ
ฒั
นา
แน
วค
ิดใ
หม
่ ห
รือ

ปร
บัป

รุง
สิ่ง
ที่ม

ีอย
ู่ให
เ้ป็
นส
ิ่งใ
หม
่ที่

เก
ิดป
ระ
โย
ชน
ม์า
กข
ึน้ 

แน
วท
าง
กา
รพ
ฒั
นา
พฤ
ติก
รร
ม

เช
ิงน
วตั
กร
รม
ปร
ะก
าร
หน
ึ่ง ค

ือ
เข
า้ถ
ึงค
วา
มต
อ้ง
กา
รข
อง
ผูใ้
ช้

นว
ตัก
รร
ม 
แน
วท
าง
กา
รจ
ดัก
าร

เรีย
นรู
ท้ี่ม
ีกร
ะบ
วน
กา
รส
รา้
ง

นว
ตัก
รร
มท
ี่เน
น้ค
วา
มเ
ขา้
ใจ

ผูใ้
ชน้
วตั
กร
รม
 โด
ยใ
ชวิ้
ธีต
่าง
ๆ 

ใน
กา
รเข

า้ถ
ึงข
อ้ม
ลู 
ปัญ

หา
  

(C
3, 

C1
) ก
ิจก
รร
มน
ีจ้ึง
เน
น้

กา
รต
ัง้ค
 าถ
าม
 วิเ
คร
าะ
ห์

ปัญ
หา
 แล

ะใ
ช ้E

mp
ath

y 
Ma

p 
เพ
ื่อเ
ขา้
ใจ
ผูเ้
รีย
นแ
ละ

สถ
าน
กา
รณ

จ์ร
งิ 
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10
0 

ตา
รา
ง 1

0 (
ต่อ
)  

วัต
ถุป

ระ
สง

คก์
าร
เรี
ยน

รู้ 
อุป

กร
ณ

 ์
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จัด
กร

ะท
 าใ
น

อง
คป์

ระ
กอ

บ 
สิ่ ง

ทีไ่
ด้จ

าก
ข้อ

ม ูล
กา

รส
ัมภ

าษ
ณ
์

ใน
ช่ว

งก
าร
พัฒ

นา
โป
รแ

กร
มฯ

 
กิจ

กร
รม

ที ่
3 
จดุ
ปร
ะก
าย
ไอ
เดี
ย 

1.น
กัศ
กึษ

าส
าม
าร
ถร
ะด
มค
วา
มค
ิด

เพ
ื่อส
รา้
งแ
นว
ทา
งแ
กไ้
ขปั
ญ
หา
ที่

เก่ี
ยว
ขอ้
งก
บัก
าร
เรีย

นก
าร
สอ
นไ
ด ้

2.น
กัศ
กึษ

าส
าม
าร
ถเ
สน
อแ
นว
คิด

นว
ตัก
รร
มท
ี่หล
าก
หล
าย
แล
ะใ
ชไ้
ดจ้
รงิ

 

1. 
โจ
ทย
ก์ร
ณี

ตวั
อย
่าง
ปัญ

หา
ใน

กา
รเร
ียน
กา
รส
อน

ดน
ตร
ีนา
ฏศ
ิลป์

 
2. 
ใบ
งา
น 
ระ
ดม

คว
าม
คิด
แล
ะ 

SC
AM

PE
R 

3. 
กร
ะด
าษ
โพ
สต
์

อิท
 ก
ระ
ดา
นไ
วท
์

บอ
รด์
 ป
าก
กา

 
 

กิจ
กร
รม
มุ่ง
พฒั

นา
ทกั
ษะ
กา
ร

คิด
เช
ิงส
รา้
งส
รร
คผ์
่าน
กา
ร

ระ
ดม
คว
าม
คิด
 เพ
ื่อเ
สน
อ

แน
วท
าง
แก
ปั้ญ

หา
จา
ก

กิจ
กร
รม
ก่อ
นห
นา้
 ส
ง่เส

รมิ
คว
าม
กล
า้แ
สด
งค
วา
มค
ิดท
ี่

หล
าก
หล
าย
 ย
อม
รบั
คว
าม

คิด
เห
็นผ
ูอ้ื่น
 แล

ะพ
ฒั
นา

ทกั
ษะ
กา
รท
 าง
าน
เป็
นท
ีม 

 

กา
รพ
ฒั
นา
แน
วค
ิดใ
หม
่ (I

de
a 

ge
ne

ra
tio

n)
 ห
มา
ยถ
ึง ก

าร
แส
ดง
ออ
กท
าง
คว
าม
คิด
ที่ไ
ดจ้
าก

ปร
ะส
บก
าร
ณ
 ์ปั
ญ
หา
 ขอ้

จ า
กดั
ที่พ

บ
ใน
กา
รเร
ียน
กา
รส
อน
ดน
ตร
ีนา
ฏศ
ิลป์
 

โด
ยม
ุ่งแ
สว
งห
าโ
อก
าส
ใน
กา
รแ
กไ้
ข

ปัญ
หา
 โด
ยอ
าศ
ยัค
วา
มรู
พ้ืน้

ฐา
นด
า้น

ดน
ตร
ีนา
ฏศ
ิลป์
รว่
มก
บัค
วา
มรู
จ้า
ก

ศา
สต
รอ์
ื่นๆ
 เช
่น 
เท
คโ
นโ
ลย
ี

สา
รส
นเ
ทศ
 วิธี

วิท
ยา
กา
รจ
ดัก
าร

เรีย
นรู
 ้ใน

กา
รอ
อก
แบ
บแ
นว
ทา
งก
าร

พฒั
นา
นว
ตัก
รร
มท
ี่เป็
นป

ระ
โย
ชน
แ์ล
ะ

เห
มา
ะส
มก
บัผ
ูเ้รีย

น 

ขอ้
มลู
ก่อ
นท
ดล
อง
ระ
บวุ่
า ก

าร
ระ
ดม
คว
าม
คิด
เห
็นใ
นก
ลุม่
สา
มา
รถ

เปิ
ดม
มุม
อง
ให
ม่ 
ที่ห
ลา
กห
ลา
ย 

(A
1, 

B3
) ค
วร
ออ
กแ
บบ

กิจ
กร
รม
ที่

สง่
เส
รมิ
กา
รแ
ลก
เป
ลี่ย
นค
วา
มค
ิด 

แน
วท
าง
แก
ปั้ญ

หา
 ส
ง่เส

รมิ
คว
าม

เป็
นผ
ูน้ า
แล
ะก
าร
สื่อ
สา
รท
ี่เปิ
ด

กว
า้ง
 (B

1, 
D2

, D
3)
 ก
ระ
ตุน้
ให
เ้ก
ิด

คว
าม
คิด
สร
า้ง
สร
รค
 ์(B
3, 

D1
) จ
ะ

ช่ว
ยใ
หเ้
กิด
แน
วค
ิดใ
นก
าร
สร
า้ง

นว
ตัก
รร
มท
ี่ใช
ไ้ด
จ้ร
งิ 
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10
1 

ตา
รา
ง 1

0 (
ต่อ
)  

วัต
ถุป

ระ
สง

คก์
าร
เรี
ยน

รู้ 
อุป

กร
ณ

 ์
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จัด
กร

ะท
 าใ
นอ

งค
ป์ร

ะก
อบ

 
สิ่ ง

ทีไ่
ด้จ

าก
ข้อ

ม ูล
กา

ร
สัม

ภา
ษณ

ใ์น
ช่ว

งก
าร
พัฒ

นา
โป
รแ

กร
มฯ

 
กิจ

กร
รม

ที ่
4 
จา
กค
วา
มค
ิดส
ูพ่ล
งัก
าร
เป
ลี่ย
นแ
ปล
ง 

1. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ
ออ
กแ
บบ

แล
ะน
 าเส

นอ
แน
วคิ
ดเ
ชิง

นว
ตัก
รร
มไ
ดอ้
ย่า
งส
รา้
งส
รร
ค ์

2. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ
อธิ
บา
ย

แน
วค
ิดโ
ดย
ใช
เ้ค
รื่อ
งม
ือห
รือ
สื่อ

ที่เ
หม
าะ
สม

 
3. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ
รบั
ฟัง

ขอ้
เส
นอ
แน
ะแ
ละ
สะ
ทอ้
นค
วา
ม

คิด
เห
็นไ
ดอ้
ย่า
งม
ีวิจ
าร
ณ
ญ
าณ

 

1. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ

ออ
กแ
บบ

แล
ะน
 าเส

นอ
แน
วค
ิดเ
ชิง
นว
ตัก
รร
มไ
ด้

อย
่าง
สร
า้ง
สร
รค

 ์
2. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ
อธิ
บา
ย

แน
วค
ิดโ
ดย
ใช
เ้ค
รื่อ
งม
ือห
รือ

สื่อ
ที่เ
หม
าะ
สม

 
3. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ
รบั
ฟัง

ขอ้
เส
นอ
แน
ะแ
ละ
สะ
ทอ้
น

คว
าม
คิด
เห
็นไ
ดอ้
ย่า
งม
ี

วิจ
าร
ณ
ญ
าณ

 

แน
วค
ิดก
าร
สร
า้ง
นว
ตัก
รร
ม

ตอ้
งได

ร้บั
กา
รถ
่าย
ทอ
ด 

น า
เส
นอ
แล
ะโ
นม้
นา้
วใ
ห้

ผูอ้
ื่นย
อม
รบั
 ก
าร
สื่อ
สา
ร

อย
่าง
มีพ

ลงั
จึง
เป็
นท
กัษ

ะ
ส า
คญั

ใน
กา
รผ
ลกั
ดนั
ให
เ้ก
ิด

พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง
นว
ตัก
รร
ม 

กา
รผ
ลกั
ดนั
แน
วค
ิดใ
หเ้
ป็น

ที่ย
อม
รบั
 (I

de
a 

ch
am

pio
nin

g)
 ห
มา
ยถ
ึง ก

าร
แส
ดง
ออ
กเ
พื่อ

แส
วง
หา
โอ
กา
สใ
นก
าร
น า
เส
นอ
แน
วคิ
ดใ
หม

่หร
ือ

รูป
แบ
บน

วตั
กร
รม
ดน
ตร
ีนา
ฏศ
ลิป์
ที่อ
อก
แบ
บข
ึน้

เพ
ื่อย
ืนย
นัแ
นว
คิด
ที่ส
รา้
งข
ึน้ใ
หเ้
ป็น

ที่ย
อม
รบั
 

ผ่า
นก
ระ
บว
นก
าร
สร
า้ง
คว
าม
รว่
มมื
อ 
กา
รม
ีสว่
น

รว่
มใ
นก
ิจก
รร
มท

าง
สงั
คม
 ก
าร
สร
า้ง
เค
รือ
ข่า
ย

ขอ
งผ
ูท้ี่ม
ีแน
วคิ
ดส
อด
คล
อ้ง
กนั
 รว
มถ
ึงก
าร
ชกั
จงู

โน
ม้น
า้ว
ให
ผู้อ้
ื่นเ
ห็น
ดว้
ยก
บัแ
นว
คิด
ขอ
งต
นเ
อง

 

จา
กข
อ้ม
ลูพ

บว
่า น

กัศ
กึษ

า
ที่ส
าม
าร
ถส
ื่อส
าร
แน
วค
ิด

ได
ด้ี 
มกั
มีค
วา
มส
าม
าร
ถใ
น

กา
รผ
ลกั
ดนั
แน
วค
ิดข
อง
ตน

ให
เ้ก
ิดก
าร
ยอ
มร
บั 

(B
2,D

1,D
2,D

3)
 ก
ิจก
รร
ม

นีจ้
ึงเน

น้ท
กัษ

ะก
าร

น า
เส
นอ
 ก
าร
โน
ม้น
า้ว
 แล

ะ
กา
รแ
ลก
เป
ลี่ย
น

ขอ้
เส
นอ
แน
ะอ
ย่า
งม
ี

วิจ
าร
ณ
ญ
าณ
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10
2 

ตา
รา
ง 1

0 (
ต่อ
)  

วัต
ถุป

ระ
สง

คก์
าร

เรี
ยน

รู้ 
อุป

กร
ณ

 ์
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จัด
กร

ะท
 าใ
นอ

งค
ป์ร

ะก
อบ

 
สิ่ ง

ทีไ่
ด้จ

าก
ข้อ

ม ูล
กา

รส
ัมภ

าษ
ณ
ใ์น

ช่ว
งก

าร
พัฒ

นา
โป
รแ

กร
มฯ

 
กิจ

กร
รม

ที ่
5 
ก่อ
รา่
ง ส

รา้
งแ
บบ

 

1. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ

สร
า้ง
ตน้
แบ
บน

วตั
กร
รม

ที่ต
อบ
โจ
ทย
ปั์ญ

หา
ได
้

อย
่าง
สร
า้ง
สร
รค

 ์
2. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ
วา
ง

แผ
นก
าร
ด า
เน
ินง
าน

อย
่าง
เป็
นร
ะบ
บ 

3. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ

สะ
ทอ้
นก
าร
ท า
งา
นข
อง

ตน
แล
ะท
ีมไ
ด ้

1. 
ใบ
คว
าม
รู ้เ
รื่อ
งก
าร

สร
า้ง
 S

tor
yb

oa
rd

 
2. 
ใบ
งา
น 

St
or

yb
oa

rd
 

  

กา
รแ
ปล
งแ
นว
คิด
เป็
นส
ิ่งท
ี่

จบั
ตอ้
งได

 ้(P
ro

tot
yp

e)
 เป็
น

ขัน้
ตอ
นส

 าค
ญั
ที่ช
่วย
ให
เ้ห
น็

ภา
พข
อง
นว
ตัก
รร
มไ
ดช้
ดัเ
จน
 

แล
ะเปิ

ดโ
อก
าส
ใน
กา
ร

ทด
สอ
บ 
ปร
บัป

รุง
ก่อ
นใ
ชง้
าน

จร
งิ 

   

กา
รน
 าแ
นว
คิด
ไป
ปฏ

ิบตั
ิจร
งิ (

Id
ea

 
im

ple
me

nta
tio

n)
 ห
มา
ยถ
ึง ก

าร
แส
ดง
ออ
กถ
ึง

กร
ะบ
วน
กา
รน
 าน
วตั
กร
รม
หร
ือแ
นว
คิด
ที่

พฒั
นา
ขึน้
ไป
สูก่
าร
ปฏ

ิบตั
ิจร
งิอ
ย่า
งเป็

นรู
ปธ
รร
ม 

โด
ยเ
ริ่ม
ตัง้
แต
่กา
รอ
อก
แบ
บแ
ละ
สร
า้ง
ตน้
แบ
บ 

กา
รท
ดล
อง
ใช
ใ้น
บร
บิท

ขอ
งก
าร
เรีย

นก
าร
สอ
น

ดน
ตร
ีแล
ะน
าฏ
ศิล
ป์ 
รว
มถ
ึงก
าร
เก
็บข
อ้ม
ลู

ยอ้
นก
ลบั
เพ
ื่อน
 าม
าป
รบั
ปรุ
งแ
ละ
พฒั

นา
นว
ตัก
รร
มใ
หม้
ีคว
าม
สม
บรู
ณ
แ์ล
ะส
าม
าร
ถ

น า
ไป
ใช
ไ้ด
จ้ร
งิ 

แน
วท
าง
กา
รพ
ฒั
นา
พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

นว
ตัก
รร
มค
ือ ค

วา
มเ
ขา้
ใจ
ใน

กร
ะบ
วน
กา
รส
รา้
งน
วตั
กร
รม
 (A
1, 

B3
) จ
ึงอ
อก
แบ
บก
ิจก
รร
มเ
พื่อ
ให
้

ผูเ้
รีย
นไ
ดฝึ้
กอ
อก
แบ
บต
น้แ
บบ

 
(P

ro
tot

yp
e)
 โด
ยใ
ช ้S

tor
yb

oa
rd

 
เพ
ื่อฝึ
กค
ิดอ
ย่า
งเป็

นร
ะบ
บ 
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10
3 

ตา
รา
ง 1

0 (
ต่อ
)  

วัต
ถุป

ระ
สง

คก์
าร
เรี
ยน

รู้ 
อุป

กร
ณ

 ์
สา

ระ
ส า

คัญ
 

จัด
กร

ะท
 าใ
นอ

งค
ป์ร

ะก
อบ

 
สิ่ ง

ทีไ่
ด้จ

าก
ข้อ

ม ูล
กา

รส
ัมภ

าษ
ณ
์

ใน
ช่ว

งก
าร
พัฒ

นา
โป
รแ

กร
มฯ

 

กิจ
กร
รม

ที่ 
6 ล

อง
สร้

าง
 ลอ

งใ
ช ้

1. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ
สร
า้ง

นว
ตัก
รร
มต
าม
ตน้
แบ
บไ
ด ้

2. 
นกั
ศกึ
ษา
สา
มา
รถ

จ า
ลอ
งส
ถา
นก
าร
ณ
ก์า
รใ
ช้

นว
ตัก
รร
มไ
ดอ้
ย่า
ง

เห
มา
ะส
ม 

   

1. 
ตน้
แบ
บน

วตั
กร
รม
จา
ก

กิจ
กร
รม
ก่อ
นห
นา้

 
2. 
แบ
บส
งัเก

ตบ
ทบ

าท
สม
มต
ิ  

3. 
แบ
บบ

นัท
กึค
วา
ม

คิด
เห
็นข
อง
ผูใ้
ชน้
วตั
กร
รม

 
   

กา
รท
ดล
อง
ใน
สถ
าน
กา
รณ

์
จร
งิเปิ

ดโ
อก
าส
ให
ผู้เ้
รีย
น

เข
า้ใ
จข
อ้จ
 าก
ดั 
แล
ะพ
ฒั
นา

คว
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ตอนที ่2 ประสิทธิผลของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้จากประสบการณร่์วมกับการคิดเชิง
ออกแบบส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

การวิจัยช่วงการทดลอง ผลการวิจัยในส่วนนี ้ตอบจุดประสงค์การวิจัยเพื่อศึกษา
ประสิทธิผลของโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบั
นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ด้วยการวิจัยเชิงปริมาณและเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
โปรแกรมการจดัการเรียนรู ้(Creswell,2018) โดยน าโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
รว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ที่สรา้งขึน้ในระยะที่ 1 มาใช้
กบักลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในช่วงเวลาก่อนและหลงัการทดลอง และมีการสมัภาษณเ์ชิงลึก
เพื่อศึกษาประสบการณ์ของกลุ่มทดลองหลังไดร้บัโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
รว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ มีสาระส าคญัดงันี ้
 

2.1 ประสิทธิผลของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้จากประสบการณร่์วมกับการคิด
เชิงออกแบบส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

ส าหรบัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบั
นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ที่ผู ้วิจัยน าไปใช้กับกลุ่มทดลองเป็นไปตามกิจกรรม 
(Interventions) ที่ก าหนดไว ้ซึ่งในแต่ละกิจกรรมประกอบดว้ย กระบวนการ 4 ขัน้ตอน ดงันี ้ขัน้ที่ 1 
การเปิดรับประสบการณ์ใหม่ (Immersion) การจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้ลงมือ
ปฏิบัติหรือเผชิญสถานการณ์ที่คล้ายคลึงกับบริบทจริงในโรงเรียน โดยใช้บทบาทสมมติ 
สถานการณจ์ าลอง หรือกรณีศึกษา เพื่อใหเ้กิดการรบัรูแ้ละเขา้ใจสถานการณอ์ย่างลกึซึง้ ตลอดจน
สามารถเขา้ถึงมมุมอง ความตอ้งการ หรือปัญหาที่แทจ้ริงของผูเ้รียน ขัน้ที่ 2 การสรา้งองคค์วามรู้
ใหม่ (Knowledge Construction) กิจกรรมในขั้นนี ้มุ่งเน้นให้นักศึกษาทบทวน วิเคราะห์ และ
สะทอ้นประสบการณ์ที่ไดร้บั เพื่อน าไปสู่การเขา้ใจสาเหตุของปัญหาและปัจจัยแวดลอ้ม โดยใช้
เครื่องมือเช่นแผนผงัความคิดหรือการอภิปรายกลุ่ม ซึ่งจะช่วยในการจดัระบบความคิดและน าไปสู่
ความเขา้ใจเชิงลึก ขัน้ที่ 3 ขัน้การสรา้งและปรบัปรุงสิ่งใหม่ (Ideation) นกัศกึษาน าองคค์วามรูจ้าก
การวิเคราะหม์าสรา้งเป็นแนวทางใหม่ ซึ่งเป็นการแสดงความสามารถในการคิดสรา้งสรรค ์โดยมี
การรบัฟังความคิดเห็นเพื่อน าไปปรบัปรุง ขัน้ที่ 4 ขัน้ทดลองใชแ้ละตรวจสอบ ( Implementation) 
น าแนวคิดใหม่หรือองคค์วามรูท้ี่สรา้งขึน้ น าเสนอเพื่อรบัฟังขอเสนอแนะน าไปปรบัปรุง โดยเปิด
โอกาสใหน้กัศึกษาไดแ้ลกเปลี่ยนประสบการณ ์สะทอ้นการเรียนรู ้และต่อยอดความคิดใหม่อย่าง
เป็นระบบ โปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบที่มี ต่อ
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พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ประกอบดว้ยกิจกรรม จ านวน 8 
ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่ วโมง รวม 16 ชั่ วโมง ดังนี ้ กิจกรรมที่  1 สรา้งสัมพันธภาพ เส้นทางของเรา 
จดุหมายของเรา กิจกรรมที่ 2 ส ารวจความคิด เสียงสะทอ้นจากภายใน กิจกรรมที่ 3 จุดประกายไอ
เดีย กิจกรรมที่ 4 จากความคิดสู่พลงัการเปลี่ยนแปลง กิจกรรมที่ 5 ก่อร่าง สรา้งแบบ กิจกรรมที่  6 
ลองสรา้ง ลองใช ้กิจกรรมที่ 7 สะทอ้นคิดเพื่อพัฒนานวัตกรรม กิจกรรมที่ 8 จากประสบการณ์สู่
การเปลี่ยนแปลง  

ภายหลงัเสร็จสิน้การใชโ้ปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ กลุ่มทดลองท าแบบวัดพฤติกรรมเชิ ง
นวตักรรม นอกจากนีด้  าเนินการใหก้ลุ่มควบคมุซึ่งไดร้บัการจดัการเรียนการสอนตามปกติท าแบบ
วดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมเช่นเดียวกนัเพื่อเปรียบเทียบประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรู้
จากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ที่สรา้งขึ ้น
ระหว่างกลุม่ทดลอง และกลุม่ควบคมุ ซึ่งขอน าเสนอผลการวิจยัแบ่งออกเป็น 3 สว่น ดงันี ้ 

สว่นที่ 1 ขอ้มลูพืน้ฐานของกลุม่ตวัอย่าง 
สว่นที่ 2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
ส่วนที่ 3 ผลการวิเคราะหข์อ้มูลการสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อศึกษาประสบการณ์ของกลุ่ม

ทดลองหลงัไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบั
นกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 
  

2.1.1 ข้อมูลพืน้ฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลพื ้นฐานของกลุ่มตัวอย่างโดยใช้สถิติพื ้นฐาน ได้แก่ 

จ านวน รอ้ยละ ส าหรบัแสดงลกัษณะของการกระจายขอ้มลูส่วนบคุคล คือ อาย ุและเพศ โดยกลุ่ม
ตวัอย่างเป็นนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ที่ก าลงัศึกษาอยู่ในชัน้ปีที่ 2 มีอายุระหว่าง 19-21 
ปี คิดเป็นรอ้ยละ  รายละเอียดดงัตาราง 11 
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ตาราง 11 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูพืน้ฐานของกลุม่ตวัอย่างในการวิจยัช่วงการทดลอง 

ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มทดลอง (n = 19) กลุ่มควบคุม (n = 19) 
จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 

อายุ (ปี) 

19 3 15.79 4 21.05 
20 8 42.11 9 47.37 
21 8 42.11 6 31.58 
รวม 19 100.00 19 100.00 
เพศ 

ชาย 8 42.11 7 36.84 
หญิง 11 57.89 12 63.16 
รวม 19 100.00 19 100.00 

 
2.1.2 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

1) การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อตอบสมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 1 นกัศกึษาวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์ กลุม่ทดลองมีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม หลงัการทดลอง สงูกว่าก่อนทดลอง 

ผลการประเมินพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมในกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมกลุ่มทดลองทุกองค์ประกอบในระยะหลังการทดลอง เพิ่มขึน้
มากกว่าก่อนการทดลอง (52.58 , 67.11) ในแต่ละองค์ประกอบรายด้านของพฤติกรรมเชิง
นวตักรรม พบว่า องคป์ระกอบที่ 1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) กลุ่มทดลองมีคะแนน
เฉลี่ยเพิ่มมากขึน้กว่าก่อนการทดลองทัง้ในระยะการทดลอง (10.11, 14.05) องคป์ระกอบที่ 2 การ
พฒันาแนวคิดใหม่ (Idea generation) กลุม่ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มมากขึน้กว่าก่อนการทดลอง
ทัง้ในระยะการทดลอง (10.05, 13.84) องคป์ระกอบที่ 3 การผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea 
championing) กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มมากขึน้กว่าก่อนการทดลองทัง้ในระยะการทดลอง 
(14.37, 17.68) และองคป์ระกอบที่ 4 การน าแนวคิดไปปฏิบติัจริง (Idea implementation) กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มมากขึน้กว่าก่อนการทดลอง (18.05, 21.53) ดงัตาราง 12 
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ตาราง 12  เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรม
ของนกัศกึษาวิชาชีพครูกลุม่ทดลองในช่วงก่อนทดลอง หลงัทดลอง  

ตัวแปร 
กลุ่มทดลอง (n = 19) 
Mean SD. 

