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งานวิจัยนี ้มีความมุ่งหมายของการวิจัย เพื่อ 1.ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ

รว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  2.พฒันาแผนการจัดการเรียนรู ้
ดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 3.ศกึษา
ผลของการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม 4.น าเสนอรูปแบบและรบัรองการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมโดยท่ีผู้ วิจัยได้ด  าเนินการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับ 
แนวคิด หลักการ กระบวนการและวิธีการของการคิดเชิงออกแบบ  และ ละครประยุกต์ รวมทั้งองค์ประกอบและ
คณุลกัษณะของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ตลอดจนการน าขอ้มลูมาวิเคราะหแ์ละสงัเคราะห์ ก าหนดเป็น
ร่างต้นแบบของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ซึ่งผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ มีระดับ
ความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.30 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61 น าไปสู่การออกแบบแผนการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
หลงัจากนัน้ผูวิ้จัยจึงด าเนินการจัดการเรียนรูต้ามแผนการเรียนรูท่ี้ไดอ้อกแบบไวก้ับกลุ่มตวัอย่าง  จ านวน 24 คน โดยการ
เลือกแบบเฉพาะเจาะจง ซึ่งผลการเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า ผูเ้รียนมีความสามารถใน
การสรา้งสรรคน์วัตกรรมสูงขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 และ รูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ไดร้บัการรบัการรบัรอง
ว่าสามารถน าไปใชใ้นการพฒันาผูเ้รียนไดจ้ริง 
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The objectives of this research are as follows: (1) to study a learning management model in 

collaboration with design thinking and applied drama in order to enhance innovative creation competency; 
(2) to develop a learning management model in collaboration with design thinking and applied drama in 
order to enhance innovative creation competency; (3) to study the effect of learning management model in 
collaboration with design thinking and applied drama in order to enhance innovative creation competency; 
and (4) to present and confirm a model of a learning management model in collaboration with design 
thinking and applied drama in order to enhance innovative creation competency. The researcher studied the 
literature about the concepts, principles, processes and approaches of design thinking and applied drama, 
including the components and the characteristics of innovative creation competencies, and collected the 
data to be analyzed and synthesized. The researcher created a pilot program of learning management in 
collaboration with design thinking and applied drama to enhance innovative creation competency. The 
appropriateness evaluation of the learning management pilot model had the most appropriate level with an 
average mean of 4.30 and a standard deviation of 0.61. It resulted in the design of learning management 
model in collaboration with design thinking and applied drama in order to enhance innovative creation 
competency. Then, the researcher proceeded with the learning activity according to the lesson plan, which 
was designed for 24 people in the sample in the specific sample selection. The results of the activity were 
compared between the pre-test and the post-test and it was found that the learners had higher innovative 
creation competency at a significant level of .01, and the learning management in collaboration with design 
thinking and applied drama in order to enhance innovative creation competency confirmed that it could be 
applied for the development of the learners. 
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บทที ่1 
บทน า 

ภูมิหลัง 
แนวโน้มอนาคตของการศึกษาและทักษะในปี ค.ศ. 2030 ของหน่วยงาน The 

Organization for Economic Co-operation and Development หรือ OECD ไดอ้ธิบายถึงกรอบ
แนวคิดของการเรียนรูแ้ละการศกึษาในปี ค.ศ. 2030 ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 สว่นใหญ่ๆ คือ ดา้นความรู ้
ดา้นทักษะ ดา้นทัศนคติและคุณค่า โดยที่แนวทางดังกล่าวนี ้เป็นแนวทางที่ทา้ทายในการสรา้ง
โอกาสที่ดีในยคุที่เต็มไปดว้ยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ หรือ Artificial intelligence ซึ่งในดา้นของ
ทกัษะที่จ  าเป็น คือ ทักษะการคิดวิเคราะห ์ทักษะความคิดสรา้งสรรค ์ทกัษะการเรียนรู ้ทกัษะการ
บังคับตนเอง และทักษะการเข้าสังคม ทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ตลอดจนทักษะด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ (OECD, 2018) ทักษะความคิดสรา้งสรรค์ หรือ ความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรมกับการเรียนรูแ้ละการศึกษาในอนาคตยังคงมีความส าคัญและความจ าเป็น
อย่างยิ่งในการพัฒนาผูเ้รียนถึงแมว้่าจะเขา้สู่ยุคแห่งเทคโนโลยีอย่างแทจ้ริง แต่ทักษะความคิด
สรา้งสรรคน์ั้น จะช่วยในการสรา้งสรรคค์ุณค่าใหม่ๆ ไม่ว่าจะเป็น นวัตกรรม การพัฒนาสินคา้-
ผลิตภณัฑ ์การบรกิาร กระบวนการ วิธีการ หรือ แนวทางใหม่ๆ ส าหรบัการด ารงชีวิต การประกอบ
ธุรกิจ ตลอดจนการอยู่รว่มกนัในสงัคม 

การศึกษาของประเทศไทยในอนาคตอนัใกล ้และประเทศไทย 4.0 สู่ การศึกษาไทย 4.0 
คือ การสรา้งทักษะผูเ้รียนใหเ้ป็นหนึ่งในกลไกพัฒนาประเทศเพื่อสอดรบันโยบายของรฐับาล ซึ่ง
การศึกษาไทยไดเ้ขา้สู่ยุค 4.0 คือ การศึกษายุคผลิตภาพ เป็นยุคที่ตอ้งการผลผลิต หรือ Product 
ใหไ้ดม้ากที่สดุเพื่อประโยชนข์องชุมชนตนเองและชุมชนอ่ืนๆ ดว้ยทกัษะที่เนน้การท าไดแ้ละลงมือ
ท าแลว้ออกมาเป็นผลผลิต นอกจากนีก้ารศึกษาไทย 4.0 ยังถือว่าเป็นการเขา้สู่ศตวรรษที่ 21 ที่
ประเทศไทยตอ้งมองผลิตภาพในลกัษณะที่ตามใหท้ันและกา้วไปขา้งหนา้ โดยที่การคิดผลิตภาพ 
เป็นการสรา้งงานให้เป็นรูปธรรม เมื่อคิดสรา้งสรรคแ์ละมีจินตนาการแลว้จะท าให้เห็นงานเป็น
รูปธรรมมากขึน้ (ทวีศกัดิ ์จินดานรุกัษ,์ 2559) เช่นเดียวกนักบัแผนการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 
2579 ที่มี เป้าหมายด้านผู้เรียน (Learner Aspirations) โดยมุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มี
คุณลักษณะและทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ซึ่ง ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity 
Skills) หรือ ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม เป็นส่วนหนึ่งของทกัษะที่อยู่ในยุทธศาสตร์
ของแผนการศกึษาแห่งชาติ (ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา, 2560)  
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วิจารณ์ พานิช (2557), Wagner และ Compton (2012) และ ดนชนก เบื่อนอ้ย (2559) 
ไดอ้ธิบายถึง ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม กล่าวคือ รากฐานของเศรษฐกิจใหม่ก็คือ 
นวัตกรรม ค าเดียวเท่านัน้ เราตอ้งเป็นประเทศที่สรา้งสรรคผ์ลิตภัณฑ ์กระบวนการ และบริการที่
ใหม่และดีกว่าเดิม นอกจากนี ้ความคิดสรา้งสรรค์มีความสัมพันธ์กับนวัตกรรม คือ ความคิด
สรา้งสรรค์เป็นรากฐานที่ส  าคัญประการหนึ่งของขบวนการจัดการนวัตกรรม ตลอดจนถึงการ
พัฒนาขีดความสามารถของทรพัยากรมนุษยแ์ละความสามารถในการแข่งขันของประเทศในยุค
โลกาภิวฒัน ์เป้าหมายปลายทางที่ผูส้อนจะตอ้งด าเนินการจัดการเรียนการสอน หรือ การเรียนรู ้
สง่ผลไปสูผู่เ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

“นวตักรรมการศกึษา” (Educational Innovation) หรือ การออกแบบการสอนและการจดั
เรียนรูเ้พื่อการส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมในระดับอุดมศึกษา เพื่อผลิต
บณัฑิตที่ก าลังจะกา้วเขา้สู่ตลาดแรงงานในยุคโลกาภิวัฒน ์ซึ่งเต็มไปดว้ยเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การสื่อสารไรพ้รมแดน ในปัจจุบนัมีรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิด ทฤษฎี หลกัการของการ
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อมุ่งเนน้ความคิดสรา้งสรรคท์ัง้ในรูปแบบ ที่มีความแปลก
ใหม่ทั้งหมด (Innovation Product) หรือ เป็นผลงานดัดแปลง (Modification Product) หรือ 
ผลงานเลียนแบบ (Imitation Product) ทดแทนผลงานเดิมที่มีอยู่อาจเป็นของเก่าที่เคยใชไ้ม่ไดผ้ล
ในอดีต แลว้น ามาปรบัปรุงใหม่ใหเ้พื่อใชก้บัสถานการณใ์หม่แลว้ไดผ้ลที่ดีขึน้ (ศิวนิต อรรถวฒุิกุล, 
2560) 

การคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking คือ การเรียนรูด้ว้ยการลงมือท า ซึ่งเป็นวิธี
สรา้งความคิดใหม่อย่างกา้วกระโดด นิยมน ามาใชใ้นการฝึกพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์คิดนอก
กรอบเดิมโดยเฉพาะส าหรับโครงการและปัญหาที่ซับซ้อน รวมทั้งเป็นการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เน้นการลงมือปฏิบัติและการเรียนรู้จากการทดลอง 
กระบวนการท างานวนซ า้จากการเขา้ใจมนุษย ์การคิดสรา้งสรรค ์และการทดสอบผูใ้ชเ้พื่อเรียนรู้
และลดขอ้ผิดพลาดหลายๆครัง้ เอือ้ใหส้ามารถพฒันาความคิดและทางออกใหม่ที่ดีขึน้เรื่อยๆและ
เพิ่มโอกาสความส าเร็จของโครงการ (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต ตรีรตัพันธ์, 2560) 
รวมทั้ง นุชจรี กิจวรรณ (2561) ได้อธิบายให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบกับความคิดสรา้งสรรคท์ี่มีผลต่อการสรา้งสรรคน์วัตกรรม กล่าวคือ นอกจากการคิดเชิง
ออกแบบจะมีเป้าหมายเพื่อแก้ปัญหาตามที่ต้องการแล้ว การคิดเชิงออกแบบ อาจน าไปสู่การ
คน้พบสิ่งใหม่ที่แมแ้ต่ผูใ้ชย้งัไม่เคยทราบว่าเป็นสิ่งที่ตนตอ้งการ แต่เมื่อไดท้ดลองใชแ้ลว้กลบัไดร้บั
การยอมรบัอย่างดี นวัตกรรมที่ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบจึงเป็นนวัตกรรมจากความคิด
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สร้างสรรค์ที่ทรงคุณค่า สามารถน าไปใช้ได้จริงตรงตามความต้องการหรือ ตอบปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมาย และเมื่อนวตักรรมนัน้เป็นที่ยอมรบัในวงกวา้งย่อมเกิดการต่อยอดไปสูน่วตักรรมชิน้
ใหม่อย่างต่อเนื่องไปอย่างไม่สิน้สดุ  

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปดว้ย 1.การท าความเขา้ใจกลุม่เปา้หมายที่ลกึซึง้ 
2.การตั้งกรอบโจทย์ 3.การสรา้งความคิด 4.การสรา้งต้นแบบ และ 5.การทดสอบ (ไปรมา อิศร
เสนา ณ อยธุยา และ ชจูิต ตรีรตัพนัธ,์ 2560) ซึ่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ส  าคญัประการหนึ่ง 
คือ การเขา้ใจปัญหา (Understand) ซึ่งเป็นขั้นตอนแรกของการคิดเชิงออกแบบ เนื่องจากการ
พยายามท าความเข้าใจปัญหา เข้าใจบุคคลหรือเหตุการณ์ที่ เกิดขึน้เพื่อน าไปสู่ขั้นตอนต่อไป 
เช่นเดียวกบั ศลิษา วงศไ์พรินทร ์และ บุหงา ชัยสวุรรณ (2019) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบที่ส  าคัญ
ประกาศหนึ่งที่เก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) คือ การเขา้ถึง
พฤติกรรมของผูบ้ริโภคอย่างแทจ้ริง ไม่เพียงแค่การสงัเกตเท่านัน้ แต่ตอ้งเกิดจากการศึกษาความ
เขา้ใจผูบ้รโิภคเชิงลกึ ถึงความรูส้กึนึกคิด ค่านิยมความเชื่อต่างๆ ที่แตกต่างไป 

ทั้งนี ้การท าความเขา้ใจปัญหา ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายตอ้งใชท้ักษะการคิด
ใคร่ครวญและการเปิดใจรับความเป็นไปได้รอบด้านอย่างหลากหลาย ซึ่งหากผู้เรียนมี
ประสบการณ์นอ้ยหรือขาดประสบการณน์ัน้ ก็จะท าใหข้าดความเขา้ใจถึงปัญหาความตอ้งการที่
แทจ้ริง จึงน าสู่กระบวนการพฒันาขัน้ต่อๆ ไปอย่างไม่เหมาะสม ผูว้ิจยัในฐานะอาจารยผ์ูส้อนการ
ละครประยุกต ์จึงสนใจที่จะน า แนวคิด ทฤษฎีและกระบวนการของละครประยุกตม์าบูรณาการ
ร่วมกับการคิดเชิงออกแบบ เนื่องจากละครประยุกตเ์ป็นเครื่องมือที่เกิดขึน้จากการน าภาพจาก
ประสบการณแ์ละจินตนาการของมนุษย ์เพื่อน าไปสูก่ารสื่อสารความหมายและเขา้ใจเรื่องราวของ
มนุษยอ์ย่างลึกซึง้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2531) เพื่อสรา้งความเขา้ใจถึงปัญหาและ
เขา้ใจมนษุยไ์ดม้ากขึน้ สง่เสรมิและฝึกฝนความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียนใหม้ี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ ตลอดทั้งกระบวนการของละครประยุกต์ช่วยสร้างและส่งเสริมให้ผู ้เรียนมี
ประสบการณ์เพิ่มมากขึน้ ท าใหผู้เ้รียนสามารถด าเนินกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบไดดี้
มากยิ่งขึน้ (Seidel และ Fixson, 2013) 

กระบวนการของละครประยุกตส์ามารถส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ การเขา้ถึง
การท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างลึกซึง้ ตลอดจนการสรา้งกระบวนการทางความคิดเพื่อ
น าเขา้สู่การสรา้งตน้แบบและการทดสอบตามขัน้ตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งกระบวนการ
ของละครประยุกตส์ามารถเขา้ไปส่งเสริมในแต่ละขัน้ตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ตัง้แต่
การตัง้กรอบโจทย ์เขา้ใจถึงปัญหาและกลุ่มเป้าหมาย การสรา้งความคิด การสรา้งตน้แบบ และ 
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การทดสอบ ผ่านการแสดงออก การสื่อสาร สถานการณจ์ าลอง และ บทบาทสมมติ  จึงท าใหผู้ว้ิจยั
ไดน้ าแนวคิดของการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตม์าใชส้  าหรบัการจัดการ
เรียนรูใ้นรายวิชาที่มีเนือ้หาเก่ียวกบั การจดัแสดงและการสรา้งสรรคน์ิทรรศการ หรือ สื่อสรา้งสรรค์
เพื่อการศึกษา ของนิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม  

นอกจากนี ้ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 ตั้งแต่ปลายปี พ.ศ. 2562 
ส่งผลให้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนได้เปลี่ยนแปลงไป จากการจัดการเรียนการสอนใน
ห้องเรียน เป็นการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์จนท าให้การเรียนรูแ้บบผสมผสาน หรือ 
Blended Learning (ปราโมทย์ ถ่างกระโทก , 2564) ซึ่ งการเรียนรู้แบบผสมผสาน คือ การ
ผสมผสานระหว่างการเรียนในชัน้เรียน กบัการเรียนจากเทคโนโลยีต่างๆ เขา้ดว้ยกนั เช่น ผูส้อนจดั
กิจกรรมในชั้นเรียนแบบปกติเพื่อกระตุ้นผูเ้รียนและสนับสนุนการเรียนรูข้องผู้เรียนเป็นส าคัญ 
จากนัน้มีการศึกษาเพิ่มเติมดว้ยตนเองนอกชัน้เรียนดว้ยบทเรียนออนไลน ์หรือ การเรียนการสอน
ออนไลนแ์บบประสานเวลา (ศิริรตัน ์เพ็ชรแ์สงศรี, 2554) จากแนวทางการพฒันารูปแบบการสอน 
หรือ การจัดการเรียนรูท้ัง้การบูรณาการศาสตร ์แนวทางการจัดการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 และ 
การเรียนรูแ้บบผสมผสานนัน้ ผูว้ิจยัสามารถน ามาใชใ้นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรมของผูเ้รียนควรมีรูปแบบอย่างไร ตลอดจนออกแบบแผนการเรียนรูท้ี่สามารถน าไปใช้
ในช่วงสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของ COVID-19 ไดอ้ย่างไร  

ดว้ยเหตุนีผู้ ้วิจัยจึงสนใจศึกษามีประเด็นค าถามในการวิจัย  คือ 1.รูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตช์่วยส่งเสรมิความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมควรเป็นอย่างไร ประกอบดว้ยขัน้ตอนใดบา้ง และ 2.รูปแบบการจดัการเรียนรู้
ดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตส์ามารถส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมไดจ้รงิหรือไม่  
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค ์เพื่อ  
1. ศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละคร

ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
2. พัฒนาแผนการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร

ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
3. ศึกษาผลของการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร

ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
4. น าเสนอรูปแบบและรับรองการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

ความส าคัญของการวิจัย 
1. เพื่อเป็นการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูน้  าไปสู่การพัฒนาผูเ้รียนที่ตอบสนองต่อ

นโยบายของประเทศไทย 4.0 และการศึกษาในศตวรรษที่  21 รวมทั้งมุ่งเน้นผลิตบัณฑิตที่มี
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมใหแ้ก่ประเทศ     

2. เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการขา้มศาสตรใ์หผู้เ้รียนมี
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมและน าไปพฒันาส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรมของผูเ้รียนโดยใชก้ารคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต ์ส าหรบั การ
พฒันาหลกัสตูรและครู-อาจารย ์  

3. เพื่อได้แนวทางในการประยุกต์ใช้กระบวนการละครประยุกต์ร่วมกับการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยที่อาจารย์-ครู ผูส้อนสามารถ
น าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนไดจ้รงิ 

4. เพื่อเป็นการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาที่สรา้งองค์ความรูเ้ก่ียวกับการพัฒนา
รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการบูรณาการขา้มศาสตร ์
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ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในงานวิจัย 
การวิจัยครัง้นี ้ไดก้ าหนดประชากร กลุ่มเป้าหมายหรือกลุ่มตัวอย่าง  และตัวแปรที่

ศกึษาตามความมุ่งหมายของการวิจยั ดงันี ้
ระยะที่ 1 การศึกษา สังเคราะหรู์ปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

1.1 แหล่งขอ้มลูไดแ้ก่ เอกสารและแหล่งขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งการพฒันารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม และผูท้รงคณุวฒุิที่มีเชี่ยวชาญ 

1.2 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญที่ใช้ในการประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรม คือผูท้รงคณุวฒุิที่มีเชี่ยวชาญดา้นการศึกษา การพัฒนารูปแบบการจดัการ
เรียนรูก้ารคิดเชิงออกแบบ และกระบวนการละครประยุกต์ จ านวน 7 ท่าน จากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ดว้ยวิธีการสมัภาษณ์เชิงลึก (In-depth Interview) และ ประเมิน
ความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ โดยใชว้ิธีการแบ่งระดับความเหมาะสมเป็น 5 
ระดบั (Rating Scale)   

ระยะที่ 2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม  

2.1 ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่  ผู ้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญ ประเมิน
คุณภาพการออกแบบการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ผูท้รงคุณวุฒิผูท้ี่มีความเชี่ยวชาญดา้นการออกแบบแผนการสอน การพัฒนาสื่อการเรียนรู ้และ 
ผูท้รงคุณวุฒิผู้ที่มีความเชี่ยวชาญการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้แบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู ้และ คุณลกัษณะความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน รวมทัง้หมด 3 ท่าน 
จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)   

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 
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3.1 ประชากร ไดแ้ก่ นิสิตคณะศึกษาศาสตร ์หรือ นิสิตที่เรียนอยู่ในหลกัสตูร
การศกึษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563 

3.2 กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้คือ นิสิตที่ก าลงัศึกษา
อยู่ในรายวิชา การจัดแสดงและนิทรรศการ สาขาเทคโนโลยีการศึกษา หลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ โดยจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน โดยมีผูเ้รียนจ านวน 24 คน 

ระยะที่ 4 การน าเสนอและรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรม 

4.1 ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญ ผู้บริหาร และ อาจารย์ผู้สอน ใน
หลกัสตูรการศกึษาบณัฑิต หรือ หลกัสตูรอ่ืนๆ  

4.2 กลุ่มเป้าหมายในการน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
ส าหรบันิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ไดแ้ก่ ผู ้ทรงคุณวุฒิที่มี
ความเชี่ยวชาญ ผูบ้ริหาร และ อาจารยผ์ูส้อน ในหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต หรือ หลกัสูตรอ่ืนๆ 
จ านวน 7 ท่าน  

ตัวแปรทีศ่ึกษา  
1. ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ

ละครประยกุต ์ 
2. ตวัแปรตาม คือ ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

ขอบเขตด้านเนือ้หา  
ผูว้ิจยัน ารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละคร

ประยุกต ์ที่ไดจ้ากการศึกษา ออกแบบและพัฒนา น าไปใชใ้นรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัด
แสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมีเนือ้หารายวิชาเก่ียวกบั การศึกษาความหมาย 
ความส าคัญของรูปแบบและประเภทการจัดนิทรรศการ หลกัการจัดแสดงและการจดันิทรรศการ 
ผลิตและพัฒนาสื่อตลอดจนสามารถสรา้งสรรคง์านนิทรรศการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จ านวน 3 
หน่วยกิต 1 ภาคเรียน จ านวน 16 สปัดาห ์ 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ  
1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ

ละครประยุกต ์หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรูท้ี่ผสมผสานทัง้แนวคิดการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยกุต ์ประกอบไปดว้ย 3 ขัน้ตอน คือ  

1) Inquiry คือ การสืบเสาะ คน้หาปัญหา เขา้ใจถึงปัญหา เขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย 
เขา้ใจและคิดในมมุมองของกลุ่มเปา้หมาย โดยใชก้ระบวนการของละครประยกุตม์าส่งเสรมิในการ
จดักิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อสรา้งประสบการณแ์ละท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจความรูส้ึกของกลุ่มเป้าหมาย
อย่างลกึซึง้  