องคป์ระกอบที ่1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) 
ก่อนการทดลอง 10.11 0.97 
หลงัการทดลอง 14.05 0.83 
องคป์ระกอบที ่2 การพัฒนาแนวคิดใหม่ (Idea generation) 
ก่อนการทดลอง 10.05 1.00 
หลงัการทดลอง 13.84 0.93 
องคป์ระกอบที ่3 การผลักดันแนวคิดให้เป็นทีย่อมรับ (Idea championing) 
ก่อนการทดลอง 14.37 1.04 
หลงัการทดลอง 17.68 0.57 
องคป์ระกอบที ่4 การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง (Idea implementation) 
ก่อนการทดลอง 18.05 0.94 
หลงัการทดลอง 21.53 1.85 
พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม (โดยรวม) 
ก่อนการทดลอง 52.58 2.41 
หลงัการทดลอง 67.11 2.90 
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ตาราง 13 การทดสอบ t-test เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรมกลุม่ทดลอง ในช่วง
ก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง  

พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
กลุ่มทดลอง (n=19) 

t p-value  S.D. 
ก่อนการทดลอง 52.58 2.41   
หลงัการทดลอง 67.11 2.90 18.24** .001* 

** p < .01 
2) การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อตอบสมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 2 นกัศกึษาวิชาชีพครู

กลุม่ทดลองมีพฤติกรรมเชิงนวตักรรมสงูกว่ากลุม่ควบคมุ  
การประเมินพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมในกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ค่าเฉลี่ย

พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลงัการทดลองมีความแตกต่างกัน คือ 
67.10 และ 56.05 โดยที่กลุม่ทดลองมีค่าเฉลี่ยสงูกว่ากลุ่มควบคมุซึ่งทัง้สองกลุ่มมีความแปรปรวน
ของค่าคะแนนที่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 (t = 12.960, p-value < .01) 

ตาราง 14 การทดสอบ t-test เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ระหว่างกลุม่
ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
กลุ่มทดลอง  

(n=19) 
กลุ่มควบคุม  

(n=19) t p-value 
 S.D. Mean S.D. 

ก่อนการทดลอง 52.58 2.47 52.16 2.40 0.531 0.599 
หลงัการทดลอง 67.10 2.97 56.05 2.22 12.960 0.000* 

* p < .01 
2.1.3 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐานแยกรายองคป์ระกอบ 

ทัง้นีผู้ว้ิจยัท าการวิเคราะหแ์ยกองคป์ระกอบพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ออกเป็น 
4องคป์ระกอบ แสดงผลดงัต่อไปนี ้ 

1. องคป์ระกอบที ่1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) 
ในส่วนของค่าเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรม องคป์ระกอบที่ 1 การส ารวจ

ความคิด (Idea exploration) ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุหลงัการทดลองมีความแตกต่างกนั 

X
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คือ 14.05 และ 10.05 โดยที่กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุมซึ่งทั้งสองกลุ่มมีความ
แปรปรวนของค่าคะแนนที่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (t = 10.607, p-value 
< .01)  ดงัตาราง 15 

ตาราง 15 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรม องคป์ระกอบที่ 1 การส ารวจ
ความคิด (Idea exploration) ในช่วงก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุ 

องคป์ระกอบที ่1 
การส ารวจความคิด 
(Idea exploration) 

กลุ่มทดลอง 
(n=19) 

กลุ่มควบคุม 
(n=19) t p-value 

Mean SD. Mean SD. 
ก่อนการทดลอง 10.11 0.99 10.16 0.60 0.197 0.845 
หลงัการทดลอง 14.05 0.84 11.15 0.83 10.607 0.000* 

* p < .01 
2. องคป์ระกอบที ่2 การพัฒนาแนวคิดใหม่ (Idea generation) 

ในสว่นของค่าเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรม องคป์ระกอบที่ 2 การพฒันา
แนวคิดใหม่ (Idea generation) ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุหลงัการทดลองมีความแตกต่าง
กัน คือ 14.05 และ 11.05 โดยที่กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุมซึ่งทัง้สองกลุ่มมีความ
แปรปรวนของค่าคะแนนที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ( t = 9.529, p-value 
<  .01) ดงัตาราง 16   

ตาราง 16 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรม องคป์ระกอบที่ 2 การพฒันา
แนวคิดใหม่ (Idea generation) ในช่วงก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง ระหว่างกลุม่ทดลองและ
กลุม่ควบคมุ 

องคป์ระกอบที ่2 
การพัฒนาแนวคิดใหม่ 

(Idea generation) 

กลุ่มทดลอง 
(n=19) 

กลุ่มควบคุม 
(n=19) t p-value 

Mean SD. Mean SD. 
ก่อนการทดลอง 10.10 0.99 9.84 1.06 0.786 0.437 
หลงัการทดลอง 14.05 0.84 11.05 1.07 9.529 0.000* 

* p < .01 
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3. องค์ประกอบที่  3 การผลักดันแนวคิดให้เป็นที่ยอมรับ (Idea 
championing) 

ในส่วนของค่าเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม องค์ประกอบที่  3 การ
ผลกัดันแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลงัการ
ทดลองมีความแตกต่างกนั คือ 17.68 และ 14.47 โดยที่กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยสงูกว่ากลุ่มควบคุม
ซึ่งทัง้สองกลุ่มมีความแปรปรวนของค่าคะแนนที่แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
(t = 13.678, p-value < .01) ดงัตาราง 17 

ตาราง 17 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรม องคป์ระกอบที่ 3 การผลกัดนั
แนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) ในช่วงก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง ระหว่าง
กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

องคป์ระกอบที ่3  
การผลักดันแนวคิดให้ 

เป็นทีย่อมรับ  
(Idea championing) 

กลุ่มทดลอง 
(n=19) 

กลุ่มควบคุม 
(n=19) 

t p-value 
Mean SD. Mean SD. 

ก่อนการทดลอง 14.36 1.06 14.42 0.76 0.175 0.862 
หลงัการทดลอง 17.68 0.58 14.47 0.84 13.678 0.000* 

* p < .01   
 4. องคป์ระกอบที ่4 การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง (Idea implementation) 
     ในส่วนของค่าเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรม องคป์ระกอบที่ 4 การน าแนวคิดไปปฏิบติั
จริง (Idea implementation) ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุหลงัการทดลองมีความแตกต่างกนั 
คือ 17.68 และ 19.36 โดยที่กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มควบคุมซึ่งทั้งสองกลุ่มมีความ
แปรปรวนของค่าคะแนนที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ( t = 4.091, p-value 
< .01) ดงัตาราง 18 
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ตาราง 18 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวตักรรม องคป์ระกอบที่ 4 การน าแนวคิด
ไปปฏิบติัจรงิ (Idea implementation) ในช่วงก่อนการทดลอง หลงัการทดลอง ระหว่างกลุม่
ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

องคป์ระกอบที ่3  
การผลักดันแนวคิดให้ 

เป็นทีย่อมรับ  
(Idea championing) 

กลุ่มทดลอง 
(n=19) 

กลุ่มควบคุม 
(n=19) 

t p-value 
Mean SD. Mean SD. 

ก่อนการทดลอง 18.05 0.97 17.73 1.40 0.805 0.426 
หลงัการทดลอง 21.52 1.89 19.36 1.30 4.091 0.000* 

* p < .01 
2.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพเพ่ือติดตามประสิทธิผลของการใช้

โปรแกรมการจัดการเรียนรู้จากประสบการณร่์วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรับนักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

ผลการวิจัยในส่วนนีเ้ป็นการศึกษาเก่ียวกับประสบการณ์ในกระบวนการเรียนรู ้โดยใช้
ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพผ่านการสนทนากลุ่ม เพื่อน าข้อค้นพบเชิงคุณภาพมาสนับสนุน
ผลการวิจยัเชิงปรมิาณที่ไดจ้ากส่วนก่อนหนา้ และใชเ้ป็นขอ้มลูประกอบในการอธิบายประสิทธิผล
ของโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ใหม้ีความชดัเจนยิ่งขึน้ 
 

ข้อมูลเบือ้งต้นของผู้เรียน 
ในการวิจัยส่วนนี ้ผูว้ิจัยใชค้  าว่า “อาจารย”์ แทนตนเอง และใชค้ าว่า “นักศึกษา” แทน

กลุ่มทดลอง เพื่อความสะดวกและความชดัเจนในการอธิบายกระบวนการจดัการเรียนรู ้โดยกลุ่ม
ทดลองประกอบด้วยนักศึกษาวิชาชีพครูชั้นปีที่ 2 จ านวน 3 คน ที่ มีจิตอาสาเข้าร่วม ก่อนการ
ด าเนินการ ผูว้ิจัยไดช้ีแ้จงรายละเอียดเก่ียวกบัการวิจัย บทบาทของผูเ้ขา้ร่วม ตลอดจนการรกัษา
ความลบัของขอ้มูลส่วนบุคคล โดยใชช้ื่อสมมติแทนผูเ้ขา้ร่วมการวิจัย การน าเสนอผลถูกจัดแบ่ง
ออกเป็น 3 ประเด็นหลกั ไดแ้ก่ ผลลพัธก์ารเรียนรูจ้ากการเข้าร่วมกิจกรรม ประสบการณก์ารเรียนรู้
หลงัไดร้บัโปรแกรม และปัจจยัที่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
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ตอนที ่1 ผลลัพธก์ารเรียนรู้จากการเข้าร่วมกิจกรรม 
ผู้วิจัยด าเนินการจัดโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิง

ออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ให้กับกลุ่มทดลอง จ านวน 19 คน  โดย
โปรแกรมดงักล่าวประกอบดว้ยขัน้การเรียนรู ้จ านวน 4 ขัน้ ไดแ้ก่ ขัน้ที่ 1 การเปิดรบัประสบการณ์
ใหม่ (Immersion) ขั้นที่ 2 การสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ (Knowledge Construction) ขัน้ที่ 3 ขัน้การ
สรา้งและปรบัปรุงสิ่งใหม่ (Ideation) ขั้นที่ 4 ขั้นทดลองใช้และตรวจสอบ (Implementation) มี
กิจกรรมการเรียนรูจ้  านวน 8 กิจกรรม กิจกรรมละ 120 นาที เมื่อน าขอ้มูลการสนทนากลุ่มมา
วิเคราะห์ประเด็นส าคัญเก่ียวกับผลลัพธ์การเรียนรูจ้ากการเข้าร่วมกิจกรรม จ านวนทั้งสิน้ 3 
ประเด็น ดงันี ้

1. การเปลี่ยนแปลงทางความคิด โดยมีค าอธิบายของผูใ้หข้อ้มลูในประเด็นย่อย ดงันี ้
1.1 ตระหนักรู ้ถึงคุณค่าของนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ หมายถึง นักศึกษาเริ่ม

ตระหนักถึงความส าคัญและคุณค่าของการน านวัตกรรมทางดนตรีและนาฏศิลป์มาใชใ้นการ
จดัการเรียนรู ้โดยเห็นว่านวตักรรมสามารถส่งเสริมใหผู้เ้รียนเรียนรูเ้นือ้หาดนตรีนาฏศิลป์ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพและมีความสขุในการเรียน นกัศึกษาจึงเริ่มตระหนกัว่านวตักรรมมีบทบาทส าคญัใน
การพัฒนาการเรียนรูข้องผูเ้รียนและตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลไดอ้ย่างเหมาะสม 
นอกจากนีก้ารสรา้งนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่โดยสิน้เชิง แต่สามารถ
พฒันาจากนวตักรรมเดิมใหส้อดคลอ้งกบัความตอ้งการและบริบทของผูเ้รียนในยุคปัจจุบนั ดงัค า
กลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้

“พฤติกรรมเชิงนวตักรรมของครูดนตรีนาฏศิลป์ จะช่วยใหก้ารเรียนรูข้องนกัเรียนเกิด
ง่ายขึน้ ในเนือ้หาที่ยากส าหรบันักเรียน เช่น ทฤษฎีดนตรี การอ่านโนต้ ก็จะเขา้ใจไดง้่ายและสนุก
ขึน้” 

“ตอนที่ไดโ้จทยใ์หล้องคิดปรบัวิธีการสอนทฤษฎีดนตรี ก็คิดปรบัจากการสอนแบบ
บรรยายมาใชโ้ปรแกรมสรา้งมัลติมีเดียส าหรบันักเรียนชั้น ป.3 ท าให้เนือ้หาทฤษฎีดนตรีที่เคย
เขา้ใจยากดูเขา้ใจง่ายและสนุกมากขึน้ หนูเลยเริ่มเขา้ใจว่าการสรา้งนวตักรรมไม่ใช่เรื่องยาก แค่
ปรบัรูปแบบใหเ้หมาะกบัผูเ้รียนก็มีประโยชนก์บัการสอนดนตรีไดจ้รงิ”(F1) 

“การใหน้กัเรียนไดเ้ลือกบทเพลงจากเกมการด์ที่คิดขึน้ โดยออกแบบท่าร  าแบบอิสระ 
ช่วยใหเ้ด็กที่พืน้ฐานไม่เท่ากนัก็ยงัมีพืน้ที่ของตวัเอง เด็กบางคนเก่งดา้นจงัหวะ บางคนเก่งดา้นการ
เคลื่อนไหว พอเราไม่ยึดแค่รูปแบบเดียว เด็กก็ไดแ้สดงศกัยภาพของตวัเอง หนูคิดว่านี่แหละคือสื่อ
การสอนนาฏศิลป์ที่ช่วยในเรื่องของความแตกต่างของผูเ้รียน”(F2) 
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1.2 มีความกล้าคิดและกล้าน าเสนอแนวคิดใหม่ นักศึกษามีความมั่นใจในการแสดง
ความคิดเห็น กล้าเสนอแนวคิดที่แตกต่างโดยไม่กลัวการถูกปฏิเสธ ซึ่งเป็นผลจากการมีพื ้นที่
ปลอดภยัในการเรียนรูแ้ละแลกเปลี่ยนความคิดเห็นในการท ากิจกรรม 

“หนูรูส้กึว่าการมีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ช่วยใหต้วัเองกลา้เรียนรูส้ิ่งที่ไม่เคยรูม้าก่อน 
ยิ่งตอนที่เราท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนขอ้มูลกบัเพื่อน ๆ หนูไดเ้ปิดรบัประสบการณใ์หม่ ๆ เยอะมาก 
แลว้มันก็ท าใหห้นูคิดต่อยอดได ้อย่างตอนออกแบบกิจกรรมสอนดนตรีที่ใชเ้กมเขา้มา หนูรูส้ึกเลย
ว่าขอ้มลูใหม่ท าใหห้นคิูดต่างจากเดิม”(A1)  

“หนูรูส้ึกว่าโปรแกรมนีช้่วยใหห้นูกลา้แสดงออกมากขึน้ ในกิจกรรมจากความคิดสู่
พลังการเปลี่ยนแปลงที่ได้เสนอแนวคิดหรือนวัตกรรมที่เราออกแบบ จากเมื่อก่อนหนูกลัวการ
น าเสนอในที่มีคนเยอะๆ แต่พอเห็นว่าทุกคนตัง้ใจฟังเราชื่นชมในผลงานเราจรงิ ๆ ถึงจะมีความคิด
ที่แตกต่างแต่ก็เสนอแนะแบบสรา้งสรรค ์ไม่ไดล้อ้เลียนหรือดอ้ยค่าผลงานเรา” (F1) 

“เมื่อก่อนหนูไม่ค่อยกลา้พดูเสนอความคิดอะไร เพราะกลวัว่าจะพูดผิดหรือโดนแซว 
แต่พอไดเ้ขา้ร่วมกิจกรรมในโปรแกรมนี ้หนูรูส้ึกว่าไม่มีใครตัดสินเรา ทุกคนฟังแลว้ก็สนใจแนวคิด
ของเรา พอเราเริ่มพดูครัง้แรกแลว้ไดร้บัการสนบัสนุน มนัก็ท าใหเ้รากลา้ที่จะพดูอีกครัง้ และอยาก
ฟังความคิดเห็นของเพื่อน ๆ ดว้ย” (F3) 

2. การเปลี่ยนแปลงทางการกระท า  
2.1 สามารถน าแนวคิดไปสู่การลงมือท าอย่างเป็นรูปธรรม นักศึกษาได้ออกแบบ

กิจกรรมและน าไปทดลองใช้ในสถานการณ์จ าลองระหว่างการฝึกในโปรแกรม โดยเฉพาะใน
กิจกรรม “ลองสรา้ง ลองใช”้ และ “ก่อร่าง สรา้งแบบ” ซึ่งเปิดโอกาสใหน้กัศึกษาไดเ้ปลี่ยนแนวคิด
เป็นการกระท าจรงิ 

“ชอบตอนเขา้ร่วมกิจกรรม ‘ลองสรา้ง ลองใช’้ หนูไดส้รา้งนวัตกรรมเพลงประกอบ
จงัหวะโดยใหเ้ด็กประถมใชร้่างกายเคาะจังหวะแทนเครื่องดนตรี หนูก็เลยปรบัเพิ่มจังหวะใหม่ให้
เด็กได้ออกแบบเอง พอได้ลองใช้สื่อนี ้เพื่อนๆ บอกว่ามันสนุกมาก ก็เข้าใจว่าพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมมีประโยชนก์บัคนเป็นครู” (F3) 

2.2 มีทักษะในการพัฒนานวัตกรรมร่วมกับผู้อ่ืน หมายถึง การแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับเพื่อนและอาจารย์ การท างานกลุ่มทั้งในบทบาทของผู้น าและผู้ตาม มีการร่วมกัน
อภิปราย ใหค้ าแนะน า ยอมรบัความคิดเห็นของเพื่อนในกลุม่ 

“พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมท าให้เราท างานร่วมกับเพื่อนได้แบบเปิดใจกว้าง หนู
ออกแบบเกมการด์แลว้ไดน้ าเสนอใหเ้พื่อนในกลุม่ฟัง เพื่อนก็แสดงความคิดเห็นว่าควรใชต้วัอกัษร
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แบบไหน ใชส้ีแบบไหนถึงจะน่าสนใจมากขึน้ หนูก็เอามาปรบัตามที่เพื่อนเสนอแนะมนัท าใหห้นูได้
แนวคิดเพิ่มขึน้แลว้ก็มั่นใจว่านวตักรรมที่ออกแบบสามารถใชไ้ดจ้รงิ”(F2) 

3. การเปลี่ยนแปลงทางความรูส้กึ การเขา้ร่วมกิจกรรมในโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ ไม่เพียงส่งผลต่อพฤติกรรมและความคิดของนักศึกษา
เท่านัน้ แต่ยังรวมถึงการเปลี่ยนแปลงทางความรูส้ึก ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของการพัฒนาเจตคติ
ในวิชาชีพครู โดยเฉพาะอย่างยิ่งในดา้นของแรงจูงใจภายใน ความเขา้ใจต่อความตอ้งการของ
ผูเ้รียน และการตระหนกัถึงบทบาทของครูในฐานะผูส้รา้งนวตักรรมการเรียนรู ้

3.1 เกิดแรงจูงใจในการสรา้งนวัตกรรม ประสบการณ์จากกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้
นกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ไดล้งมือออกแบบและทดลองใชแ้นวคิดดว้ยตนเองเป็นแรงจงูใจ
ส าคญัที่ท าใหน้กัศึกษารูส้ึกภูมิใจและอยากสรา้งนวตักรรมต่อไปในอนาคต การไดเ้ห็นผลสะทอ้น
กลบัจากเพื่อนหรือผูร้่วมกิจกรรม รวมถึงการไดเ้ห็นผลงานของตนมีประโยชนใ์นการจัดการเรียน
การสอน สรา้งพลงัใจในการพฒันาตนเองในบทบาทครู 

“กิจกรรมก่อร่าง สรา้งแบบ เราตอ้งออกแบบสื่อการสอนเองจากที่ไม่เคยท ามาก่อน ที
แรกก็คิดว่าคงท าไม่ได ้แต่พอไดล้งมือท า ไดเ้ห็นถึงภาพของสิ่งที่เราจะสรา้งขึน้ พอไดท้ดลองใชใ้น
สถานการณ์จ าลองก็เห็นประโยชน์ของนวัตกรรมนีน้ะ ดีใจที่เราสรา้งขึน้มาด้วยตัวเอง คิดว่า
นวตักรรมชิน้ต่อไปก็ไม่ไดย้าก” (F1) 

“ถา้นักเรียนสนุกกบัสื่อที่เราสรา้งขึน้ หนูก็รูส้ึกว่าการเป็นครูมันมีคุณค่าจากที่เราได้
ท าใหน้ักเรียนนักเรียนมีความสุขที่จะเรียนเนือ้หาดนตรีนาฏศิลป์ที่ดูไกลตัวหรือน่าเบื่อ นอกจาก
เขาไดเ้รียนรูเ้นือ้หาที่เราตอ้งการสอน เขาก็ยังสนุกกับวิชาดนตรีนาฏศิลป์ ต่อไปเขาอาจจะชอบ
เรียนหรือเป็นอาชีพของเขาในอนาคต” (F3) 

“ตอนเขา้ร่วมกิจกรรมลองสรา้ง ลองใช ้หนูไดส้รา้งนวัตกรรมเพลงประกอบจังหวะ
โดยใหเ้ด็กประถมใชร้่างกายเคาะจังหวะแทนเครื่องดนตรี หนูก็เลยปรบัเพิ่มจงัหวะใหม่ใหเ้ด็กได้
ออกแบบเอง พอไดล้องใชส้ื่อนีเ้พื่อนๆ บอกว่ามันสนุกมาก ก็เขา้ใจว่าพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมมี
ประโยชนก์บัคนเป็นครู” (F3) 

3.2 มีความเขา้ใจความตอ้งการของผูเ้รียนของผูใ้ชน้วตักรรม การเรียนรูผ้่านกิจกรรม
ที่เนน้การสอบถามและรบัขอ้มูลความตอ้งการของนักเรียน หรือครูผูใ้ชน้วัตกรรม ท าใหน้ักศึกษา
เกิดความเข้าใจว่า นวัตกรรมที่พัฒนาขึน้ควรตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้นวัตกรรม 
โดยเฉพาะในบรบิทของดนตรีและนาฏศิลป์ซึ่งผูเ้รียนมีศกัยภาพและความสนใจที่ต่างกนั 
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“หนูเจอปัญหาเรื่องเด็กไม่สนใจเรียนเพราะทักษะการร  าค่อนขา้งนอ้ยกว่าเพื่อน หนู
เลยลองคิดว่า ถ้าใชส้ื่อท่าร  าเพลงง่ายๆ ที่เขาชอบหรือเพลงที่เขาเคยไดย้ินในชีวิตประจ าวันมา
สรา้งเป็นสื่อการสอนจะช่วยไดไ้หม พอไดแ้ลกเปลี่ยนความคิดนีก้บัอาจารยพ์ี่เลีย้งตอนสมัภาษณ์
ขอ้มลูปัญหา ก็ไดน้วตักรรมในช่วงสดุทา้ยของการเขา้รว่มโปรแกรม”(F3)  

“อาจารยพ์ี่เลีย้งบอกว่านักเรียนเบื่อที่จะท าท่าร  าตามครู เพราะบางทีเขาก็ท าไม่ได้
แลว้ก็แอบไปนั่งอยู่มุมหอ้ง หนูเลยคิดใหน้กัเรียนไดเ้ลือกท่าร  าแสดงอากปักิริยาจากเกมการด์โดย
ใชเ้พลงประกอบสัน้ๆ แลว้ใหน้ักเรียนออกแบบท่าร  าเอง ท าใหเ้ด็กแต่ละคนไดแ้สดงในสิ่งที่ถนัด 
คนหนึ่งเก่งจงัหวะ อีกคนเก่งการเคลื่อนไหวเลียนแบบท่าทาง หนูคิดว่านี่แหละคือการจดักิจกรรม
ตามความแตกต่างของผูเ้รียน อีกอย่างก็ท าใหเ้ขารูส้กึดีกบัวิชานาฏศิลป์” (F2) 

ตาราง 19 วิเคราะหผ์ลลพัธเ์รียนรูห้ลงัจากไดร้บัโปรแกรมฯ 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
1) การเปลี่ยนแปลงทางความคิด - ตระหนกัรูถ้ึงคณุค่าของนวตักรรมดนตรี

นาฏศิลป์ 
- มีความกลา้คิดและกลา้น าเสนอแนวคิด
ใหม่ 

2) การเปลี่ยนแปลงทางการกระท า  - สามารถน าแนวคิดไปสูก่ารลงมือท า
อย่างเป็นรูปธรรม 
- มีทกัษะในการพฒันานวตักรรมรว่มกบั
ผูอ่ื้น 

3) การเปลี่ยนแปลงทางความรูส้กึ  - เกิดแรงจงูใจในการสรา้งนวตักรรม 
- มีความเขา้ใจความตอ้งการของผูเ้รียน
ของผูใ้ชน้วตักรรม 
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ตอนที ่2 ประสบการณก์ารเรียนรู้  
น าแนวคิดใหม่หรือองคค์วามรูท้ี่สรา้งขึน้ จัดการน าเสนอเพื่อรบัฟังขอ้เสนอแนะและ

น าไปปรบัปรุง พรอ้มทั้งเปิดโอกาสใหน้ักศึกษาแลกเปลี่ยนประสบการณ์ สะท้อนผลการเรียนรู ้
และต่อยอดแนวคิดใหม่อย่างเป็นระบบ จ านวนทั้งสิน้ 8 กิจกรรม โดยเริ่มจาก กิจกรรมที่  1 
เสน้ทางของเรา จดุหมายของเรา กิจกรรมที่ 2 เสียงสะทอ้นจากภายใน กิจกรรมที่ 3 จดุประกายไอ
เดีย กิจกรรมที่ 4 จากความคิดสู่พลงัการเปลี่ยนแปลง กิจกรรมที่ 5 ก่อร่าง สรา้งแบบ กิจกรรมที่ 6 
ลองสรา้ง ลองใช ้กิจกรรมที่ 7 สะทอ้นคิดเพื่อพัฒนานวัตกรรม กิจกรรมที่ 8 จากประสบการณ์สู่
การเปลี่ยนแปลง 

จากการที่ผูเ้รียนไดร้บัไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกบัการคิด
เชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ท าใหค้น้พบประสบการณ์จากการเรียนรู ้
จ านวน 3 ประเด็น ดงันี ้ 

1) การลงมือปฏิบัติส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ออกแบบ
ภายใตก้รอบของการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์และการคิดเชิงออกแบบ มีบทบาทส าคัญใน
การส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยเฉพาะใน
กระบวนการแปลงแนวคิดเชิงนวตักรรมไปสู่การออกแบบและทดลองใชใ้นสถานการณจ์ าลอง ซึ่ง
ช่วยใหน้ักศึกษาไดเ้ห็นผลลัพธ์จากนวัตกรรมที่สรา้งขึน้และมีแนวโน้มที่จะสรา้งนวัตกรรมอีกใน
ครัง้ต่อไป ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้ 

  “ในกิจกรรมก่อร่างสรา้งแบบ หนูไดอ้อกแบบเกมการเรียนรูด้นตรีไทยโดยใชก้าร
จบัคู่เสียงกบัภาพเครื่องดนตรีค่ะ ตัง้แต่ตอนออกแบบจนไดล้องเล่นกนัจริงในชัน้เรียนที่เราจ าลอง
ขึน้มา มนัท าใหห้นูมั่นใจว่านวตักรรมดนตรีที่สรา้งขึน้สามารถใชไ้ดจ้ริง ถา้เราลองไดท้ าก็ดไูม่ยาก
ที่จะท าอีกในครัง้ต่อไป”(A1) 

“กิจกรรมลองสรา้งลองใช ้หนูไดคิ้ดสื่อสอนที่ใหน้กัเรียนแสดงท่าร  าตามการด์ที่เลือก
ได ้หนไูปทดลองใชน้วตักรรมกบัเพื่อน ๆ แลว้เขาชอบมาก หนกู็เลยปรบัเพิ่มภาษาท่าร  าใหน้กัเรียน
ไดอ้อกแบบท่าร  าเอง ถา้ไม่ไดล้องท าก็คงคิดไม่ออกว่าจะเพิ่มอะไรไดอี้ก” 

“การที่เราไดล้งมือท านวัตกรรมแลว้เอามาทดลองใช ้ก็ท าใหเ้ราอยากท าแบบอ่ืน ๆ 
อีก หรือในเนือ้หาอ่ืน ๆ อีก” 

2) การรบัรูส้ถานการณห์รือปัญหาท าใหเ้กิดแนวคิดใหม่ การรบัรูถ้ึงสถานการณก์าร
เรียนการสอนหรือปัญหาที่เกิดขึน้ในบริบทของหอ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์ มีบทบาทส าคัญในการ
กระตุน้ใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูเกิดแนวคิดใหม่ในการออกแบบนวัตกรรม หรือเลือกวิธีการจัดการ
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เรียนรู ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อข้อมูลเหล่านั้น ได้มาจากการสัมภาษณ์ครูพี่ เลีย้งหรือจากกรณี
ตวัอย่างที่ไดร้บัช่วยใหน้กัศกึษาเขา้ใจปัญหาอย่างแทจ้รงิ ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้  

“กิจกรรมเสน้ทางของเราจดุหมายของเรา ท าใหห้นูรูว้่าบรรยากาศในหอ้งเรียนดนตรี
นาฏศิลป์เป็นอย่างไร พฤติกรรมนกัเรียนเป็นอย่างไร มีปัญหาอะไรบา้งที่เราอาจเจอ ถา้เราจะตอ้ง
ไปสอนจรงิเราควรเตรียมสื่อนวตักรรมอะไรเพื่อใหน้กัเรียนสนกุที่จะเรียนมากขึน้” 

“กิจกรรมจุดประกายไอเดีย ในกลุ่มเราไดน้ าปัญหาหรือขอ้สงัเกตจากการสมัภาษณ์
ครูผู้สอนดนตรีนาฏศิลป์และสถานการณ์ในห้องเรียนมาคุยกัน ลองตั้งค าถามถึงไอเดียเพื่อ
ออกแบบนวตักรรม แลกเปลี่ยนความคิดกนั ก็อยากหาทางแกปั้ญหาอย่างการสรา้งนวตักรรมการ
สอนที่น่าสนใจมากกว่าเดิม” 

3) การเข้าใจความต้องการของผู้ใช้น าไปสู่นวัตกรรมที่ใช้ได้จริง  นักศึกษาได้รับ
ประสบการณก์ารออกแบบนวตักรรมโดยมีผูใ้ชเ้ป็นผูใ้หข้อ้มลูความตอ้งการ โดยใชก้ารตัง้ค าถาม 
การสัมภาษณ์ การจ าลองสถานการณ์ ไปจนถึงการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกับเพื่อนหรือ
อาจารย ์ซึ่งช่วยเปิดมมุมองใหม่ และท าใหน้วตักรรมที่คิดขึน้สามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิตรงตามความ
ตอ้งการของผูใ้ชน้วตักรรม ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้  

“ในกิจกรรมเสียงสะทอ้นจากภายในเราไดส้มัภาษณป์ระสบการณแ์ละความตอ้งการ
สื่อนวตักรรมการสอนที่จะช่วยแกไ้ขปัญหาในหอ้งเรียนท าใหเ้ราอยากสรา้งสื่อการสอนที่ใชไ้ดจ้ริง 
เอาไปใชเ้วลาที่เราไปฝึกสอน” 

“ตอนท ากิจกรรมจุดประกายไอเดีย เราไดน้ าเสนอไอเดียของเรา สมมติถา้เราเป็นครู
ที่ใช้นวัตกรรมหรือนักเรียนที่ เป็นคนใช้ เอามาแลกเปลี่ยนความเห็นกันในกลุ่ม บางครั้งก็ได้
ความคิดจากเพื่อนเอามาต่อยอดไอเดียของเราเอง” 

“ในกิจกรรมมีการสะท้อนคิดเพื่อได้รู ้จุดเด่นจุดด้อยของนวัตกรรม พอเราได้
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกนัเก่ียวกบันวตักรรมที่สรา้งขึน้ อย่างหนูสรา้งการด์ท่าร  าอาจยากไป
ส าหรบันักเรียนในบางกลุ่ม ท าใหรู้ค้วามตอ้งการอ่ืน ๆ ที่เราอาจคิดไม่ถึงตอนที่สรา้งนวัตกรรมก็
สามารถเอาไปพฒันาต่อได ้หรือท าใหม่ใหเ้หมาะกบันกัเรียนในช่วงวยันัน้” 
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ตาราง 20 วิเคราะหป์ระสบการณจ์ากการเรียนรูห้ลงัจากไดร้บัโปรแกรมฯ 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
1) การลงมือปฏิบติัสง่เสรมิพฤติกรรมเชิง
นวตักรรม 

- การลงมือท ากระตุน้ใหท้ าอย่างต่อเนื่อง 
- การลงมือท ากระตุน้ใหเ้กิดความคิดใหม่ 

2) การรบัรูส้ถานการณแ์ละปัญหาท าใหเ้กิด
แนวคิดใหม่ 

- การรบัรูปั้ญหาท าใหเ้กิดแนวคิดใหม่ 
- การรบัรูส้ถานการณท์ าใหเ้ลือกใชว้ิธีได้
เหมาะสม 

3) การเขา้ใจความตอ้งการของผูใ้ชน้ าไปสู่
นวตักรรมที่ใชไ้ดจ้รงิ 

- เขา้ใจความตอ้งการของผูใ้ชผ้่านเทคนิค
วิธีการต่าง ๆ  
- การรบัรูค้วามตอ้งการท าใหน้วตักรรมใชไ้ด้
จรงิ  
- การไดผ้ลยอ้นกลบัช่วยพฒันานวตักรรมให้
เหมาะสมกบัผูใ้ช ้

 

นอกจากนั้นยังพบว่า นักศึกษากล้าแสดงความคิดใหม่ ๆ และริเริ่มสิ่งสรา้งสรรค์
เนื่องจากความมั่นใจในตนเอง รบัรูค้วามสามารถของตนเอง เกิดจากประสบการณ์ในการท า
กิจกรรมซ า้ ๆ เมื่อไดท้ดลองใชน้วตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่สรา้งขึน้ท าใหรู้ส้ึกว่าตนเองมีคณุค่า และ
ไม่กลวัที่จะคิดผิดหรือถูกปฏิเสธ นอกจากนี ้นักศึกษายังมีทักษะในการคิดวิเคราะหแ์ละสะทอ้น
ตนเอง น าความคิดเห็นของผูอ่ื้นมาปรบัปรุงผลงานอย่างต่อเนื่อง  

แรงจูงใจภายในที่ส  าคัญอีกประการหนึ่งคือความปรารถนาที่จะท าให้นักเรียนใน
อนาคตมีความสุขกับการเรียน โดยเฉพาะในบริบทของวิชาดนตรีและนาฏศิลป์ ซึ่งส่งผ ลให้
นกัศึกษาพยายามคิดนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์และความรูส้กึทา้ทายและสนุกสนานในการคิดนอก
กรอบท าใหน้กัศกึษากลา้ที่จะคิดสรา้งนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้ 

“ที่หนูกลา้แสดงความคิดใหม่ หรือสรา้งสิ่งใหม่หนูคิดว่ามาจากความมั่นใจในตวัเอง
ที่มันเพิ่มขึน้ค่ะ เมื่อก่อนหนูกลวัว่าจะคิดผิดหรือเพื่อนไม่ชอบ แต่พอท ากิจกรรมหลายรอบ เราได้
เห็นว่าไอเดียเราก็มีคณุค่า” 

“หนูจะสงัเกต เช่น เวลาลองสอนเพื่อน แลว้เห็นว่าเขาเบื่อ หนูก็จะถามเลยว่าอยาก
ใหป้รบัตรงไหน หนูใชค้  าตอบมาปรบักิจกรรมใหดี้กว่าเดิม หนูว่ามันเป็นการสรา้งแรงจูงใจในตัว
เราใหส้รา้งผลงานที่ดีขึน้อีก” 
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“ในฐานะที่เราจะเป็นครูวิชาดนตรีนาฏศิลป์ เด็กน่าจะไดเ้รียนอย่างมีความสขุ หนูว่า
การสรา้งนวตักรรมท าใหน้กัเรียนมีความสขุขึน้”  

“หนูว่ามีแรงบันดาลใจนะ จากความอยากให้นักเรียนสนุกกับการเรียนดนตรี เลย
พยายามคิดอะไรใหม่ ๆ ใหเ้ด็กไดล้อง”  

“เวลาหนูเห็นสิ่งที่เคยท าแลว้ยังไม่ดี หนูจะไม่หยุดนะ แต่จะกลบัไปคิดว่าจะแกย้ังไง
ใหดี้ขึน้”  

“หนูรูส้ึกสนุกเวลาที่ได้คิดนอกกรอบ มันท้าทาย และท าให้รูว้่าเราก็สามารถสรา้ง
อะไรที่แตกต่างได”้  

นอกจากแรงจูงใจภายในที่เกิดจากตวันักศึกษาแลว้สภาพแวดลอ้มที่มีลกัษณะเป็น
พืน้ที่ปลอดภยัทางจิตใจ ช่วยใหน้กัศึกษารูส้ึกไม่กลวัผิด ไม่ถูกตดัสินว่าถูกหรือผิด ท าใหเ้กิดความ
กลา้ในการคิดนอกกรอบและแสดงออกอย่างสรา้งสรรค ์นอกจากนี ้ผูส้อนยังมีบทบาทส าคัญใน
การส่งเสริมบรรยากาศแห่งการเรียนรู ้โดยการเปิดโอกาสให้นักศึกษาไดคิ้ดอย่างอิสระ และให้
ค าแนะน าในลักษณะที่ไม่ตัดสินความคิดของผูเ้รียน ท าใหน้ักศึกษารูส้ึกว่าแนวคิดของตนเองมี
ความเป็นไปไดแ้ละมีคณุค่า สง่ผลใหเ้กิดความมั่นใจและแรงจงูใจในการพฒันานวตักรรมต่อไป 

การมีเพื่อนร่วมกลุ่มที่ร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ก็เป็นอีกหนึ่ง
ปัจจัยสนับสนุน เพราะช่วยใหน้ักศึกษาไดแ้ลกเปลี่ยนมุมมองที่หลากหลาย และสามารถพัฒนา
แนวคิดใหดี้ยิ่งขึน้ผ่านกระบวนการรว่มมือ และการเรียนรูท้ี่เชื่อมโยงกบัประสบการณจ์รงิ เช่น การ
สมัภาษณ์ครูที่สอนในรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ ท าใหน้ักศึกษามองเห็นคุณค่าของสิ่งที่เรียนและมี
แรงจูงใจในการพัฒนาผลงานอย่างจริงจัง โดยเฉพาะในนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่สามารถ
น าไปใชไ้ดจ้รงิในอนาคต ดงัค ากลา่วของผูใ้หข้อ้มลู ดงันี ้  

  “ส าหรบัหนู เวลาที่รูว้่าไม่มีใครตดัสินแต่เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนั หนู
กลา้คิดมากขึน้ค่ะ กิจกรรมในโปรแกรมนีใ้หพ้ืน้ที่ปลอดภัย ไม่กลวัผิด ท าใหห้นูกลา้ลองคิดแบบ
แปลกใหม่” (A1)  

“หนูชอบที่ครูไม่บอกว่าค าตอบไหนถูกผิด เปิดโอกาสใหเ้ราลองคิดแลว้ค่อยแนะน า
เพิ่มเติมค่ะ ท าใหห้นคิูดว่าไอเดียของเราเป็นไปได”้  

“เพื่อนในกลุม่ของหนูชอบฟังกนัค่ะ บางทีคิดไม่เหมือนกนั แต่ก็ช่วยกนัปรบัจนทกุคน
ยอมรบั”  

“ตอนที่หนูได้สัมภาษณ์ครูที่สอนดนตรีนาฏศิลป์ มันท าให้หนูรูส้ึกว่าสิ่งที่ เรียนมี
คณุค่าที่เราจะไปท างานจรงิ หนเูลยคิดจรงิจงัที่จะสรา้งผลงานมากขึน้”  
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“การแลกเปลี่ยนความคิดกับเพื่อน พอไดฟั้งหลายความเห็นมันท าใหเ้ห็นทางเลือก
ใหม่ ๆ” 

ตาราง 21 วิเคราะหปั์จจยัที่สนบัสนนุพฤติกรรมเชิงนวตักรรม หลงัจากไดร้บัโปรแกรมฯ 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
1) ปัจจยัภายในตวันกัศึกษา - แรงจงูใจภายใน  

- กรอบความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) 
- การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) 

2) ปัจจยัภายนอก สภาพแวดลอ้ม - บรรยากาศในหอ้งเรียนที่ปลอดภยัทางจิตใจ 
(Psychological Safety) 
- การเรียนรูจ้ากสถานการณจ์รงิ  
- การไดร้บัขอ้มลูยอ้นกลบั (Feedback)  
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จากการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพเก่ียวกบัประสบการณใ์นกระบวนการเรียนรูภ้ายหลงั
เสร็จสิน้การไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบั
นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ท าใหส้ามารถวิเคราะหข์อ้มูลและสรุปเป็นประสบการณ์การ
เรียนรูไ้ดต้ามขอ้มลูขา้งตน้ ซึ่งผูว้ิจยัขอสรุปผลการวิจยั การอภิปรายผล และขอ้เสนอแนะจากการ
วิจยัในรายละเอียดบทถดัไป 
 
 



  
 

บทที ่5 
สรุปและอภปิรายผล ขอ้เสนอแนะ 

การวิจัยครัง้นี ้การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยแบบวิจัยผสานวิธี (Mixed Methods Design) 
ที่ใช้แบบแผนการทดลองแบบขั้นตอนเชิงส ารวจ (Exploratory sequential research design) 
(Creswell & Plano Clark, 2018) โดยผูว้ิจยัใชก้ารวิจยัเชิงคณุภาพท าความเขา้ใจความหมายและ
สาเหตขุองพฤติกรรมเชิงนวตักรรม แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ เพื่อพฒันาโปรแกรมฯและแบบวดัพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ใน
แต่ละระยะของการทดลองมีจุดประสงคด์ังนี ้ 1) เพื่อคน้หาความหมาย สาเหตุของพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาครูดนตรี
นาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้าก
ประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์  
 

สรุปผลการวิจัยระยะที ่1  
1) ข้อมูลพืน้ฐานของผู้ให้ข้อมูล 
ในการวิจัยเชิงคุณภาพครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้คัดเลือกผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants)        

4 กลุ่ม ไดแ้ก่ นักศึกษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณ์ไดร้บัรางวัลดา้นนวตักรรม 
อาจารยผ์ู ้สอนในรายวิชานวัตกรรม อาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้ง และนักผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อ
นวตักรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ จ านวนทัง้สิน้ 11 คน 

กลุ่มนกัศึกษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ที่มีประสบการณไ์ดร้บัรางวลัดา้นนวตักรรม 
ประกอบดว้ย นักศึกษาวิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ ที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นปีที่ 4 จ านวน 3 
ท่าน โดยไดร้บัรางวลังานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับรูปแบบการสอนดนตรีนาฏศิลป์ จ านวน 1 ท่าน และ
ไดร้บัรางวลัดา้นสื่อนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ จ านวน 2 คน  

กลุ่มอาจารย์ผู้สอนในรายวิชานวัตกรรม ประกอบด้วย อาจารยท์ี่จบการศึกษาระดับ
ปริญญาโท จ านวน 2 ท่าน ที่มีประสบการณ์สอน 6 ปี และ 18 ปี ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านมี
ประสบการณส์อนในรายวิชาเทคโนโลยีและนวตักรรมทางการศกึษา รายวิชาสื่อนวตักรรมและการ
สร้างสรรค์เพื่อการสอน โดยเป็นอาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัยของนักศึกษาที่ได้รับรางวัลด้าน
นวตักรรม 
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กลุ่มอาจารย์นิเทศและครูพี่เลีย้ง ประกอบด้วย ครูพี่ เลีย้งนักศึกษาฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู จ านวน 2 ท่าน มีประสบการณ์เป็นครูพี่เลีย้ง มากกว่า 5 ปี และอาจารยน์ิเทศนกัศึกษา
ฝึกประสบการณว์ิชาชีพครู มีประสบการณท์ างาน 8 ปี 