2) Ideation คือ การสรา้งสรรค ์หรือ สรา้งแนวความคิด จากแนวความคิดจ านวน
มาก โดยที่ผูเ้รียนจะตอ้งคน้หาและเลือกแนวความคิดที่ดีที่สดุ หรือ น่าสนใจที่สุด โดยที่ผูส้อนท า
หน้าที่เป็นผูน้  ากิจกรรม เพื่อส่งเสริมความคิดของผูเ้รียน ตั้งค าถามน าไปสู่การวิพากษ์ โดยที่ใช้
กระบวนการของละครประยุกต์เข้ามาส่งเสริมในการค้นหาและเลือกแนวคิดโดยการส่งเสริม
จินตนาการของผู้เรียน การแสดงออก การเคลื่อนไหว และการสะทอ้นกลับ ซึ่งผู้สอนจะเริ่มตั้ง
ค าถามว่า ถา้...เป็นแบบนัน้ หรือ ถา้...เป็นแบบนีแ้ลว้ผูเ้รียนจะแสดงออกอย่างไร  

3) Implementation คือ การน าแนวคิดไปทดสอบและน าไปใชจ้ริง โดยเริ่มจาก
การสรา้งแบบจ าลอง หรือ Prototype. น าไปสู่การทดลอง หรือ ทดสอบ เพื่อน าขอ้มูลมาปรบัปรุง
แก้ไข และพัฒนาให้มีประสิทธิภาพ ซึ่งกระบวนการของละครประยุกต์สามารถช่วยสร้าง
สถานการณจ์ าลองแทนการน าไปใชจ้รงิ หรือ สถานการณจ์ าลองที่ใกล้เคียงกบัของจรงิ เพื่อพิสจูน์
แนวคิดดว้ยสถานการณส์มมติ หรือ Role Play ภายในหอ้งเรียน  

2. ความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม  คือ ทักษะและคุณลักษณะของ
ผู้เรียนประกอบไปด้วย การแสดงออกทางความคิด สามารถอธิบายถึงรายละเอียดของ
แนวความคิด วิพากษ์และพฒันาแนวความคิดไดอ้ย่างเหมาะสม สามารถน าไปต่อยอดสรา้งสรรค์
ไดจ้รงิ ปรบัประยกุตค์วามคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างเหมาะสมกบัสาเหตขุองปัญหา สามารถน าผลงาน
ที่สรา้งสรรค์ขึน้มาทดสอบ ทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย สามารถปรับปรุง พัฒนาความคิด
สรา้งสรรค์นั้นได้อย่างยืดหยุ่น รวมทั้ง สามารถสื่อสารและน าเสนอความคิดของตนเองร่วมกับ
เพื่อนรว่มชัน้เรียน อาจารยผ์ูส้อน และบคุคลภายนอกไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง

ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสารมารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
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ส าหรับนิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งเริ่มจากแนวคิด 
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ที่มีจุดเริ่มตน้จาก ความคิดสรา้งสรรคเ์พื่อน าไปสู่การ
สรา้งสรรคน์วตักรรม ความส าคญั ลกัษณะ ประเภท และกระบวนการของการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
น าไปสู่การพัฒนารูปแบบและออกแบบแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรม โดยใชรู้ปแบบ ขั้นตอน กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับ กระบวนการ
และคุณค่าของละครประยุกต ์ตลอดจนผูว้ิจยัไดป้ระเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบรว่มกบัละครประยุกตเ์พื่อสง่เสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม  

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั  

สมมุติฐานการวิจัย   
1.ผู้เรียนที่ เรียนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์ มี

ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมเพิ่มขึน้จากการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงั
เรียน  
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลกัสูตรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยที่ผูว้ิจัยไดร้วบรวมขอ้มูลต่างๆ ซึ่ง
ประกอบไปดว้ย แนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งทัง้ในดา้นความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรม ความคิดสรา้งสรรค ์กระบวนการ ขัน้ตอน รูปแบบของการคิดเชิงออกแบบ 
แนวคิดและกระบวนการของละครประยุกต ์ตลอดจนการพัฒนารูปแบบ การออกแบบและพัฒนา
แผนการจัดการเรียนรูท้ี่มุ่งเน้นเพื่อการส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ซึ่ง
ประกอบไปดว้ยหวัขอ้ดงัต่อไปนี ้ 

1. ความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
1.1 ความหมายของความคิดสรา้งสรรค ์นวัตกรรม และ ความสามารถในการ

สรา้งสรรคน์วตักรรม 
1.2 ความส าคญัของการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
1.3 ลกัษณะของการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
1.4 ประเภทของการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
1.5 กระบวนการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
1.6 ความคิดสรา้งสรรคก์บัการสรา้งนวตักรรม 
1.7 แนวทางการจัดการเรียนรูแ้บบคอนสตรคัติวิซึม (Constructivism) ส าหรบั

การสรา้งสรรคน์วตักรรม  
1.8 การวดัและการประเมินความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
1.9 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

2. การคิดเชิงออกแบบ  
2.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
2.2 ความส าคญัของการคิดเชิงออกแบบ  
2.3 แนวคิดของการคิดเชิงออกแบบ 
2.4 กระบวนการทางความคิดของการคิดเชิงออกแบบ 
2.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

3.ละครประยุกต ์ 
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3.1 แนวคิดเก่ียวกบัละครประยกุต ์ 
3.2 ความหมายของละครประยกุต ์ 
3.3 ลกัษณะของละครประยกุต ์ 
3.4 กระบวนการของละครประยกุต ์ 
3.5 งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง  

4.รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 

1. ความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
1.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์นวัตกรรม และ ความสามารถในการ

สร้างสรรคน์วัตกรรม 
ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์

ส าหรับการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ส าหรบันิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ การศึกษาแนวคิด ทฤษฎีที่
เก่ียวขอ้งกบัความคิดสรา้งสรรค ์นบัว่าเป็นจุดเริ่มตน้ของการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยที่ผูว้ิจัยได้
ศกึษาถึงความหมายของความคิดสรา้งสรรค ์ดงันี ้ 

“ทักษะความคิดสรา้งสรรค ์หรือ Creativity Skills” ซึ่งเป็นทักษะที่มุ่งเนน้พัฒนา
ศกัยภาพของผูเ้รียนในยุคปัจจุบนัที่ชดัเจน ตลอดจนสามารถผลิตบณัฑิตเขา้สู่ตลาดแรงงานในยุค
ประเทศไทย 4.0 รวมทัง้เนน้ทกัษะความคิดสรา้งสรรคเ์พื่อผลกัดนัธุรกิจและการบริการน าไปสู่การ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศ โดยที่ในหัวข้อนี ้ ผู ้วิจัยจะอธิบายถึงความหมายของค าว่า 
ความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อสรา้งความเขา้ใจที่ชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

ทอรแ์รนซ ์(Torrance, 1963) ไดก้ล่าวถึงความคิดสรา้งสรรค ์คือ การสรา้งหรือ
การผลิตผลงานหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่งใหเ้กิดขึน้ใหม่ โดยที่อยู่บนพืน้ฐานของความจริงสามารถเกิดขึน้
ไดจ้รงิทัง้ในดา้นวิทยาศาสตรห์รือศิลปะ   

อารี พนัธม์ณี (2557) ความคิดสรา้งสรรคจ์ึงเป็นลกัษณะความคิดแปลกใหม่ ซึ่ง
อาจเกิดจากการคิดปรับปรุงเปลี่ยนแปลงจากความคิดเดิม ให้เป็นความคิดที่แปลกใหม่และ
แตกต่างจากความคิดเดิม และเป็นความคิดที่เป็นประโยชน ์

ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) (ประจักษ์  ปฏิทัศน์, 2559) เป็น
พฤติกรรมการบูรณการวิธีการคิดหลายๆแบบเพื่อเชื่อมโยงและใหเ้กิดความคิดใหม่ สิ่งประดิษฐ์
ใหม่ จินตนาการไปสูเ่รื่องราวใหม่ๆ หรือ คน้พบแนวทางการแกปั้ญหาอย่างประสบความส าเรจ็  
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ตามที่ กิลฟอรด์ (Guilford. 1950, อา้งถึงใน (อารี พันธ์มณี, 2557) นักจิตวิทยา
ชาวอเมริกนั เป็นผูส้นใจศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัเรื่องสมรรถภาพทางสมอง ความคิดสรา้งสรรค ์จน
สามารถสรุปแนวคิดทางด้านความคิดสรา้งสรรค์ จนสามารถสรุปแนวคิดทางด้านความคิด
สรา้งสรรคท์ี่เป็นประโยชนจ์ากแนวคิดนีจ้ึงท าใหม้ีการศึกษาเรื่องความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นอเนกนัย 
(Divergent Think) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล ซึ่งลักษณะ
ความคิดเช่นนีจ้ะน าไปสูก่ารคิดประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่  

บรรจง อมรชีวิน (2556) อธิบายและใหค้วามหมายของความคิดสรา้งสรรค ์คือ 
ความคิดสรา้งนั้น ก่อให้เกิดสิ่งใหม่ ความคิดใหม่ ภายใต้กระบวนการท างานของระบบการคิด
ประสานกนัอย่างที่มีจินตนาการเป็นแรงขบั 

บิลตัน (Bilton, 2006) อธิบายถึงความคิดสรา้งสรรคว์่า สามารถแบ่งออกเป็น 2 
ระดับ คือ ระดับที่หนึ่งเป็นความคิดสรา้งสรรคแ์บบโดยภาพรวมทั่วไปไม่ไดเ้ฉพาะเจาะจง แต่ใน
ล าดับที่สองจะเป็นความคิดสรา้งสรรค์ที่เจาะรายละเอียดของงานนั้นๆ ลงไปเพื่อแสดงความ
วิสัยทัศน์ มุมมอง หรือ ความสามารถของผู้คิดได้อย่างอิสระน าไปสู่การสรา้งเอกลักษณ์และ
นวตักรรมใหม่ๆ 

จันทรา ด่านคงรกัษ์ (2561) ได้อธิบายถึงความหมายของความคิดสรา้งสรรค ์
ดังนี ้ทักษะการคิดสรา้งสรรค์เป็นความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความคิดหลาย
ทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดไดก้วา้งไกล โดยน าประสบการณ์ที่ผ่านมาเป็นพืน้ฐานที่ท าใหเ้กิด
ความคิดใหม่ ตัง้สมมติฐาน ท าการทดสอบสมมติฐาน แลว้รายงานผลที่ไดร้บัจากการคน้พบอัน
น าไปสู่การประดิษฐ์สิ่งใหม่ รวมทัง้การคิดหาวิธีการแกปั้ญหาใหส้  าเร็จดว้ย ความคิดอเนกนัยนี ้
ประกอบไปดว้ยความคิดรเิริ่ม (Originality) ความคล่องในการคิด (Fluency) ความยืดหยุ่นในการ
คิด (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

 
จากความหมายของค าว่า ความคิดสรา้งสรรค ์ที่กล่าวมาในขา้งตน้แลว้นั้น ผูว้ิจัย

สามารถสรุปได ้ตามตารางดงันี ้
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ตาราง 1 สรุปการวิเคราะหค์วามหมายของความคิดสรา้งสรรค ์

นักวิชาการ ความหมายของทักษะความคิดสร้างสรรค ์
ทอรแ์รนซ ์(Torrance. 
1963) 

การสรา้งผลงานใหเ้กิดใหม่บนพืน้ฐานของความจรงิ 

อารี พนัธมณี (2557: 5) ความคิดที่แปลกใหม่ เกิดจากการปรบัปรุงความคิดเดิมหรือความคิดใหม่ 
ประจกัษ ์ปฏิทศัน ์
(2559) 

พฤติกรรมการบรูณาการ วิธีการคิดหลายรูปแบบเพื่อใหเ้กิดความคิดใหม่ 
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ และแนวทางแกปั้ญหา  

กิลฟอรด์ (1950) ความคิดอเนกนยั คิดหลายทิศทาง หลายแง่หลายมมุ คิดกวา้งไกล น าไปสู่
การประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่  

บรรจง อมรชีวิน (2556) ก่อใหเ้กิดสิ่งใหม่ ความคิดใหม่ ภายใตก้ระบวนการท างาน โดยมีจินตนาการ
เป็นแรงขบั 

บิลตนั (2007) แบ่งออกเป็น 2 ระดบั คือ 1.ไม่เจาะจง 2.การเจาะรายละเอียดเพื่อแสดง
ความวิสยัทศัน ์มมุมอง น าไปสูก่ารสรา้งเอกลกัษณแ์ละนวตักรรมใหม่ๆ 

จนัทรา ด่านคงรกัษ ์
(2561) 

ความคิดอเนกนยั คือ คิดหลายทิศทาง หลายแง่หลายมมุ คดิกวา้งไกล โดย
น าประสบการณม์าสูค่วามคิดใหม่ ประกอบไปดว้ย ความคิดรเิริ่ม ความ
คลอ่งในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดละออ 

  
จากการศึกษาความหมายของความคิดสร้างสรรค์ในข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุป

ความหมายและนิยามศัพทข์องความคิดสรา้งสรรค ์คือ การบูรณาการของความคิดดว้ยวิธีการ
หลายรูปแบบเพื่อให้เกิดความคิดแปลกใหม่  สิ่งประดิษฐ์ใหม่  แนวทางใหม่ ที่ เกิดขึน้จาก
ประสบการณ ์จินตนาการ และการปรบัปรุงความคิดเดิม  ซึ่งผูว้ิจยัสามารถน าไปใชใ้นการพฒันา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบการคิดเชิ งออกแบบร่วมกับละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

ความหมายของนวัตกรรม  
งานวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบั
นิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาถึงความหมาย ค า
จ ากัดความของค าว่า “นวัตกรรม” ซึ่งเป็นค าที่ก าลังมีความส าคัญต่อระบบการศึกษา องค์กร 
เศรษฐกิจและสงัคมทัง้ระดบัประเทศและระดบัสากล  
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นวัตกรรม (Innovation) มีรากศัพทม์าจากค าในภาษาลาตินว่า innovare หรือ 
innovate ซึ่งแปลว่า “ท าสิ่งใหม่ขึน้” (ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี, 2562) ส่วนความหมายของค าว่า “นวัตกรรม” ได้ให้ความหมายไว้ 2 แนวคือ 1.
ความหมายเชิงแคบ คือ ผลผลิตของความส าเรจ็ทางดา้นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยีร่วมกบัผลวตั
ของกิจกรรมทางสงัคม 2.ความหมายเชิงกวา้ง คือ แนวความคิด การปฏิบติั หรือสิ่งต่างๆที่ใหม่ต่อ
ตวัปัจเจกหรือหน่วยที่รบัเอาสิ่งเหล่านัน้ไปประยุกตใ์ช ้การรวมเอากิจกรรมที่น าไปสู่การแสดวงหา
ความส าเรจ็เชิงพาณิชย ์การสรา้งตลาดใหม่ ผลิตภณัฑ ์กระบวนการและการบริการใหม่ การท าใน
สิ่งที่แตกต่างจากคนอื่นโดยอาศยัการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดขึน้รอบตวัเราใหก้ลายมาเป็นโอกาส
และถ่ายทอดไปสู่แนวความคิดใหม่ที่ท าใหเ้กิดประโยชนต่์อตนเองและสงัคม (ดนชนก เบื่อนอ้ย, 
2559)  

ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี (2562) 
(2562: 8) ได้อธิบายถึงความเป็นมาและความหมายของค าว่า “นวัตกรรม” ว่าเป็นค าที่มีใน
ประเทศไทยมานานกว่า 80 ปีแลว้ พระเจา้วรวงศเ์ธอกรมหมื่นนราธิปพงศป์ระพันธท์รงแปลค านี ้
มาจากค าว่า Innovation ในภาษาอังกฤษ โดยน าค าว่า นวตา (นะ-วะ-ตา) และ กรฺม (กร-ัมะ) ใน
ภาษาบาลีมาสมาสกนัแลว้ใชใ้นความหมายว่า “การซ่อมใหม่ การซ่อมแซม” ทว่าเมื่อเวลาผ่านไป 
ค าว่านวตักรรมกลบัมีความหมายกวา้งไกลขึน้ซึ่งคนทั่วไปเมื่อไดย้ินค านีก้็มกัจะนึกถึงอะไรที่ใหม่ๆ 
โดยเฉพาะในปีสองปีมานี ้เราได้ยินค าว่า นวัตกรรมไทยแลนด์ 4.0 กันบ่อยๆ ก็มักเข้าใจว่า
นวตักรรมน่าจะหมายถึงการพัฒนาประเทศโดยอาศัยวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี แต่จริงๆ แลว้ 
นวตักรรม หมายถึง การใชค้วามรูแ้ละความคิดสรา้งสรรคน์ าไปสู่การเปลี่ยนแปลงเพื่อก่อใหเ้กิด
คณุค่า  

นอกจากนี ้ส  านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
(2562) ไดอ้ธิบายถึงนิยามของค าว่า “นวัตกรรม” จากสหภาพยุโรป ซึ่งนับว่าเป็นตน้ก าเนิดของ
แนวคิด เรื่อง “ระบบนวัตกรรมแห่งชาติ” กล่าวคือ นวัตกรรม คือ การได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ใหม่ 
กระบวนการผลิตใหม่ การตลาดหรือรูปแบบองค์กรใหม่ ที่ก่อให้เกิดผลลัพธ์เชิงมูลค่าในรูป
ผลประโยชนด์า้นการเงิน ชีวิตความเป็นอยู่ที่ดีและความมีประสิทธิภาพ เป็นตน้ ดงันัน้ ลกัษณะที่
ส  าคัญของนวัตกรรมจึงมี 3 ประการ คือ 1.จะต้องเป็นสิ่งใหม่ (Novelty) 2.ต้องมีการน าไปใช ้
(Adoption) 3.ก่อใหเ้กิผลลพัธเ์ชิงมลูค่า (Outcome) เช่น การเพิ่มมลูค่าทางการเงินของสินคา้และ
บริการ การเพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการผลิต และการยกระดับคุณภาพชีวิตของผู้ใช้
นวัตกรรม เป็นตน้ โดยองคก์รเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organization for 
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Economic Co-operation and Development: OECD) ไดจ้ าแนกนวัตกรรมเป็น 4 ประเภทหลัก 
ดังนี ้1.นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ 2.นวัตกรรมกระบวนการ 3.นวัตกรรมการตลาด และ 4.นวัตกรรม
องค์กร ซึ่งสามารถแสดงให้เห็นว่า ขอบข่ายของค าว่า “นวัตกรรม” มีขอบข่ายที่กว้างและ
ครอบคลมุในหลากหลายมิติจึงขึน้อยู่กบัประเภทและคณุลกัษณะของนวตักรรม  

นวัตกรรม คือ ผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม่ หรือ องค์ความรูใ้หม่ที่ไม่เคย
ปรากฏมาก่อน หรือเป็นผลงาน วิธีการที่มีอยู่แลว้ แต่น ามาปรบัปรุงหรือพฒันาและไดผ้ลดี ดงันัน้ 
การจะสรา้งผลงานนวตักรรมใหไ้ดน้วตักรรมจึงตอ้งขึน้อยู่กบักิจกรรมการสรา้งนวตักรรมเป็นสว่นที่
ส  าคญัอีกสว่นหนึ่ง (เนาวนิตย ์สงคราม, 2562) 

จตุพร สงัขวรรณ (2551) ไดอ้ธิบายค าว่า นวัตกรรม ซึ่งสรุปไดด้ังนี ้คือ สิ่งที่ถูก
คิดขึน้มาซึ่งเป็นสิ่งใหม่ที่เกิดจากการใชค้วามรูแ้ละความคิดสรา้งสรรคท์ี่มีประโยชนต่์อเศรษฐกิจ
และสงัคม โดยที่สามารถส่งผลใหผู้ท้ี่เก่ียวขอ้งหรือองคก์รมีความสามารถในการแข่งขนัเพิ่มขึน้และ
ช่วยบรรลเุปา้หมายในเรื่องตน้ทนุที่ต  ่าลง ความสะดวกรวดเรว็ที่เพิ่มขึน้และคณุภาพที่ดีขึน้   

สมนึก เอือ้จิระพงษ์พนัธ ์(2553) ไดอ้ธิบายถึงความหมายของค าว่า “นวตักรรม” 
ในเชิงเศรษฐศาสตร ์คือ การน าแนวคิดใหม่ หรือการใชป้ระโยชนจ์ากสิ่งที่มีอยู่แลว้มาใชใ้นรูปแบบ
ใหม่ เพื่อท าให้เกิดประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ รวมทั้งได้กล่าวว่า ความหมายในเชิงแคบของ
นวัตกรรม คือ ผลผลิตของความส าเร็จทางดา้นวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ร่วมกับพลวัตของ
กิจกรรมทางสงัคม ในขณะที่ความหมายเชิงกวา้ง คือ แนวความคิด การปฏิบติั หรือสิ่งต่างๆ ที่ใหม่
ต่อตวัปัจเจก หรือหน่วยที่รบัเอาสิ่งนัน้ไปประยุกตใ์ช ้การรวมเอากิจกรรมที่น าไปสูก่า การแสวงหา
ความส าเร็จเชิงพาณิชย ์การสรา้งตลาดใหม่ ผลิตภณัฑใ์หม่ กระบวนการและการบริการใหม่ ท า
ใหส้ิ่งที่แตกต่างจากคนอ่ืน โดยอาศยัการเปลี่ยนแปลงต่างๆ ที่เกิดขึน้รอบตวัใหก้ลายมาเป็นโอกาส 
และน าไปสูแ่นวคิดใหม่ที่ท าใหเ้กิดประโยชนต่์อตนเองและสงัคม  

จากการศึกษาเก่ียวกับความหมายของค าว่า “นวัตกรรม” ผูว้ิจัยสามารถสรุป
ความหมายไดด้งันี ้กลา่วคือ นวตักรรม หมายถึง แนวความคิด การปฏิบติั หรือสิ่งต่างๆ ผลิตภณัฑ ์
กระบวนการและการบรกิารใหม่ การท าในสิ่งที่แตกต่างจากคนอ่ืนโดยอาศยัการเปลี่ยนแปลงต่างๆ 
ที่เกิดขึน้รอบตวัเราใหก้ลายมาเป็นโอกาสและถ่ายทอดไปสู่แนวความคิดใหม่ที่ท าใหเ้กิดประโยชน์
ต่อตนเองและสงัคม  
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ความหมายของความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
ส าหรับการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง

ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ส าหรบันิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

การสรา้งสรรค์นวัตกรรมเกิดจากความคิดสรา้งสรรค์เป็นรากฐานที่ส  าคัญ
ประการหนึ่งของขบวนการจดัการนวตักรรม ตลอดจนงการพฒันาขีดความสามารถของทรพัยากร
มนุษยแ์ละความสามารถในการแข่งขันของประเทศในยุคโลกาภิวัตน ์(ดนชนก เบื่อน้อย, 2559) 
เช่นเดียวกับ วสันต์ สุทธาวาศ (2558) ได้อธิบายถึงการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ดังนี ้ การสรา้ง
นวัตกรรมเป็นผลลัพธ์ของการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลกับสถานการณ์ ท าใหก้่อเกิดแนวคิดที่
สามารถผลิตผลงานและผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีประโยชน์ และแสดงออกถึงกระบวนการคิด การ
น าเสนอความคิด และการผลักดันความคิดที่มีประโยชนแ์ละแปลกใหม่ที่เก่ียวกับงานที่ตนไดร้บั
มอบหมายใหก้บัหน่วยงานหรือองคก์รไดใ้ชป้ระโยชนต่์อไป โดยจะเห็นไดว้่าความรูค้วามสามารถ
และประสบการณก์ารเรียนรู ้นบัเป็นพืน้ฐานส าคญัในการสรา้งผลงานนวตักรรม เพราะความรูเ้กิด
จากการประมวลและตกผลึกทางขอ้มลูและสารสนเทศ จนก่อใหเ้กิดความรูซ้ึ่งเป็นพืน้ฐานส าคัญ
ในการสรา้งนวตักรรม  

แนวความคิดที่เก่ียวขอ้งกับความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม มีความ
เก่ียวขอ้งกบัแนวคิดศกัยภาพความเป็นนวตักรการศึกษา ซึ่งเป็นการน าความรูค้วามสามารถในตวั
บุคลากรน าไปสู่ความส าเร็จขององคก์ร โดยที่การพัฒนาความรูค้วามสามารถของบุคลากรใหม้ี
ประสิทธิภาพเกิดจากการรูจ้กัที่จะพฒันาและตระหนกัความรูแ้ละความสามารถของตนเอง โดยมี
วตัถุประสงคห์ลกั คือ ความส าเร็จและการบรรลุเป้าหมายขององคก์ร โดยสรุปรายละเอียด ดังนี ้
(วสนัต ์สทุธาวาศ, 2558) ศกัยภาพระดบับุคคล คือ พลงัความสามารถของบุคคลที่มีอยู่ในตวั ดว้ย
สภาวะความสมบูรณ์ทั้งด้านร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ของบุคคลที่พร้อมจะ
ตอบสนองต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ดว้ยวิธีการเพื่อใหเ้กิดการกระท าที่มีแนวโนม้จะท าใหเ้กิดความส าเร็จ 
ความพรอ้มจะเกิดขึน้ไดข้ึน้อยู่กบัวฒุิภาวะ ประสบการณท์างสงัคม ความรูเ้ดิม ความสนใจ หรือ
แรงจูงใจ กล่าวคือเป็นคณุสมบติัที่แฝงอยู่ในตวับุคคลใดบุคคลหนึ่ง และสามารถท าใหป้รากฏหา
ไดร้บัการพฒันาหรือกระตุน้จากภายนอก ซึ่งปัจจุบนัศกัยภาพจึงมีบทบาทส าคญัต่อองคก์รในอนัที่
จะส่งผลใหอ้งคก์รมีการด าเนินการที่ดีแลว้ยั่งยืน ซึ่งน าไปสู่ศักยภาพความเป็นนวัตกรการศึกษา 
กล่าวคือ ศักยภาพของบุคคลก็คือการแสดงออกถึงคุณลกัษณะบางประการที่พึงประสงคใ์หเ้กิด
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ขึน้กบับุคลากรขององคก์ร ซึ่งในมิติของศกัยภาพความเป็นนวตักรนัน้จึงเป็นการแสดงออกถึงการ
พฒันาศกัยภาพเชิงนวตักรรมของบุคลากร เพื่อส่งเสริมผลกัดนัสมรรถนะที่แฝงอยู่ภายในออกมา
สรา้งสรรคน์วัตกรรมดังที่กล่าวมาแลว้ เป็นก้าวย่างส าคัญสู่การสรา้งคนนวัตกรรม หรือเรียกว่า 
“นวัตกร” (Innovator) ซึ่งมีลักษณะส าคัญ คือ เป็นผูท้ี่ชอบเสี่ยง (Venturesome) จะตอ้งเป็นคน
แรกในการกระท าสิ่งต่างๆ มีความรูเ้ป็นนักประดิษฐ์หรือมีความรอบรูเ้ทคโนโลยี หลงใหลในการ
สรา้งนวตักรรม มีความสมัพันธอ์ันดีกับเครือข่ายต่างๆ มีความสามารถในการเขา้ใจและประยุกต์
ความรูเ้ชิงเทคนิคที่ซับซ้อน สามารถรับมือกับสถานการณ์ที่ ไม่แน่นอนระหว่างการพัฒนา
นวตักรรมไดดี้  

นอกจากนี ้ ดารา ทีปะปาล และ ศิรชญาน์ การะเวก (2561) ได้อธิบายถึง
ความหมายของพฤติกรรมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรมของบุคลากร ซึ่งสามารถน ามา
เชื่อมโยงกับการใหค้วามหมายของค าว่า “ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม” กล่าวคือ 
พฤติกรรมความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรมของบุคลากร หมายถึง การเคยปฏิบัติหรือการ
แสดงออกของบุคลากรถึงคณุลกัษณะเฉพาะตวัที่มีความคิดจินตนาการหลากหลายคิดนอกกรอบ
และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างความคิดที่แตกต่างให้เก่ียวข้องกันได้ เป็นความคิดริเริ่ม 
(Originality) แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม (Novelty) และเป็นสิ่งที่มีคุณค่า (Valuable) มี
ประโยชน ์(Utility) ขายไดแ้ลว้น าไปลงมือปฏิบติัจริง โดยใชค้วามรู ้ทักษะ ประสบการณ ์สามารถ
สรา้งขึน้เป็นสิ่งใหม่ๆ ซึ่งมีลักษณะเป็นผลิตภัณฑ์ บริการ กระบวนการ รูปแบบธุรกิจใหม่ที่
ก่อใหเ้กิดประโยชนใ์นเชิงเศรษฐกิจและสงัคม  

ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมในวงกวา้งมักใหค้วามส าคัญต่อการ
ขบัเคลื่อนหน่วยงานหรือองคก์ร ซึ่งมุ่งเนน้ใหเ้กิดการเรียนรูส้ามารถเขา้เป็นหนึ่งเดียวกบัความคิด
ที่ว่า ในการท ากิจกรรมขององคก์ร สมาชิกขององคก์รสามารถพฒันาความรูท้ี่มีความหมายต่อการ
กระท าที่ดีขึน้ในเวลาถัดไป ประสบการณ์ของสมาชิกแต่ละคนจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงความรู้
ขององค์กร และท าให้เกิดความเข้าใจของการปฏิสัมพันธ์ ระหว่างระบบขององค์กรและ
สภาพแวดลอ้มที่ดีขึน้ ดังนัน้ การสรา้งสรรคน์วัตกรรมเป็นที่มาของความไดเ้ปรียบในการแข่งขัน
อย่างยั่งยืนขององค์การแนวคิดมุมมองด้านทรพัยากรที่มีคุณค่าเฉพาะขององค์กรอธิบายว่า 
องคก์รสามารถสรา้งความไดเ้ปรียบในการแข่งขนัโดยการครอบครองความสามารถและทรพัยากร
ที่ไม่สามารถลอกเลียนแบบได ้ไม่สามารถทดแทนได ้หายาก และมีคณุค่า (พยตั วฒุิรงค,์ 2562) 

ความสามารถทางนวตักรรม (Innovativeness) เป็นสิ่งที่มาก่อนนวัตกรรม และ
ความสามารถทางนวัตกรรมนั้นแสดงให้เห็นถึงความสามารถขององคก์รที่จะคิดคน้สิ่งใหม่ ซึ่ง
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ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงระบบการบริหารจดัการทั่วทัง้องคก์ร เพื่อพัฒนาใหเ้กิดสิ่งใหม่ 
ทั้งในรูปแบบของสินค้า บริการ กระบวนการท างาน รวมถึงรูปแบบการด าเนินธุรกิจแบบใหม่ 
(อนวุตั สงสม, 2560) 

หากเชื่อมโยงความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม กับทักษะการเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 คือ ค าว่า ความคิดสรา้งสรรค์และนวัตกรรม หรือ ทักษะดา้นการสรา้งสรรคแ์ละ
นวัตกรรม (Creativity and Innovation) หมายถึง การพัฒนาผูเ้รียนใหม้ีความรูค้วามเขา้ใจและ
ทกัษะในการคิดสรา้งสิ่งใหม่ที่มีประโยชนแ์ละไดร้บัการยอมรบั โดยการพฒันาทกัษะดา้นการคิด
สรา้งสรรค ์(Think creativity) ดว้ยการเปิดกวา้งทางความคิดตนเองใหพ้รอ้มรบัรูข้อ้มลูใหม่และมี
ทักษะการยอมรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น เพื่อน ามารวบรวมวิเคราะห ์สงัเคราะหอ์ย่างละเอียด
รอบคอบและประยุกตใ์ชใ้นการแก้ปัญหาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ผูเ้รียนสามารถท างานร่วมกับ
ผูอ่ื้นไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์(Work creativity with others) สามารถปฏิบติังานและสื่อสารแนวคิดใหม่
ในการท างานไปสูผู่ร้ว่มงานคนอ่ืนๆ เปิดใจกวา้งยอมรบัโลกทศันใ์หม่ๆที่ส่งผลกระทบต่อระบบการ
ท างานของตนและพลิกวิกฤติให้เป็นโอกาส และมีทักษะในการน านวัตกรรมไปประยุกต์สู่การ
ปฏิบั ติ  (Implement innovations) ในการท างานหรือการด าเนินชีวิตประจ าวันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (ประจักษ์ ปฏิทัศน,์ 2559) นอกจากนี ้ทักษะการเรียนรูแ้ละนวตักรรม เป็นทกัษะที่
ส  าคัญในการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 วิโรจน ์สารรตันะ (2556) ไดอ้ธิบายถึง ทกัษะการเรียนรูแ้ละ
นวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) สามารถสรุปใจความส าคัญ ดังนี ้ คือ ทักษะดา้น
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) คิดอย่างสร้างสรรค์ ใช้เทคนิค
สรา้งสรรค์ที่หลากหลาย เช่นการระดมสมอง สรา้งความคิดที่เป็นความคิดเสริมจากเดิม และ
ความคิดก้าวหนา้ใหม่ๆ รอบคอบ สามารถกลั่นกรอง วิเคราะหแ์ละประเมินความคิดตนเองเพื่อ
ปรับปรุงและให้เกิดพลังอย่างเต็มที่  สามารถท างานอย่างสรา้งสรรค์กับคนอ่ืน เปิดกวา้งและ
ตอบสนองต่อทัศนะใหม่ๆที่หลากหลายน ามาใชป้ระโยชน์และมีผลสะท้อนต่อการท างาน น า
นวัตกรรมสู่การปฏิบัติ กล่าวคือ น าความคิดสรา้งสรรคไ์ปปฏิบัติให้เกิดเป็นรูปธรรม มีผลที่เป็น
ประโยชนต่์อสิ่งที่เกิดจากนวตักรรมนัน้ 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสารที่เก่ียวขอ้งกับ การสรา้งสรรคน์วัตกรรม 
ศกัยภาพความเป็นนวตักรการศึกษา พฤติกรรมความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวตักรรม ความสามารถ
ทางนวัตกรรม ความคิดสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรม ทักษะการเรียนรูแ้ละนวัตกรรม ผูว้ิจัยสามารถ
สรุปสรุปองคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ซึ่งมีรายละเอียด ตามตาราง
ดงัต่อไปนี ้
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จากตารางที่ 2 สรุปองคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ซึ่งมาก
จากการสังเคราะห์เอกสารและแหล่งข้อมูลที่ เก่ียวข้องกับ ความสามารถในการสร้างสรรค์
นวตักรรม ผูว้ิจยัเริ่มตน้จากการศึกษาเก่ียวกับ คณุลกัษณะการเรียนรูแ้ละความรูพ้ืน้ฐานของการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรมทักษะความสามารถ ตลอดจนขั้นตอน กระบวนการของการสรา้งสรรค์
นวตักรรม และ จุดเริ่มตน้ของการสรา้งสรรค์นวตักรรม หลงัจากที่ผูว้ิจยัไดส้งัเคราะหค์ณุลกัษณะ 
และ กระบวนการของการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ตามที่ไดน้ าเสนอในตารางที่ 2 สรุปองคป์ระกอบ
ของความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งในล าดับต่อมาผู้วิจัยได้ด าเนินการสรุป
องคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ที่สามารถแสดงออกไดจ้ากพฤติกรรม
ของผูเ้รียน จ านวน 4 องคป์ระกอบ คือ 1.การแสดงออกและความคิด (Expression and Idea) 2.
การสรา้งสรรคแ์ละการปรบัประยุกต ์(Creation and Adaptive Flexibility) 3.การสื่อสารและการ
น าเสนอ (Communication and Presentation) และ 4.การทดลองและการปรบัปรุงผลงาน (Test 
and Revise) ตลอดจนสอดคลอ้งกบัการน าแนวคิด กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับ 
กระบวนการละครประยกุต ์ซึ่งผูว้ิจยัน าเสนอในล าดบัต่อไป   

นอกจากนี ้ ผู ้วิจัยสามารถสรุป ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม คือ การ
แสดงออกทางความคิด และการสื่อสาร สามารถน าเสนอผ่านกระบวนการ โดยใชว้ิธีการผลิตงาน
ใหม่ๆ หรือ การปรบัปรุงและพัฒนาสิ่งที่มีอยู่เดิมใหแ้ตกต่างออกไปเพื่อประสิทธิภาพของการใช้
ประโยชนท์ี่มากขึน้ และตอบสนองความตอ้งการของผูใ้หง้าน โดยสามารถวดัประเมินผลไดจ้าก
กระบวนการท างาน อตัลกัษณข์องผลงานและการน าผลงานไปใชป้ระโยชน ์ซึ่งตอ้งผสานระหว่าง
ค าว่า ความคิดสรา้งสรรค ์และ นวตักรรม ดงัที่ไดก้ลา่วไวใ้นขา้งตน้ 

1.2 ความส าคัญของการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาถึงความส าคญัของการสรา้งสรรคน์วตักรรม เพื่อแสดงใหเ้ห็นว่าในยุค

ปัจจุบนันีค้วามสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมเป็นประเด็นที่ส  าคัญและจ าเป็นต่อการศึกษา
และการประกอบอาชีพของผูเ้รียน ตามที่ วราลี ฉิมทองดี (2557) ไดอ้ธิบายถึงความส าคญัของการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม กล่าวคือ ความคิดสรา้งสรรค์มีความส าคัญต่อมนุษย์มาก เพราะเมื่อมี
ความคิดสรา้งสรรคก์็จะสรา้งผลงานที่แปลกใหม่และมีคณุค่า ท าใหก้ารด ารงชีวิตและคนในสงัคม
ดีขึน้ การคิดสรา้งสรรคช์่วยพฒันาศกัยภาพของมนุษยใ์หถ้ึงขีดสดุ พฒันาความสามารถในการคิด 
การระท าการสื่อสาร การรบัรูแ้ละเขา้ใจโลก การใหคุ้ณค่าความงาม การเขา้ใจวฒันธรรมของตน
และวัฒนธรรมอ่ืน มีความคิดที่จะสรา้งสิ่งใหม่ๆ สามารถแก้ไขปัญหา และยอมรบันับถือตนเอง 
นอกจากนี ้การคิดสรา้งสรรคก์็เอือ้ประโยชนต่์อการเรียนรูใ้นดา้นต่างๆ ทัง้การเรียนรูเ้ก่ียวกบับุคคล
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และสงัคม ภาษา คณิตศาสตร ์ความรูแ้ละความเขา้ใจโลก และการเรียนรูใ้นเชิงกายภาพ ท าให้
การด าเนินชีวิตมีความสะดวกสบายมากขึ ้น มีคุณภาพชีวิตที่ ดี  และท าให้สังคมมีความ
เจรญิกา้วหนา้ในดา้นต่างๆ  

จากแนวคิดขา้งตน้สอดคลอ้งกบัแนวคิดของแสตมม ์(Von Stamm. 2008, อา้งถึงใน 
วราลี ฉิมทองดี (2557)) ที่ว่าความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นองคป์ระกอบที่จ  าเป็นของนวัตกรรม ดังนั้น
การคิดสรา้งสรรคจ์ึงมีความส าคัญต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษยเ์ป็นอย่างมาก จากการ
สรา้งนวตักรรมที่หลากหลาย ภายใตปั้จจยัพืน้ฐานที่ส  าคญัคือ การคิดสรา้งสรรคเ์ป็นปัจจยัส าคญั
ในการสรา้งนวตักรรม สามารถสรุปไดด้งัแผนภาพ  

 

 

ภาพประกอบ 2 แผนภาพแสดงถึงปัจจยัการคิดสรา้งสรรคส์ง่ผลต่อความสามารถในการสรา้ง
นวตักรรมตามแนวคิดของ แสตมม ์(Von Stamm. 2008) 

นอกจากนี ้การสรา้งสรรคน์วัตกรรม มีความส าคัญต่อการขับเคลื่อนประเทศในยุค
ประเทศไทย 4.0 เป็นอย่างยิ่ง โดยที่เป็นรากฐานของการสรา้งสิ่งแปลกใหม่ทัง้ในดา้นธุรกิจและ
บริการสามารถส่งผลต่อเศรษฐกิจและสงัคมโดยตรง ซึ่งผูว้ิจยัจะชีใ้หเ้ห็นถึงความส าคัญของการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม เพื่อน าไปสู่การสรา้ง ฝึก และพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษที่  21ทอรแ์รนซ ์
(Torrance, 1963) ไดอ้ธิบายถึงความส าคัญและความสามารถในการพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์
ในโรงเรียนส าหรับผู้เรียน คือ โรงเรียนในอนาคตสามารถออกแบบ มีโอกาสในการสร้าง
วิวฒันาการที่ก่อใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละการคิดได ้โดยเริ่มตน้จากการกระตุน้ใหเ้กิดการคิด และเชื่อ
ว่าทุกคนสามารถคิดได้และสามารถสรา้งสรรค์สิ่งใหม่ๆได้ และไม่มีผู ้ใดสามารถครอบง าทาง
ความคิดได ้ซึ่งเป็นสิ่งที่ทา้ทายในวงการศกึษา   

ความคิดสรา้งสรรคจ์ะช่วยเปิดมิติการคิดของมนุษยใ์หอ้อกไปจากกรอบที่ถูกก ากับ
บนฐานของความจ าเป็นแต่เพียงอย่างเดียว แต่เปิดใหม้ีการคิดที่เป็นไปได ้ไม่ติดกับอยู่กับสิ่งที่
เรียกว่าคิดเฉพาะสิ่งที่มีอยู่ตรงหนา้ และนี่คือปัจจยัส าคญัที่น าพาสงัคมไปสู่การพัฒนาที่กา้วหนา้
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ขึน้ทัง้ในฐานะปัจเจกบุคคล สงัคม และเศรษฐกิจ ในฐานะปัจเจกบุคคล ความคิดสรา้งสรรคน์บัว่า
เป็นสิ่งที่จ  าเป็นต่อการที่จะช่วยในการแกปั้ญหาในแต่ละวนัของเราไดแ้ละแน่นอนว่าในโลกที่มีการ
เปลี่ยนแปลงสูง มีพลวัตมากทุกคนต้องเปิดรบัการปรับตัวและความไม่แน่นอนในอนาคต สิ่ง
เหล่านี ้จึงนับว่าเป็นเรื่องที่ท้าทายต่อโรงเรียนและสถาบันทางสังคมต่างๆ ที่จะต้องมุ่งเน้นให้
การศึกษาสรา้งคนที่มีความสามารถในการคิด สามารถท าสิ่งใหม่ ไม่ใช่เพียงแต่ท าซ า้ในสิ่งเดิมๆ 
เหมือนกบัอดีตที่ผ่านมา (Fisher. 2005, อา้งถึงใน บรรจง อมรชีวิน (2556))  

เจอรซ์ิลด ์(Jersild. 1992: 153-158, อา้งถึงใน พาสนา จุลรตัน ์(2561) : 102-103) 
ไดก้ลา่วว่า ความคิดสรา้งสรรคม์ีความส าคญัต่อการเรียนที่สง่เสรมิผูเ้รียนในดา้นต่างๆ ดงันี ้ 

1. ส่งเสริมสุนทรีภาพ ผู้เรียนจะชื่นชมและมีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งต่างๆ ที่เขาคิด
ขึน้มาซึ่งผูส้อนควรท าเป็นตัวอย่าง โดยการยอมรบัและชื่นชนในผลงานของผูเ้รียน การพัฒนา
สนุทรียภาพแก่ผูเ้รียนโดยสง่เสริมใหผู้เ้รียนเห็นว่าผลงานที่ผูเ้รียนคิดหรือสรา้งขึน้มามีความหมาย
ส าหรบัตวัเขา และส่งเสรมิใหผู้เ้รียนรูจ้กัสงัเกตสิ่งที่แปลกจากสิ่งธรรมดา ใหไ้ดย้ินในสิ่งที่ไม่เคยได้
ยิน และหดัใหผู้เ้รียนสนใจในสิ่งต่างๆรอบตวั  

2. เป็นการผ่อนคลายอารมณ์ การท างานอย่างสรา้งสรรค์เ ป็นการผ่อนคลาย
อารมณ ์ลดความกดดนั ความคบัขอ้งใจ และลดความกา้วรา้ว  

3. สรา้งนิสัยในการท างานที่ดี ในขณะที่ผูเ้รียนท างาน ผูส้อนควรสอนระเบียบ 
และนิสยัที่ดีในการท างานควบคู่ไปดว้ย เช่น หัดใหผู้เ้รียนรูจ้กัเก็บสิ่งของใหเ้ป็นที่ และลา้งมือเมื่อ
ท างานเสรจ็  

4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา ค้นคว้า ทดลองผู้เรียนส่วนใหญ่จะชอบท า
กิจกรรมที่ส่งเสริมใหเ้ขาไดใ้ชจ้ินตนาการในการสรา้งสิ่งใหม่ๆ ดังนั้นผูส้อนจึงควรเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนได้ใช้จินตนาการของเขาในการพัฒนาการทดลอง เช่น ฝึกให้ผูเ้รียนสมมติตนว่าเป็นนัก
ก่อสรา้งหรือสถาปนิก  

นอกจากนี ้ลักขณา สริวัฒน์ (2558: 159) ไดอ้ธิบายถึงความส าคัญของความคิด
สรา้งสรรคว์่า เป็นการคิดที่ก่อใหเ้กิดคณุค่าประเด็นต่างๆ ดงัต่อไปนี ้คือ  