นักผลิตสื่อที่มีผลงานสื่อนวัตกรรมดา้นดนตรีนาฏศิลป์ ประกอบดว้ย ผูเ้ชี่ยวชาญเป็น
เจา้ของเพจเฟสบุก เฟสบุกผลิตสื่อนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ มีการน าเสนอผลงานผ่านหน้าเพจ
เฟสบุกและจ าหน่ายสื่อนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ มากกว่า 3 ปีขึน้ไป และมีผู้ติดตามมากกว่า 
1,000 คน โดยทั้ง 3 ท่าน เป็นครูผูส้อนในรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ และเคยไดร้บัรางวัลชนะเลิศ
ระดับยอดเยี่ยม การคัดเลือกนวัตกรรมการศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษาดา้นการจัดการเรียนการ
สอน โครงการ IFTE โดยสง่ผลงานนวตักรรมในรายวิชานาฏศิลป์ 

ผูใ้หข้อ้มลูทัง้ 4 กลุ่ม มีความเห็นสอดคลอ้งกนัว่า พฤติกรรมเชิงนวตักรรม หมายถึง การ
แสดงออกทางความคิดในการแสวงหาขอ้มลู สงัเกตปัญหา หาโอกาสในการพฒันาแนวคิดใหม่ น า
แนวคิดไปสรา้งสื่อการสอน หรือรูปแบบการสอนในรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ ผ่านกระบวนการ
ออกแบบ ทดลองใช้ สะท้อนผลและปรับปรุง โดยขับเคลื่อนด้วยแรงจูงใจภายในเพื่อให้เกิด
นวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ใหใ้ชไ้ดจ้ริง นอกจากนีผู้ใ้หข้อ้มูลยังกล่าวถึงทักษะการท างานเป็นทีม 
ทักษะการจัดการและการสื่อสารซึ่งมีความส าคัญเช่นเดียวกันกับความคิดสรา้งสรรค์ เพื่อให้
สามารถสรา้งนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ไดอ้ย่างเป็นระบบ จึงสรุปไดว้่า พฤติกรรมเชิงนวตักรรมของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ มีความหมายครอบคลมุถึงการแสดงออกทางความคิดในการ
พฒันาแนวคิดใหม่ ดว้ยการรวบรวมขอ้มลู และรบัรูส้ภาพปัญหาในหอ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์ และ
น าแนวคิดไปออกแบบนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผูเ้รียน โดยการลงมือ
ปฏิบติัจรงิ น าไปทดลองใช ้และน าผลสะทอ้นกลบัมาพฒันาปรบัปรุงนวตักรรม 

ผูใ้หข้อ้มูลไดก้ล่าวถึงสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ พบว่าเกิดจาก 2 ปัจจยัหลกั ไดแ้ก่ 1) ปัจจัยภายในของผูเ้รียน เป็นสาเหตุที่เกิดขึน้จาก
ภายในตวัของบุคคลแรงจูงใจภายในเป็นแรงผลกัดันที่เกิดขึน้จากความตระหนกัในบทบาทหนา้ที่
ของตนในฐานะครูดนตรีนาฏศิลป์ นกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์มีแรงจงูใจจากความตอ้งการ
พัฒนาผู้เรียนให้เข้าใจเนื ้อหาดนตรีนาฏศิลป์ที่มีความซับซ้อน จึงคิดหาวิธีการใหม่ ๆ โดยใช้
ความคิดสรา้งสรรคใ์นการสรา้งนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่มีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน ซึ่งมีปัจจยัที่
สง่เสรมิปัจจยัหลกัคือความมั่นใจในตนเองที่เกิดจากประสบการณต์รงและการยอมรบัจากผูอ่ื้น ท า
ใหน้ักศึกษากลา้คิด กลา้ลอง และกลา้น าเสนอนวัตกรรมที่พัฒนาขึน้ โดยมีภาวะผูน้  าและการ
สื่อสารแบบเปิดที่เอือ้ต่อการท างานเป็นทีม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการเรียนรูร้่วมกับ
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ผูอ่ื้น ซึ่งช่วยส่งเสริมใหเ้กิดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง 2)บรรยากาศส่งเสริมนวัตกรรม 
หมายถึงสภาพแวดลอ้มที่เอือ้ต่อการกลา้คิดสิ่งใหม่ซึ่งมีบทบาทส าคญัในการสง่เสริมพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยเฉพาะบรรยากาศที่เปิดรบัความคิดเห็นและ
การมีส่วนร่วม ท าใหเ้กิดการเรียนรูเ้ชิงวิพากษ์ การแลกเปลี่ยนมุมมอง และการปรบัปรุงแนวคิด
อย่างสรา้งสรรค ์สภาพแวดลอ้มที่สนับสนุนความคิดสรา้งสรรคม์ีการเรียนรูแ้บบยืดหยุ่น ความ
ปลอดภัยทางจิตใจ และการสนับสนุนจากสถาบันและองค์กรให้มีช่องทางและสถานที่ในการ
น าเสนอผลงาน การไม่กลวัต่อความลม้เหลวช่วยใหน้กัศึกษากลา้คิด กลา้ท า และกลา้ลองสิ่งใหม่ 
ๆ โดยไม่กลวัความผิดพลาด ใหโ้อกาสในการทดลองและไดร้บัผลสะทอ้นกลบัจากการปฏิบติัจริง 
ยังเป็นอีกปัจจัยที่จะช่วยให้นักศึกษาเรียนรูจ้ากประสบการณ์ตรง น าข้อเสนอแนะไปปรบัปรุง
ผลงาน และพฒันานวตักรรมใหม้ีคณุภาพมากย่ิงขึน้  

ผูใ้หข้อ้มูลได้กล่าวถึงแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ พบว่า แนวทางที่มีประสิทธิภาพควรประกอบดว้ย บริบทที่เอือ้
ต่อการพัฒนา การออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสใหเ้รียนรูผ้่านประสบการณ์ การสรา้งนวตักรรม
จากความตอ้งการของผูใ้ชน้วตักรรม และการประเมินผลที่ส่งเสริมการเรียนรู ้แนวทางเหล่านีจ้ะ
ช่วยสง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมในนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

ผูใ้หข้อ้มูลได้กล่าวถึงองค์ประกอบของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมที่ส  าคัญของนักศึกษา
วิชาชีพครูดา้นดนตรีนาฏศิลป์ ซึ่งประกอบดว้ย 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ประกอบดว้ย 1.การส ารวจ
ความคิด (Idea exploration) 2.การพัฒนาแนวคิดใหม่ (Idea generation)3.การผลกัดันแนวคิด
ใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) 4.การน าแนวคิดไปปฏิบติัจรงิ (Idea implementation) 
 

สรุปผลการวิจัยระยะที ่2  
ในการวิจยัระยะที่ 2 ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยัเชิงปริมาณ โดยจดักิจกรรมการเรียนรูต้าม

โปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพ
ค รูดนตรีนาฏ ศิล ป์  ซึ่ งอาศัยกรอบความ เชื่ อของทฤษฎี การสร้างความ รู้ด้วยตน เอง 
(Constructivism) มาเป็นแกนหลักในการอธิบายภาพรวมของการออกแบบโปรแกรม และน า
ทฤษฎีการเรียนรูจ้ากประสบการณ ์(Experiential Learning Theory) ร่วมกับหลกัการแนวคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็นแนวคิดที่เหมาะส าหรบัการสรา้งนวตักรรมตามความตอ้งการ
ของกลุม่เปา้หมายที่แทจ้รงิ   
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ผลการวิเคราะหข์อ้มูลพืน้ฐานของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 38 คน ซึ่งแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
19 คน และกลุ่มควบคุม 19 คน พบว่า กลุ่มทดลองส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (รอ้ยละ 57.89) มีอาย ุ
21ปี (รอ้ยละ 42.11) และ 20 ปี (รอ้ยละ 42.11) ในขณะที่กลุ่มควบคุมส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง 
(รอ้ยละ 63.16) และมีอาย ุ20 ปี (รอ้ยละ 47.37) 

การทดสอบสมมติฐานขอ้ที่ 1 ระยะการทดลอง กลุ่มทดลองที่ไดร้บัโปรแกรมการจดัการ
เรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรมหลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลอง โดยใชก้ารทดสอบ
ค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (dependent sample t-test) ผลการวิเคราะหพ์บว่า กลุ่มทดลองมี

ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมหลังทดลองเท่ากับ (X̅  = 67.11, S.D.= 2.90) ในขณะที่

ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมก่อนทดลองเท่ากับ ( X̅  = 52.58, S.D.= 2.41) เมื่อ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพบว่ากลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมหลังทดลองสูง
กว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t=18.24, p < .01) ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 1 

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนองคป์ระกอบย่อยของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมกลงัการ
ทดลองกบัก่อนการทดลอง ผลปรากฏว่า  

1) องคป์ระกอบที่ 1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) หลงัการทดลองมีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ ( x̅=14.05, S.D.=0.83) สูงกว่าก่อนการทดลองที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( x̅=10.11, S.D.= 
0.97) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 (t=13.57,p<.01) 

2) องค์ประกอบที่  2 การพัฒนาแนวคิดใหม่ ( Idea generation) หลังการทดลองมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( x̅=13.84, S.D.=0.93) สูงกว่าก่อนการทดลองที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( x̅=10.05, 
S.D.=1.00) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 (t=15.24 ,p<.01) 

3) องคป์ระกอบที่ 3 การผลกัดันแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) หลงัการ

ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( x̅=17.68, S.D.=0.57) สูงกว่าก่อนการทดลองที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  

( x̅=14.37, S.D.=1.04) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 (t=14.41 ,p<.01) 
4) องค์ประกอบที่  4 การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง ( Idea implementation) หลังการ

ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( x̅=21.53, S.D.=1.85) สูงกว่าก่อนการทดลองที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  

( x̅=18.05, S.D.=0.94) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 (t=6.98 ,p<.01) 
ในการทดสอบสมมติฐานข้อที่  2 กลุ่มทดลองที่ได้รบัโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้าก

ประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์มีค่าเฉลี่ย
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คะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมหลงัการทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม โดยใชก้ารทดสอบค่าทีแบบ
เป็นอิสระต่อกนั ผลการวิเคราะหพ์บว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมเชิงนวตักรรมหลงั

ทดลองเท่ากับ (x̅ = 67.11, S.D.= 2.90) ในขณะที่ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมกลุ่ม

ควบคุมเท่ากับ ( x̅  = 56.05, S.D.= 2.22) เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยพบว่ากลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย
คะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมหลงัทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 (t=12.96, p < .01)  

ก่อนการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ผู้วิจัยได้ด าเนินการตรวจสอบข้อตกลง
เบือ้งต้น พบว่า การแจกแจงภายในแต่ละกลุ่มมีความสอดคล้องกันปกติ (Shapiro-Wilk กลุ่ม
ทดลอง W=0.956,p=0.505 กลุ่มควบคมุ W=0.933,p=0.195) และความแปรปรวนระหว่างกลุ่ม
ไม่แตกต่างกัน (Levene-Brown-Forsythe : W=1.659,p=0.206) จึงใช้ One-way ANOVA ผล
การวิเคราะห์พบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (F(1,36)= 
167.96, p<.001) โดยที่ค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี

นาฏศิลป์กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม (กลุ่มทดลอง x̅=67.11, S.D.=2.98; กลุ่มควบคุม 

x̅=56.05, S.D.=2.22) และมีขนาดอิทธิพลสูง (n2=0.823) ดังนั้นผลการวิจัยจึงสอดคล้องกับ
สมมติฐานขอ้ที่ 2  

นอกจากการวิเคราะหข์อ้มลูเชิงปริมาณแลว้ ในงานวิจยันีผู้ว้ิจยัยงัไดท้ าการศึกษาขอ้มลู
โดยการสมัภาษณเ์ชิงลกึเพื่อท าความเขา้ใจ เก่ียวกบัประสบการณ ์ผลลพัธแ์ละการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดขึน้หลงัการเขา้ร่วมโปรแกรมฯ ทัง้ในดา้นของพฤติกรรม ความคิด อารมณ ์และการด าเนินชีวิต 
โดยกระบวนการเก็บขอ้มลูเริ่มตน้ดว้ยการเปิดรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ในกลุ่มทดลอง
เป้นอาสาสมคัรเขา้ร่วมการสมัภาษณ ์จ านวน 3 คน โดยผูว้ิจยัท าหนา้ทีเป็นผูอ้  านวยความสะดวก 
(Facilitation) ในการสรา้งบรรยากาศที่เป็นมิตร มีความปลอดภัยทางจิตใจ ท าใหผู้ใ้หข้อ้มูลรูส้ึก
ไวว้างใจที่จะเปิดเผยขอ้มลูไดอ้ย่างเต็มที่โดยปราศจากการตดัสิน 

ผลการวิเคราะหข์้อมูลสามารถสรุปได้ดังนี ้ 
องค์ประกอบที่ 1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) ผูใ้ห้ขอ้มูลแสดงถึงการเกิด

การเปลี่ยนแปลงทางความคิดโดยเปิดใจยอมรบัที่จะคน้หาโอกาสในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ โดยการ
คิดค้นวิธีการหรือแนวทางใหม่ มีการพิจารณาข้อมูลประเด็นปัญหาที่เกิดในห้องเรียนดนตรี
นาฏศิลป์เพื่อพฒันาหรือปรบัปรุงนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์เพื่อพฒันาการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนดนตรี
นาฏศิลป์ 



  
 

 
 

130 

องคป์ระกอบที่ 2 การพฒันาแนวคิดใหม่ (Idea generation) ผูใ้หข้อ้มลูแสดงถึงการเกิด
การเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมการแสดงออกถึงการน าขอ้มลูสถานการณก์ารเรียนการสอนดนตรี
นาฏศิลป์รวมทัง้ปัญหาที่ไดร้บัในช่วงการศึกษาประสบการณม์าก าหนดวิธีการ สรา้งแนวทางใหม่
หรือน าแนวคิดเดิมมาปรบัปรุงเป็นแนวคิดในการสรา้งนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ 

องคป์ระกอบที่ 3 การผลกัดันแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) ผูใ้หข้อ้มูล
แสดงถึงการเกิดการเปลี่ยนแปลงในดา้นความคิดและทศันคติ มีความเชื่อมั่นในความสามารถของ
ตนเอง และน าเสนอแนวคิดที่ตนเองสรา้งขึน้ใหก้บัผูอ่ื้นใหเ้ป็นที่ยอมรบั และมีกิจกรรมรว่มกบักลุ่ม
ในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกับนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์เพื่อสรา้งแนวทางให้เป็นที่
ยอมรบัในกลุม่ 

องประกอบที่ 4 การน าแนวคิดไปปฏิบติัจริง (Idea implementation) มีผูใ้หข้อ้มลูแสดง
ถึงการเกิดการเปลี่ยนแปลงในดา้นความคิดและทัศนคติ โดยมความมุ่งมั่นที่จะพัฒนาแนวคิด 
วิธีการ ใหเ้ป็นรูปธรรมสู่สิ่งที่จับตอ้งได ้โดยมีการสรา้งตน้แบบหรือแบบจ าลอง การทดลอง การ
ปรับปรุง ท าให้เกิดเป็นนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่ เป็นประโยชน์และมีการปรับปรุงพัฒนา
นวตักรรมตามผลการทดลองใช ้

การอภปิรายผล 
จากผลการวิจัยข้างต้นซึ่งครอบคลุมความมุ่งหมายของการวิจัย คือ 1. เพื่อค้นหา

ความหมายและสาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม และแนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริม
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิตพัฒนศิลป์ 2. เพื่อ
ศกึษาประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกบัการคิดเชิงออกแบบที่มี
ต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ผูว้ิจัยพบประเด็นที่น่าสนใจที่
สามารถน ามาอภิปรายไดต้ามผลการวิจยั ดงันี ้

อภิปรายผลการวิจยัตามความมุ่งหมายของการวิจยัระยะที่ 1 เพื่อคน้หาความหมายและ
สาเหตขุองพฤติกรรมเชิงนวตักรรม และแนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรม
ของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ 

ขอ้คน้พบประการที่ 1 ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม หมายถึง การแสดงออก
ทางความคิดในการแสวงหาขอ้มลู สงัเกตปัญหา หาโอกาสในการพฒันาแนวคิดใหม่ น าแนวคิดไป
สรา้งสื่อการสอน หรือรูปแบบการสอนในรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ ผ่านกระบวนการออกแบบ 
ทดลองใช ้สะทอ้นผลและปรบัปรุง โดยขับเคลื่อนดว้ยแรงจูงใจภายในเพื่อใหเ้กิดนวตักรรมดนตรี
นาฏศิลป์ใหใ้ชไ้ดจ้ริงในการเรียนการสอนรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ โดยจากขอ้คน้พบผูว้ิจัยไดใ้ห้
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ความหมายของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมออกเป็น 2 ประเด็น ประเด็นแรกการแสดงออกทาง
ความคิดในการสรา้งสิ่งใหม่ พฤติกรรมเชิงนวตักรรมเริ่มตน้จากแรงจูงใจภายใน นกัศึกษาวิชาชีพ
ครูดนตรีนาฏศิลป์ที่ตระหนักรูถ้ึงความส าคัญของนวตักรรมท าใหเ้กิดความตอ้งการเรียนรูส้ิงใหม่
และศึกษาปัญหาหรือสภาพเรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์ ซึ่งเป็นคณุลกัษณะที่เหมาะสมกบัผูเ้รียน
ในยุคปัจจุบนั การสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่จึงเกิดขึน้จากการศึกษาขอ้มลูเพื่อเขา้ถึงปัญหา การเรียนรูส้ิ่ง
ใหม่เพื่อแสดงหาแนวทางเพื่อแกไ้ขปัญหานั้นอย่างสรา้งสรรค ์ (Amabile, 1988; Kanter, 1988)
นอกจากนี ้การนิยามความหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมในงานวิจยันีย้งัขยายองคค์วามรูจ้าก
การทบทวนวรรณกรรม โดยเสนอองคป์ระกอบเฉพาะที่เหมาะสมกับบริบทของนักศึกษาครูดนตรี
นาฏศิลป์ ซึ่งกล่าวถึงแรงจูงใจภายในที่ท าใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลปแสดงพฤติกรรม
เชิงนวตักรรมจากการรูบ้ทบาทหนา้ที่ของผูป้ระกอบอาชีพครู ที่มีหนา้ที่ในการสรา้งเครื่องมือที่ใชใ้น
การจัดการเรียนรูใ้ห้ผู ้เรียนเข้าใจเนื ้อหาได้ง่าย และมีความสุขในการเรียนรู ้ (Amabile, 1988; 
Kanter, 1988; Kleysen & Street, 2001; Scott & Bruce, 1994) รวมถึง Deci และ Ryan (2000) 
ที่ไดเ้นน้ย า้ถึงองคป์ระกอบทัง้ภายในบุคคลที่สง่ผลต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

นอกจากความหมายของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ในสว่นขององคป์ระกอบของพฤติกรรม
เชิงนวตักรรมก็มีส่วนส าคญัที่จะอธิบายถึงคณุลกัษณะของผูท้ี่มีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ผูว้ิจยัจึง
ศึกษาลกัษณะขององคป์ระกอบพฤติกรรมเชิงนวตักรรมจากการทบทวนวรรณกรรมก่อนเพื่อเป็น
ฐานคิด โดยใชอ้งคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม จ านวน 4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การส ารวจ
ความคิด (Idea exploration) ในองค์ประกอบนี ้แสดงถึงพฤติกรรมแสวงหาความรู ้สังเกตและ
ค้นหาปัญหาในบริบทการเรียนรูด้นตรีนาฏศิลป์ สามารถวิเคราะห์ให้เห็นถึงสถานการณ์หรือ
ปัญหาที่แท้จริงได้ การพัฒนาแนวคิดใหม่ (Idea generation) สะท้อนให้เห็นว่านักศึกษาต้อง
สามารถสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการเชื่อมโยงความรู ้ประสบการณ์เดิมกับขอ้มูลใหม่ ความรูใ้หม่ เพื่อ
น ามาสงัเคราะหเ์ป็นแนวคิดใหม่ที่เกิดประโยชนต่์อการเรียนรูข้องผูเ้รียน ส่วนในองคป์ระกอบการ
ผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) ก็เป็นองคป์ระกอบที่นกัศึกษาตอ้งแสดงถึง
พฤติกรรมการสื่อสาร ความสามารถในการโนม้นา้วผูฟั้ง ภาวะความเป็นผูน้  า กลา้คิดกลา้น าเสนอ
แนวคิดที่สรา้งขึน้ใหเ้กิดการยอมรบัในกลุ่มเพื่อน อาจารย ์หรือครูพี่เลีย้ง และองคป์ระกอบสดุทา้ย
คือการน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง (Idea implementation) ซึ่งนักศึกษาจะตอ้งใชก้ระบวนการสรา้ง
นวัตกรรมใหเ้กิดขึน้และใชไ้ดใ้นสถานการจริงหรือสถานการณ์จ าลอง สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ 
De Jong and Den Hartog (2010)  ที่ ระบุว่า พฤติกรรมเชิงนวัตกรรมนั้นอาศัยทั้งการสร้าง
แนวคิดและการน าไปใช ้โดยการลงมือปฏิบติัเพื่อใหแ้นวคิดนัน้เป็นจรงิ 
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ขอ้คน้พบประการที่ 2 สาเหตุของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม จากจากทบทวนวรรณกรรม 
ผู้วิจัยจึงแบ่งปัจจัยและสาเหตุของพฤติกรรมออกเป็น 2 ประเด็นหลัก ได้แก่ ปัจจัยภายในตัว
นักศึกษา และปัจจัยภายนอกที่เป็นบริบทรอบตัวของนักศึกษา จึงไดข้อ้คน้พบในแต่ละประเด็น
ดงันี ้ 

ประเด็นที่หนึ่งคือปัจจัยภายในของผู้เรียน ประกอบด้วย แรงจูงใจภายใน ( Intrinsic 
Motivation) ความคิดสรา้งสรรค ์ความเชื่อมั่นในตนเอง และภาวะผูน้  าที่มีทักษะการสื่อสารแบบ
เปิดกว้าง เป็นปัจจัยส าคัญที่ผลักดันให้นักศึกษาแสวงหาข้อมูลใหม่ความรูใ้หม่ เช่น การใช้
เทคโนโลยี แอบพลิเคชนั หรืองานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัผลงานนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่ผ่านมาเพื่อ
มาใชใ้นการสรา้งนวตักรรมในรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ ความรูส้กึมีคณุค่าในตนเองโดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งความภาคภูมิใจในวิชาชีพครู เป็นแรงจูงใจที่ส  าคัญในการผลกัดันใหน้กัศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์คิดสรา้งนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์อย่างต่อเนื่อง Deci และ Ryan (2000) ที่ชีว้่าความ
มุ่งมั่นในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมเกิดขึน้จากความตอ้งการภายใน เช่น ความอยากรู ้ความพึง
พอใจจากการเรียนรู ้และความเชื่อในความสามารถของตนเอง (self-efficacy) ตามแนวคิดของ 
Bandura (1986) นอกจากนี ้ความสามารถในการคิดสรา้งสรรค ์(creativity) ยังมีบทบาทส าคัญ
ในการปรบัเปลี่ยนกรอบคิดเดิมและเสนอแนวทางใหม่อย่างยืดหยุ่น ซึ่งเป็นคณุลกัษณะส าคญัของ
ผูม้ีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม Amabile (1996) 