1. มีคณุค่าต่อสงัคม คุณค่าของความคิดสรา้งสรรคท์ี่มีต่อสงัคมนัน้ ไดแ้ก่ การที่
บคุคลไดคิ้ดและสรา้งสรรคส์ิ่งใดสิ่งหนึ่งเพื่อประโยชนแ์ละความกา้วหนา้ของสงัคม หรือหาวิธีแกไ้ข
ปัญหาจนประสบผลส าเร็จและมีประโยชน์ต่อสังคม เช่น ความเจริญทางด้านการแพทย ์
การเกษตร การคมนาคม เป็นตน้  
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2. มีคุณค่าต่อตนเอง ความสามารถในการคิดสรา้งสรรคน์ัน้ นับว่ามีคุณค่าต่อ
บคุคลที่มีความคิดสรา้งสรรคเ์องดว้ยเพราะการสรา้งสรรคผ์ลงานชิน้ใดขึน้มาท าใหผู้ส้รา้งสรรคพ์ึง
พอใจและมีความสขุ เช่น การที่เด็กสรา้งสรรคง์านดว้ยตนเองจะสรา้งความพอใจแก่เด็ก ไม่ว่าจะ
เป็นการวาดภาพ การต่อสิ่งของใหเ้ป็นรูปรา่งต่างๆ การคิดเกมการเลน่ที่แปลกใหม่ ผลงานของเด็ก
ที่เกิดขึน้เป็นผลจากความคิดสรา้งสรรคท์ี่สรา้งความภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง ท าให้
เกิดความมั่นใจในตนเอง ซึ่งมีผลไปถึงแบบแผนบุคลิกภาพและความสามารถปรบัตัวใหเ้ขา้กับ
สงัคมของเด็ก  

ส าหรบัความส าคัญของความคิดสรา้งสรรคส์ามารถเชื่อมโยงถึงกระบวนการและ
ผลิตภณัฑ ์ซึ่งสอดคลอ้งกบัหวัขอ้ที่ผูว้ิจยัสนใจ คือ ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม หรือ 
ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ตามที่  บรรจง อมรชีวิน (2556) มีประเด็นที่ เก่ียวกับ 
ความส าคญัของความคิดสรา้งสรรคต่์อคน กระบวนการ และผลิตภณัฑ ์กลา่วคือ  

ความคิดสรา้งสรรคท์ี่เก่ียวกบัคนนัน้ ซึ่งเก่ียวเนื่องในระบบการศึกษาที่จะเกือ้หนนุให้
เด็กที่จบออกไปมีความคิดสรา้งสรรคน์วัตกรรมนั้น  แน่นอนว่าเราย่อมไม่ตอ้งการการเรียนการ
สอนที่ยึดโยงแต่เนือ้หาหลกัสูตร และมีการเรียนการสอนแบบต าราตามกรอบเวลา แต่เราตอ้งการ
ครูที่สามารถสอนใหเ้ด็กไดม้ีจินตนาการ เราตอ้งการใหเ้ด็กของเราไดม้ีประสบการณก์บัสิ่งที่ไม่อาจ
คาดการณไ์ด ้เผชิญกบัความไม่แน่นอนมีประสบการณก์บัหลกัคิดที่แตกต่าง เราตอ้งการบทเรียนที่
พรอ้มที่จะสรา้งความแปลกใหม่ ผูเ้รียนที่มีความสรา้งสรรคต์อ้งการครูที่มีความสรา้งสรรค์ ซึ่งจะ
เป็นผูท้ี่ใหไ้ดท้ัง้ความเป็นระเบียบและสิ่งที่เหมือนกบัการผจญภัยและพรอ้มเผชิญกับสิ่งที่ไม่คาด
ฝัน และพรอ้มรบัความเสี่ยง  

ความคิดสรา้งสรรคย์งัเก่ียวกบักระบวนการ เป็นกระบวนการของการใชส้มองเพื่อให้
เกิดความคิดในการที่จะแปรรูปวตัถดิุบที่เขา้มาซึ่งเป็นปัญหาใหม่ๆ ผลิตภณัฑใ์หม่ๆ และความคิด
ใหม่ๆ ที่ตอ้งการ ดงันัน้ดว้ยสมองของคนเราในการเขา้ไปจดัระบบสิ่งเหลา่นีก้็จะก่อใหเ้กิดสิ่งที่เป็น
คณุค่าเพิ่มขึน้มากบัสิ่งที่เราตอ้งการ  

ความคิดสรา้งสรรค์ยังเก่ียวเนื่องกับเรื่องของผลิตภัณฑ์ โดยหลักการคือความ
ตอ้งการที่อยากใหดี้กว่าเหนือกว่าเดิมอยู่เสมอ ดังที่เราเห็นผลิตภัณฑต่์างๆ อยู่เสมอ โดยเฉพาะ
พวกเครื่องใชไ้ฟฟ้าที่มีการคิดคน้รูปแบบใหม่ๆ ออกมาอย่างไม่ขาดและเป็นเรื่องที่จะตอ้งพฒันาไม่
เพียงแต่ตวัผลิตภณัฑ ์แต่ยงัใหค้วามส าคัญในเรื่องของอารมณพ์รอ้มดว้ยการมีจินตนาการ สงัคม
จึงตอ้งการสินคา้ที่เต็มไปดว้ยความสรา้งสรรคม์ากขึน้ทุกที  
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การที่จะให้เกิดนวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง หัวใจก็คือการที่จะต้องมีการศึกษาที่
ก่อใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์การที่จะท าอย่างนีไ้ดก้็คือการปรบัเปลี่ยนการเรียนการสอนจากการ
ใชฐ้านความรูเ้ป็นการใชฐ้านสมอง (Brain-based Education) ดังที่เราพอเขา้ใจไดว้่าปัญหาใน
อนาคตคงไม่อาจแกไ้ขไดด้ว้ยความรูข้องเมื่อวานได ้ปัญหาใหม่ตอ้งการค าถามใหม่ ดงันัน้ ค าตอบ
เก่าจึงไม่ใช่ทางออก การพยายามลืมค าตอบเก่าและไม่เรียนรูใ้นแบบเก่าจะท าใหเ้รามีพืน้ที่ของ
การรบัสิ่งใหม่ๆมากขึน้ ถึงแมว้่าอนาคตจะเป็นสิ่งที่เราไม่อาจคาดการณไ์ด ้แต่ก็นบัว่าเป็นสิ่งที่เรา
พอจะสรา้งมันได ้ไม่ว่าโดยการที่ผูเ้รียนเห็นสิ่งต่างๆ รอบตัว หรือ การที่ผูเ้รียนจะท าสิ่งต่างๆให้
เกิดขึน้รอบๆตวัได ้อนาคตจึงเป็นเรื่องที่เราสรา้งขึน้มา  

ความส าคญัของการสรา้งสรรคน์วตักรรมมีผลต่อตวับุคคล หรือผู้เรียน ตลอดจนมีผล
ต่อสงัคมและเศรษฐกิจ ซึ่งเก่ียวเนื่องกับประเด็นและจุดมุ่งหมายที่ผูศ้ึกษาตอ้งการพัฒนาทักษะ
ดงักล่าว เพื่อส่งเสริมนโยบายของประเทศและนโยบายทางดา้นการศึกษาของประเทศไทย เพื่อให้
การด าเนินทางดา้นนโยบายสู่การปฏิบติัอย่างแทจ้ริง ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดของ ประจักษ์ ปฏิ
ทศัน ์(2559) ที่อธิบายถึงความส าคญัของการสรา้งสรรคน์วตักรรม กล่าวคือ กระแสโลกยุคโลกาภิ
วัตน์ (Globalization) ที่ เกิดจากความก้าวหน้าของการพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสารที่ท าใหส้งัคมในศตวรรษที่ 21 ไดร้บัการขนานนามว่าเป็นยุคแห่งการเปลี่ยนแปลงและการ
แข่งขันอย่างรวดเร็วรุนแรงตลอดเวลา การเปลี่ยนแปลงและการแข่งขันดังกล่าวนีจ้ะเกิดขึน้ในทุก
มิติและส่งผลกระทบต่อวิถีการด าเนินชีวิตประจ าวนัของประชาชนอย่างทั่วถึงรอบดา้น และเป็น
ปัจจยัทา้ทายใหบุ้คคลแต่ละคนจ าเป็นตอ้งพัฒนาศักยภาพการเรียนรูด้า้นการคิดสรา้งสรรคแ์ละ
นวัตกรรมในชีวิตประจ าวันของตนอย่างรอบด้าน เพื่อสร้างความพร้อมในการรับมือการ
เปลี่ยนแปลงและการแข่งขนัที่จะเกิดขึน้ทุกรูปแบบใหไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จึงจ าเป็นตอ้งศึกษา
กรอบแนวคิดการพฒันาทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 เพื่อใชเ้ป็นตวัแบบในการก าหนดกลยทุธ์
การเรียนรู ้ทิศทางการเรียนรู ้ และเป้าหมายการพฒันาการเรียนรูไ้ดอ้ย่างเหมาะสม กบัเป้าหมาย
การด าเนินชีวิตของตนเองในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด เกิดการสูญเปล่าน้อยที่สุด 
สามารถบรรลเุปา้หมายชีวิตที่ตนตอ้งการไดอ้ย่างรวดเร็วและมีความสขุมากที่สดุ 

จากการศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวข้องกับความส าคัญของการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม สามารถสรุปใจความส าคญั คือ ทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์เป็นจดุเริ่มตน้ของ
การสรา้งสรรค์นวัตกรรม โดยเริ่มตน้ตั้งแต่กระบวนการคิดสรา้งสรรค์ต่อคน กระบวนการ และ
ผลิตภัณฑ์ ตลอดจนมีความส าคัญต่อการพัฒนาทรพัยากรมนุษย์ น าไปสู่การขับเคลื่อนสังคม 
เศรษฐกิจที่เกิดจากการความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม   
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1.3 ลักษณะของการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
ลกัษณะของการสรา้งสรรคน์วัตกรรม คือรายละเอียดที่สามารถอธิบายหรือชีใ้หเ้ห็น

ไดว้่าองคป์ระกอบ การสรา้งสรรคน์วตักรรมนัน้ๆ จ าเป็นตอ้งประกอบไปดว้ยอะไรบา้ง ซึ่งผูว้ิจยัได้
ศกึษา แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัลกัษณะของการสรา้งนวตักรรม ซึ่งสอดคลอ้งกบั 
ขีดความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม องคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม เป็นตน้ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

Wagner และ Compton (2012) ได้เขียนหนังสือ “Creating Innovation” หรือ 
“คู่มือสรา้งนวตักรเปลี่ยนโลก” ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะของการสร้างสรรคน์วตักรรม ประกอบไปดว้ย 
3 ประการ เพื่อน าไปสู่ความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งหมายถึง การสรา้งสรรคน์วตักรรม คือ 1)ความถนัด 
2)ทกัษะการคิดเชิงสรา้งสรรค ์3)แรงจงูใจ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1. ความถนดั: เราไม่สามารถสรา้งนวตักรรมจากศนูยไ์ด ้ดงันัน้เราจึงตอ้งมีความ
ถนดั หรือความรู ้แมว้่าค าถามส าคญัที่เราจะพิจารณากนัภายหลงั คือ ตอ้งมีความรูแ้ค่ไหน ตอ้งใช้
ความรูเ้มื่อไร และหาความรูอ้ย่างไรจึงจะดีที่สดุ  

2. ทักษะการคิดเชิงสรา้งสรรค์: ความรูเ้พียงอย่างเดียวไม่เพียงพอที่จะสรา้ง
นวตักรรมแทจ้ริง ยังตอ้งอาศัยทักษะการคิดเชิงสรา้งสรรค ์หรือ ทักษะของนวตักร กล่าวคือ สิ่งที่
ท าใหเ้กิดค าถาม สรา้งเครือข่าย สงัเกต เห็นอกเห็นใจ รว่มมือ และทดลอง  

3. แรงจงูใจ: โดยที่แรงจูงใจส าคญักว่าความถนดัหรือทกัษะมาก กล่าวคือ ความ
ถนัดและการคิดเชิงสรา้งสรรคเ์ป็นวตัถุดิบเฉพาะบุคคล เรียกว่าเป็นทรพัยากรธรรมชาติของแต่ละ
คนได ้แต่ปัจจยัที่สามหรือแรงจงูใจนี ้เป็นตวัก าหนดสิ่งที่คนเราจะท าจรงิๆ ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 
แรงจงูใจภายนอก และแรงจงูใจภายใน  

3.1 แรงจูงใจภายในจ าเป็นต่อความคิดสรา้งสรรคม์ากกว่าแรงจงูใจภายนอก
อยู่มาก แรงจูงใจภายนอกมาจากตัวเรา ไม่ว่าจะเป็นรางวัลหรือการลงโทษ ถ้าเจ้านายของ
นกัวิทยาศาสตรส์ญัญาว่าจะใหเ้งินเป็นรางวลัหากท าโครงการเก่ียวกบัการแข็งตวัของหลอดเลือด
ส าเร็จ หรือ ถา้เจา้นายขู่ว่าจะไล่ออกหากโครงการลม้เหลว เราจะมีแรงจูงใจที่จะหาทางออก เงิน
ไม่ไดท้ าใหค้นเลิกคิดสรา้งสรรคเ์สมอไป แต่ในหลายสถานการณ์ เงินก็ไม่ไดช้่วยอะไรเหมือนกัน 
โดยเฉพาะเมื่อเงินท าใหค้นรูส้ึกว่าโดนติดสินบนหรือโดนบงการ ที่ส  าคัญกว่านั้นตัวเงินเองไม่ได้
สามารถท าใหล้กูจา้งหลงใหลในงานของพวกเคา้ได ้ 

3.2 ความหลงใหลและความสนใจ หรือความปรารถนาจากขา้งในตวัเราที่จะ
ท าบางอย่าง คือ สิ่งที่เป็นแรงจูงใจภายใน ตัวอย่าง เช่น นักวิทยาศาสตรท์ี่ยกตัวอย่างไปจะมี



 28 
 
แรงจูงใจภายนถ้างานคิดค้นยาที่จะท าใหเ้ลือดแข็งตัวนั้นเกิดจากความสนใจแรงกล้าเก่ียวกับ
ภาวะเลือดออกง่าย ความทา้ทายส่วนตวั หรือแรงผลกัดนัที่จะแกปั้ญหาที่ยงัไม่เคยมี่ใครท าได ้ซึ่ง
การเกิดความคิดสรา้งสรรคท์ี่สดุเมื่อมีแรงจูงใจจากความสนใจ ความพอใจ และความทา้ทายจาก
ตวัเองเป็นสว่นใหญ่ ไม่ใช่แรงกดดนัจากภายนอก  

จากค าอธิบายในขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า แรงจูงใจจากภายใน คือ ความหลงใหล
และความสนใจ รวมทั้งเกิดจากการเชื่อมโยงหลายองคป์ระกอบ ไดแ้ก่ การเล่น ความหลงใหล 
และเป้าหมาย ผู้ปกครอง ครู ที่ปรึกษา และนายจ้างสนับสนุนคุณสมบัติเหล่านี ้หรือไม่ และ
สนบัสนนุแค่ไหน ซึ่งเป็นการสรา้งความแตกต่างต่อชีวิตของนวตักรรุน่ใหม่  

จากแนวคิดลกัษณะการสรา้งสรรคน์วตักรรม ของ Tony Wagner สามารถสรุปเป็น
แผนภมูิได ้ดงันี ้  

  

 

ภาพประกอบ 3 แผนภมูิแสดงความสมัพนัธข์องความคิดสรา้งสรรค ์(นวตักรรม) 

Wagner และ Compton (2012) ไดอ้ธิบายจากแผนภูมิขา้งตน้ซึ่งชีใ้หเ้ห็นว่า ขีด
ความสามารถในการคิดสรา้งสรรคเ์ป็นผลลัพธ์จากความสัมพันธ์ของสามสิ่ง ไดแ้ก่ ความถนัด 
ทกัษะการคิดเชิงสรา้งสรรค ์และแรงจูงใจ ซึ่งกรอบแนวคิดดังกล่าวมีประโยชนพ์อๆกนั ในการท า
ความเข้าใจองค์ประกอบจ าเป็นของ นวัตกรรม เราสามารถใช้ค าว่า นวัตกรรม แทนความว่า 
ความคิดสรา้งสรรค ์ตรงกึ่งกลางวงกลมที่ทับซอ้นกันอยู่ ซึ่งจะไดเ้ป็นจุดเริ่มตน้ที่เป็นประโยชน์
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ส าหรบัท าความเขา้ใจวิธีพัฒนาขีดความสามารถของนวัตกรรุ่นใหม่ที่ดีที่สุด ดังนั้นการพัฒนา
ทกัษะความคิดสรา้งสรรคน์ัน้สามารถกระตุน้ไดจ้าก การสรา้งความถนดัและการสรา้งแรงจงูใจ    

จากแนวความคิดของ Tony Wagner ที่ได้กล่าวมาในข้างต้นแล้วนั้น มีความ
สอดคลอ้งกบั แนวความคิดของ เนาวนิตย ์สงคราม (2562) ซึ่งไดอ้ธิบายถึงความรูค้วามสามารถ
และประสบการณก์ารเรียนรู ้นบัว่าเป็นพืน้ฐานส าคญัในการสรา้งผลงานนวตักรรม เพราะความรู้
เกิดจากการประมวลและตกผลึกทางข้อมูลและสารสนเทศจนก่อให้เกิดความรูซ้ึ่งเป็นพืน้ฐาน
ส าคญัในการสรา้งนวตักรรม ผูเ้รียนควรที่จะมีความรูค้วามสามารถและประสบการณใ์นระดบัหนึ่ง 
โดยที่ระดบัของความรูท้ี่จะสรา้งสรรคน์วตักรรม ไดแ้ก่  

1.ความรูแ้สวงหา (Acquired Knowledge)  
2.ความรูเ้ฉพาะทาง (Unique Knowledge)  
3.ความรูส้รา้งสรรค ์(Creative Knowledge) 

ส าหรบัความรูท้ี่มีอยู่ทั่วไปที่ผูเ้รียนไดร้บัคือความรูแ้สวงหา คือ การไดม้าจากการ
อ่าน การเรียน การศึกษาเอกสาร ขอ้มูลในแหล่งการเรียนรูต่้างๆ รวมถึงการเรียนที่ไดจ้ากในชั้น
เรียน ส าหรบัความรูเ้ฉพาะทางเป็นความรูท้ี่มีอยู่เฉพาะในตัวบุคคล ที่บุคคลนั้นเข้าใจและมี
ประสบการณ์กับความรูน้ั้นดีพอ และสามารถน าความรูท้ี่มีนั้นมาแก้ปัญหาได้ดี ส่วนความรู้
สรา้งสรรคเ์ป็นความรูท้ี่น าไปสู่การไดเ้ปรียบทางการคา้ การแข่งขันที่ยั่งยืน โดยมาจากการบูรณา
การความรูใ้หม่ ความรูแ้สวงหา และความรูท้ี่มีอยู่ในแต่ละบุคคล ความสามารถในการสรา้ง
ความรูใ้หม่จะขึน้อยู่กบับุคคลในการจดจ า การไดร้บัความรู ้และการบูรณาการความรู ้ดงันัน้ หาก
มองในเชิงธุรกิจจึงจะสามารถสรุปไดด้งัภาพ ต่อไปนี ้ 
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ภาพประกอบ 4 แผนภมูิภาพ แสดงความสมัพนัธข์องความรูค้วามสามารถในการสรา้งนวตักรรม

ในมมุมองเชิงธุรกิจ 

ดงันัน้ หากผูเ้รียนมีพืน้ฐานความรูถ้ึงระดับความรูส้รา้งสรรคผ์ูเ้รียนจะมีศกัยภาพใน
การเขา้สูอ่งคก์รหรือหน่วยงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากที่สดุ ซึ่งสามารถสรุปใจความส าคญัของ
แต่ละหวัขอ้ ดงันี ้ 

1. ความรูแ้สวงหา (Acquired Knowledge) ความรูแ้สวงหาเป็นความรูพ้ืน้ฐานที่
ผูเ้รียนไดม้าจากการเรียนในชัน้เรียน โดยศึกษาความรูน้ั้นๆ จากผูส้อน เพื่อนร่วมชัน้เรียน ต ารา 
หนงัสือ เอกสาร คู่มือ แหลง่การเรียนรูต่้างๆ เช่น หอ้งสมดุ เครือข่ายออนไลนต่์างๆ การแลกเปลี่ยน
ความรูจ้ากเพื่อน ผูส้อน การจดัความรู้พืน้ฐานใหผู้เ้รียนสามารถด าเนินการไดท้ัง้บระบบเครือข่าย
และในชัน้เรียน โดยผูส้อนจะตอ้งมีการจดัการแหล่งการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนและมีการแลกเปลี่ยน
เรียนรูร้ะหว่างผู้สอนและผู้เรียน แต่การมีเฉพาะแหล่งการเรียนรูอ้าจไม่พอ ควรมีการยกระดับ
ความรูแ้สวงหาให้มากขึน้ด้วย เช่น การไดม้าซึ่งความรูท้ี่มาจากประสบการณ์เดิม จากการขอ
ค าปรึกษาจากเพื่อนในชั้นเรียนหรือนอกชั้นเรียน การฝึกงาน การอ่าน ฯลฯ ผู้สอนจึงต้องเพิ่ม
คณุภาพของขอ้มลูเหล่านี ้เพราะความรูท้ี่ผูเ้รียนไดม้าใหม่จะเป็นการต่อยอดถึงความรูเ้ฉพาะทาง
และความรูส้รา้งสรรค ์ความรูแ้สวงหาจึงเปรียบเสมือนเป็นฐานที่ตอ้งมั่นคงและมีคณุภาพ คือ ควร
เป็นความรูท้ี่ลึกและกวา้งมากพอที่จะน าไปสู่ความรูเ้ฉพาะทางที่อยู่ในระดบัที่สูงขึน้ เพราะการมี
แต่เฉพาะความรูท้ี่แสวงหานัน้ไม่เพียงพอ เนื่องจากอาจเป็นเพียงการศกึษาจากในต าราเท่านัน้ ซึ่ง
เป็นเพียงการจ าหรือเขา้ใจตาม ท าใหผู้เ้รียนไม่สามารถสรา้งนวตักรรมได ้ 