ภาวะผู้น าและการสื่อสารแบบเปิดกว้างยังส่งเสริมให้เกิดการแลกเปลี่ยนความคิด
ระหว่างเพื่อนร่วมชัน้เรียนและอาจารยผ์ูส้อน ซึ่งเป็นปัจจัยที่ช่วยเสริมสรา้งวฒันธรรมการเรียนรู้
ร่วมกัน ส่งผลใหเ้กิดการพัฒนานวตักรรมที่มีคุณภาพและสอดคลอ้งกับความตอ้งการของผูเ้รียน 
โดยองคป์ระกอบเหลา่นีส้อดคลอ้งกบัแนวคิดของ Kleysen and Street (2001) ที่เนน้ถึงพฤติกรรม
เชิงนวตักรรมในระดบับคุคลซึ่งเกิดจากความพรอ้มภายในทัง้ดา้นแรงจงูใจ ทกัษะ และการสื่อสาร 

ประเด็นที่ 2 บรรยากาศที่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรม ซึ่งหมายถึงสภาพแวดลอ้มที่
เอือ้ต่อก่ีสรา้งนวัตกรรมเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่มีบทบาทต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ การไดร้บัการสนบัสนนุจากสถาบนัหรือผูบ้งัคบับญัชา อาจารยผ์ูส้อน ครู
พี่เลีย้ง ทัง้ดา้นสถานที่ วสัดอุปุกรณต์ลอดทัง้การแสริมแรงดว้ยค าชมหรือรางวลัเพื่อยกย่องชมเชย 
ท าใหน้ักศึกษามีก าลงัใจในการพัฒนานวตักรรมไดอ้ย่างต่อเนื่อง รวมถึงการแสดงถึงการยอมรบั
จากคนรอบตัว การมีส่วนร่วมในการวิพากษ์วิจารณืผลงานเชิงสรา้งสรรค ์และการไดร้บัก าลงัใจ
สนับสนุน ไม่ถูกต าหนิ ต่อว่า สภาพแวดล้อมเช่ นนี ้ช่วยให้เกิดการพัฒนาอย่างต่อเนื่ อง 
(Edmondson, 1999) นักศึกษาวิชาชีพครูที่มีพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมเมื่อได้แลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็นและขอ้เสนอแนะจากเพื่อน อาจารยใ์นหอ้งเรียน หรือครูพีเ้ลีย้งในขณะที่ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ จะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการคิดแนวคิดใหม่และมีความมั่นใจที่จะน าแนวคิดไปลง
มือท าใหเ้กิดนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ บรรยากาศที่เปิดกวา้งทางความคิดยิ่งสง่เสรมิพฤติกรรมเชิง
นวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สอดคล้องกับแนวคิดของ West (2002) ที่
อธิบายว่า บรรยากาศของทีมที่สนับสนุนความร่วมมือและการเรียนรูร้่วมกันเป็นปัจจัยส าคัญใน
การพฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรม สภาพแวดลอ้มในชัน้เรียนที่เนน้การท างานเป็นกลุ่มและมีการ
อภิปรายอย่างสรา้งสรรค์มีส่วนส าคัญต่อการส่งเสริมทักษะการคิดอย่างสรา้งสรรค์และริเริ่ม
นวัตกรรมของนักศึกษาหมายถึงสภาพการณ์ที่มีความปลอดภัยทางจิตใจจึงเกิดความกลา้ที่จะ
น าเสนอความคิดเห็นในกลุ่มจนถึงการน าเสนอผลงานนวตักรรมในระดบัชาติหรือนานาชาติซึ่งเป็น
โอกาสไดท้ดลองใชน้วตักรรมในบริบทหอ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์ เมื่อไดร้บัผลสะทอ้นกลบั นกัศึกษา
จะฝึกท าความเขา้ใจและยอมรบั น าค าแนะน าไปปรบัปรุงนวตักรรมใหม้ีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 

จากผลการวิจยัช่วงการพฒันาโปรแกรมฯ พบว่า สาเหตขุองพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ไม่ไดเ้กิดขึน้โดยบงัเอิญ แต่เกิดจากหลายปัจจยัโดยเฉพาะการ
สรา้งประสบการณ ์ตวัอย่างนวตักรรมตน้แบบเพื่อส่งเสริมแรงบนัดาลใจ และแนวทางการพัฒนา
นวัตกรรมหรือขัน้ตอนการสรา้งนวัตกรรม ผูว้ิจัยจึงน าขอ้มูลที่ไดไ้ปออกแบบกิจกรรมในโปรแกรม
จดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกบัการคิดเชิงออกแบบที่มีผลต่อพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของ
นกัศกึษาครูดนตรีนาฎศิลป์ 

ขอ้คน้พบประการที่ 3 แนวทางการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ จากผลการวิจัยเชิงคุณภาพในช่วงการพัฒนาโปรแกรมฯ 
ประเด็นสาเหตขุองพฤติกรรมเชิงนวตักรรมจากการวิจยั แบ่งออกเป็น 3 ประเด็นหลกั ดงันี ้ 

ประเด็นที่ 1 บริบทในการจดัการเรียนรู ้การสรา้งพืน้ที่ปลอดภยัและสรา้งแรงบนัดาล
ใจ ถือเป็นปัจจัยพืน้ฐานที่ส่งผลโดยตรงต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่ม
นักศึกษาที่มีพืน้ฐานความสามารถดา้นศิลปะ เช่น ดนตรีและนาฏศิลป์ ซึ่งมีความคิดสรา้งสรรค์
เป็นพืน้ฐานในตวัของนกัศกึษาอยู่แลว้ดงันัน้การจดัสภาพแวดลอ้มใหเ้อือ้ต่อการคิดสรา้งสรรค ์การ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างเปิดกว้าง และการรับฟังอย่างเป็นมิตรและตรงไหตรงมาจาก
อาจารยแ์ละเพื่อนร่วมชัน้เรียน ส่งผลใหน้กัศึกษากลา้คิด กลา้ทดลอง และกลา้สื่อสารแนวคิดของ
ตน โดยเฉพาะความสมัพนัธอ์ันดีระหว่างนกัศึกษากบัอาจารย ์เช่น การใหข้อ้เสนอแนะที่สรา้งแรง
บันดาลใจ การเปิดโอกาสให้นักศึกษาไดแ้สดงออก การจัดกิจกรรมที่ได้ร่วมแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและส่งเสรมิความสมัพนัธใ์นหอ้งเรียน ซึ่งการไดแ้ลกเปลี่ยนความคิดเห็นกนัในชัน้เรียนหรือ
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ในกลุ่มย่อยสง่ผลต่อทกัษะการสื่อสารโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และเกิดการต่อยอดพฒันา
นวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่สรา้งขึน้ และยังส่งเสริมบรรยากาศการสรา้งนวตักรรมที่รูส้ึกเปิดกวา้ง
และปลอดภัย สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ West (2002) ที่กล่าวว่า บรรยากาศของกลุ่มที่ส่งเสริม
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น มีผลต่อการเกิดพฤติกรรมเชิงนวตักรรม บทบาทของเพื่อร่วมชัน้และ
บรรยากาศในหอ้งเรียน ส่งผลต่อความสามารถในการคิดวิเคราะหแ์ละการพฒันาแนวคิดใหม่ของ
นักศึกษา การยอมรับและสนับสนุนผลงานของนักศึกษาที่ยังอยู่ในระหว่างพัฒนาเป็นแรง
สนับสนุนภายในที่ช่วยสรา้งความมั่นใจ และกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมในระยะยาว 
นอกจากนี ้ความพรอ้มของสถานที่และอุปกรณ์ในการจัดการเรียนรู ้เช่น หอ้งเรียนเฉพาะทาง 
เครื่องดนตรี อุปกรณแ์สดงนาฏศิลป์ ล าโพง ไมโครโฟน หรือสื่อเทคโนโลยีการสอนที่เพียงพอและ
เหมาะสม ยงัมีบทบาทส าคัญในการกระตุน้ความคิดของนกัศึกษาและช่วยใหแ้นวคิดของพวกเขา
สามารถน าไปปฏิบติัจรงิไดม้ากขึน้  

ประเด็นที่ 2 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่เนน้การลงมือท าและการเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ เปิดโอกาสใหน้ักศึกษาไดเ้รียนรูจ้ากสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จ าลอง ผ่าน
การวิเคราะหปั์ญหา การคิดออกแบบ การทดลองใช ้และการสะทอ้นผล (reflection) ตามหลกัการ
ของ โคลป์ (Kolb, 1984) การจัดกิจกรรมที่ให้นักศึกษาได้เรียนรูจ้ากประสบการณ์ ซึ่งการจัด
กิจกรรมจ าลองหรือสถานการณ์เสมือนจริง มีส่วนช่วยใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ได้
เขา้ใจสถานการณใ์นลกัษณะใกลเ้คียงกบัหอ้งเรียนจรงิ ส่งผลใหส้ามารถเขา้ใจปัญหาที่เกิดขึน้ใน
การเรียนการสอนรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ไดล้ึกซึง้ยิ่งขึน้ และน าไปสู่การสรา้งสรรคแ์นวคิดใหม่ให้
เหมาะสมกับความเป็นจริง สอดคล้องกับแนวคิดของ Kolb (1984) ที่ เสนอว่า การเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์  (Experiential Learning) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสะท้อนความคิด ประเมิน
สถานการณ ์และปรบัปรุงแนวทางการปฏิบติัของตนเองไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การจดักิจกรรมให้
นักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติในสถานการณ์เหมือนจริงมีผลต่อทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม ซึ่ง
กระบวนการเรียนรูจ้ากโปรแกรมฯ ที่ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กออกแบบนวัตกรรมโดยวิเคราะหจ์ากปัญหา
จริงในหอ้งเรียน เช่น จากการไดว้ิเคราะหส์ถานการณ์จากการฝึกประสบการณ์วิชาชีพ หรือจาก
การสมัภาษณค์รูผูส้อนและนกัเรียน จะช่วยใหน้กัศกึษาตระหนกัถึงความส าคญัของการเขา้ใจผูใ้ช ้
(user) ซึ่งเป็นแก่นของแนวคิด Design Thinking ตามที่  Brown (2009) เสนอไว้ การออกแบบ
กิจกรรมโดยเริ่มจาก “ความเขา้ใจผูเ้รียน” แลว้จึงน าไปสู่การคิดแกไ้ขและสรา้งสรรคน์วตักรรมใหม่ 
เป็นวิธีการที่ท าให้นวัตกรรมมีความเหมาะสมและสามารถใช้งานได้จริง อีกหนึ่งแนวทางที่มี
ประสิทธิภาพ คือ การใช้กิจกรรมบทบาทสมมติ (Role-Playing) และการท างานเป็นทีม ใน
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กิจกรรมก่อรา่งสรา้งแบบ ลองสรา้งลองใช ้และสะทอ้นคิดเพื่อพัฒนานวตักรรม จะช่วยเสรมิสรา้ง
ความเขา้ใจในการทดลองใชนวัตกรรมในสถานการณ์หอ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์ และส่งเสริมการ
ท างานรว่มกนั การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการพฒันาภาวะการเป็นผูน้  า ซึ่งเป็นทกัษะส าคญั
ในการพฒันานวตักรรมในอนาคต 

ประเด็นที่ 3 การเรียนรูจ้ากผูใ้ชสู้่การสรา้งนวัตกรรมที่มีความหมาย หากนักศึกษา
ตอ้งการสรา้งนวตักรรมเพื่อผูเ้รียนหรือครูผูส้อนในรายวิชาดนตรีนาฏศิลป์ ก็มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง
ที่ตอ้งใหน้ักศึกษาเริ่มตน้จากการคน้หาปัญหาและความตอ้งการของผูใ้ชไ้ม่ว่าจะเป็นนักเรียนใน
โรงเรียน ครูผูส้อน หรือบริบทในพืน้ที่ที่ตนจะเขา้ไปท างานจรงิ กระบวนการนีไ้ม่เพียงแค่ฝึกประสบ
การวิชาชีพครูเท่านัน้ แต่ยงัปลกูฝังทศันคติของนวตักรที่ใหค้วามส าคญักบัความตอ้งการของผูอ่ื้น
เป็นศนูยก์ลางในการพฒันาแนวคิด การใหโ้อกาสนกัศึกษาไดส้มัภาษณ ์หรือส ารวจความคิดเห็น
จากครูผู้สอนในกิจกรรม  ส ารวจความคิด “เสียงสะท้อนจากภายใน” เป็นการให้แนวทางหรือ
ขัน้ตอนการสรา้งนวตักรรม หากนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ไดร้บัแนวทางหรือขัน้ตอนการ
สรา้งนวตักรรม มีสว่นช่วยใหน้กัศกึษาเกิดความมั่นใจในการพฒันาผลงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งการใหแ้นวทางหรือขัน้ตอนการสรา้งนวตักรรมจะสนับสนุนพฤติกรรมเชิงนวตักรรมไดใ้นระยะ
ยาว โดยเทคนิคการคิดเชิงออกแบบที่เนน้การท าความเขา้ใจผูใ้ช้นวตักรรมและมีขัน้ตอนการสรา้ง
นวตักรรมอย่างชดัเจน จึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวตักรรมได ้สอดคลอ้ง
กบั งานวิจัยของ Lu, Zhang and Zhong (2021) ที่ศึกษาการน าแนวคิดเชิงออกแบบมาใชใ้นกับ
นกัศึกษาพบว่า แนวคิดเชิงออกแบบช่วยใหน้ักศึกษามีกรอบความคิดแบบผูแ้กปั้ญหา (problem-
solver mindset) กลา้คิด กลา้เปลี่ยนแปลง และสามารถสรา้งสรรคแ์นวทางการสอนใหม่ที่ตอบ
โจทยผ์ูเ้รียน สอดคลอ้งกบั วิชยั วงษ์ใหญ่ and มารุต พฒัผล (2562) ไดน้ าแนวคิดเชิงออกแบบมา
ใชใ้นการพัฒนาศกัยภาพการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อช่วยส่งเสริมทกัษะการคิดวิเคราะห ์
การมองผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง และความสามารถในการพฒันานวตักรรมการเรียนการสอนไดอ้ย่าง
เป็นระบบ 

ผูว้ิจัยจึงน าขอ้คน้พบที่ไดม้าใชอ้อกแบบโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
รว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ในการออกแบบโปรแกรมฯ 
ผูว้ิจยัตอ้งการจะพฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาครูจึงอาศยักรอบความเชื่อของทฤษฎี
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism) มาเป็นแกนหลักในการอธิบายภาพรวมของการ
ออกแบบโปรแกรม กล่าวคือ โปรแกรมที่จะสรา้งเป็นการเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดล้งมือกระท า โดย
น าความรูท้ี่มีอยู่เดิมมาประยุกตแ์กปั้ญหาใหเ้หมาะสมกบับรบิทที่มีการเปลี่ยนไป นอกจากนีผู้ว้ิจยั
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ค านึงถึงการใช้ประสบการณ์เป็นแหล่งที่มาของการเรียนรู้จึงอาศัยทฤษฎีการเรีย นรู้จาก
ประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) ร่วมกับหลักการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) เป็น 4 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้ที่ 1 การเปิดรบัประสบการณใ์หม่ ขัน้ที่ 2 การสรา้งองคค์วามรู้
ใหม่  ขั้นที่  3 ขั้นการสร้างและปรับปรุงสิ่งใหม่  และขั้นที่  4 ขั้นทดลองใช้และตรวจสอบ ซึ่ง
ประกอบดว้ย 8 กิจกรรม กิจกรรมละ 2 ชั่วโมง  

ความมุ่งหมายของการวิจัยระยะที่ 2 เพื่อศึกษาประสิทธิผลของโปรแกรมการจัดการ
เรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบที่มีต่อพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ผูว้ิจยัพบประเด็นที่น่าสนใจที่สามารถน ามาอภิปรายไดต้ามผลการวิจยั 
ดงันี ้

ประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกบัการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

จากผลการวิจยัในส่วนของประสิทธิผลของโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
รว่มกบัการคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยผลการศกึษานีส้ามารถ
สรุปเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ ผลการวิจยัเชิงปริมาณ และผลการวิจยัเชิงคณุภาพที่สนบัสนุนผลการวิจัย
เชิงปรมิาณ 

ประเด็นที่ 1 ผลการวิจยัเชิงปรมิาณ จากการศกึษาตามสมมติฐาน 2 ขอ้ โดยเปรียบเทียบ
คะแนนพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมภายหลังเสร็จสิ ้นการใช้โปรแกรมการจัดการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ และระยะ
ติดตามผล 1 สปัดาห ์ผลการวิจยัเชิงปรมิาณ แบ่งออกเป็น 2 ขอ้ตามสมมติฐาน ดงันี ้ 

สมมติฐานการวิจยัขอ้ที่ 1 นกัศึกษาวิชาชีพครูกลุ่มทดลองมีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม หลงั
การทดลอง และติดตามผลหลงัทดลองสงูกว่าก่อนทดลอง จึงเห็นไดว้่าโปรแกรมการจดัการเรียนรู้
จากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบส าหรบันักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ส่งผลให้
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์สงูขึน้ทัง้ระยะหลงัทดลองและระยะ
ติดตามผลซึ่งเปน้ไปตามสมมติฐาน 

จากผลการวิจัยเชิงปริมาณ จะเห็นไดว้่าคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของกลุ่ม
ทดลอง ทัง้ในระยะหลงัทดลองและติดตามผลสงูกว่าก่อนเทดลองอย่างมีนบัส าคญัทางสถิติที่ .05 
และนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์มีคะแนนหลงัเรียนและระยะติดตามผลสงูกว่ากลุ่มควบคมุ 
และสูงกว่ากลุ่มควบคุมในทุกองคป์ระกอบ จึงเห็นไดว้่านักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ไดร้บั



  
 

 
 

137 

การพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมครบทั้ง 4 องค์ประกอบ โดยมีข้อค้นพบจากการใช้วิจัยเชิง
คณุภาพเป็นขอ้มลูสนบัสนนุ ดงันี ้

องคป์ระกอบที่  1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) มีขอ้คน้พบว่านักศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์มีการแสดงออกถึงการคน้หาโอกาสในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ คิดคน้วิธีการ
หรือแนวทางใหม่ มีการพิจารณาขอ้มลูประเด็นปัญหาที่เกิดในหอ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์เพื่อพฒันา
หรือปรบัปรุงนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์เพื่อพฒันาการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์ 

องคป์ระกอบที่ 2 การพฒันาแนวคิดใหม่ (Idea generation) มีขอ้คน้พบว่านกัศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์มีการแสดงออกถึงการน าขอ้มูลสถานการณ์การเรียนการสอนดนตรี
นาฏศิลป์รวมทัง้ปัญหาที่ไดร้บัในช่วงการศึกษาประสบการณม์าก าหนดวิธีการ สรา้งแนวทางใหม่
หรือน าแนวคิดเดิมมาปรบัปรุงเป็นแนวคิดในการสรา้งนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ 

องคป์ระกอบที่ 3 การผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) มีขอ้คน้
พบว่านักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์น าเสนอแนวคิดที่ตนเองสรา้งขึน้ให้กับผู้อ่ืนให้เป็นที่
ยอมรบั และมีกิจกรรมร่วมกับกลุ่มในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกับนวัตกรรมดนตรี
นาฏศิลป์เพื่อสรา้งแนวทางใหเ้ป็นที่ยอมรบัในกลุม่ 

องประกอบที่ 4 การน าแนวคิดไปปฏิบติัจริง (Idea implementation) มีขอ้คน้พบว่า
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ไดแ้สดงออกถึงการพฒันาแนวคิด วิธีการ ใหเ้ป็นรูปธรรมสูส่ิ่งที่
จับต้องได้ โดยมีการสร้างต้นแบบหรือแบบจ าลอง การทดลอง การปรับปรุง ท าให้เกิดเป็น
นวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่เป็นประโยชนแ์ละมีการปรบัปรุงพฒันานวตักรรมตามผลการทดลองใช ้

จากผลของการวิจัยเชิงปริมาณ พบว่าผลการประเมินพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ก่อนการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่าครึง่หนึ่งของคะแนนเต็ม
ประกอบกับการสัมภาษณ์เชิงลึกหลังการทดลอง ท าให้เข้าใจได้ว่านักศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์มีทกัษะดา้นความคิดสรา้งสรรคใ์นการสรา้งผลงานศิลปะและมีความกลา้แสดงออกจาก
วิชาชีพที่ตอ้งแสดงออกทางดนตรีและนาฏศิลป์แต่ยงัคงตอ้งการการสนับสนุนในเรื่องของขัน้ตอน
การสรา้งนวัตกรรมเพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งนวัตกรรมได้อย่างมีทิศทาง และการน าเสนอ
ผลงานเชิงวิชาการหรือการน าเสนอผลงานในที่สาธารณะจะท าใหพ้ฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของ
นกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์มีความต่อเนื่องและยั่งยืน  

สมมติฐานการวิจัยขอ้ที่ 2 นักศึกษาวิชาชีพครูกลุ่มทดลองมีพฤติกรรมเชิงนวตักรรมสูง
กว่ากลุ่มควบคุม จากการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมการวิเคราะหค่์าเฉลี่ย
ของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของกลุ่มทดลองเพิ่มขึน้หลงัจากไดร้บัโปรแกรมฯ ผูว้ิจัยจึงสมัภาษณ์
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ผูเ้ขา้ร่วมโปรแกรมเพื่อศึกษาผลลพัธห์ลงัไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบั
การคิดเชิงออกแบบส าหรบันกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ใน 3 ประเด็นย่อย ดงันี ้ 

ประเด็นย่อยที่ 1 การเปลี่ยนแปลงทางความคิด หนึ่งในขอ้คน้พบส าคญัของการวิจยั 
คือการเปลี่ยนแปลงทางความคิดของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ที่ตระหนกัถึงคณุค่าและ
ความส าคญัของการน านวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์มาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ โดยนกัศึกษาไม่ไดเ้ห็น
นวตักรรมในเชิงสื่อหรือกิจกรรมเท่านัน้ แต่ยงัตระหนักถึงบทบาทของนวตักรรมในฐานะเครื่องมือ
ส าคัญในการ ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เขา้ใจเนือ้หาที่ซบัซอ้น และมี
ความสขุในการเรียนรู ้การตระหนกัในบทบาทความเป็นครูผูส้ร้างนวตักรรมเช่นนี ้เป็นการสะทอ้น
ถึงพฒันาการของความคิดจากเดิมที่มองเห็นนวตักรรมเป็นเพียงสิ่งใหม่ ไปสูค่วามเขา้ใจที่ลกึซึง้ว่า
นวตักรรมที่มีคณุค่าส าหรบัการเรียนการสอนควรเป็นสิ่งที่ตอบโจทยข์องผูเ้รียนและผูใ้ช่เพื่อช่วยใน
การพฒันาการเรียนรูไ้ดอ้ย่างแทจ้รงิ (Brown, 2009; Christensen et al., 20011) 