2. ความรูเ้ฉพาะทาง (Unique Knowledge) ความรูเ้ฉพาะทางเป็นความรูใ้นเชิง
ลึกและกวา้งกว่าความรูพ้ื ้นฐานที่ผู ้เรียนมีโดยทั่วๆไป ผูส้อนต้องเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ดูดซึม
ความรูท้ี่ผูเ้รียนสนใจ และสามารถน าความรูท้ี่มีอยู่ในตนเองมาบูรณาการใหไ้ดค้วามรูใ้หม่ ซึ่งอาจ
เรียกไดว้่าเป็นความรูค้น้พบ (Discovery Knowledge) ความรูใ้หม่ที่ไดร้บัจะเป็นความรูเ้ฉพาะทาง
ที่ผูเ้รียนแต่ละคนเชี่ยวชาฐ ผูส้อนตอ้งช่วยเหลือและสนบัสนนุใหผู้เ้รียนของตนใชค้วามรูเ้ฉพาะทาง
สรา้งความรูท้ี่ใหม่และไม่เหมือนใคร ซึ่งสามารถใชว้ิธีการฝึกคิดนอกกรอบใหก้บัผูเ้รียนได ้  

3. ความรูส้รา้งสรรค์ (Creative Knowledge) ความรูส้่วนใหญ่ที่เกิดจากการ
เรียนรูใ้นหอ้งเรียนมกัเป็นความรูแ้สวงหากบัความรูเ้ฉพาะทาง ส่วนความรูท้ี่สรา้งสรรคน์ัน้ จะเกิด
จากการใช้ความรู ้2 อันดับแรกในการแก้ไขปัญหาต่างๆ ซึ่งก็จะถูกสะสมเป็นความรูท้ี่เรียกว่า 
ประสบการณ์ ความรูส้รา้งสรรค ์ความรูส้รา้งสรรคจ์ึงเป็นความรูข้ัน้สูงสุดของความรูข้องบุคคล 
ดงันัน้ ความรูค้วามสามารถจึงเป็นพืน้ฐานส าคญัอีกประการหนึ่งในการสรา้งนวตักรรม โดยเฉพาะ
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ความรูค้วามสามารถที่สรา้งสรรคไ์ม่มีใครลอกเลียนแบบได ้และสามารถสรา้งสรรคเ์ป็นผลงาน
นวตักรรมที่ยงัไม่เคยมีที่ใดท ามาก่อน  

ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  (2562) ได้
อธิบายถึงลกัษณะของการสรา้งสรรคน์วัตกรรม โดย ค าว่า “นวัตกรรม” ประกอบไปดว้ย ความรู ้
(Knowledge) ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) และคณุค่า (Value) ซึ่งมีรายละเอียดในแต่ละส่วน 
ดงันี ้ 

1. ความรู้ (Knowledge) คือ ศาสตร์ต่างๆ ที่ เก่ียวข้องและจ าเป็นต่อการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมท าใหค้วามคิดกลายเป็นสินคา้ บรกิาร โครงการ หรือกฎเกณฑท์างสงัคมที่จบั
ต้องได้ ใช้งานได้จริง วัดผล และขยายผลได้ ยกตัวอย่าง Dinsow Mini ซึ่งเป็นโครงการสรา้ง
หุ่นยนตด์ูแลผูป่้วยซึ่งตอ้งอาศัยความรูห้ลายแขนง เช่น ดา้นเครื่องกล ไฟฟ้า คอมพิวเตอร ์การ
เขียนซอฟต์แวร ์ความรูเ้ก่ียวกับการพยาบาลคนไข้และผู้สูงอายุ ความรูด้้านจิตวิทยา ฯลฯ 
ประกอบกนั  

2. ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) อาจไม่ตอ้งเป็นความคิดใหม่เอ่ียมชนิดที่ไม่มี
ใครเคยคิดมาก่อน แต่ตอ้งเป็นสิ่งใหม่ ในบริบทที่คณุก าลงัสรา้งสรรค ์อาจยืมความคิดจากที่ต่างๆ 
มาประกอบกนั แต่ตอ้งไม่ใช่การก๊อปป้ีแบบรอ้ยเปอรเ์ซ็นต ์เช่น ในระดบับริษัท เป็นสินคา้ที่ไม่ลอก
เลียนสินคา้ของผูผ้ลิตเจา้อ่ืนๆ ในประเทษ ในระดบัประเทศ อาจมีสินคา้แบบนีใ้นประเทศอ่ืนแต่ไม่
มีในประเทศไทย ส่วนนวัตกรรมระดับโลก หมายถึง นวัตกรรมที่ไม่เคยมีใครคิดหรือท ามาก่อนใน
โลกของเรา  

3. คุณค่า (Value) ไดแ้ก่ การวัดไดว้่านวัตกรรมนั้นๆ สรา้งขึน้มาแลว้ใครเป็นผู้
ได้รับประโยชน์บ้าง ยกตัวอย่าง เช่น ถ้าเป็นคุณค่าทางเศรษฐกิจ คุณค่าของนวัตกรรมอาจ
หมายถึงประโยชนท์ี่ผูซ้ือ้จะไดร้บัมลูค่าการเติบโตของบริษัทที่เกิดจากการขายสินคา้ชนิดนัน้ การ
สรา้งงานหรือหมายถึงตลาดใหม่และศักยภาพการแข่งขันของประเทศที่ เพิ่มขึน้จากสินค้า
นวัตกรรมนั้นๆ นอกจากนี ้อาจหมายถึง คุณค่าเชิงสังคม เช่นเป็นนวัตกรรมที่ช่วยให้ชีวิต
สะดวกสบายขึน้ ปลอดภยัขึน้ หรือลดปัญหาสงัคมดา้นต่างๆ ได ้เป็นตน้  

นอกจากนี ้วราลี ฉิมทองดี (2557) ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบของความสามารถใน
การสรา้งนวัตกรรม โดยเน้นไปที่ความสามารถ ทักษะ คุณลักษณะและบทบาทของผู้สรา้ง
นวตักรรม ของ Trias de Bes และ Kotler (2011) ดงันี ้ 

1. ริเริ่มคิดสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ (Activators) ซึ่งเป็นบทบาทแรกที่ช่วยใหก้ารสรา้ง
นวตักรรมเกิดขึน้ในองคก์ร  
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2. ค้นหา สืบค้นข้อมูลสารสนเทศเที่ เก่ียวข้อง (Browsers) โดยพิจารณาจาก
แหล่งขอ้มูลที่เชื่อถือไดแ้ละมีทักษะในการคน้หา คัดเลือกขอ้มูลสารสนเทศที่มีประโยชนต่์อการ
สรา้งนวตักรรม  

3. สร้างแนวคิดใหม่ให้เป็นรูปเป็นร่าง (Creators) จะต้องสามารถในการ
ปรับเปลี่ยนและสรุปแนวคิดให้มีความชัดเจน เพื่อเตรียมพร้อมสู่การออกแบบและพัฒนา
นวตักรรม 

4. พฒันา ประดิษฐ์สิ่งใหม่ออกมาใหเ้ป็นรูปธรรม (Developers) จะตอ้งสามารถ
เปลี่ยนแนวคิดใหม่ใหก้ลายเป็นรูปธรรม หาวิธีการแก้ปัญหา ออกแบบสิ่งประดิษฐ์ใหม่เพื่อเป็น
นวตักรรม  

5. น านวัตกรรมไปใช ้(Executors) เมื่อสรา้งนวัตกรรมเสร็จ ผู้สรา้งนวัตกรรม
จะตอ้งสามารถในการน าไปทดลองใช ้และน ากลบัมาปรบัปรุงพฒันาจนกลายเป็นนวตักรรมที่ดีมี
คณุค่า 

แกว้ตา ศรอดิศกัดิ ์(2560) ไดป้ระมวลแนวความคิดต่างๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัลกัษณะของ
การสรา้งสรรคน์วัตกรรม ซึ่งเป็นการแสดงออกหรือการกระท าของบุคคลในการคิดแนะน าและ
ทดลองสิ่งใหม่ๆ ที่เป็นประโยชน ์น าไปใชใ้นองคก์รประกอบไปดว้ย 4 องคป์ระกอบ ดงัต่อไปนี ้ 

1. พฤติกรรมดา้นการเป็นผูน้  าทางดา้นความคิด (Championing) เป็นสิ่งผูท้ี่ใค
วามคิดริเริ่มสรา้งสรรค์ และสามารถน าความคิดนั้นมาใช้ในการปฏิบัติงานได้ การได้รับการ
สนับสนุนจากองค์กรและเชื่อมั่นในศักยภาพของความคิดใหม่นั้น โดยบุคคลที่เป็นผู้น าทาง
ความคิดตอ้งสามารถระดม การชดัจูงและโนม้นา้วผูอ่ื้นใหส้นบัสนุนเห็นดว้ยกบัความคิดใหม่ของ
ตน เพื่อน าความคิดนัน้ไปเผยแพรใ่หก้บับุคลอ่ืนต่อไป 

2. พฤติกรรมดา้นการแสวงหาโอกาส (Opportunity Exploration) เป็นการคน้หา
โอกาสที่จะเรียนรูส้ิ่งใหม่ๆ ไดแ้ก่ การพิจารณาและหาโอกาสในการที่จะคิดหรือน าสิ่งใหม่ๆไปใชใ้น
การท างาน  

3. พฤติกรรมดา้นความคิดริเริ่ม (Generativity) เป็นการแสดงออกถึงความสนใจ
ในช่วงเริ่มต้นส าหรบัการก าหนดและชีน้  าสิ่งใหม่ๆ เพื่อให้เป็นที่ยอมรบัขององค์กร จนกระทั่ง
สามารถน าไปใช้ประโยชนไ์ดจ้ริง ได้แก่ การที่บุคคลมีกระบวนการคิดพิจารณาและอธิบายถึง
โอกาสที่จะเกิดความคิดสรา้งสรรคข์ึน้กับเพื่อนร่วมงาน จากนัน้จะตอ้งมาจัดล าดับความคิดและ
แสวงหาถึงความสมัพันธห์รือความเชื่อมโยงระหว่างแนวคิดใหม่ที่เกิดขึน้มากบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์
ที่เกิดขึน้จากการท างาน  
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4. พฤติกรรมด้านการประยุกต์ใช้ (Application) คือการน าความคิดใหม่ๆ มา
ประยกุตใ์ชใ้นการท างาน โดยจะตอ้งมีการน าไปทดลองประยกุตใ์ชใ้นการปฏิบติังานประจ า มีการ
ปรบัปรุงผลการผลิตที่เกิดจากความคิดสรา้งสรรคน์ัน้ รวมทัง้ตอ้งพยายามท าใหทุ้กคนในองคก์รน า
ความคิดใหม่ๆ นัน้ไปใชป้ฏิบติัใหเ้ป็นงานประจ า  

 จากรายละเอียดแนวคิดของลักษณะของการสรา้งสรรค์นวัตกรรมที่ผู ้วิจัยได้
น าเสนอในขา้งตน้แลว้นัน้ ผูว้ิจยัยงัไดศ้กึษาถึงลกัษณะ หรือ องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค ์
ซึ่งเป็นรากฐานของการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยมีรายละเอียดดงันี ้คือ จากขอ้มลูของ วิทยาลยัครุ
ศาสตร ์มหาวิทยาลยัธุรกิจบณัฑิตย ์(2559) ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ อารี พนัธม์ณี (2557) ได้
อธิบายถึง องค์ประกอบของความคิดสรา้งสรรค์ ซึ่งเป็นพื ้นฐานและจุดเริ่มต้นของความคิด
สรา้งสรรค ์ไวด้งัต่อไปนี ้คือ 

4.1 ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดใหไ้ด้
ปรมิาณค าตอบ/ความคิดที่ไปซ า้กนัในเรื่องเดียวกนั แบ่งออกเป็น  

1) ความคิดคลอ่งแคลว่ทางดา้นถอ้ยค า  
2) ความคิดคลอ่งแคลว่ทางดา้นการโยงสมัพนัธ ์ 
3) ความคิดคลอ่งแคลว่ดา้นการแสดงออก  
4) ความคิดคลอ่งแคล่วในการคิดสิ่งที่ตอ้งการใหไ้ดม้ากที่สดุภายในเวลา

ที่ก าหนดให ้ 
4.2 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิด

แบ่งออกเป็น 
4 .2.1 ความ คิดยื ดหยุ่ น ที่ เกิ ด ขึ ้น ทั นที  (Spontaneous Flexibility) 

ความสามารถที่จะพยายามคิดใหห้ลากหลายอย่างอิสระ เช่นคนที่มีความคิดยืดหยุ่นในดา้นนี ้จะ
คิดไดว้่าประโยชนข์องกอ้นหินมีอะไรบา้งหลายอย่าง ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิดสรา้งสรรคจ์ะคิด
ใหเ้พียงอย่างเดียว หรือ สองอย่างเท่านัน้   

4.2.2 ความคิดยืดหยุ่นทางดา้นการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) ซึ่งมี
ประโยชนต่์อการ แก้ปัญหา คนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดไดไ้ม่มากนัก ตัวอย่างเช่น ในขอ้ 1 ใน
เวลา 5 นาที ท่านลอง คิดว่าท่านสามารถจะใช้หวายท าอะไรได้บ้าง ค าตอบ กระบุง กระจาด 
ตะกรา้ โซฟา กล่องใส่ดินสอ เปล เตียงนอน ตู ้โต๊ะเครื่องแป้ง เกา้อี ้เกา้อีน้อนเล่น โซฟา ตะกรอ้ 
ชะลอม กรอบรูป กิ๊บเสียบผม ด้ามไมเทนนิส ไม้แบดมินตัน เป็นต้น หรือหากน าเอาค าตอบ
ดงักลา่วมาจดัเป็นประเภท ก็จะจดัได ้5 ประเภท ดงันี ้    
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ประเภทที่ 1 เฟอรน์ิเจอร ์ตู ้เตียงนอน โต๊ะ เกา้อี ้โซฟา    
ประเภทที่ 2 เครื่องใช ้กระบงุ กระจาด ตะกรา้   
ประเภทที่ 3 เครื่องกีฬา ตะกรอ้ ดา้มไมเ้ทนนิส ดา้มไมแ้บดมินตนั    
ประเภทที่ 4 เครื่องประดบั กิ๊บเสียบผม    
ประเภทที่ 5 เครื่องเขียน กล่องใส่ดินสอ  (อารี พันธ์มณี. 2537: 34-

40) 
4.3 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่างไป

จากความคิดธรรมดาหรือแตกต่างไปจากคนอ่ืนเป็นความคิดที่มีประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
ตวัอย่างเช่น การคิดวิธีสรา้งเครื่องบินไดส้  าเรจ็ของพี่นอ้งตระกูลไรท ์เกิดจากการคิดต่างไปจากคน
อ่ืนที่พยายามจะเป็นดว้ยตนเองเหมือนนกบินดว้ยปีก จึงพยายามสรา้งปีกเทียม แลว้ทดลองบินลง
มาจากที่สงูตกลงมาเสียชีวิตไปหลายคน แต่พี่นอ้งตระกูลไรท ์มีวิธีคิดที่ไม่เหมือนใคร คือ การคิด
การบินโดยอาศัยติดไปกับวตัถุอ่ืนที่ลอดไดแ้ทนที่จะบินดว้ยตนเอง ท าใหเ้กิดการประดิษฐ์เครื่อง
ร่อยและเครื่องบินไดส้  าเร็จในที่สุด ความคิดริเริ่มเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึน้เป็นครัง้แรกที่มี
ความแปลกจากความคิดเดิมและอาจไม่มีใครนึกถึงมากก่อน คนที่จะคิดริเริ่มไดต้อ้งมีลักษณะ
กลา้คิด กลา้ลอง และจ าเป็นตอ้งมีจินตนาการดว้ย  

4.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดเก่ียวกับ
รายละเอียดที่ใชใ้นการตกแต่ง หรือ แสดงรายละเอียดของสิ่งที่จ  าเป็นตอ้งมีในผลงาน เพื่อท าให้
ความคิดริเริ่มสมบูรณย์ิ่งขึน้ เพื่อใหไ้ดค้วามคิดสรา้งสรรคท์ี่ไม่เพียงแต่ประกอบดว้ยสิ่งแปลกใหม่
เท่านัน้ แต่ตอ้งมีความส าเรจ็อย่างสรา้งสรรคอ์ยู่ดว้ย ซึ่งบุคคลนัน้จะตอ้งพยายามคิดและประสาน
ความคิดใหเ้กิดผลส าเร็จดว้ย ความสามารถบอกใหร้ายละเอียดของสิ่งที่คิดไดจ้ะท าใหส้ิ่งที่คิด
สรา้งสรรคม์านัน้ท าไดส้  าเรจ็และเป็นความจรงิ 

นอกจากนี ้บรรจง อมรชีวิน (2556) ไดก้ล่าวถึงคุณลกัษณะของการคิดสรา้งสรรค ์ที่
สามารถเชื่อมโยงไปยงัการสรา้งสรรคน์วตักรรม ดังต่อไปนี ้คือ ความคิดสรา้งสรรคไ์ม่อาจอธิบาย
โดยง่ายว่าเกิดขึน้ไดอ้ย่างไร โดยเฉพาะในกระบวนการทางจิตของเรา เราไม่รูว้่าสมองของเราเมื่อ
ไดร้บัขอ้มูลจะมีกระบวนการแปรรูปในลกัษณะไหนอย่างไร แต่สิ่งที่พอจะศึกษาไดง้่ายกว่าก็ คือ
การศึกษาจากคนที่มีความคิดสรา้งสรรคว์่าเขามีวิธีและกระบวนการคิดอย่างไร และเมื่อทราบแลว้
ก็พอจะท าใหเ้ราน ามาใชเ้ป็นแนวทางหรือว่าเป็นแบบอย่าง ซึ่งมีองคป์ระกอบที่คลา้ยคลงึ ดงันี ้ 
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1. มีความคิดตลอด คนที่คิดสรา้งสรรค์จะมีความคิดจ านวนมาก จะไม่จ ากัด
ตวัเองอยู่ในความคิดเพียงหนึ่งหรือสองความคิด แต่เขาจะตอ้งการความคิดที่มากขึน้และที่ดีกว่า
เดิม อย่างที่มีความคิดมากย่อมมีโอกาสที่จะไดค้วามคิดที่ดีก็มีมากขึน้  

2. มีความยืดหยุ่นในการคิด คนที่คิดไดอ้ย่างสรา้งสรรคจ์ะเอาชนะ การสกัดกั้น
ทางจิตในการคิดดว้ยการมีความยืดหยุ่นและสามารถผนัแปรความคิดออกไปได ้สิ่งที่มกัคอยสกดั
กัน้ความคิดของเราไม่ใหก้วา้งขยายออกไปในที่นี ้คือ  

-  มีหนทางหรือค าตอบเดียวในเรื่องหนึ่ง  
-  เรารูใ้นสิ่งที่ควรรูจ้นหมดแลว้ 
-  เป็นการไม่ดีหากจะทดลองในเรื่องนีด้ว้ยความคิดใหม่  

3. ตอ้งการคิดใหไ้ดเ้ริ่มแรก คนที่คิดสรา้งสรรคจ์ึงเป็นคนที่ตอ้งการคิด ทดลอง 
คน้พบหนทางใหม่ หรือท าสิ่งกวา้งๆ แบบเฉพาะไดอ้ย่างเป็นคนที่ท าเป็นคนแรก ดว้ยการพยายาม
ขยายความคิดของตนเอง ปรบัปรุง ปรุงแต่ง จนเกิดเป็นความคิดเริ่มแรก การปรบัปรุงความคิด
ตลอดเวลาใหม้ีคณุภาพ ขวนขวายหาความรูเ้พิ่มอยู่เสมอในการที่จะเป็นสิ่งช่วยคิดไดอ้ย่างมีความ
ซบัซอ้นและมีความพิเศษเฉพาะไม่เหมือนใคร 

คุณลกัษณะของบุคคล บทบาท และกระบวนการที่สะทอ้นถึงความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม จ านวน 8 องคป์ระกอบ (วราล ีฉิมทองด,ี 2557) ไดแ้ก่   

1. ความสามารถในการรเิริ่ม  
2. ความสามารถในการสืบคน้  
3. ความสามารถในการสรา้งสิ่งใหม่ใหเ้ป็นรูปเป็นรา่ง  
4. ความสามารถในการออกแบบและพฒันา  
5. ความสามารถในการน านวตักรรมไปใช ้ 
6. ความสามารถในการแกปั้ญหา  
7. ความสามารถในการท างานรว่มกบัผูอ่ื้นอย่างสรา้งสรรค ์
8. ความสามารถในการท างานเป็นทีม  

จากการศึกษา เรื่อง ลักษณะของการสรา้งสรรค์นวัตกรรม สามารถจ าแนกได้
หลากหลายมิติ โดยเริ่มต้นจาก ความถนัด ความรู ้ความคิดสรา้งสรรค์ แรงจูงใจ และคุณค่า 
ตลอดจนองคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ทัง้ดา้นความคิด การแสวงหา
ความรู ้การริเริ่ม และการประยุกต์ใช้ ซึ่งท าให้ผู ้วิจัยเข้าใจถึงคุณลักษณะของการสรา้งสรรค์
นวตักรรมไดม้ากยิ่งขึน้ รวมทัง้การน าไปใชใ้นการด าเนินการวิจยัต่อไป  
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ประเภทของการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ผูว้ิจยัไดศ้กึษาถึงประเภทของนวตักรรม
ที่เกิดจากความคิดสรา้งสรรค ์และประเภทของความคิดสรา้งสรรคท์ี่น าไปสูก่ารสรา้งนวตักรรม ซึ่ง
มีรายละเอียด ดงันี ้ 

สมนึก เอือ้จิระพงษ์พนัธ์ (2553) และ ศศิพิมล ประพินพงศกร (2560) ไดอ้ธิบาย
ถึงการจ าแนกประเภทของนวัตกรรมซึ่งมีความสอดคลอ้งและใกลเ้คียงกัน โดยที่สามารถแบ่งได้
หลายประเภทตามลกัษณะขอบเขต วตัถปุระสงคข์องการน าไปใช ้ประกอบดว้ย 3 ลกัษณะ คือ  

1.การจ าแนกตามเปา้หมายของนวตักรรม  
1.1 นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) หมายถึง การพัฒนา

และน าเสนอผลิตภัณฑ์ใหม่ ไม่ว่าจะเป็นด้านเทคโนโลยีหรือวิธีการใช้ รวมไปถึงการปรบัปรุง
ผลิตภัณฑเ์ดิมที่มีอยู่ใหม้ีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดีขึน้ โดยอาจจะอยู่ในรูปของตัวสินคา้หรือ
บรกิารก็ได ้ซึ่งสิ่งส  าคญัของการพฒันานวตักรรมผลิตภณัฑ ์คือ โอกาสทางเทคโนโลยีที่สามารถท า
ใหเ้กิดขึน้ได ้และตอบสนองความตอ้งการของตลาดหรือผูใ้ชท้ี่มีความตอ้งการผลิตภณัฑใ์หม่ 

1.2 นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) หมายถึ ง  การ
ประยุกต์ใช้แนวคิด วิธีการ หรือกระบวนการใหม่ ที่ส่งผลให้กระบวนการผลิตและการท างาน
โดยรวมมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงขึน้อย่างเห็นได้ชัด เช่น การใช้คอมพิวเตอรใ์นการ
ออกแบบกระบวนการผลิตใหม่ เป็นต้น ซึ่งนวัตกรรมกระบวนการสะท้อนให้เห็นในเรื่องการ
เปลี่ยนแปลงองคก์ร ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือ กรรมวิธีการผลิต รูปแบบการจัดการ การจัดจ าหน่าย 
โดยมีเป้าหมายใหไ้ปถึงมือผูใ้ชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งค านีม้กัมีผูใ้ชส้บัสนกบัค าว่า Innovation 
Process ที่หมายถึง กระบวนการทัง้หมดในการท านวตักรรมส าเร็จตัง้แต่เริ่มตน้จนถึงการน าไปใช้
และเผยแพรอ่อกไป  

2. การจ าแนกตามระดบัของการเปลี่ยนแปลง  
2.1 น วัตก รรม ในลักษณ ะเฉี ยบพลัน  (Radical Innovation) เป็ น

นวตักรรมที่มีระดบัความใหม่ในลกัษณะที่มีความแตกต่างไปจากกรรมวิธีและแนวคิดเดิมไปอย่าง
สินเชิงหรือเป็นลกัษณะของการเปลี่ยนแปลงแบบถอนรากถอนโคน ดงันัน้จึงมีนยัส าคญัมากกว่า
การปรบัปรุงสิ่งที่มีอยู่เดิม แต่เป็นการออกแบบและใชแ้นวคิดใหม่ทัง้หมดในการพฒันานวตักรรม 
เช่น กลอ้งถ่ายรูปแบบใชฟิ้ลม์ เปลี่ยนไปเป็นกลอ้งถ่ายรูปแบบดิจิทลั เป็นตน้ 
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2.2 นวัตกรรมในลักษณะค่อยเป็นค่อยไป (Incremental Innovation) 
เป็นนวัตกรรมที่เกิดขึน้จ านวนมาก และมีความถ่ีในการเกิดบ่อยมากกว่านวัตกรรมในลักษณะ
เฉียบพลัน โดยมีลักษณะของการเปลี่ยนแปลงที่ ค่อยเป็นค่อยไป มีการปรับปรุงระบบให้มี
ประสิทธิภาพสงูขึน้ทีละเล็กละนอ้ยจากเทคโนโลยีหรือสิ่งที่มีอยู่เดิมเป็นนวตักรรมที่มีลกัษณะของ
การเปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไป โดยจะพัฒนามาจากพืน้ฐานแนวคิดหรือการออกแบบ
ผลิตภณัฑห์รือกระบวนการที่มีอยู่เดิม  

3. การจ าแนกตามขอบเขตของผลกระทบ   
3.1 น วั ต ก รรม ท าง เท ค โน โล ยี  (Technological Innovation) เป็ น

นวัตกรรมที่มีพืน้ฐานหรือขอบเขตของการพัฒนามาจากเทคโนโลยี โดยในปัจจุบันการพัฒนา
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีมีบทบาทและความส าคัญต่อหลายๆอุตสาหกรรม ทั้งนี ้เนื่องจาก
เทคโนโลยี ช่วยท าใหก้ารพฒันานวตักรรมสามารถตอบสนองความตอ้งการของลกูคา้หรือผูบ้ริโภค 
และสรา้งความไดเ้ปรียบในเชิงการแข่งขันไดเ้ป็นอย่างดี รวมทั้งเป็นนวัตกรรมที่มีแรงผลักดันที่
ส  าคัญของความกา้วหนา้ในดา้นต่างๆ ทัง้ดา้นสงัคม เศรษฐกิจ การเมือง สิ่งแวดลอ้ม และความ
เป็นอยู่ของประชากร นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  จึงเป็นได้ทั้ง นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรม
กระบวนการ นวตักรรมที่มีลกัษณะเฉียบพลนั และนวัตกรรมที่มีลกัษณะค่อยเป็นค่อยไป ถา้การ
พัฒนานวัตกรรมนั้นอยู่บนพืน้ฐานของการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเปลี่ยนแปลง นอกจากนี ้การ
เปลี่ยนแปลงของนวัตกรรมทางเทคโนโลยียงัจะส่งผลต่อรูปแบบ และระดบัของการแข่งขนัในเชิง
ธุรกิจไดอี้กดว้ย  

3.2 นวัตกรรมทางการบริหาร (Administrative Innovation) นวัตกรรม
ทางการบริหารเป็นเรื่องของการคิดค้นและเปลี่ยนแปลงรูปแบบวิธีการ ตลอดจนกระบวนการ
จดัการองคก์ารใหม่ ที่ส่งผลใหร้ะบบการท างาน การผลิตออกแบบผลิตภัรฑ ์และการใหบ้ริการมี
ประสิทธิภาพเพิ่มมากขึน้ เช่น การบรหิารองคก์ารในลกัษณะโครงสรา้งองคก์รแบบเมตรกิซ ์การใช้
แนวคิด Balanced Score Card ในการวางแผนและประเมินผลงานขององค์การ การจัดการ
ความรูเ้พื่อการพัฒนาองค์การ การพัฒนารูปแบบการด าเนินธุรกิจในลักษณะที่ เป็น Open 
Business Models เพื่ อให้สอดคล้องกับแนวคิดของการพัฒนานวัตกรรมแบบเปิด (Open 
Innovation) ก็จัดได้ว่าเป็นลักษณะของนวัตกรรมทางการบริหาร ซึ่งจะส่งผลกระทบต่อการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบการด าเนินงานขององคก์ารหรือธุรกิจใหม้ีประสิทธิภาพหรือประโยชนใ์นเชิง
เศรษฐกิจเพิ่มมากขึ ้น ดังนั้นกล่าวโดยสรุปได้ว่า นวัตกรรมทางการบริหาร เป็นเรื่องที่มี
ความสมัพันธ์โดยตรงกับนโยบาย โครงสรา้งองคก์าร ระบบ รูปแบบ และกระบวนการจัดการใน
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องคก์าร ซึ่งต่างจากนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีใน
นวตักรรมผลิตภณัฑแ์ละนวตักรรมกระบวนการ  

องคก์ารเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา หรือ Organization 
for Economic Co-operation and Development: OECD) ได้จ าแนกนวัตกรรมออกเป็น  4 
ประเภทหลกั ในเอกสาร Oslo Manual (OECD, 2018) มีรายละเอียด ดงันี ้คือ  

1. นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) การพัฒนาผลิตภัณฑ์
และบริการใหม่ๆ หรือปรบัปรุงผลิตภัณฑแ์ละบริการที่มีอยู่เดิมใหม้ีคุณภาพมากขึน้ ไม่ว่าจะเป็น
การปรบัปรุงดา้นเทคนิค วัสดุประกอบ ซอฟต์แวรท์ี่ใชใ้นผลิตภัณฑ์ ความเป็นมิตรกับผู้ใชห้รือ
ลกัษณะอื่นๆ  

2. นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) การปรับ เปลี่ ยน
แนวทางหรือวิธีการใหม่ในการพัฒนาปรบัปรุง หรือการส่งมอบผลิตภัณฑ์ ทั้งในด้านเทคนิค 
เครื่องมือและอปุกรณ ์และซอฟตแ์วร ์ 

3. นวตักรรมองคก์ร (Organizational Innovation) การปรบัแนวทางการ
ด าเนินงานในองค์กรไปสู่ รูปแบบใหม่ ทั้งการเปลี่ยนแปลงหลักปฏิบัติทางธุรกิจ (Business 
Practices) การจดัสถานที่ท างาน (Workplace Organization) หรือ ความสมัพนัธภ์ายนอกองคก์ร 
(External Relations)  

4. นวตักรรมการตลาด (Marketing Innovation) การเปลี่ยนแปลงวิธีการ
ทางการตลาดรูปแบบใหม่ ไดแ้ก่ การออกแบบผลิตภณัฑแ์ละบรรจภุณัฑ ์การจดัวางสินคา้และการ
สง่เสรมิการตลาด และการก าหนดราคาของผลิตภณัฑแ์ละการบรกิาร  

จากที่กล่าวมาข้างต้น รายละเอียดส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับประเภทของ
นวัตกรรม ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาถึงประเภทของความคิดสรา้งสรรค์ที่จะน าไปสู่การสร้างสรรค์
นวัตกรรม ตามที่ประจักษ์ ปฏิทัศน ์(2559) ไดอ้ธิบายถึงประเภทหรือองคป์ระกอบของความคิด
สรา้งสรรคซ์ึ่งสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ประเภท ดงันี ้

1. ความคิดสรา้งสรรคจ์ากการเพิ่มขยายบางส่วนจากของเดิมที่มีอยู่แลว้ 
(Extension) เช่น การปรบัปรุงพฒันาส่วนประกอบต่างๆ ของรถยนตแ์ต่ละรุ่น โดยเพิ่มเติมจากรุ่น
เดิมที่มีอยู่แลว้เพียงบางส่วน แลว้ตั้งชื่อรุ่นเสียใหม่เพื่อน าออกขาย ท าใหดู้เหมือนมีการพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง เนือ้งานสว่นที่เพิ่มเติมจากของเดิมดงักลา่วถือว่าเป็นความคิดสรา้งสรรคอ์ย่างหนึ่ง  

2. ความคิดสรา้งสรรคจ์ากการเลียนแบบ (Duplication) จากสิ่งอ่ืนๆ ที่มี
อยู่ ซึ่งสิ่งที่มีอยู่ เดิมดังกล่าวมีคุณสมบัติที่ ดีอยู่แล้ว มีคนน าคุณสมบัติหรือวิธีการเดิมนั้นไป
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ประยุกตใ์ชจ้นประสบความส าเรจ็มาก่อนแลว้ บุคคลจึงน าคุณสมบติัหรือวิธีการดัง้เดิมนัน้มาเป็น
ตน้แบบเพื่อด าเนินการเลียนแบบ การแต่งเนือ้เพลงใหม่หลายๆเพลง แต่ใชด้นตรีเดิมเหมือนกัน
หมด การสรา้งละครหลายๆเรื่องโดยใชโ้ครงเรื่องเดิมเหมือนกนัหมด เป็นตน้  

3. ความคิดสร้างสรรค์จากการสังเคราะห์ (synthesis) คือ การใช้
ทรพัยากร ขอ้มลู หรือแนวคิดเท่าที่มีในปัจจุบนั เป็นปัจจยัน าเขา้เพื่อคิดบูรณาการใหก้ลายเป็นสิ่ง
ใหม่ ขอ้มูลใหม่ หรือแนวคิดใหม่ เช่น การสงัเคราะหร์ะบบการตลาดแบบใหม่ของสินคา้ประเภท
ต่างๆ เป็นตน้  

4. ความคิดสรา้งสรรคจ์ากการสรา้งนวัตกรรม (Innovation) คือการคิด
สรา้งสิ่งใหม่อย่างที่ไม่เคยเกิดสิ่งนั้นขึน้มาก่อน เช่น การพัฒนาสมองกลคอมพิวเตอร ์การสรา้ง
สถาปัตยกรรมที่เป็นเอกลกัษณโ์ดดเด่นไม่ซ  า้ของเดิม เป็นตน้  

เช่นเดียวกับ อุษณีย์ โพธิสุข (2537: 86, อ้างถึงใน จันทรา ด่านคงรักษ์ 
(2561): 3-4) และ สุวิทย์ มูลค า (2547) ได้อธิบายถึง ประเภทของความคิดสรา้งสรรค์ ทั้ง 4 
ประเภท ดงันี ้ 

1. ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความเปลี่ยนแปลง ( Innovation) คือ 
แนวคิดที่เป็นการสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ขึน้ เช่น ทฤษฎีใหม่ การประดิษฐ์ใหม่ เป็นการคิดโดยภาพรวม
มากกว่าแยกเป็นสว่นย่อย บางครัง้เรียกว่า “นวตักรรม” ที่เป็นการน าเอาสิ่งประดิษฐ์ใหม่มาใช ้เพื่อ
การด าเนินงานมีประสิทธิภาพดียิ่งขึน้ เช่น กงัหนัน า้ชยัพฒันา นวตักรรมในพระบาทสมเด็จพระปริ
มินทรมหาภมูิพลอดลุยเดช  

2. ความคิดสรา้งสรรคป์ระเภทการสงัเคราะห ์คือ การผสมผสานแนวคิด
จากแหล่งต่างๆเขา้ดว้ยกนั แลว้เกืดแนวคิดใหม่อนัมีคณุค่า เช่น การน าความรูท้างคณิตศาสตรไ์ป
ใช้ในการแก้ปัญหาบริหาร การใช้หลักค านวณของลูกคิดและหลักทฤษฎีทางวิทยาศาสตรม์า
ผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร ์ซึ่งกลายเป็นศาสตรอี์กสาขาหนึ่ง เช่น บริษัท 3 M ไดป้ระดิษฐ์กาว
ชนิดหนึ่ง แต่ไม่สามารถใชง้านไดดี้ไม่ประสบความส าเร็จในการคิด จนกระทั่ง อารต์ ฟราย ได้
เพิ่มเติมการคิดโดยน ามาผสมกับที่คั่นหนังสือ และพัฒนากระดาษ Post-it ที่ใชแ้ลว้ติดและแกะ
ออกไดง้่าย 

3. ความคิดสรา้งสรรคป์ระเภทต่อเนื่อง (Extension) เป็นการผสมผสาน
กนัระหว่างความคิดสรา้งสรรคป์ระเภทเปลี่ยนแปลงกบัความคิดสรา้งสรรคป์ะเภทสงัเคราะห ์คือ 
เป็นโครงสรา้งหรือกรอบที่ไดก้ าหนดไวก้วา้งๆ แต่ความต่อเนื่องเป็นรายละเอียดที่จ  าเป็นในการ
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ปฏิบติังานนัน้ เช่นงานอุตสาหกรรมสรา้งรถยนต ์ซึ่งในแต่ละปีจะมีการปรบัปรุงอย่างต่อเนื่องจาก
ตน้แบบเดิม  

4. ความคิดสรา้งสรรคป์ระเภทการลอกเลียน (Duplication) เป็นลกัษณะ
การจ าลองหรือลอกเลียนแบบจากความส าเรจ็อ่ืนๆ โดยการปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมเพียง
เล็กนอ้ย แต่สว่นใหญ่ยงัคงแบบเดิมอยู่ 

นอกจากนีป้ระเภทของความคิดสรา้งสรรคส์ามารถจ าแนกโดยใชล้ักษณะ
ของผูคิ้ดสรา้งสรรคเ์ป็นเกณฑใ์นการจ าแนก ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ประเภท (ประจกัษ์ ปฏิทศัน,์ 2562) 
ไดแ้ก่ 

1. การคิดสร้างสรรค์ระดับบุคคล ( Individual Creativity) บุคคลที่
ประเมินตนเอง (Self-Evaluated) ว่า “ฉันมีความคิดสรา้งสรรคเ์หนือกว่าผูอ่ื้น” มีแนวโนม้ที่จะคิด
สรา้งสรรคแ์ละสรา้งนวตักรรมบ่อยครัง้มากกว่าบุคคลทั่วไป 

2. การคิดสรา้งสรรคร์ะดับกลุ่ม (Group Creativity) เมื่อบุคคลตั้งแต่ 2 
คน รวมกันเป็นกลุ่ม มีพฤติกรรมการปฏิสมัพันธต่์อกนัและกนั มีพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนขอ้มูล
ความคิดเห็นระหว่างสมาชิกของกลุ่ม และสมาชิกทุกคนมีเป้าหมายการคิดสรา้งสรรคร์ว่มกนั อาจ
ท าให้เกิดความคิดสรา้งสรรค์ในกลุ่มอันเป็นผลจากกระบวนการแลกเปลี่ยนขอ้มูลของสมาชิก
ภายในกลุม่ดงักลา่วนัน้  

3. การคิดสรา้งสรรค์ระดับองค์การ (Organizational Creativity) เมื่อมี
การจัดตัง้องคก์ารที่มีบุคคลตั้งแต่ 2 คน อยู่รวมกันโดยมีการก าหนดวัตถุประสงค ์เป้าหมาย กฎ 
ระเบียบ และอ านาจรบัผิดชอบในการอยู่ร่วมกันอย่างเป็นทางการ กระบวนการบรรลุเป้าหมายที่
องคก์ารตอ้งการจะกระตุน้ใหส้มาชิกขององคก์ารเกิดปฏิสมัพนัธแ์ละแลกเปลี่ยนขอ้มลูสารสนเทศ
ต่อกันและกัน ส่งผลท าใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรคร์ะดบัองคก์าร ซึ่งส่วนใหญ่ ความคิดสรา้งสรรค์
ระดับองคก์ารจะมีวัตถุประสงคเ์พื่อการขับเคลื่อนองคก์ารใหส้ามารถบรรลุเป้าหมายที่องคก์าร
ตอ้งการนั่นเอง  

จากการศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่ เก่ียวข้องกับประเภทของการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม สามารถแสดงให้เห็นว่า ประเภทของการสรา้งสรรค์สามารถจ าแนกได้
หลากหลายรูปแบบ ตั้งแต่การแบ่งประเภทของนวัตกรรม ความคิดสรา้งสรรค ์รวมทั้งการผนวก
รวมกนัของการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยแบ่งออกเป็นทัง้ระดบับคุคล ระดบักลุม่ และระดบัองคก์ร  
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1.5 กระบวนการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
กระบวนการ หรือ ขัน้ตอนส าหรบัการสรา้งสรรคน์วตักรรม เป็นหวัขอ้ที่มีความส าคญั

ต่อการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดย
ที่ผูว้ิจยัไดศ้กึษา แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  (2562) ได้
อธิบายถึงกระบวนการสรา้งสรรคน์วตักรรม ว่า นวตักรรมเริ่มตน้ไดอ้ย่างไร กลา่วคือ  

1. เริ่มจากปัญหา เช่น ปัญหา PM 2.5 ปัญหาโลกรอ้น ปัญหาผูม้ีรายไดน้อ้ย 
เขา้ไม่ถึงแหล่งเงินทุน ฯลฯ ไม่มีปัญหาแต่มาจากการตั้งค าถามที่ขัดแยง้ หรือ ตรงขา้มจากปกติ 
เช่น โทรศัพทป์ุ่ มกดในสมัยหนึ่งก็มีคุณสมบัติเพียงพอต่อการใชง้าน แต่เมื่อลองตัง้ค าถามว่าถ้า
โทรศัพทไ์ม่ไดม้ีไวเ้พื่อโทรออกและรบัสายอย่างเดียว แต่เป็นเสมือนคอมพิวเตอรข์นาดเล็ก เป็น
อปุกรณพ์กพา เป็นแหลง่สนัทนาการ ฯลฯ จึงไดม้ีสมารท์โฟนเกิดขึน้ 

2. รวบรวมขอ้มูลว่าปัญหาเกิดจากอะไร จะแกไ้ขไดอ้ย่างไร หรือถา้ตอ้งการ
ท าตามที่เราตอ้งการตอ้งใชค้วามรูด้า้นใดบา้ง มีเงื่อนไขหรือขอ้จ ากัดอะไรบา้ง จะน าเทคโนโลยี
แบบใดมาใชดี้  

3. น าขอ้มลูที่ไดม้าทดลอง เพื่อพดูถึงนวตักรรมมนัหมายถึง ของที่ไม่มีใครท า
มาก่อนในบริบทนั้นๆ อาจตอ้งน าหลักการคิดจากทฤษฎีต่างๆ มาประยุกตใ์หเ้ขา้กับบริบทหรือ
กรอบที่เราก าลังท างานอยู่ เช่น ผลิตภัณฑ์ชิน้หนึ่งอาจประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 3 ส่วน ซึ่งทุก
สว่นใหม่หมด เราก็ตอ้งทดสอบเพื่อยืนยนัผลของแต่ละสว่นว่าเป็นไปอย่างที่เราตอ้งการหรือไม่  

4. ผลิตภัณฑต์น้แบบ (Prototype) หลังจากที่ไดท้ดสอบทดลองแลว้ก็จะน า
องคป์ระกอบต่างๆ มาประกอบกันเขา้เป็นผลิตภัณฑต์น้แบบ ซึ่งแมว้่าตอนทดสอบทดลองทีละ
ส่วนจะไดผ้ลที่น่าพอใจ แต่บางครัง้เวลาน ามารวมกันมนัอาจไม่ส  าเร็จก็ได ้จากนัน้น าตัวตน้แบบ
มาใหผู้ใ้ชง้านทดลองใชเ้พื่อดูว่าเมื่อใชง้านจริงเป็นเช่นไร น าตวัตน้แบบมาทดลองตลาดเพื่อดูผล
ตอบรบั เป็นตน้  

5. ผลิตและขาย นวตักรรมที่ประสบความส าเร็จตอ้งมีผูใ้ชง้านจ านวนหนึ่งที่
ไดร้บัประโยชนจ์ากนวตักรรมชิน้นัน้ๆ ตลอดจนน าไปขยายผลไดใ้นอนาคต    

วีระวฒุิ วจันะพกุกะ (2553) กระบวนการสรา้งนวตักรรมในองคก์รแห่งความคิด
สรา้งสรรค ์ซึ่งเป็นลกัษณะหนึ่งของการสรา้งสรรคน์วตักรรม ควรมีขัน้ตอน ดงัต่อไปนี ้ 

1. สร้างชุมชนแห่งนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ (Built up The 
Community of Innovation & Creativity) ที่มีเป้าหมายเดียวกัน บนพื ้นฐานที่ให้อ านาจในการ
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ตดัสินใจ ความเท่าเทียมกนั ความโปรง่ใส และการมีพนัธกิจร่วมกนั โดยเนน้ใหบ้คุลากรในชุมชนฯ 
มีจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค ์และสามารถผลิตผลงานนวัตกรรมที่ก่อใหเ้กิดประโยชน์เชิง
เศรษฐศาสตรไ์ด ้ 

2. เป็นช่องทางในการสื่ อสาร (Communication Channel) ระหว่างผู้
สร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้วิจัยภายในองค์กร กับ นักธุรกิจ นักลงทุน บริษัทภายนอก สภา
อุตสาหกรรมฯ สมาคมการค้าต่างๆ และหน่วยราชการที่เก่ียวข้อง รวมทั้งเป็นตัวเชื่อมให้กับ 
Supply และ Demand ของงานวิจยัหรือความคิดสรา้งสรรคม์าเจอกนั  

3. ชี ้ชวนและชักจูง นักลงทุน  สถาบันการเงิน  รวมทั้งหน่วยธุรกิจทั้ง
ภายในประเทศและต่างประเทศ ใหเ้ขา้มาลงทุน สนบัสนุนและใชค้วามคิดสรา้งสรรคห์รืองานวิจยั
ที่เกิดภายในองคก์ร  