ประเด็นย่อยที่ 2 การเปลี่ยนแปลงทางการกระท า กิจกรรมที่นักศึกษาวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์ได้ฝึก เช่น กิจกรรมลองสรา้ง ลองใช ้กิจกรรมก่อร่าง สรา้งแบบ ใช้ขั้นตอนของ
กิจกรรมทัง้ 4 ขัน้ตอน ที่ออกแบบมาเพื่อส่งเสรมิใหน้กัศกึษา แปลงความคิดเป็นการกระท า โดยให้
นักศึกษาได้ออกแบบนวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์ และน าไปทดลองใชใ้นสถานการณ์จ าลองหรือ
กิจกรรมที่ใกลเ้คียงกับบริบทจริงของหอ้งเรียน แสดงใหเ้ห็นถึง ความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ข้อค้นพบนี ้สอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของ Kolb (1984) ซึ่งระบุว่า การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้อย่างแท้จริงจะตอ้งประกอบดว้ย
ขั้นตอนของการมีประสบการณ์ ตรง (concrete experience) การสะท้อนคิด (reflective 
observation) การสรา้งแนวคิดนามธรรม (abstract conceptualization) และการทดลองใช้ใน
สถานการณจ์ริง (active experimentation) ซึ่งสามารถเห็นไดช้ดัเจนจากพฤติกรรมของนกัศึกษา
ที่ได้น าแนวคิดของตนไปออกแบบ สรา้งนวัตกรรม และปรับปรุงนวัตกรรมได้อย่างต่อเนื่อง 
นอกจากนี ้นักศึกษายังเกิดความเปลี่ยนแปลงในดา้น ความกลา้คิด และกลา้แสดงความคิดเห็น 
โดยเฉพาะการเสนอแนวคิดใหม่ ๆ ที่อาจแตกต่างจากความคิดเดิมหรือแนวปฏิบติัทั่วไป ซึ่งเป็น
พฤติกรรมที่เกิดขึน้ไดเ้นื่องจากการจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมความปลอดภยัทางจิตใจ 
พืน้ที่ปลอดภยัในการเรียนรูท้ี่อาจารยแ์ละเพื่อนรว่มชัน้รว่มกนัสรา้งขึน้ มีสว่นส าคญัอย่างยิ่งในการ
เปิดโอกาสใหน้ักศึกษาได ้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่างตรงไปตรงมา โดยไม่กลวัความล้มเหลว 
ซึ่งเป็นหวัใจของกระบวนการเรียนรูเ้ชิงนวัตกรรม (Amabile & Pratt, 2016) อีกหนึ่งพฤติกรรมที่มี
การเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นได้ชัดคือ ความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนในการพัฒนา
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นวตักรรม นกัศกึษาไม่เพียงแต่เสนอแนวคิดของตนเองเท่านัน้ แต่ยงัเปิดรบัความคิดเห็นจากเพื่อน
ในกลุ่มและอาจารย์ มีการแลกเปลี่ยน วิเคราะหข์้อดีขอ้เสีย และปรบัปรุงแนวคิดร่วมกันอย่าง
สรา้งสรรค ์ซึ่งสะทอ้นถึงการพฒันาในมิติของทกัษะการท างานเป็นทีม (collaborative skills) และ 
ภาวะผูน้  าแบบยืดหยุ่น จึงเห็นไดว้่า การพฒันานวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ของนกัศกึษาวิชาชีพครูที่
ยงัไม่มีประสบการณฝึ์กประสบการณ์วิชาชีพครู ที่ไดร้บัขอ้มลูสถานการณใ์นการจดัการเรียนการ
สอนดนตรีนาฏศิลป์ กรณีตัวอย่างที่เก่ียวขอ้งกับพฤติกรรมของนักเรียน เพื่อสรา้งแนวคิดในการ
สรา้งนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ที่เหมาะสมกบัผูเ้รียน และไดล้งมือสรา้งนวตักรรม ทดลองใช ้ไดร้บั
การสะทอ้นผลการใช ้และน ามาปรบัปรุง เพื่อใหน้วตักรรมดนตรีนาฏศิลป์สามารถใชไ้ดจ้ริงและ
เหมาะสมตามความตอ้งการของผูใ้ชน้วตักรรม 

ประเด็นย่อยที่ 3 การเปลี่ยนแปลงทางความรูส้ึก การเขา้ร่วมกิจกรรมในโปรแกรมฯ 
ไดเ้ปิดโอกาสใหน้ักศึกษาไดท้ดลองออกแบบและใชน้วัตกรรมที่ตนเองพฒันา ซึ่งสรา้งแรงกระตุน้
ทางจิตใจใหเ้กิดความ ภูมิใจในตนเองจากความส าเรจ็ และสรา้งแรงจงูใจภายในใหเ้ห็นคณุค่าของ
ตนเองสง่ผลต่อการสรา้งนวตักรรมในอนาคต และการมุ่งใหผู้เ้รียนส ารวจปัญหาและความตอ้งการ
ของผูเ้รียนในสถานการณจ์รงิ ผ่านกระบวนการ Empathy ใน Design Thinking สง่ผลใหน้กัศกึษา
เกิดความเขา้ใจเชิงลึกถึงบริบทที่ผูเ้รียนเผชิญ และปัญหาที่ผูใ้ชน้วัตกรรมตอ้งการใหแ้กไ้ขท าให้
การสรา้งนวัตกรรมมีประโยชน์ต่อผู้ใช้อย่างแท้จริง และตระหนักว่าการสร้างนวัตกรรมควร
ออกแบบใหต้อบสนองความตอ้งการที่แตกต่างกนั 
 

จากการที่ผูเ้รียนไดร้บัไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกบัการคิด
เชิงออกแบบส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ ท าให้ได้ข้อค้นพบจากการสะท้อน
ประสบการณก์ารเรียนรู ้จ านวน 3 ประเด็น ดงันี ้ 

ประเด็นที่ 1 การลงมือปฏิบัติส่งเสริมพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม เนื่องจากกิจกรรมใน
โปรแกรมฯ เน้นการให้ผู้เรียนได้ลงมือท าซึ่ งตรงกับ ทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ ์
(Experiential Learning Theory) ของ Kolb (1984) ซึ่ งนักศึกษาได้รับโอกาสในการพัฒนา
นวัตกรรมดนตรีนาฏศิลป์และน าไปใชใ้นสถานการณ์จ าลอง โดยเฉพาะกิจกรรม "ก่อร่าง สรา้ง
แบบ" และ "ลองสรา้ง ลองใช"้ ซึ่งเป็นกระบวนการที่เปลี่ยน “ความคิด” ให้เป็น “การกระท า” และ
กลายเป็นผลงานที่จับตอ้งได ้นักศึกษาไดร้บับทบาทในการสรา้งความรูจ้ากประสบการณ์ของ
ตนเอง ซึ่งในการจัดการเรียนรูท้ี่ใชก้ิจกรรมเชิงประสบการณ์และการคิดเชิงออกแบบ นักศึกษา
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ไม่ไดร้บัเพียงความรูท้ี่ถ่ายทอดจากอาจารยเ์ท่านัน้ แต่สรา้งความรูใ้หม่จากบริบทที่ตนเผชิญจริง 
ตามทฤษฎีการเรียนรูแ้บบสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism) 

ประเด็นที่ 2 การรบัรูส้ถานการณ์หรือปัญหาท าใหเ้กิดแนวคิดใหม่ จากการเขา้ร่วม
กิจกรรมท าใหน้ักศึกษา กรณีตัวอย่างปัญหาที่พบในหอ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์ การไดส้ัมภาษณ์
ครูผู้สอนดนตรีนาฏศิลป์ท าให้มีความเข้าใจต่อสถานการณ์และบทบาทหน้าที่ของครู เกิดการ
เปลี่ยนแปลงในระดับเจตคติ ซึ่ งอธิบายได้ด้วยทฤษฎี  Taxonomy Affective Domain ของ 
Krathwohl et al. (1964) ที่ประกอบด้วย 5 ระดับ คือ การรับรู ้ (Receiving) การตอบสนอง 
(Responding) การให้คุณ ค่า  (Valuing) การจัด ระบบ ค่านิ ยม  การสร้างลักษณ ะนิ สัย 
(Characterization) การไดเ้ห็นผลลพัธ์ความส าเร็จของนวัตกรรม หรือการไดร้บัค าชมจากเพื่อน 
อาจารย ์หรือครูพี่เลีย้ง ลว้นเป็นปัจจัยที่เสริมสรา้งแรงจูงใจภายใน และส่งผลต่อการหล่อหลอม
เจตคติที่ดีต่อบทบาทของตนในฐานะครูผูส้รา้งนวัตกรรม ท าใหพ้ฤติกรรมเชิงนวัตกรรมมีความ
ยั่งยืนต่อไป 

ประเด็นที่ 3  การเขา้ใจความตอ้งการของผูใ้ชน้ าไปสู่นวัตกรรมที่ใชไ้ดจ้ริง หนึ่งใน
ประเด็นส าคัญที่สะท้อนจากประสบการณ์ของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์คือ การเห็น
ความส าคัญของการออกแบบนวัตกรรมที่สอดคลอ้งกับความตอ้งการของผูใ้ชจ้ริง ไม่ว่าจะเป็น
นกัเรียนหรือครูในบรบิทหอ้งเรียนจริง การเขา้ใจความตอ้งการของผูใ้ชน้วตักรรมถือเป็นหวัใจหลกั
ของกระบวนการสรา้งนวตักรรมที่มีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อน าหลกัการของ Design Thinking 
มาใชใ้นการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา ส่งผลใหน้กัศึกษามีความตระหนกัรูเ้ชิงบริบท ซึ่งเป็น
แนวทางส าคญัของการค านึงถึงผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง โดยเฉพาะในสาขาวิชาชีพครูที่การเรียนรูม้ี
ความหลากหลายทั้งด้านความสามารถ ความสนใจ และวัฒนธรรมของผู้เรียน (Tomlinson, 
2014) การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การรบัฟังความเห็นสะทอ้นกลบัหลงัทดลองใชน้วตักรรม การ
แสดงความคิดเห็นกันภายในกลุ่ม ในหอ้งเรียน ยงัช่วยใหผู้เ้รียนสามารถมองปัญหาไดจ้ากหลาย
มุมมอง ซึ่งตรงกับ การเรียนรูท้างสังคมที่เน้นการสรา้งความรูผ้่านการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม 
(Vygotsky, 1978) นกัศึกษาไดฝึ้กกระบวนการเหล่านีผ้่านกิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การ
สะทอ้นผลหลงัการทดลองใชส้ื่อ รวมถึงการวิพากษอ์ย่างสรา้งสรรคภ์ายในกลุม่ ซึ่งเป็นการสง่เสริม
การคิดวิเคราะหแ์ละการปรบัปรุงผลงานอย่างต่อเนื่อง จึงชีใ้หเ้ห็นว่ากระบวนการสรา้งนวตักรรมที่
มีประสิทธิภาพตอ้งเริ่มจากการรบัฟังและท าความเขา้ใจผูใ้ชน้วตักรรม ไม่ว่าจะผ่านการสมัภาษณ ์
การจ าลองสถานการณ ์หรือการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น สิ่งเหล่านีล้ว้นส่งผลใหน้วตักรรมดนตรี
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นาฏศิลป์ที่นกัศึกษาสรา้งขึน้ มีความเหมาะสม ใชง้านไดจ้ริง และเป็นประโนชนต่์อการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียน 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

 สถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์ซึ่งเป็นหน่วยผลิตครูดนตรีนาฏศิลป์ควรก าหนดนโยบายที่
ชดัเจนในการส่งเสริมใหน้ักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ใหม้ีพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม โดยระบุ
เป็นกิจกรรมเสริมหลักสูตรก่อนนักศึกษาฝึกประสบการวิชาชีพเพื่อเตรียมความพรอ้มให้กับ
นกัศกึษาเป็นครูที่มีศกัยภาพในการออกแบบนวตักรรมใหส้อดคลอ้งกบัผูเ้รียนในศตวรรษท่ี 21  

2. ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ  
2.1 การศึกษาครัง้นีจ้ัดโปรแกรมการจัดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ร่วมกับการคิด

เชิงออกแบบเพื่อพัฒนาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ จ านวน 8 
ครัง้ ครัง้ละ 120 นาที พบว่าการจดักิจกรรมทัง้ 8 ครัง้นีเ้พียงพอต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเชิง
นวตักรรม อย่างไรก็ตามหากตอ้งการพฤติกรรมเชิงนวตักรรมใหม้ีความคงทนและยั่งยืน อาจเพิ่ม
กิจกรรมที่มีความคลา้ยเคียงกนั หรือน ามาจดัอีกครัง้อาจท าใหพ้ฤติกรรมมีความคงทนยิ่งขึน้ 

2.2 งานวิจัยนีผู้ว้ิจัยไดพ้ัฒนาแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู้
เพื่อใชว้ดัระดับพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ อาจมีขอ้ค าถามที่
มุ่งประเด็นเฉพาะสาขาวิชา ดงันัน้หากผูส้นใจตอ้งการใชแ้บบวดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมอาจตอ้ง
ท าการปรบัปรุงใหเ้หมาะสมกบับรบิทของผูใ้ชก้่อนน าไปใชจ้รงิ 

3. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
ผลการวิจยัในครัง้นีว้ดัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมดว้ยการประเมินตนเอง โดยผูเ้ขา้รว่ม

การวิจยัเป็นผูป้ระเมิน ซึ่งอาจเกิดความอคติในการประเมิน เช่น การประเมินตนเองในทางบวกเกิน
จริง หรือความลังเลในการสะทอ้นจุดอ่อนของตนเองอย่างตรงไปตรงมา ดังนัน้หากมีการศึกษา
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมในครัง้ต่อไป ควรพฒันาเครื่องมือในการประเมินที่หลากหลาย เช่น การใช้
แบบสงัเกตพฤติกรรม การประเมินโดยบุคคลอ่ืน เช่น อาจารยท์ี่ปรกึษา ครูพี่เลีย้ง หรือเพื่อนร่วม
กิจกรรม เพื่อใหไ้ดข้อ้มลูที่ครบถว้นและลดความอคติจากการประเมินตนเอง 
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ค าชีแ้จง แบบสมัภาษณแ์บบก่ึงโครงสรา้งฉบบันีส้  าหรบัอาจารยน์ิเทศและครูพี่เลีย้งของนกัศึกษา
วิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ เพื่อศกึษาความหมายและสาเหตขุองพฤติกรรมเชิงนวตักรรม รวมทัง้
แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์
ฯ เพื่อน ามาพฒันาโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบ ขอ้มลู
ที่ไดจ้ะเป็นประโยชนต่์อการวิจยัต่อไป  
ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไป  
เพศ .................................     อาย.ุ................................ 
สถานะ............................................ รายวิชาที่สอน.................................. 
ตอนที่ 2 แนวค าถามการสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง 
1. ในมมุมองของท่าน ท่านเขา้ใจค าว่าพฤติกรรมเชิงนวตักรรมอย่างไร 
( มีการแสดงออกทางความคิดอย่างไร, มีการแสดงออกทางกระท าอย่างไร) 
2. ใหท้่านช่วยเลา่ใหฟั้งว่านกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ตอ้งท าอะไรบา้งจึงสะทอ้นว่ามี
พฤติกรรมเชิงนวตักรรม (ช่วยเลา่ตวัอย่างที่แสดงออกผ่านทางความคิด, ช่วยเลา่ตวัอย่างที่
แสดงออกผ่านทางการกระท า) 
3. ท่านคิดว่าพฤติกรรมเชิงนวตักรรมมีคณุค่าหรือความส าคญัต่อนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์อย่างไร (อาจารยคิ์ดว่ามีความส าคญัต่อนกัศึกษาอย่างไร, อาจารยคิ์ดว่ามีความส าคญั
ต่อสถาบนับณัฑิตพฒันศิลป์อย่างไร) 
4.ช่วยเลา่ว่านกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ที่ท่านนิเทศมีกระบวนการท างานจนท าใหเ้กิด
นวตักรรมทางการศกึษาในสาขาดนตรีนาฏศิลป์อย่างไร (ก่อน ระหว่าง หลงั สรา้งผลงาน) 
5. อาจารยคิ์ดว่าสาเหตใุดที่สง่เสรมิหรือกระตุน้ใหน้กัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์มีพฤติกรรม
เชิงนวตักรรม (สาเหตทุี่เกิดขึน้จากตวันกัศกึษาเอง เช่น การมีแรงบนัดาลใจ ความมั่นใจในตวัเอง 
ความผูน้  า ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นตน้, สาเหตทุี่เกิดจากภายนอก เช่น การฝึกประสบการณว์ิชาชีพ 
บรรยากาศในการเรียนรู ้การสนบัสนนุจากบุคคลรอบขา้ง เป็นตน้) 
6. แนวทางการเรียนรูจ้ากประสบการณร์่วมกบัแนวคิดเชิงออกแบบที่สง่เสรมิพฤติกรรมเชิง
นวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ควรเป็นอย่างไร (แนวทางการจดัการเรียนรูท้ี่
สง่เสรมิองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม, เงื่อนไขอ่ืนๆ ที่ควรเพิ่มเติมส าหรบัการเรียนรูเ้พื่อ
สง่เสรมิพฤติกรรมเชิงนวตักรรม) 
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แบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
ส าหรับนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 

 
ตอนที ่1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้เข้าร่วมการวิจัย 
ค าชีแ้จง: โปรดเติมขอ้ความลงในช่องว่างใหส้มบรูณต์ามความเป็นจรงิของท่าน 
ชื่อ-สกลุ ......................................................................................... 
อาย ุ...............................ปี 
ตอนที ่2 แบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครู 
แบบประเมินฉบบันีเ้ป็นการศกึษาเก่ียวกบัพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาวิชาชีพครูดนตรี
นาฏศิลป์ ค าตอบของนกัศกึษาในแต่ละขอ้ไม่มีการตดัสินว่าถกูหรือผิด ดงันัน้ค าตอยที่ดีที่สดุคือ
ค าตอบที่ตรงกบัความเป็นจริงหรือความรูส้กึของนกัศกึษามากที่สดุ 

ค าชีแ้จง: โปรดพิจารณาขอ้ค าถามแต่ละขอ้ แลว้ใหค้ะแนนโดยท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องที่ตรง
กบัลกัษณะหรือพฤติกรรมของตนเองมากท่ีสดุเพียงขอ้เดียว 
นอ้ยที่สดุ หมายถึง นกัศกึษาไม่เคยแสดงพฤติกรรมดงัขอ้ความเลย 
นอ้ย  หมายถึง นกัศกึษาแสดงพฤติกรรมตรงกบัขอ้ความนานๆ ครัง้ 
ปานกลาง  หมายถึง นกัศึกษาแสดงพฤติกรรมตรงกบัขอ้ความบางครัง้ 
มาก  หมายถึง นกัศกึษาแสดงพฤติกรรมตรงกบัขอ้ความบ่อยครัง้ 
มากที่สดุ หมายถึง นกัศกึษาแสดงพฤติกรรมตรงกบัขอ้ความอยู่เป็นประจ า 

ที ่ ข้อความ 

ระดับพฤติกรรม 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

ดา้นที่ 1 การส ารวจความคิด (Idea exploration) 
1 ฉนัสงัเกตและตัง้ค าถามกบัวิธีการสอนดนตรีนาฏศิลป์ที่ใชอ้ยู่ใน

ปัจจบุนั 
     

2 ฉนัพยายามคิดหาวิธีการสอนใหม่ ๆ จากสื่อหรือแหลง่เรียนรูน้อก
หอ้งเรียน 

     

3 ฉนัศกึษาปัญหาที่เกิดขึน้ในการสอนเพื่อหาแนวทางการพฒันา      
ดา้นที่ 2 การพฒันาแนวคิดใหม่ (Idea generation) 
4 เม่ือพบปัญหาในการเรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์ ฉนัมีแนวคิด      
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ที ่ ข้อความ 

ระดับพฤติกรรม 

มา
กท

ีสุ่ด
 

มา
ก 

ปา
นก

ลา
ง 

น้อ
ย 

น้อ
ยท

ีสุ่ด
 

ใหม่ๆ มาใชใ้นการออกแบบนวตักรรมดนตรีนาฏศิลป์ 
5 เม่ือมีเวลาว่าง ฉนัจะเก็บขอ้สงสยัหรือปัญหาเก่ียวกบัการเรียนการ

สอนดนตรีนาฏศิลป์มาวิเคราะหห์าวิธีการและทางออกอยู่เสมอ 
     

6 ฉนัสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกบับรบิทของ
ผูเ้รียน 

     

ดา้นที่ 3 การผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) 
7 ฉนัมกัเขา้รว่มกิจกรรมกลุม่ทางสงัคมเพื่อน าเสนอความคิดที่เป็น

แนวคิด รูปแบบการสอน หรือนวตักรรมทางการศกึษา 
     

8 ฉนัมกัน าเสนอแนวคิดของฉนัต่ออาจารยห์รือเพื่อนรว่มชัน้เพื่อ  ขอ
ความคิดเห็น 

     

9 ฉนัพรอ้มที่จะยนืยนัและบอกกบัคนอื่นไดว่้าแนวคิด รูปแบบการ
สอน หรือนวตักรรมทางการศกึษาจะมีสว่นช่วยในการแกไ้ขปัญหา
ในชัน้เรียนได ้

     

10 ฉนัสามารถสื่อสารแนวคิดของฉนัท าใหค้นอื่นเกิดความสนใจ
นวตักรรมที่สรา้งขึน้ 

     

ดา้นที่ 4 การน าแนวคิดไปปฏบิตัิจรงิ (Idea implementation) 
11 ฉนัค านึงถึงประโยชนข์องนวตักรรมทางการศกึษาดา้นดนตรี

นาฏศิลป์ที่พฒันาขึน้ว่าสามารถแกปั้ญหาในชัน้เรียนไดม้ากนอ้ย
เพียงใด 

     

12 ฉนัจะน านวตักรรมที่พฒันาขึน้ไปขอค าแนะน าบคุคลอื่นเพื่อน ามา
ปรบัปรุงใหม้ีความสมบรูณม์ากขึน้ 

     

13 เม่ือสรา้งนวตักรรมเสรจ็ฉนัจะทดลองใชน้วตักรรมที่สรา้งขึน้กบั
สถานการณจ์รงิ 

     

14 ฉนัน าผลสะทอ้นจากผูใ้ชน้วตักรรมมาปรบัปรุงอย่างต่อเนื่อง      
15 ฉนัสามารถจดัการกบัปัญหาที่เกิดขึน้ขณะใชน้วตักรรมไดอ้ยา่ง

สรา้งสรรค ์
     

รวม      
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แนวค าถามการสัมภาษณเ์ชิงลึก 
 
ค าชีแ้จง แบบสมัภาษณแ์บบก่ึงโครงสรา้งฉบบันีส้  าหรบันกัผลิตนวตักรรม ผูว้ิจยัจะเก็บขอ้มลูดว้ย
การสมัภาษณแ์ละการสนทนากลุม่ในประเด็น 1) ผลลพัธเ์รียนรูจ้ากการเขา้รว่มกิจกรรม 2) 
ประสบการณก์ารเรียนรูห้ลงัไดร้บัโปรแกรมฯ 3) ปัจจยัที่สนบัสนนุพฤติกรรมเชิงนวตักรรม หลงั
นกัศกึษาไดร้บัโปรแกรมการจดัการเรียนรูจ้ากประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบ ขอ้มลูที่ได้
จะเป็นประโยชนต่์อการวิจยัต่อไป  
 
ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไป  
เพศ .................................     อาย.ุ................................ 
ตอนที่ 2 แนวค าถามการสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้ง 
1. หลงัจากรว่มกิจกรรมในโปรแกรมแลว้ นกัศกึษามีความเขา้ใจค าว่า “พฤติกรรมเชิงนวตักรรม” 
อย่างไร 
2. กิจกรรมใดที่ช่วยใหค้ณุเขา้ใจพฤติกรรมเชิงนวตักรรมไดดี้ที่สดุ เพราะเหตใุด 
3. นกัศึกษารูส้ึกอย่างไรกบัรูปแบบกิจกรรมที่ใหค้ณุลงมือท าจรงิ เช่น การตัง้ค าถาม การสรา้ง
ตน้แบบ หรือการทดลองใช ้
4. ประสบการณใ์ดจากกิจกรรมทัง้ 8 ครัง้ที่นกัศกึษาคิดว่าสรา้งการเรียนรูใ้หก้บัคณุมากที่สดุ ช่วย
เลา่ใหฟั้งหน่อยว่าเกิดอะไรขึน้ 
5. นกัศึกษาคิดว่า อะไรที่คณุคิดว่าท าใหค้ณุกลา้แสดงความคิดใหม่ หรือกลา้ทดลองท าสิ่งใหม่ 
6. ครู เพื่อนรว่มกิจกรรม หรือสภาพแวดลอ้มสง่ผลต่อนกัศกึษาอย่างไรบา้ง 
7. นกัศึกษามีวิธีอย่างไรในการคิดไอเดียใหม่ๆ หรือปรบัปรุงสิ่งเดิมใหดี้ขึน้ในระหว่างท ากิจกรรม 
8. นกัศึกษาคิดว่าการมีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม จะสามารถน าไปใชใ้นการเป็นครูดนตรีนาฏศิลป์
ในอนาคตอย่างไร 
9. นกัศึกษาคิดว่า ควรปรบัปรุงหรือเพิ่มเติมอะไรเพื่อใหโ้ปรแกรมมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ 
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ภาคผนวก ค 
1. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแนวค าถามสัมภาษณแ์บบกึ่งมีโครงสร้าง 

2. ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 
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กา
รศ
ึกษ

าไ
ดส้
 าเร
จ็ 

2.1
 ส
าเห

ตทุ
ี่อา
จา
รย
์

กล
า่ว
ถึง
นัน้
เก
ิดจ
าก
ตวั

นกั
ศกึ
ษา
เอ
ง เ
ช่น
 ค
วา
มคิ
ด

สร
า้ง
สร
รค
 ์ค
วา
มต

ัง้ใ
จ ห

รือ
มา
จา
กส
ิ่งแ
วด
ลอ้
มก
าร

1 
1 

1 
1 
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3 

 

ปร
ะเ
ด็น

 
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎีท

ี่
เก
ี่ ยว

ข้อ
ง 

ค า
ถา

มห
ลัก

 
แน

วค
 าถ

าม
ซัก

ต่อ
เน่ื
อง

 
(p

ro
bin

g 
qu

es
tio

n)
 

คว
าม

คิด
เห
น็ข

อง
ผู้เ
ชี่ ย

วช
าญ

 
IO

C 
คว

าม
ห

มา
ย 

ข้อ
เส
นอ

แน
ะ 

1 
2 

3 
 

 
 

เรีย
นรู

 ้
2.2

 อา
จา
รย
คิ์ด
ว่า
กา
รท
ี่

นกั
ศกึ
ษา
เข
า้ใ
จปั
ญ
หา
ทา
ง

กา
รศ
ึกษ

าอ
ย่า
งแ
ทจ้
รงิ
 เป็
น

จดุ
เริ่ม

ตน้
ที่ท

 าใ
หเ้
กิด

นว
ตัก
รร
มห
รือ
ไม
่ 

1 
1 

1 
1 

 
 

2.3
 บ
ทบ

าท
ขอ
งผ
ูส้อ
นม
ีผล

อย
่าง
ไรต่

อแ
รง
จงู
ใจ
หร
ือก
าร

ผล
กัด
นัใ
หน้
กัศ
กึษ

า
เด
ินห
นา้
ใน
กา
รส
รา้
งส
รร
ค์

นว
ตัก
รร
ม 

  

1 
1 

1 
1 

 
 

2.4
 ห
าก
จะ
ขย
าย
ผล
ให
้

นกั
ศกึ
ษา
ทุก
คน
สา
มา
รถ

1 
1 

1 
1 
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4 

 

ปร
ะเ
ด็น

 
แน

วค
ิดท

ฤษ
ฎีท

ี่
เก
ี่ ยว

ข้อ
ง 

ค า
ถา

มห
ลัก

 
แน

วค
 าถ

าม
ซัก

ต่อ
เน่ื
อง

 
(p

ro
bin

g 
qu

es
tio

n)
 

คว
าม

คิด
เห
น็ข

อง
ผู้เ
ชี่ ย

วช
าญ

 
IO

C 
คว

าม
ห

มา
ย 

ข้อ
เส
นอ

แน
ะ 

1 
2 

3 
 

 
 

สร
า้ง
นว
ตัก
รร
มไ
ดม้
าก
ขึน้
 

คว
รเส

รมิ
อง
คป์
ระ
กอ
บใ
ดใ
น

ระ
บบ

กา
รเร
ียน
รู ้
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5 

 

ค่า
ดัช

นีค
วา
มส

อด
คล

้อง
 (I

OC
) ข

อง
แน

วค
 าถ

าม
สัม

ภา
ษณ

แ์บ
บก

ึ่ งม
ีโค
รง
สร้

าง
 

ส า
หรั

บก
ลุ่ม

อา
จา

รย
ผ์ ู้ส

อน
รา
ยว

ิชา
ด้า

นน
วัต

กร
รม

ส่ือ
กา

รส
อน

 

ปร
ะเ
ด็น

 
ค า

ถา
มห

ลัก
 

แน
วค

 าถ
าม

ซัก
ต่อ

เน่ื
อง

 
(p

ro
bin

g 
qu

es
tio

n)
 

คว
าม

คิด
เห
น็

ขอ
ง

ผ ู้เ
ชี่ ย

วช
าญ

 
IO

C 
คว

าม
หม

าย
 

ข้อ
เส
นอ

แน
ะ 

คน ที ่
1 

คน ที ่
   

2 

คน ที ่ 3 
คว
าม
หม
าย
ขอ
ง

พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

นว
ตัก
รร
ม 

 

1.อ
าจ
าร
ยม์
ีคว
าม

เข
า้ใ
จห
รือ
ให
น้ิย
าม
ค า

ว่า
 พ
ฤติ
กร
รม
เช
ิง

นว
ตัก
รร
ม 
อย
่าง
ไร 
ใน

บร
บิท

ขอ
งน
กัศ
กึษ

า
วิช
าช
ีพค

รูด
นต
รี

นา
ฏศ
ิลป์

 
 

1.1
 น
ิยา
มท
ี่อา
จา
รย
ใ์ห
ม้ี

คว
าม
เช
ื่อม
โย
งก
บัล
กัษ

ณ
ะ

หร
ือพ
ฤติ
กร
รม
ใด
ขอ
ง

นกั
ศกึ
ษา
โด
ยเ
ฉพ

าะ
หร
ือไ
ม่ 

1 
1 

1 
1 

 
 

1.2
 อา

จา
รย
ม์อ
งว
่า

พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง
นว
ตัก
รร
มค
วร

แส
ดง
ออ
กอ
ย่า
งไ
รใ
น

รา
ยวิ
ชา
ที่อ
าจ
าร
ยส์
อน

 

1 
1 

1 
1 
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6 

 

    

1.3
 พ
ฤติ
กร
รม
เช
ิง

นว
ตัก
รร
มใ
นน
กัศ
กึษ

าค
รู

ดน
ตร
ีนา
ฏศ
ิลป์
แต
กต่
าง

จา
กส
าข
าอ่ื
นห
รือ
ไม
่ 

อย
่าง
ไร 

1 
1 

1 
1 

 
 

1.4
 น
วตั
กร
รม
ทา
ง

กา
รศ
ึกษ

าท่ี
นกั
ศกึ
ษา

วิช
าช
ีพค

รูส
รา้
งข
ึน้ม
ี

ลกั
ษณ

ะอ
ย่า
งไ
ร 

1 
1 

1 
1 

 
 

 
2.อ

าจ
าร
ยคิ์
ดว
่า 

นกั
ศกึ
ษา
ที่ส
าม
าร
ถ

สร
า้ง
นว
ตัก
รร
มท
าง

กา
รศ
ึกษ

าไ
ด ้
มีก
าร

แส
ดง
ออ
กท
าง

คว
าม
คิด
แล
ะ

พฤ
ติก
รร
มอ
ย่า
งไ
ร 

  

2.1
 อา

จา
รย
ส์งั
เก
ตเ
ห็น

พฤ
ติก
รร
มเ
หล
่าน
ีใ้น
ช่ว
งใ
ด

ขอ
งก
าร
เรีย

นห
รือ
กิจ
กร
รม

ใด
เป็
นพ

ิเศ
ษ 

1 
1 

1 
1 
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7 

 

 

ลกั
ษณ

ะข
อง

พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

นว
ตัก
รร
ม 

ลกั
ษณ

ะข
อง

พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

นว
ตัก
รร
ม 

 

            1.น
กัศ
กึษ

าท
ี่อา
จา
รย
์

ดแู
ลม
ีพฤ
ติก
รร
มท
ี่

2.2
 ก
าร
แส
ดง
ออ
กท
าง

คว
าม
คิด
ขอ
งน
กัศ
กึษ

าเป็
น

เช
ิงต
ัง้ค
 าถ
าม
 คิ
ดน
อก

กร
อบ
 ห
รือ
ชอ
บเ
สน
อ

แน
วท
าง
ให
ม่ใ
ช่ห
รือ
ไม
่ 

1 
1 

1 
1 

 
 

2.3
 อา

จา
รย
คิ์ด
ว่า
คว
าม
คิด

สร
า้ง
สร
รค
ข์อ
งน
กัศ
กึษ

า
กล
ุม่น
ีเ้ช
ื่อม
โย
งก
บัก
าร
ลง

มือ
ปฏ

ิบติั
จร
งิอ
ย่า
งไ
ร 

1 
1 

1 
1 

 
 

2.4
 ล
กัษ

ณ
ะท
าง
อา
รม
ณ
์

หร
ือแ
รง
จงู
ใจ
ใด
ที่อ
าจ
าร
ย์

เห
็นว
่าเด่

นช
ดัข
อง
นกั
ศกึ
ษา

ที่ส
าม
าร
ถส
รา้
งน
วตั
กร
รม

ได
 ้

1 
1 

1 
1 
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8 

 

แส
ดง
ถึง
กา
รม
ี

พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

นว
ตัก
รร
มอ
ย่า
งไ
รบ
า้ง

 
2 อ

าจ
าร
ยเ์
คย

สงั
เก
ตเ
ห็น
นกั
ศกึ
ษา

สร
า้ง
แน
วคิ
ดใ
หม
่จา
ก

ปร
ะส
บก
าร
ณ
ห์ร
ือ

ปัญ
หา
ที่พ

บเ
จอ

หร
ือไ
ม่ 

 1 น
กัศ
กึษ

าใ
น

รา
ยวิ
ชา
ขอ
งท
่าน

แส
ดง
ออ
กถึ
งก
าร

คน้
หา
โอ
กา
สห
รือ

แน
วคิ
ดใ
หม
่ ๆ 

อย
่าง
ไร 

2.5
 อา

จา
รย
คิ์ด
ว่า
 

นกั
ศกึ
ษา
วิช
าช
ีพค

รูท
ี่สร
า้ง

นว
ตัก
รร
มท
าง
กา
รศ
กึษ

าไ
ด้

ตอ้
งท
 าอ
ะไ
รบ
า้ง
 (ก
่อน
 

ขณ
ะ ห

ลงั
) 

1 
1 

1 
1 

 
 

1.1
 พ
วก
เข
าต
ัง้ค
 าถ
าม

เก่ี
ยว
กบั
กา
รเร
ียน
หร
ือก
าร

สอ
นอ
ย่า
งไ
ร 

1 
1 

1 
1 

 
 

3 น
กัศ
กึษ

าท
ี่ท่า
น

นิเ
ทศ
เค
ยพ
ฒั
นา

1.2
 น
กัศ
กึษ

าแ
สด
งใ
หเ้
ห็น

ถึง
คว
าม
สน
ใจ
ต่อ
ปัญ

หา
1 

1 
1 

1 
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คว
าม
คิด
จน

กล
าย
เป็
นน
วตั
กร
รม
ที่

จบั
ตอ้
งไ
ดห้
รือ
ไม
่ 

2 อ
าจ
าร
ยคิ์
ดว
่า

นกั
ศกึ
ษา
แส
ดง
ออ
ก

อย
่าง
ไรใ
นก
าร

น า
เส
นอ
แน
วคิ
ดข
อง

ตน
ให
ผู้อ่ื้
นย
อม
รบั

 

หร
ือค
วา
มเ
ปล
ี่ยน
แป
ลง

อย
่าง
ไร 

1.3
 ก
าร
ตัง้
ค า
ถา
มห

รือ
ส า
รว
จน
ีน้ า
ไป
สู่ก
าร

เป
ลี่ย
นแ
ปล
งห
รือ
แน
วท
าง

ให
ม่อ
ย่า
งไ
ร 

1 
1 

1 
1 

 
 

2.1
 ม
ีกา
รโน

ม้น
า้ว
หร
ือข
อ

ค า
แน
ะน
 าจ
าก
อา
จา
รย
ห์ร
ือ

เพ
ื่อน
หร
ือไ
ม่ 
อย
่าง
ไร

 

1 
1 

1 
1 

 
 

สา
เห
ตทุ
ี่สง่
เส
รมิ

พฤ
ติก
รร
มน

วตั
กร
รม

 
   

1 อ
าจ
าร
ยคิ์
ดว
่าม
ี

ปัจ
จยั
หร
ือส
าเห

ตใุ
ดท
ี่

สง่
เส
รมิ
หร
ือก
ระ
ตุน้
ให
้

นกั
ศกึ
ษา
วิช
าช
ีพค

รู
แส
ดง
พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

2.2
 แน

วคิ
ดไ
ดร้
บัก
าร
น า
ไป

ต่อ
ยอ
ดห
รือ
พฒั

นา
โด
ยผ
ูอ่ื้น

อย
่าง
ไร 

1 
1 

1 
1 

 
 

3.1
 ม
ีกา
รส
รา้
งช
ิน้ง
าน
เป็
น

ล า
ดบั
ขัน้
ตอ
นอ
ย่า
งไ
ร 

1 
1 

1 
1 

 
 

179 



  
 

 
 

18
0 

 

     สา
เห
ตทุ
ี่สง่
เส
รมิ

พฤ
ติก
รร
มน

วตั
กร
รม

 

นว
ตัก
รร
ม 

3 อ
าจ
าร
ยเ์
คย
เห
็น

นกั
ศกึ
ษา
พฒั

นา
นว
ตัก
รร
มจ
นส
าม
าร
ถ

ใช
ไ้ด
จ้ร
งิห
รือ
ไม
่ 

1. 
อา
จา
รย
คิ์ด
ว่า
 

อะ
ไรเ
ป็น

แร
งบ
นัด
าล

ใจ
หร
ือจ
ดุเ
ริ่ม
ตน้
ขอ
ง

นกั
ศกึ
ษา
ใน
กา
รส
รา้
ง

ผล
งา
น 

3.2
 ม
ีกา
รท
ดล
อง
ใช
ง้า
น

แล
ะแ
กไ้
ขจ
าก
ผล
กา
รใ
ชจ้
รงิ

หร
ือไ
ม่ 
อย
่าง
ไร 

 

1 
1 

1 
1 

 
 

1.1
 แร
งบ
นัด
าล
ใจ
ขอ
ง

นกั
ศกึ
ษา
มกั
เก
ิดจ
าก
อะ
ไร 

เช
่น 
ปร
ะส
บก
าร
ณ
ส์ว่
นต
วั 

ผูส้
อน
 ส
ื่อ 
หร
ือปั
ญ
หา
ที่พ

บ 

1 
1 

1 
1 

 
 

2.อ
าจ
าร
ยคิ์
ดว
่า

นกั
ศกึ
ษา
ที่ม
ี

พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

นว
ตัก
รร
มม

กัเ
ป็น

อย
่าง
ไร 

1.2
 ส
ถา
นก
าร
ณ
เ์ฉ
พา
ะห
รือ

กิจ
กร
รม
ใน
รา
ยว
ิชา
ที่ท

 าใ
ห้

เก
ิดแ
รง
บนั

ดา
ลใ
จอ
ย่า
ง

ชดั
เจ
นห
รือ
ไม
่ 

1 
1 

1 
1 

 
 

1.3
 อา

จา
รย
คิ์ด
ว่า
 

สิ่ง
แว
ดล
อ้ม
หร
ือก
าร
ฝึก

ปร
ะส
บก
าร
ณ
ว์ิช
าช
ีพค

รู ม
ี

สว่
นช
่วย
หร
ือเ
ป็น

อปุ
สร
รค

1 
1 

1 
1 
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1 

 

ต่อ
กา
รส
รา้
งผ
ลง
าน
ขอ
ง

นกั
ศกึ
ษา
อย
่าง
ไร

 
1.4

 อา
จา
รย
คิ์ด
ว่า
กา
รเปิ

ด
โอ
กา
สใ
หน้
กัศ
กึษ

าเล
ือก

หวั
ขอ้
/ปั
ญ
หา
ขอ
งต
นเ
อง
 ม
ี

ผล
ต่อ
แร
งบ
นัด
าล
ใจ
มา
ก

นอ้
ยเ
พีย
งใ
ด 

1 
1 

1 
1 

 
 

 
2. 
อา
จา
รย
คิ์ด
ว่า
อะ
ไร

ที่เ
อือ้
ต่อ
กา
รท่ี

นกั
ศกึ
ษา
สร
า้ง

แน
วคิ
ดใ
หม
่ใน

รา
ยวิ
ชา
นี ้

2.1
 ก
ิจก
รร
มก
ลุม่
มีผ
ลต
่อ

กา
รพ
ฒั
นา
แน
วคิ
ดใ
หม
่

หร
ือไ
ม่ 
อย
่าง
ไร 

1 
1 

1 
1 

 
 

2.2
 วิธี

ปร
ะเม

ินผ
ลใ
ดท
ี่

กร
ะต
ุน้ใ
หน้
กัศ
กึษ

าคิ
ดส
รา้
ง

ผล
งา
นใ
หม
่ 

1 
1 

1 
1 

 
 

แน
วท
าง
กา
รจ
ดัก
าร

เรีย
นรู
ท้ี่ส
ง่เส

รมิ
พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

นว
ตัก
รร
ม 

1. 
อา
จา
รย
คิ์ด
ว่า
 ก
าร

จดั
กา
รเร
ียน
รูแ้
บบ

ใด
ที่ท

 าใ
หน้
กัศ
กึษ

าส
รา้
ง

ผล
งา
นน
วตั
กร
รม
ทา
ง

2.3
 อา

จา
รย
ใ์ห
้

ขอ้
เส
นอ
แน
ะอ
ย่า
งไ
รเพ

ื่อ
ผล
กัด
นัแ
นว
คิด
ขอ
ง

นกั
ศกึ
ษา

 

1 
1 

1 
1 
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2 

 

แน
วท
าง
กา
รจ
ดัก
าร

เรีย
นรู
ท้ี่ส
ง่เส

รมิ
พฤ
ติก
รร
มเ
ชิง

นว
ตัก
รร
ม 

กา
รศ
ึกษ

าไ
ดส้
 าเร
จ็ 

1. 
อา
จา
รย
คิ์ด
ว่า
 ก
าร

จดั
กา
รเร
ียน
รูแ้
บบ

ใด
ที่ท

 าใ
หน้
กัศ
กึษ

าส
รา้
ง

ผล
งา
นน
วตั
กร
รม
ทา
ง

กา
รศ
ึกษ

าไ
ดส้
 าเร
จ็ 

  

1.1
 ก
าร
เรีย

นรู
ใ้น
ลกั
ษณ

ะ
ใด
ที่อ
าจ
าร
ยเ์
คย
ใช
แ้ล
ะ

พบ
ว่า
นกั
ศกึ
ษา
เก
ิดก
าร
คิด

สร
า้ง
สร
รค
ห์ร
ือส
รา้
งผ
ลง
าน

ได
จ้ร
งิ 

1 
1 

1 
1 

 
 

1.2
 ก
ิจก
รร
มแ
บบ

ใด
ที่ช
่วย

กร
ะต
ุน้ใ
หน้
กัศ
กึษ

า
เช
ื่อม
โย
งค
วา
มรู
ก้บั
กา
รล
ง

มือ
ปฏ

ิบติั
จร
งิไ
ดอ้
ย่า
งม
ี

ปร
ะส
ิทธิ
ภา
พ 

1 
1 

1 
1 

 
 

1.3
 อปุ

กร
ณ
 ์เท
คโ
นโ
ลย
ี หร
ือ

ทร
พัย
าก
รใด

ที่จ
 าเป็

นห
รือ
มี

ผล
ต่อ
กา
รส
รา้
งผ
ลง
าน

นว
ตัก
รรม

ขอ
งน
กัศ
กึษ
า 

1 
1 

1 
1 

 
 

2. 
อา
จา
รย
คิ์ด
ว่า
 

อะ
ไรเ
ป็น

สา
เห
ตทุ
ี่ท า

ให
น้กั
ศึก
ษา
สร
า้ง

นว
ตัก
รร
มท
าง

1.4
 จา

กป
ระ
สบ
กา
รณ

ข์อ
ง

อา
จา
รย
 ์อะ

ไรคื
อค
วา
ม

แต
กต่
าง
ระ
หว
่าง
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ช่น
 ค
วา
มคิ
ด

สร
า้ง
สร
รค
 ์ค
วา
มต

ัง้ใ
จ ห

รือ
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ือป
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ติั
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ชิง
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ตัก
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ป์ 
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พฒั
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ดใ
หม
่  

(Id
ea

 
ge

ne
ra

tio
n)

 
3.ก

าร
ผล
กัด
นั

แน
วคิ
ดใ
หเ้
ป็น
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โปรแกรมการจัดการเรียนรู้จากประสบการณร่์วมกับการคิดเชิงออกแบบที่ส าหรับ
นักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ 
 

โปรแกรมการจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ 
หมายถึง ชุดกิจกรรมการเรียนรูเ้สริมหลักสูตรที่พัฒนาจากขอ้คน้พบในขัน้ก่อนทดลอง และน า
ทฤษฎีในกลุ่มทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง (Constructivism Theory) ไดแ้ก่ การเรียนรูจ้าก
ประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) ร่วมกับหลักการแนวคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) มาพฒันาพฤติกรรมเชิงนวตักรรมของนกัศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ หลกัการและ
ขั้นตอนของโปรแกรมเสริมสร้างพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมด้วยทฤษฎีการจัดการเรียนรู้จาก
ประสบการณร์ว่มกบัการคิดเชิงออกแบบ มี 4 ขัน้ ดงันี ้

ขัน้ที่ 1 การเปิดรบัประสบการณใ์หม่ (Immersion)  
ขัน้ที่ 2 การสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ (Knowledge Construction)  
ขัน้ที่ 3 ขัน้การสรา้งและปรบัปรุงสิ่งใหม่ (Ideation) 
ขัน้ที่ 4 ขัน้ทดลองใชแ้ละตรวจสอบ (Implementation) 