4. ดูแลผลักดัน ให้เกิดโครงการลงทุนเชิงพาณิชย์เพื่ อสนับสนุนการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมภายในองคก์รและลงทนุในโครงการเปิดใหม่ที่มีศกัยภาพในเชิงธุรกิจ  

5. ปลูกฝังใหผู้ว้ิจัย ผูคิ้ดคน้ และบุคลากรภายในองคก์รมีความคิดเชิงธุรกิจ 
และสามารถสรา้งธุรกิจจากผลงานวิจยัหรือนวตักรรมที่มาจากความคิดสรา้งสรรคเ์หลา่นัน้ได ้  

6. สง่เสรมิและสนบัสนนุการเรียนรูข้องบคุลากรภายใจองคก์ร  
กระบวนการสรา้งสรรคน์วัตกรรม เกิดขึน้จากกระบวนการคิดสรา้งสรรค ์โดยที่ 

พทัธนนัท ์บุตรฉุย (2559) ไดก้ล่าวถึง กระบวนการคิดสรา้งสรรคเ์กิดจากการคิดสิ่งใหม่ๆ โดยการ
ลองผิดลองถกู (Trial and Error) และไดแ้บ่งขัน้ตอนไวเ้ป็น 4 ขัน้ คือ 

1. ขัน้เตรียมตวั (Preparation) เป็นขัน้ที่พยายามรวบรวมขอ้เท็จจริงเรื่องราว
และแนวคิดต่างๆ ที่มีอยู่เขา้ดว้ยกัน เพื่อหาความกระจ่างชดัของปัญหา ประเมินผลถึงวิธีการที่จะ
ใชแ้กปั้ญหา  

2. ขัน้ฟักตวั (Incubation) เป็นขัน้ตอนของการพยายามลืมเรื่องที่ตอ้งการคิด
ใหห้มดสิน้ กล่าวคือ หลงัจากที่เราผ่านขัน้เตรียมตวัแลว้บางครัง้ตอ้งอาศยัระยะเวลาในการฟักตัว
เพื่อใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์นักคิดสรา้งสรรคห์ลายคนเมื่อใหเ้คา้นึกถึงระยะเวลาที่ส  าคัญของ
การผลิตผลงานสรา้งสรรคเ์ขามกัอา้งถึงระยะฟักตวัเสมอ 

3. ขัน้การรูแ้จง้ (Imagination) เป็นขัน้ที่เกิดขึน้หลงัจากบุคคลลืมเรื่องที่ตน
ตอ้งการคิดหาค าตอบระยะหนึ่ง จากนั้นจะเกิดการหยั่งเห็น (Insight) ขึน้ เหมือนกับแสงสว่างที่
พลนัฉายแวบขึน้มาในสมอง จากนัน้ค าตอบที่ตอ้งการก็เกิดขึน้มาในความคิด  
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4. ขั้นการตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นสุดท้ายของกระบวนการคิด
สรา้งสรรค ์คือ หลงัจากนึกไดแ้ลว้ ก็จะทบทวนตรวจสอบผลงานจนเป็นที่พอใจ  

เช่นเดียวกับ ส านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2559) ไดอ้ธิบายถึง
กระบวนการคิดสรา้งสรรคท์ี่จะน าไปสูก่ารสรา้งสรรคน์วตักรรม คือ กระบวนการท างานของสมองที่
คิดแกปั้ญหาไดส้  าเร็จ กระบวนการของความรูส้ึกไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องขาดหายไป แลว้
รวบรวมความคิดตัง้เป็นสมมติฐานและรวบรวมขอ้มูลต่างๆ เพื่อทดสอบสมมติฐาน แลว้ค้นพบ
แนวทางใหม่ ไดผ้ลลพัธ์เป็นแนวทางใหม่ โดยที่น าเสนอ แนวคิดของ วอลลาช เก่ียวกับความคิด
สรา้งสรรค ์คือการเกิดจากความคิดสิ่งใหม่ๆ มี 4 ขัน้  

1. ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นเตรียมขอ้มูลต่างๆ เช่น ขอ้มูลเก่ียวกับ
การกระท าหรือแนวทางที่ถกูตอ้ง หรือขอ้มลูระบปัุญหา หรือขอ้มลูที่เป็นขอ้เท็จจรงิ ฯลฯ  

2. ขั้นความคิดคุกรุ่นหรือระยะฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นที่อยู่ในความ
วุ่นวายของขอ้มูลต่างๆ ทั้งใหม่และเก่า สะเปะสะปะปราศจากความเป็นระเบียบเรียบรอ้ย ไม่
สามารถจะขมวดความคิดนัน้จึงปลอ่ยความคิดไวเ้งียบๆ  

3. ขัน้ความคิดกระจ่างชดั (Illumination) เป็นขัน้ที่ความคิดสบัสนนัน้ไดผ้่าน
การเรียบเรียงและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ต่างๆ เขา้ดว้ยกันให้มีความกระจ่างชัด มองเห็นภาพ
ความคิดชดัเจน  

4.ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขั้นน า
ความคิด 3 ขัน้ มาพิสจูน ์เป็นความคิดที่เป็นจรงิและถกูตอ้ง  

 
นอกจากนี ้ส  านกังาน ก.พ. ไดน้ าเสนอการขยายกระบวนการความคิดสรา้งสรรค์

เป็น 7 ขัน้ คือ  
1. การชีถ้ึงปัญหา เป็นการระบหุรือทราบประเด็นปัญหา  
2. การเตรียมและรวบรวมขอ้มูล เป็นขั้นเตรียมการรวบรวมขอ้มูลเพื่อใชใ้น

การคิดแกปั้ญหา  
3. การวิเคราะห ์เป็นขัน้คิดพิจารณาและแจกแจงขอ้มลู  
4. การใชค้วามคิดหรือคัดเลือกเพื่อหาทางเลือกต่างๆ เป็นขัน้พิจารณาอย่าง

ละเอียดรอบคอบ และหาทางเลือกที่เป็นไปไดไ้วห้ลายๆทาง 
5. การคิด (Incubation) และการท าใหก้ระจ่าง (Illumination) เป็นขัน้ที่ท าให้

จติใจว่าง และในที่สดุก็เกิดความคิดแว๊บ แลว้กระจ่างชดัขึน้  
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6.การสงัเคราะห ์หรือการบรรจชุิน้สว่นต่างๆ เขา้ดว้ยกนั  
7.การประเมินผล เป็นการคดัเลือกจากค าตอบที่มีประสิทธิภาพที่สดุ  

ประจกัษ ์ปฏิทศัน ์(2562) ไดอ้ธิบายถึง กระบวนการสรา้งสรรค ์(Creative process) 
ในสมองของผูคิ้ดสรา้งสรรคแ์ต่ละคนมีกระวนการคิดสรา้งสรรคอ์ย่างแตกต่างกนั บุคคลแต่ละคน
นอกจากมีรูปร่างหนา้ตาแตกต่างกนั ยงัมีกระบวนการคิดที่แตกต่างกนัดว้ย ผลการติดตามศึกษา
ระยะยาวในกลุ่มตัวอย่าง ฝาแฝดเหมือน (Identical twins) ที่เกิดจากไช่และสเปิรม์ตัวเดียวกัน 
พบว่า เมื่อฝาแฝดเหมือนเติบโตขึน้ ต่างพฒันารูปแบบการรูติ้ดและกระบวนการทางความคิดอย่าง
แตกต่างกนั  

ชีวิตของมนุษย ์1 คน ประกอบขึน้จากระบบ 2ประเภท คือ ระบบร่างกาย (Physical 
system)และระบบการรูคิ้ด (Cognitive system) ซึ่งในส่วนนี ้จะอธิบายถึงระบบการูคิ้ดที่เก่ียวขอ้ง
กบักระบวนการคิดสรา้งสรรค ์โดยมองว่าระบบการรูคิ้ดเป็นระบบเปิด (Open system) ชนิดหนึ่ง 
มีขอบเขตครอบคลุมพฤติกรรมภายในที่เกิดจากการท างานของสมองทั้งหมด ระบบการรูคิ้ด
จ าเป็นตอ้งปฏิสมัพนัธก์ับสิ่งแวดลอ้มเพื่อน าเขา้ (Input) ขอ้มลูจากสิ่งแวดลอ้ม น าไปประมวลผล 
(Process) ตามรูปแบบการรูคิ้ดของบุคคลเองให้เกิดผลลัพธ์ (Output) ทางความคิด สั่งการให้
ร่างกายตอบสนองต่อสิ่งเรา้ แลว้ส่งขอ้มูลป้อนกลบั (Feedback) เก่ียวกับผลลพัธ์จากการแสดง
พฤติกรรมตอบสนองสิ่งเรา้ดังกล่าวไปเป็นปัจจัยน าเขา้ในระบบการรูคิ้ดอีกครัง้ เพื่อประมวลผล
เก่ียวกับผลลพัธจ์ากการแสดงพฤติกรรมตอบสนอง สิ่งเรา้ดังกล่าว ท าใหบุ้คคลสามารถสรุปเป็น
ความเขา้ใจเก่ียวกับสิ่งเรา้ดังกาวนัน้น าไปเก็บรกัษาในระบบความจ า เพื่อรอการระลึกถึงและน า
กลบัไปใชใ้นการประมวลผลขอ้มลูสิ่งเรา้ใหม่ที่มีลกัษณะเหมือนหรือมีลกัษณะใกลเ้คียงกนัในครัง้
ต่อไป กระบวนการส่งขอ้มูลป้อนกลบัจึงเป็นกระบวนการส าคัญที่สงัเคราะหอ์งคค์วามรูใ้หม่ตาม
รูปแบบการรูคิ้ดของบุคคลแต่ละคนไปตลอดชีวิต และเป็นสาเหตุส  าคัญที่ส่งผลท าให้ฝาแฝด
เหมือนที่แมจ้ะมีจดุก าเนิดของชีวิตที่เหมือนกนั แต่เมื่อเติบโตขึน้กลบัมีกระบวนการคิดแตกต่างกนั
นั่นเอง 

เมื่อบุคคลสั่งสมผลการสงัเคราะหอ์งคค์วามรูใ้หม่ตามรูปแบบการรูคิ้ดของตนไวใ้น
ระบบความจ ามากขึน้ การแปลผลกระแสประสาทเก่ียวกับสิ่งเราจากสิ่งแวดล้อมรอบตัวจะยิ่ง
ไดร้บัอิทธิพลจากรูปแบบการรูคิ้ดของตนมากขึน้ ยิ่งส่งผลต่อเนื่องท าใหก้ารคิด การตดัสินใจ การ
แสดงพฤติกรรมตอบสนองต่อโลกของบุคคล จะมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวซึ่งสะท้อน
ลกัษณะรูปแบบการรูคิ้ดของบุคคลนัน้ออกมาอย่างชดัเจนมากยิ่งขึน้ ตามการเพิ่มขึน้ของอายุและ
สบการณก์ารเรียนรูท้ี่เพิ่มขึน้ รูปแบบการรูคิ้ดที่เป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตัวของบุคคลแต่ละคน เป็น
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ปัจจยัเชิงสาเหตสุ  าคัญที่ท าใหบุ้คคลคิดสรา้งสรรคโ์ดยใชก้ระบวนการทางความคิดที่แตกต่างกัน
ตามไปดว้ย ความคิดสรา้งสรรค์เกิดขึน้ได้ในจังหวะที่ลงตัวพอดีของกระบวนการเชื่อมโยงทาง
ความคิดในสมองของบุคคลแต่ละคน ค าถามคือ “เราจะท าให้เกิดจังหวะที่ลงตัวพอดีของ
กระบวนการเชื่อมโยงทางความคิดในสมองของบุคคลแต่ละคนไดอ้ย่างไร” ค าตอบที่ตอบค าถาม
ดงักลา่วขา้งตน้นี ้มีอย่างนอ้ย 2 แนวทาง คือ   

1. บุคคลสรา้งจินตนาการในความคิดตนเองแล้วยอ้นกลบัมาสู่การแกปั้ญหาใน
โลกความเป็นจริงได ้การจินตนาการ (Imagination) หมายถึง การคิดฝันในสมองของตนคนเดียว 
ภาพจินตนาการนัน้สวยงามและแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดอ้ย่างอิสระไรข้ีดจ ากดั แต่จินตนาการยงัไม่ใช่
ความจริง ความคิดสรง้สรรคเ์กิดขึน้จากกรตัง้ใจอย่างแรงกลา้และลงมือท าสิ่งที่ตนจินตนาการให้
เป็นความจริง หากผลลพัธ์ที่สรา้งขึน้นัน้เป็นสิ่งใหม่ที่มีประโยชน ์ไดร้บัการยอมรบัจากคนอ่ืน ๆ ก็
เรียกสิ่งนวตักรรม (Innovation) 

2. บุคคลศกึษาปัญหาจนมีความรูค้วามเขา้ใจในปัญหานัน้อย่างทะลปุรุโปร่งเป็น
อย่างดีแลว้จึงใชข้อ้มลูองคค์วามรูท้ัง้หมดที่มีนัน้เป็นฐานในการดีดตวั ต่อยอดทางความคิดตนเอง
ให้เกิดความคิดสรา้งสรรค์เรื่องใหม่ ๆ สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงกว่า เกิด
ประโยชนม์ากกว่าก็เรียกสิ่งนัน้ว่านวตักรรม (Innovation) 

จากการบรรยายหัวขอ้ “Design + Innovation: Disrupting the Present to Create 
the Future” โดย บริษัท ปตท. จ ากัด (มหาชน) จากเว็ บไซต์ Thailand Creative & Design 
Center หรือ TCDC (2560)  ไดอ้ธิบายถึง การเริ่มจากนวตักรรม โดยไดน้ าแนวคิดของ ไมเคิล เพ็ง 
(Michael Peng) ซึ่งเป็นกรรมการผูจ้ดัการบริษัทออกแบบระดับโลกอย่าง IDEO ไดอ้ธิบายไวด้ังนี ้
คือ ส าหรบัค าถามที่ว่า แลว้เราจะเริ่มตน้สรา้งนวัตกรรมใหเ้กิดขึน้ในองคก์รไดอ้ย่างไร? ไมเคิลได้
น าเสนอ 6 ประเด็นส าคญัที่จะช่วยเสริมสรา้งวัฒนธรรมการคิดสรา้งสรรค ์เพื่อน ามาซึ่งนวตักรรม
ใหม่ในองคก์ร ไดแ้ก่ 

1. Purposefulness เริ่มต้นจากรู้เหตุผลของการมีอยู่  และเข้าใจถึงความมุ่ง
หมายรว่มกนัในองคก์ร 

2. Looking out เขา้ใจความต้องการแทจ้ริงของลูกค้า เรียนรูค้วามเป็นไปของ
โลกภายนอกบรษิัท 

3. Experimentation ทดสอบแนวคิด ตัง้ค าถาม “ท าไม” ต่อผูท้ดสอบ เช่น ท าไม
จึงไม่ชอบ เรียนรูจ้ากความลม้เหลว และทดลองท าซ า้ๆ 
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4. Collaboration ท างานร่วมกับผูค้นหลากหลาย ต่างสาขา ต่างที่มาจากนอก
บรษิัท 

5. Empowerment สรา้งแนวทางที่ช่วยให้ทุกส่วนในองค์กรสามารถท างานได้
อย่างสรา้งสรรค ์

6. Refinement ทดสอบกบัตลาด แลว้น าผลมาพิจารณาอีกครัง้ เพื่อปรบัเปลี่ยน
แนวทางใหเ้หมาะสมที่สดุ  

ไมเคิล เพ็ง ไดเ้สริมว่า “It’s not all or nothing” หรือทัง้ 6 ขอ้นัน้เป็นเพียงแนวทาง ที่
ไม่จ าเป็นตอ้งท าใหค้รบทัง้หมด ก็สามารถสรา้งใหเ้กิดความเปลี่ยนแปลงได ้ขอเพียงเริ่มตน้ลงมือ
ท า โดยมีแนวทาง 4 ขอ้ที่องคก์รสามารถประยกุตน์ ามาเริ่มท าไดท้นัที เช่น  

1. เริ่มจากหนึ่งโปรเจ็กตเ์ล็กๆ ที่กระตุน้ใหค้นในองคก์รเห็นถึงความส าคญั และมี
สว่นรว่มกนั 

2. เริ่มสิ่งใหม่ๆ ที่มีความเสี่ยง อาจเริ่มจากกลุ่มเล็กๆ เพื่อให้ทดลองได้อย่าง
รวดเรว็ แลว้น าผลลพัธไ์ปใชก้บัองคก์ร 

3. เปิด Creative Lab หรือพื ้นที่ ให้ทดลองใช้ความคิด เพื่ อสนับสนุนการ
สรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ 

4. พฒันาคนในทีม ใหม้ีนิสยั ทกัษะ และความคิดที่สรา้งสรรคอ์ยู่เสมอ 
การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี  และเอกสารที่ เก่ียวข้องกับกระบวนการสร้างสรรค์

นวตักรรม ผูว้ิจยัสามารถมองเห็นว่า ในบางส่วนของขัน้ตอนในการสรา้งสรรคน์วตักรรม มีความ
คลา้ยคลึงกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งผูว้ิจยัไดด้  าเนินการศึกษาในหวัขอ้ถดัไป ซึ่งแสดงให้
เห็นถึงความเชื่อมโยงของแนวคิดทัง้สองนี ้โดยสามารถน าไปใชใ้นกระบวนการวิจัยไดใ้นขัน้ตอน
ต่อไป 

1.6 ความคิดสร้างสรรคก์ับการสร้างนวัตกรรม  
งานวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  มีกระบวนการที่ จะน าไปสู่
ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ซึ่งสาเหตุของการเกิดนวัตกรรม คือ นวัตกร และ
ความสามารถที่ส  าคัญที่นวัตกรจ าเป็นตอ้งมี คือ ความคิดสรา้งสรรค ์หากนวัตกรมีทัศนคติและ
ทักษะที่เหมาะสมกับการสรา้งสรรคไ์ดแ้ลว้ นวัตกรรมจะตามมาเองโดยอัติโนมัติ โดยที่ความคิด
สรา้งสรรคเป็นกลา้มเนือ้ (Creative Muscle) ไม่ใช่พรสวรรค ์ใครใชบ้่อยก็จะใชค้ล่องสรา้งความ
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เป็นนวตักร (Innovator)ไดใ้นที่สดุ ซึ่งความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) เป็นเรื่องที่มีความส าคญัต่อ
เศรษฐกิจและสงัคม เนื่องจากความคิดสรา้งสรรคจ์ะช่วยพัฒนาศักยภาพของมนุษย ์นอกจากนี ้
นวตักรรมและความคิดสรา้งสรรค ์มีความหมายที่ใกลเ้คียงกัน คือ การปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงและ
พฒันาสิ่งต่างๆ “ที่มีอยู่แลว้ ใหดี้ยิ่งขึน้” หากแต่ความคิดสรา้งสรรค ์จะเป็นการมุ่งใหค้วามส าคัญ
เรื่องการเพิ่มศกัยภาพในดา้นความคิดใหก้ับมนุษยแ์ละผลของการผลกัดันนีจ้ะต่อยอดท าใหเ้กิด
นวตักรรมดา้นต่างๆ ในสงัคมต่อไป (กวีวฒุิ เต็มภวูภทัร, 2562) 

ผลผลิตที่เกิดจากการคิดสรา้งสรรค ์(Creative product) หมายถึงผลลพัธท์ี่เกิดจาก
กระบวนการคิดของบุคคลแต่ละคน ซึ่งมีจ านวนมากมายมหาศาล ทั้งผลลัพธ์ในรูปแบบที่เป็ น
แนวความคิด และผลลัพธ์ทางความคิดที่ถูกลงมือพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ท าให้กลายเป็นวัตถุ
สิ่งประดิษฐ์ หรือนวตักรรม เป็นชิน้งานที่มีคณุค่าสามารถประยุกตใ์ชเ้พื่อแกญ้หาใหแ้ก่บคุคล กลุ่ม 
องคก์ารสงัคม ประเทศชาติ หรือแกปั้ญหาใหแ้ก่มนษุชาติในสงัคมระดบัโลกได ้(ประจกัษ์ ปฏิทศัน,์ 
2562)  

ดนชนก เบื่อน้อย (2559) ได้อธิบายถึง นวัตกรรมและความคิดสรา้งสรรค์ ดังนี ้
ความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) เป็นเรื่องที่มีความส าคญัต่อทัง้สงัคม เศรษฐกิจและปัจเจกบุคคล 
ปัจจุบนันีไ้ดร้บัความสนใจมากขึน้ตามล าดบั ในอดีตเชื่อว่า ความคิดสรา้งสรรคจ์ ากดัอยู่เฉพาะใน
วงการศิลปะ ความเชื่อนีเ้ปลี่ยนไปในปัจจุบนั นกัวิชาการหลายคนเชื่อว่า ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็น
รากฐานที่ส  าคัญประการหนึ่งของกระบวนการจัดการนวัตกรรม ตลอดจนถึงกา รพัฒนาขีด
ความสามารถของทรพัยากรมนษุยแ์ละความสามารถในการแข่งขนัของประเทศในยุคโลกาภิวตัน ์
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ตาราง 3 การเปรียบเทียบความหมายระหว่าง “ความคิดสรา้งสรรค”์ และ “นวตักรรม” 

ความคิดสร้างสรรค ์ นวัตกรรม 

ผลผลิตของความคิดสรา้งสรรค ์คือ ผูเ้รียนสามารถ
คิดออกจากกรอบเดิมๆ สรา้งความแปลกใหม่ บน
พืน้ฐานของความเป็นจรงิได ้โดยสามารถก่อใหเ้กิด
ความคิดหลากหลายทิศทาง หลายแง่มุม ซึ่ ง
น าไปสูก่ารคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่  

ผลลิตทางความคิด ที่เริ่มตน้มาจากการใช้ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ก่อให้เกิดความส าเร็จเชิง
พาณิชย์ การตลาดใหม่ กระบวนการและบริการ
ใหม่ ซึ่งเป็นประโยชนต์่อเศรษฐกิจและสงัคม 

ความคิดสร้างสรรคก์ับการสร้างนวัตกรรม 
การพฒันาผูเ้รียนใหส้ามารถใชค้วามคิดอย่างสรา้งสรรคแ์ละมีเทคนิคที่หลากหลาย หลายแง่มมุ เพื่อให้
หลดุจากกรอบคิดแบบเดิมๆ น าไปสู่การสรา้งสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ความรูใ้หม่ๆ วิธีการ กระบวนการใหม่ๆ 
ผลผลิตที่เป็นรูปธรรม อนัเป็นประโยชนต์่อการท างานจริง การประกอบอาชีพ หรือ สงัคม เศรษฐกิจ เชิง
พาณิชยเ์ป็นส าคญั  