 
โปรแกรมการจัดการเรียนรู้จากประสบการณร่์วมกับการคิดเชิงออกแบบทีม่ีต่อพฤติกรรม
เชิงนวัตกรรมของนักศึกษาวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ สถาบันบัณฑิตพัฒนศิลป์ 
ประกอบด้วยกิจกรรม จ านวน 8 คร้ัง คร้ังละ 2 ชั่วโมง รวม 16 ชั่วโมง ดังนี ้ 

กิจกรรมที่ 1 สรา้งสมัพนัธภาพ “เสน้ทางของเรา จดุหมายของเรา” 
กิจกรรมที่ 2 ส ารวจความคิด “เสียงสะทอ้นจากภายใน”  
กิจกรรมที่ 3 จดุประกายไอเดีย 
กิจกรรมที่ 4 จากความคิดสูพ่ลงัการเปลี่ยนแปลง 
กิจกรรมที่ 5 ก่อรา่ง สรา้งแบบ 
กิจกรรมที่ 6 ลองสรา้ง ลองใช ้

กิจกรรมที่ 7 สะทอ้นคิดเพื่อพฒันานวตักรรม 
กิจกรรมที่ 8 จากประสบการณส์ูก่ารเปลี่ยนแปลง 
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กิจกรรมคร้ังที ่1 สร้างสัมพันธภาพ “เส้นทางของเรา จุดหมายของเรา” 
สาระส าคัญ 

มุ่งเนน้การสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีระหว่างผูด้  าเนินกิจกรรมกบัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เพื่อเป็น
การเปิดพืน้ที่แห่งความไวว้างใจและความปลอดภยัทางจิตใจซึ่งจ าเป็นต่อการเรียนรู ้โดยผูเ้รียนจะ
ไดม้ีโอกาสแลกเปลี่ยนเรื่องราวส่วนตัว แรงบนัดาลใจ และค่านิยมในการเป็นครูดนตรีนาฏศิลป์ 
รวมถึงไดท้ าความเขา้ใจความหมายและองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมในบริบทอาชีพ
ของตน กิจกรรมนีจ้ะวางรากฐานความพรอ้มทางความคิดและอารมณ์ให้กับผูเ้รียนก่อนเขา้สู่
กิจกรรมในขัน้ต่อไป เป็นการกระตุน้แรงจงูใจภายใน การตัง้ค าถาม และการสะทอ้นตนเอง ซึ่งเป็น
คณุลกัษณะส าคญัของผูม้ีพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1 นกัศกึษาสามารถสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีและความไวว้างใจกบัเพื่อนรว่มกิจกรรมและผู้
ด  าเนินกิจกรรมได ้

2 นกัศกึษาสามารถอธิบายความหมายและองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมได ้
3 นักศึกษาสามารถสะท้อนแรงบันดาลใจและค่านิยมของตนในการเป็นครูดนตรี

นาฏศิลป์ได ้
ระยะเวลา 120 นาที 
ส่ือวัสดุอุปกรณ ์

1. วิดีโอแสดงสถานการณใ์นชัน้เรียนดนตรีนาฏศิลป์ 
2. ใบความรูเ้รื่องพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
3. บตัรจับคู่ความหมายของพฤติกรรเชิงนวัตกรรมและองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิง

นวตักรรม 
4. กระดาษ ปากกา 
5. ใบงาน 

ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
1. ขัน้น าเขา้สูก่ิจกรรม (20 นาที) 

- ผูด้  าเนินกิจกรรมกล่าวตอ้นรบั แนะน าตนเอง และสรา้งบรรยากาศเป็นมิตร และ
เชิญชวนใหเ้ขา้ร่วมกิจกรรมพดูคยุ (Small Talk) เก่ียวกบัเรื่องราวทั่วไป เพื่อสรา้งบรรยากาศที่เป็น
กนัเอง ผูด้  าเนินกิจกรรมเปิดวิดีโอสถานการณใ์นชัน้เรียนดนตรีนาฏศิลป์ และถามว่า “นกัศกึษาคิด
ว่าบรรยากาศการเรียนดนตรีนาฏศิลป์ในหอ้งเรียนเป็นอย่างไร” และเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้
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แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและพูดคุยกัน พรอ้มแบ่งปันแรงบันดาลใจในการเลือกเรียนวิชาชีพครู
ดนตรีนาฏศิลป์ 
- ผูด้  าเนินกิจกรรมชีแ้จกเก่ียวกบัวตัถุประสงคข์องการท ากิจกรรมในครัง้นีใ้หก้บัผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม
ทราบ  

2. ขัน้ด าเนินกิจกรรม  
2.1. การเปิดรบัประสบการณใ์หม่ (30 นาที) 

2.1.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมจัดกิจกรรมแจกบัตรค าองค์ประกอบของพฤติกรรมเชิง
นวตักรรม ใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเลือกบตัรค าที่เป็นองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม พรอ้ม
ทัง้เปิดโอกาสใหส้มาชิกช่วยกนัคิด และแสดงความคิดเห็น  

2.1.2 นักศึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกับความหมายและองคป์ระกอบ
ของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 

2.2. การสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ (20 นาที) 
2.2.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมแจกใบความรู ้และอภิปรายร่วมกนัเก่ียวกบัพฤติกรรมเชิง

นวตักรรมและองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรม 
  2.2.2 ผู้ด  าเนินกิจกรรมตั้งค าถามเปิดเพื่ อกระตุ้นการคิดเชิงลึก เช่ น “ใน

หอ้งเรียนดนตรีนาฏศิลป์ นักศึกษาเคยรูส้ึกไหมว่ามีบางอย่างที่ยังสามารถพัฒนาใหดี้ขึน้ได้” การ
ส ารวจความคิด (Idea Exploration) “นักศึกษาคิดว่าการท าใหค้นอ่ืนเชื่อในแนวคิดของคุณยาก
ตรงไหน” การส่งเสริมแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea Championing) “หากนักศึกษาพบปัญหาใน
ชั้นเรียนดนตรีนาฏศิลป์ จะมีแนวคิดในการแก้ไขอย่างไร ”การพัฒนาแนวคิดใหม่  (Idea 
Generation) “อะไรคืออุปสรรคที่ท าให้แนวคิดดี ๆ ไม่สามารถเกิดขึน้จริงได้” การน าแนวคิดไป
ปฏิบติัจรงิ (Idea Implementation) 

2.3. การสรา้งและปรบัปรุงสิ่งใหม่ (30 นาที) 
     2.3.1 นกัศกึษาเขียนใบงานที่ 1 แรงบนัดาลใจในและแนวทางการเป็นครูดนตรี
นาฏศิลป์ 
     2.3.2 ใหส้มาชิกจบัคู่เพื่อนที่นั่งใกลก้นั และสลบักนัเลา่ใหฟั้งเก่ียวกบัค าตอบของ
ตน (pair) 
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2.4. การทดลองใชแ้ละตรวจสอบ (10 นาที) 
2.4.1 แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนร่วมกลุ่ม และน าเสนอหน้าชั้นเรียน 

(Share) และรว่มกนัอภิปรายโดยใชส้ื่อ เช่น ภาพครูดนตรีนาฏศิลป์ในอดุมคติ ฉนัในอนาคต 
2.4.2 ผูด้  าเนินกิจกรรมสะทอ้นภาพรวมและคุณลักษณะของผูม้ีพฤติกรรมเชิง

นวตักรรมและองคป์ระกอบของพฤติกรรมเชิงนวตักรรมที่สงัเกตได ้
3.ขัน้สรุปกิจกรรม (10 นาที) 

3.1 ผู้ด  าเนินกิจกรรมตั้งค าถามปลายเปิดให้นักศึกษาสะท้อนสิ่งที่ค้นพบเก่ียวกับ
ตนเอง 

3.2 เชิญนกัศกึษาสรุปนิยาม “พฤติกรรมเชิงนวตักรรม” ดว้ยค าของตนเอง 
 
การวัดและประเมินผล 

1. การสงัเกตพฤติกรรมการมีสว่นรว่ม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสะทอ้นตนเอง 
2 การตรวจใบงานที่ 1 เพื่อดคูวามเขา้ใจในแนวคิดและการประยุกตใ์ชก้บัตนเอง 

- การประเมินตนเองของนกัศกึษาผ่านแบบประเมินหลงัจบกิจกรรม 
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ใบความรู้ 
เร่ือง พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 

พฤติกรรมเชิงนวัตกรรม (Innovative Behavior) หมายถึง การแสดงออกทางความคิด
ในการสรา้งสิ่งใหม่ และการน าความคิดไปลงมือปฏิบติั โดยแสวงหาโอกาสที่จะแสดงถึงความคิด
ใหม่ๆ พรอ้มทัง้หาแนวทางผลกัดนัใหเ้กิดการน าไปปฏิบติัจรงิ ประกอบดว้ย  

1.การส ารวจความคิด (Idea exploration) หมายถึง การแสดงออกถึงการค้นหา
โอกาสในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ๆ คิดคน้วิธีการหรือแนวทางใหม่ มองหาโอกาสในการเปลี่ยนแปลง จาก
การรบัรูปั้ญหา การใหค้วามส าคัญกับสิ่งต่าง ๆ ที่เป็นปัญหา เพื่อพัฒนาหรือปรบัปรุงผลิตภัณฑ ์
การใหบ้รกิาร กระบวนการที่มีคณุค่าสามารถใชป้ระโยชนไ์ด ้หรือเกิดสิ่งใหม่ที่แตกต่างจากเดิม  

2.การพัฒนาแนวคิดใหม่  (Idea generation) หมายถึง การแสดงออกถึงการน า
แนวความคิดใหม่ ๆ รวมทั้งปัญหาหรือข้อจ ากัดที่เกิดขึน้จากประสบการณ์ที่ค้นพบมาก าหนด
วิธีการ หรือสรา้งแนวทางใหม่ ๆ ที่จะน าไปสู่โอกาส อธิบายและแบ่งประเภทของโอกาส การ
จัดล าดับความคิด เชื่อมโยงและผสมผสานความคิดกับข้อมูลที่มีเข้าด้วยกัน เพื่อให้เกิดเป็น
ผลิตภณัฑใ์หม่ กระบวนการใหม่ การใหบ้รกิารใหม่ ที่เป็นประโยชน ์ 

3.การผลกัดนัแนวคิดใหเ้ป็นที่ยอมรบั (Idea championing) หมายถึง การแสดงออก
เพื่อหาหนทางน าเสนอแนวทางและวิธีการแกปั้ญหาอนัเป็นแนวทางความคิดที่สรา้งขึน้ ไปเผยแพร่
ใหก้ับบุคคลอ่ืนเพื่อใหเ้ป็นที่ยอมรบั การมองหาการสนับสนุนความคิดของตนโดยมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมทางสงัคม มีการสรา้งความรว่มมือ   การชกัจูงโนม้นา้วเพื่อหาผูส้นบัสนุนหรือเห็นดว้ยกบั
แนวคิดของตน  

4.การท าใหเ้ป็นจริง การน าแนวคิดไปปฏิบัติจริง (Idea implementation) หมายถึง 
การแสดงออกถึงการพัฒนาแนวคิด วิธีการ ใหเ้ป็นรูปธรรมสู่สิ่งที่จับตอ้งได ้โดยมีการทดลอง การ
ปรับปรุง การประยุกต์ใช้แนวคิดหรือวิธีการ การสร้างต้นแบบหรือแบบจ าลอง ให้เกิดเป็น
ผลิตภัณฑใ์หม่ กระบวนการใหม่การใหบ้ริการใหม่ ที่เป็นประโยชน ์รวมทั้งตอ้งมีการน าแนวคิด 
วิธีการ ผลของแนวคิด วิธีการ มาปฏิบติัและปรบัปรุงอย่างต่อเนื่อง 
 
คุณลักษณะของผู้มีพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม 

1. มีความคิดสรา้งสรรคแ์ละกลา้คิดนอกกรอบ 
2. กลา้ตัง้ค าถามและวิพากษแ์นวทางเดิม 
3. มองปัญหาเป็นโอกาสในการพฒันา 
4. ยืดหยุ่นและพรอ้มเรียนรูจ้ากความลม้เหลว 
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5. มีทกัษะการสื่อสารเพื่อโนม้นา้วหรืออธิบายแนวคิดใหม่ 
6. ลงมือท าอย่างมุ่งมั่นและไม่ยอมแพ ้
7 มีจรยิธรรมและความรบัผิดชอบในแนวคิดที่น าเสนอ 

ความส าคัญของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมในวิชาชีพครู 
ครูในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นตอ้งมีพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมเพื่อใหส้ามารถตอบสนองต่อ

การเปลี่ยนแปลงของผู้เรียน สังคม และเทคโนโลยี โดยพฤติกรรมเชิงนวัตกรรมจะช่วยให้ครู
สามารถ พัฒนาแผนการสอนใหส้อดคลอ้งกับความแตกต่างของผูเ้รียนได ้ออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูท้ี่หลากหลายและทนัสมยั แกไ้ขปัญหาในชัน้เรียนอย่างสรา้งสรรค ์และเป็นแบบอย่างในการ
เรียนรูต้ลอดชีวิตและการพฒันานวตักรรม 
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ใบงานที ่1 "แรงบันดาลใจของฉัน" 
ค าชีแ้จง ใหน้กัศึกษาสะทอ้นความคิดของตนเก่ียวกบัแรงบนัดาลใจ ค่านิยม และแนวคิด
สรา้งสรรคใ์นวิชาชีพครูดนตรีนาฏศิลป์ โดยตอบค าถามต่อไปนี ้
สิ่งที่ท าใหฉ้นัอยากเป็นครูดนตรีนาฏศิลป์คือ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
ฉนัคิดว่าครูที่ดีควรมีคณุลกัษณะใด 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
ฉนัอยากสรา้งสิ่งใหม่หรือเปลี่ยนแปลงอะไรในการเรียนการสอน 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
พฤติกรรมเชิงนวตักรรมในความหมายของฉนัคือ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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กิจกรรมที ่2 ส ารวจความคิด “เสียงสะท้อนจากภายใน” 
สาระส าคัญ 

กระบวนการเปิดรบัประสบการณ์ใหม่และการท าความเขา้ใจผูใ้ชต้ามแนวทาง Design 
Thinking โดยนักศึกษาจะไดเ้รียนรูก้ารตัง้ค าถาม วิเคราะหปั์ญหาที่เกิดขึน้ในกระบวนการจดัการ
เรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์ ผ่านการเก็บขอ้มูลจากครูผูส้อนหรือแหล่งเรียนรูจ้ริง เพื่อฝึกทักษะ
ดา้นการสงัเกต การฟังเชิงลกึ และการตัง้สมมติุฐานเชิงนวตักรรม กิจกรรมนีเ้นน้การฝึก Empathy 
และ Critical Thinking ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของพฤติกรรมเชิงนวัตกรรม ช่วยให้นักศึกษา
มองเห็นมมุมองที่หลากหลาย และสามารถระบปัุญหาเชิงระบบไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม 
วัตถุประสงคก์ารเรียนรู้ 

1. ผูเ้ขา้ร่วมวิจยัสามารถตัง้ค าถามเพื่อคน้หาปัญหาในการเรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์
ได ้

2. ผูเ้ขา้รว่มวิจยัสามารถใชแ้บบสมัภาษณแ์ละ Empathy Map เพื่อสงัเคราะหข์อ้มลูและ
วิเคราะหปั์ญหาได ้

3. ผูเ้ขา้รว่มวิจยัสามารถใชท้กัษะการสงัเกตและวิเคราะหเ์ชิงวิพากษ ์
ระยะเวลา 120 นาท ี
ส่ือวัสดุอุปกรณ ์

ใบความรูต้วัอย่าง Empathy Map 
ใบงาน Empathy Map 
แบบบนัทกึผลกิจกรรม 
กระดาษ ปากกา 

ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
1. ชัน้น าเขา้สูก่ิจกรรม (15 นาที) 

1.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมอธิบายวตัถุประสงคก์ารสมัภาษณค์รูผูส้อนในสาขาวิชาดนตรี
นาฏศิลป์และวิธีใชเ้ครื่องมือ Empathy Map  

1.2 ผู้เข้าร่วมวิจัยแสดงความเห็นและซักถามเก่ียวกับการสัมภาษณ์ครูผู้สอนใน
สาขาวิชาดนตรีนาฏศิลป์และวิธีใชเ้ครื่องมือ Empathy Map จนกว่าจะหมดขอ้ค าถาม 

2. ขัน้ด าเนินกิจกรรม  
2.1 การเปิดรบัประสบการณใ์หม่  

2.1.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมแนะน าครูผูส้อนในสาขาวิชาดนตรีนาฏศิลป์ที่จะมาให้
ผูเ้ขา้รว่มการวิจยัสมัภาษณเ์พื่อไดข้อ้มลูประสบการณก์ารสอนดนตรีนาฏศิลป์ 
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2.1.2 นักศึกษาแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 2-3 คน สมัภาษณ์ครูผูส้อนในสาขาวิชาดนตรี
นาฏศิลป์กรณีปัญหาการสอนจรงิและจดบนัทึกสิ่งที่สงัเกตไดแ้ละประเด็นที่น่าสนใจ 

2.2 การสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ (30 นาที) 
2.2.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมแนะน าวิธีการใชเ้ครื่องมือ Empathy Map พรอ้มแจกใบ

งาน 
2.2.2 ผูเ้ขา้ร่วมการวิจัยแต่ละกลุ่มร่วมกันระบุข้อมูลจากมุมมองของผู้สอนใน

สาขาวิชาดนตรีนาฏศิลป์ลงใน Empathy Map 
2.3 การสรา้งและปรบัปรุงสิ่งใหม่ (30 นาที) 

  2.3.1 ผูเ้ขา้รว่มการวิจยัวิเคราะหข์อ้มลูจาก Empathy Map เพื่อสรุปสาเหตขุอง
ปัญหากนัภายในกลุม่ โดยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตานมมมุมองของตนเอง 

2.3.2 ผู้เข้าร่วมการวิจัยร่วมกันสรุปท าความความเข้าใจข้อมูลที่ ได้จาก  
Empathy Map และร่วมกันแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับสถานการณ์การเรียนการสอนดนตรี
นาฏศิลป์ในปัจจบุนั 

2.4 การทดลองใชแ้ละตรวจสอบ (10 นาที) 
2.4.1 น าเสนอข้อสรุปจาก Empathy Map ของกลุ่มพรอ้มทั้งสถานการณ์การ

เรียนการสอนดนตรีนาฏศิลป์ในปัจจุบนัที่สมาชิกในกลุม่รว่มกนัอภิปราย 
2.4.2 รับฟังค าแนะน าจากผู้ด  าเนินกิจกรรมและสมาชิกของกลุ่ม อ่ืนเพื่ อ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
2.5 ขัน้สรุปกิจกรรม (5 นาที) 

2.5.1 ผูด้  าเนินกิจกรรมตัง้ค าถามปลายเปิดเพื่อใหน้ักศึกษาสะทอ้นมุมมองของ
ตนเก่ียวกบัความเขา้ใจปัญหา 

2.5.2 สรุปความส าคัญของ Empathy ในการสรา้งนวัตกรรมการเรียนการสอน
ดนตรีนาฏศิลป์ 
การวัดและประเมินผล 

1. การสงัเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสงัเคราะห์
ขอ้มลู 

2. การตรวจใบงาน Empathy Map และแบบบนัทกึผลกิจกรรม 
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ใบความรู้ เร่ือง Empathy map 
Empathy คือ ความสามารถในการเขา้ใจผูอ่ื้นจากมมุมองของเขาเอง โดยไม่ตดัสิน 

ในบรบิทของการเรียนการสอน Empathy ช่วยใหเ้ขา้ใจความรูส้กึ ความตอ้งการ และขอ้จ ากดัของ
ผูส้อนไดล้กึซึง้ขึน้ 

Empathy Map เป็นเครื่องมือที่ช่วยวิเคราะห์ประสบการณ์ของผู้ใช้ผ่าน 4 ด้านหลัก 
ไดแ้ก่ 

1) สิ่งที่เขาคิดและรูส้กึ 
2) สิ่งที่เขาเห็นและไดย้ิน 
3) สิ่งที่เขาพดูและท า 
4) ความเจ็บปวด (Pain) และความหวงั (Gain) 

ตัวอย่าง Empathy Map การสมัภาษณค์รูผูส้อนในสาขาวิชาดนตรีนาฏศิลป์ 
1. คิดและรูส้กึ (Think & Feel) 

- กงัวลว่านกัเรียนจะไม่มีความสนใจและไม่เห็นคณุค่าของศิลปวฒันธรรมไทย 
- ภมูิใจที่ไดถ้่ายทอดมรดกทางวฒันธรรม แต่รูส้กึว่าคนรุน่ใหม่เขา้ไม่ถึง 
- คิดอยู่เสมอว่าจะท าอย่างไรใหน้กัเรียนสนกุและเขา้ใจดนตรีนาฏศิลป์ 

2. เห็น (See) 
- เห็นว่านกัเรียนบางสว่นไม่ตัง้ใจเรียน หรือมองวิชานีเ้ป็นแค่วิชาเลือก 
- เห็นแนวโนม้การใชเ้ทคโนโลยีในหอ้งเรียน แต่ตนยงัไม่ช านาญ 
- เห็นว่าสื่อการเรียนการสอนยงัลา้สมยั และขาดแคลนอปุกรณบ์างชนิด 

3. พดูและท า (Say & Do) 
- พยายามใชก้ิจกรรมหลากหลาย เช่น การแสดง การฟัง และการทดลองเล่นเครื่อง

ดนตร ี
- สนบัสนนุใหน้กัเรียนรว่มประกวดหรือแสดงในงานต่าง ๆ 

4. ไดย้ิน (Hear) 
- ไดย้ินจากผูบ้รหิารว่าควรปรบับทเรียนใหท้นัสมยัและเนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง 
- เพื่อนครูเสนอว่าใหใ้ชเ้ทคโนโลยี เช่น คลิปวิดีโอ หรือแอปพลิเคชนัเสรมิการสอน 

5. ความเจ็บปวด / อปุสรรค (Pain) 
- ขาดแคลนงบประมาณและอปุกรณส์ าหรบัการสอน 
- นกัเรียนไม่ตัง้ใจเรียน และขาดแรงจงูใจ 
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- ความรูเ้ทคโนโลยีของครูยงัไม่ทนัสมยัพอที่จะปรบัการสอน 
6. ความตอ้งการ / ผลลพัธท์ี่คาดหวงั (Gain) 

- อยากเห็นนกัเรียนเรียนอย่างมีความสขุและซาบซึง้ในศิลปวฒันธรรม 
- ตอ้งการเครื่องมือสื่อการสอนที่ทนัสมยัและเขา้ใจง่าย 
- อยากไดร้บัการพฒันาและอบรมในเรื่องเทคโนโลยีทางการศกึษา 
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ใบงาน Empathy Map 
ค าชีแ้จง ใหน้กัศึกษาสรุปขอ้มลูจากสมัภาษณแ์ลว้กรอกในตารางดา้นล่าง 
สิ่งที่ผูส้อน คิดและรูส้ึกคือ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
สิ่งที่เขาเห็นและไดย้ินคือ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
สิ่งที่เขาพดูและท าคือ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
ความเจ็บปวด (Pain)ปัญหาหรือความทา้ทายคือ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
ความหวงั (Gain)สิ่งที่เขาตอ้งการหรือคาดหวงัคือ 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
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