 
จากที่กล่าวมาในขา้งตน้ และตารางขา้งบนนัน้ ค าว่า “ความคิดสรา้งสรรคก์บัการสรา้ง

นวัตกรรม” เป็นค าใหม่ที่เกิดขึน้ในช่วงศตวรรษที่  21 โดยการพัฒนามาจาก ค าว่า “ความคิด
สรา้งสรรค์” หรือ “ทักษะความคิดสรา้งสรรค์” โดยที่ค  าว่า “นวัตกรรม” จะเป็นส่วนหนึ่งของ
กระบวนการและผลผลิตของความคิดสรา้งสรรคท์ี่สามารถแสดงออกมาไดเ้ป็นรูปธรรม ซึ่งในอดีต
ในแวดวงการศึกษาหรือวงการอ่ืนๆไม่ได้เน้นการสรา้งสรรค์นวัตกรรมที่เกิดมาจากความคิด
สรา้งสรรค์เท่าที่ควร แต่เมื่อยุคสมัยได้เปลี่ยนแปลงไป ค าว่า “นวัตกรรม” มีอิทธิพลต่อสังคม 
เศรษฐกิจ ธุรกิจ อตุสาหกรรมและการบริการในยคุโลกาภิวตัน ์มุ่งเนน้การสรา้งสรรคผ์ลิตผลงานที่
มีความแปลกใหม่ สามารถพัฒนา วิเคราะห ์ประเมินผล ปรบัปรุงแกไ้ขผลงานเพื่อประสิทธิภาพ
สงูสดุได ้รวมทัง้ความคิดสรา้งสรรคท์ี่เนน้และน าไปสู่นวตักรรมนัน้ สว่นใหญ่จะเกิดขึน้ในการเรียน
การสอนในระดบัอดุมศึกษาเป็นส าคญั เนื่องจากเป็นปลายทางของการเรียนรูก้่อนที่ผูเ้รียนจะกา้ว
เขา้สู่การประกอบอาชีพ ซึ่งทักษะดา้นการสรา้งสรรคแ์ละนวัตกรรมส าคัญและจ าเป็นมากของ
คณุลกัษณะองัพงึประสงคข์องบณัฑิต  

แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิซึม (Constructivism) ส าหรับการ
สร้างสรรคน์วัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบคอนสตรัคติวิซึม (Constructivism) 

ส าหรับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อสง่เสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม การสรา้งความรู้
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ดว้ยตนเองของผูเ้รียน เป็นแนวคิด ทฤษฎี ที่ส  าคัญอีกหนึ่งประการในการพฒันาและออกแบบการ
จดัการเรียนรู ้เนื่องจากศาสตร-์ความรูใ้นแขนงนี ้เก่ียวขอ้งกับการลงมือปฏิบติั ดังนัน้ การเรียนรู้
และองคค์วามรูต่้างๆ สามารถเกิดขึน้ไดจ้ากการลงมือท า โดยที่อาจารย ์หรือ ผูส้อนท าหนา้ที่ เป็น
ผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้ตามที่ชัยวฒัน ์สทุธิรตัน ์(2559) ไดก้ล่าวไว ้คือ การเรียนการ
สอนตามแนวคอนสตรคัติวิซึม ถือว่าครูมีบทบาทเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเปลี่ยนมโนคติ
ให้แก่ผู ้เรียน ซึ่งเป็นการใช้วิธีการสอนที่ เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน ( Interactive 
teaching approach) ดว้ยวิธีการสอนแบบนีถื้อว่าครูมีบทบาทเป็น “ผูอ้  านวยความสะดวกในการ
เรียนรู”้ เป็นทรพัยากรบคุคล เป็นผูส้ืบเสาะหาความรูท้ี่ไม่เคยมีความรูห้รือไม่เคยมีประสบการณใ์น
การสืบเสาะหาความรูม้าก่อน เป็นผูท้า้ทายความคิดของนักเรียน ในฐานะเป็น “ผูอ้  านวยความ
สะดวกในการเรียนรู”้  

ส าหรับ  แนวคิดของการเรียน รู้แบบคอนสตรัคติวิซึม  (Constructivism) เป็น
กระบวนการที่เกิดขึน้ภายในผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้สรา้ง (Construct) ความรูจ้ากความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งที่พบเห็นกบัความรูค้วามเขา้ใจที่มีอยู่เดิม โดยผูเ้รียนเสรมิสรา้งความรูผ้่านกระบวนการ
ทางจิตวิทยาดว้ยตนเอง ผูส้อนไม่สามารถปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งทางปัญญาของผูเ้รียนได้ แต่
ผูส้อนสามารถช่วยปรบัเปลี่ยนโครงสรา้งทางปัญญาได ้โดยจดัสภาพที่ท าใหเ้กิดภาวะที่ไม่สมดุล
ขึน้ ซึ่งแนวคิดส าคญัของการเรียนรูแ้บบคอนสตรคัติวิซึม คือ ทฤษฎีของความรูท้ี่มีรากฐานมาจาก
ปรชัญา จิตวิทยา และการศึกษาเก่ียวกับการสื่อความหมายและการควบคุมกระบวนการสื่อ
ความหมายในตวัตน  

เช่นเดียวกบั ทิศนา แขมมณี (2560) ไดอ้ธิบายถึงการประยุกตใ์ชแ้นวคิด การเรียนรู้
แบบคอนสตรคัติวิซมึ ในการเรียนการสอน ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้คือ  

1) ตามทฤษฎีการสรา้งความรูผ้ลของการเรียนรูจ้ะมุ่งเนน้ไปที่กระบวนการสรา้ง
ความรู ้(Process of knowledge construction) และการตระหนกัรูใ้นกระบวนการนัน้ (Reflexive 
awareness of that process) เป้าหมายการเรียนรูจ้ะตอ้งมาจากการปฏิบัติงานจริง (Authentic 
tasks) ครูจะตอ้งเป็นตวัอย่างและฝึกฝนกระบวนการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนเห็น ผูเ้รียนจะตอ้งฝึกฝนการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 

2) เป้าหมายของการสอนจะเปลี่ยนจากการถ่ายทอดใหผู้เ้รียนไดร้บัสาระความรู้
ที่แน่นอนตายตัว ไปสู่การสาธิตกระบวนการแปลและสรา้งความหมายที่หลากหลาย การเรียนรู้
ทกัษะต่าง ๆ จะตอ้งใหม้ีประสิทธิภาพถึงขัน้ท าไดแ้ละแกปั้ญหาจรงิได ้
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3) ในการเรียนการสอน ผู้เรียนจะเป็นผู้มีบทบาทในการเรียนรู้อย่างต่ืนตัว 
(Active) ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้จัดกระท ากับข้อมูลหรือประสบการณ์ต่าง ๆ และจะต้องสร้าง
ความหมายใหก้บัสิ่งนัน้ดว้ยตนเอง โดยการใหผู้เ้รียนอยู่ในบรบิทจรงิ ซึ่งไม่ไดห้มายความว่าผูเ้รียน
จะต้องออกไปยังสถานที่จริงเสมอไป แต่อาจจัดเป็นกิจกรรมที่เรียกว่า  "physical-knowledge 
activities" ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธก์บัสื่อ วสัดอุปุกรณ ์สิ่งของหรือขอ้มลู
ต่าง ๆ ที่เป็นของจริงและมีความสอดคลอ้งกบัความสนใจของผูเ้รียนโดยผูเ้รียนสามารถจดักระท า 
ศกึษา ส ารวจ วิเคราะห ์ทดลอง ลองผิดลองถกูกบัสิ่งนัน้ๆ จนเกิดเป็นความรูค้วามเขา้ใจขึน้ ดงันัน้
ความเขา้ใจเป็นสิ่งที่เกิดขึน้จากกระบวนการคิดการรู ้กระท ากับขอ้มูล มิใช่เกิดขึน้ไดง้่าย ๆ จาก
การไดร้บัขอ้มลูหรือมีขอ้มลูเพียงเท่านัน้ 

4) ในการจัดการเรียนการสอนครูจะต้องพยายามสรา้งบรรยากาศทางสังคม 
จริยธรรม (Sociomoral) ใหเ้กิดขึน้ กล่าวคือ ผูเ้รียนจะตอ้งมีโอกาสเรียนรูใ้นบรรยากาศ ที่เอือ้ต่อ
การปฏิสัมพันธ์ทางสงัคม ซึ่งทางสงัคมถือว่าเป็นปัจจัยส าคัญของการสรา้งความรู ้เพราะล าพัง
กิจกรรมและวัสดุอุปกรณ์ทั้งหลายที่ครูจัดให้หรือผู้เรียนแสวงหามาเพื่อการเรียนรู ้ไม่เป็นการ
เพียงพอ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม การร่วมมือ และการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด และ
ประสบการณ์ระหว่างผูเ้รียนกับผูเ้รียน และบุคคลอ่ืน ๆ จะช่วยใหก้ารเรียนรูข้องผู้ เรียนกวา้งขึน้ 
ซบัซอ้นขึน้ และหลากหลายขึน้ 

5) ในการเรียนการสอน ผูเ้รียนมีบทบาทในการเรียนรูอ้ย่างเต็มที่ โดยผูเ้รียนจะ
น าตนเองและควบคุมตนเองในการเรียนรู ้เช่น ผู้เรียนจะเป็นผู้เลือกสิ่งที่ต้องการเรียนเอง ตั้ง
กฎระเบียบเอง แก้ปัญหาที่ เกิดขึน้เอง ตกลงกันเองเมื่ อเกิดความขัดแย้งหรือมีความคิดเห็น
แตกต่างกนั เลือกผูร้ว่มงานไดเ้อง และรบัผิดชอบในการดแูลรกัษาหอ้งเรียนรว่มกนั 

6) ในการเรียนการสอนแบบสรา้งความรู ้ครูจะมีบทบาทแตกต่างไปจากเดิม คือ
จากการเป็นผูถ้่ายทอดความรูแ้ละควบกุมการเรียนรู ้เปลี่ยนไปเป็นการใหค้วามร่วมมือ อ านวย
ความสะดวก และช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ คือการเรียนการสอนจะต้องเปลี่ยนจาก  
"Instruction" ไปเป็น "construction" คือ เปลี่ยนจาก "การให้ความรู "้ ไปเป็น "การให้ผู้รียนสรา้ง
ความรู"้ บทบาทของครูก็คือ จะตอ้งท าหนา้ที่ช่วยสรา้งแรงจูงใจภายในใหเ้กิดแก่ผูเ้รียน จดัเตรียม
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ตรงกับความสนใจของผู้เรียน ด าเนินกิจกรรมให้เป็นไปในทางที่ส่งเสริม
พัฒนาการของผูเ้รียน ใหค้ าปรึกษาแนะน าทัง้ทางดา้นวิชาการและดา้นสงัคมแก่ผูเ้รียน ดูแลให้
ความช่วยเหลือผูเ้รียนที่มีปัญหา และประเมินการเรียนรูข้องผูเ้รียน นอกจากนัน้ครูยงัตอ้งมีความ
เป็นประชาธิปไตยและมีเหตผุลในการสมัพนัธก์บัผูเ้รียนดว้ย 
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7) ในดา้นการประเมินผลการเรียนการสอน เนื่องจากการเรียนรูต้ามทฤษฎีการ
สรา้งความรูด้ว้ยตนเองนี ้ขึน้กบัความสนใจและการสรา้งความหมายที่แตกต่างกันของบุคคล ผล
การเรียนรูท้ี่เกิดขึน้จึงมีลักษณะหลากหลาย ดังนั้นการประเมินผลจึงจ าเป็นตอ้งมีลักษณะเป็น 
"Goal free evaluation" ซึ่งก็หมายถึงการประเมินตามจดุมุ่งหมายในลกัษณะที่ยืดหยุ่นกนัไปในแต่
ละบุคคล หรืออาจใชว้ิธีการที่เรียกว่า "Socially Negotiated Goal" และการประเมินควรใชว้ิธีการ
หลากหลาย ซึ่งอาจเป็นการประเมินจากเพื่อน แฟ้มผลงาน (portfolio) รวมทัง้การประเมินตนเอง
ดว้ย นอกจากนั้นการวัดผลจ าเป็นตอ้งอาศัยบริบทจริงที่มีความซับซอ้นเช่นเดียวกับการจัดการ
เรียนการสอนที่ตอ้งอาศยับริบท กิจกรรม และงานที่เป็นจริง การวดัผลจะตอ้งใชก้ิจกรรมหรืองาน
ในบริบทจริงดว้ย ซึ่งในกรณีที่จ  าเป็นตอ้งจ าลองของจริงมา ก็สามารถท าได ้แต่ที่ใชค้วรเป็นเกณฑ์
ใชใ้นโลกของความเป็นจรงิ (real world criteria) ดว้ย 

นอกจากนี ้ อินทิรา รอบรู้ (2019) ได้กล่าวถึง ทักษะที่ผู ้เรียนจ าเป็นต้องมีและ
เชี่ยวชาญเพื่อใชใ้นการศึกษา และ การประกอบอาชีพ ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งเรียนเพื่อสื่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยผ่านการพูดและเขียน ต้องเรียนรูใ้นการท างานร่วมกับคนอ่ืน การเรียนรู้
เทคโนโลยีจึงเป็นสิ่งที่บุคคลยุคสงัคมแห่งความรูจ้ะตอ้งศึกษาเพื่อก้าวทันการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีอย่างฉลาดเพื่อก่อใหเ้กิดประโยชนส์งูสดุในการ ดงันัน้ แนวทางในการจดัการศกึษาที่จะ
สอดคล้องรบักับยุคของศตวรรษที่ 21 ที่จะสอดรบัก็คือทฤษฎีการเรียนรูแ้บบคอนสตรคัติวิซึม 
(Constructivism) ซึ่งไดเ้นน้ใหผู้เ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจรงิ คิดเป็น ท าเป็น และสามารถแกไ้ขปัญหา
ได ้และโดยมีครูผูส้อนเป็นผูจ้ัดการกิจกรรมต่างๆ ใหน้ักเรียนไดศ้ึกษาดว้ยตนเอง โดยอยู่ภายใต้
การดแูลช่วยเหลือควบคมุจากผูส้อนเป็นทฤษฎีที่ว่าดว้ยการสรา้งความรูไ้ดม้ีการเปลี่ยนจากเดิมที่
เนน้การศึกษาจากปัจจยัภายนอกมาเป็น สิ่งเรา้ภายใน ไดแ้ก่ ความรูค้วามเขา้ใจ หรือกระบวนการ
รูคิ้ดและกระบวนการคิด (Cognitive processes) ที่ช่วยสง่เสรมิการเรียนรู ้จากผลการศกึษาพบว่า 
ปัจจยัภายในมีสว่นช่วยท าใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย และความรูเ้ดิมมีสว่นเก่ียวขอ้งและ
เสริมสรา้งความเข้าใจของผู้เรียน แนวคิดของทฤษฎีการเรียนรูแ้บบคอนสตรัคติวิซึม ได้แก่ 
สรา้งสรรคค์วามรูน้ิยม หรือ การสรา้งความรูก้ารเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการเรียนรูแ้บบคอน
สตรคัติวิซึมนั้น ในทางการศึกษานั้นมีความหมายเก่ียวขอ้งกับการเชื่อมโยงประสบการณ์ของ 
ผูเ้รียนจะมีประสบการณ์ของตนเองระดับหนึ่ง และมีโครงสรา้งความรูค้วามคิดจากพืน้ฐานของ
ประสบการณท์ี่ตนเองหรือผูเ้รียนไดร้บัมาโครงสรา้งความรูแ้ละความคิดที่มีนัน้ อาจถูกตอ้งหรือไม่
ถูกต้อง หรืออาจไม่สมบูรณ์ ผู้เรียนจะเปลี่ยนตามโครงสรา้งความรู้ความคิดนั้น เมื่อได้รับ
สารสนเทศ หรือประสบการณ์ใหม่ ที่เชื่อมโยงกับความรูท้ี่มีอยู่เดิม ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูใ้นดา้น
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ความรู ้ความจ า ความเขา้ใจ การคิดไตร่ตรอง การคิดวิเคราะห์ และผูเ้รียนสามารถเรียนรูด้ว้ย
ตนเองได ้จนเกิดการเชื่อมโยงความรู ้เกิดการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเองในแต่ละบคุคล 

จากการศึกษา แนวคิด ทฤษฎี การเรียนรูแ้บบคอนสตรคัติวิซึม (Constructivism) 
แสดงให้เห็นว่า การด าเนินการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน ผูว้ิจยั
สามารถน าแนวคิด ทฤษฎี การเรียนรูแ้บบคอนสตรคัติวิซมึ (Constructivism)ไปใชใ้นการออกแบบ
และพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทักษะการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ตามแนวทาง
ของการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21  

1.8 การวัดและการประเมินความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
งานวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษา แนวคิด ทฤษฎี และ
เอกสารที่ เก่ียวข้องกับการวัดและประเมินความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม โดยมี
รายละเอียด ดงันี ้ 

หลังจากที่ครู-อาจารย์ หรือผู้สอนได้ด าเนินการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมแลว้นัน้ การวดัและประเมินผลมีความส าญเนื่องจากเป็น
การสรุปใหเ้ห็นถึงผลสมัฤทธิ์ของผูเ้รียนและคุณภาพ ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนการสอน
ของผูส้อนดว้ย เนื่องจากลกัษณะและธรรมชาติของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม มี
ความหลากหลาย ยืดหยุ่น ไม่เฉพาะเจาะจง จึงท าใหว้ิธีการวดั ประเมินผลตอ้งอาศยัความยืดหยุ่น
และละเอียดในแต่ละดา้นของการวดัประเมินผล โดยมีพืน้ฐานของการวัดและประเมินผลมาจาก
ความคิดสรา้งสรรค ์

ประจกัษ์ ปฏิทศัน ์(2559) ไดอ้ธิบายถึงการประเมินความคิดสรา้งสรรค ์สามารถ
สรุปได้ดังต่อไปนี ้ คือ การคิดสร้างสรรค์เป็นพฤติกรรมการคิดที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัว จึง
จ าเป็นต้องประเมินความคิดสรา้งสรรค์ด้วยเครื่องมือที่ออกแบบส าหรบัการประเมินความคิด
สรา้งสรรคโ์ดยเฉพาะเท่านัน้ ซึ่งการประเมินความคิดสรา้งสรรคใ์นทางจิตวิทยายงัคงเป็นที่ถกเถียง
ยังไม่สามารถหาขอ้สรุปที่ชัดเจนได ้โดยที่ความคิดสรา้งสรรคน์ัน้ ประกอบไปดว้ยตัวแปรในการ
ประเมินที่แตกต่างกนั ตวัแปรที่ถูกน ามาใชใ้นการประเมินความคิดสรา้งสรรคอ์ย่างแพร่หลายและ
ก าหนดเกณฑช์ีว้ดัคณุภาพและปรมิาณไดย้าก ซึ่งยงัคงตอ้งการผลวิจยัในการแกปั้ญหาในประเด็น
ดงักลา่วอีกจ านวนมาก ตวัแปรที่ใชป้ระกอบการประเมินความคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่  
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1. ตวัแปรชีว้ดัความคิดแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) คือ ตวัแปรดา้น
ที่ ได้รับความเชื่อถือว่ามีความตรงในการสะท้อนให้เห็นศักยภาพความสามารถในการคิด
สรา้งสรรค์ของบุคคลผู้ถูกประเมินไดใ้นระดับสูง สามารถน าไปใชพ้ยากรณ์ผลงานดา้นการคิด
สรา้งสรรคใ์นโลกความเป็นจรงิไดถู้กตอ้งสงู เมื่อเปรียบเทียบกบัการพยากรณด์ว้ยตวัแปรอ่ืน แต่ยงั
พบปัญหาในทางเทคนิคการสรา้งเครื่องมือวดัตัวแปรการคิดแบบอเนกนัย เนื่องจากเครื่องมือที่มี
อยู่ยงัมีค่าความเที่ยงตรงในระดบัที่พอจะยอมรบัไดเ้ท่านัน้ อีกทัง้มีความสมัพนัธต์วัแปรชีว้ดัระดบั
สติปัญญาบางส่วนในระดบัสงูมาก ท าใหใ้ชเ้กณฑท์างสถิติแยกตวัแปรชีว้ดัความคิดสรา้งสรรคใ์น
สว่นดงักลา่วออกจากตวัแปรชีว้ดัระดบัสติปัญญาไดย้าก  

2 . ตั วแป รความสอดคล้อ งท างการ คิ ด  (Consensual Assessment 
Technique) คือ การวดัที่ละเอียดอ่อนและตอ้งอาศยัผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะดา้นเป็นผูติ้ดสินและแปล
ผลการวดั ซึ่งขดัแยง้กบันิยามของการคิดสรา้งสรรคใ์นประเด็นของการคิดแปลก คิดแตกต่าง และ
การสรา้งสิ่งใหม่ที่ไม่ซ  า้กับของเดิมที่มีอยู่แลว้ เพราะหลายๆกรณีที่แมแ้ต่ผูเ้ชี่ยวชาญก็ไม่เขา้ใจ
วิธีการคิดหาความสอดคล้องของสิ่งต่างๆ ที่บุคคลแต่ละคนใช้ในการคิดสรา้งสรรค์ และยังมี
ขอ้จ ากดัดา้นเงื่อนไขความแตกต่างทางวฒันธรรมและภาษาที่ท าใหเ้กิดความผิดพลาดในการแปล
ผลอีกดว้ย  

3. ตัวแปรชีว้ัดความเชื่อมโยงทางความคิด (Remote Associates Test) คือ 
การเชื่อมโยงทางความคิดซึ่งบุคคลแต่ละคนต่างมีวิธีการเชื่อมโยงทางความคิดของตนเอง ดังนัน้
การก าหนดเกณฑก์ารพิจารณาคุณภาพและปริมาณของการเชื่อมโยงทางความคิดของบุคคลจึง
เป็นเรื่องที่ท าไดย้ากมาก และอาจเป็นเรื่องที่ไม่ถูกตอ้ง หากผูต้ัดสินจะใชเ้กณฑใ์นใจตนเองเพียง
อย่างเดียวในการตดัสินการวดัความเชื่อมโยงทางความคิดของผูอ่ื้น  

นอกจากการประเมินความคิดสรา้งสรรค์ทั้ง 3 ประเภทที่ได้กล่าวมาข้างต้น 
สามารถแสดงใหเ้ห็นว่าการประเมินในแต่ละประเภทของตวัแปรนัน้มีความก าหนดและขอ้จ ากดัที่
แตกต่างกันออกไป ซึ่งในบางครัง้ส  าหรบัการวัด-ประเมินผลความคิดสรา้งสรรคส์ามารถใชเ้ป็น
แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์กลา่วคือ  

1. การสังเกต คือ การวัดตัวแปรที่เป็นองคป์ระกอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดย
การเฝา้ดพูฤติกรรมแลว้จดบนัทกึไว ้ 

2. การวาดภาพ คือ การทดสอบความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยการก าหนดใหผู้ถู้ก
ทดสอบวาดภาพ ตามจินตนาการของแต่ละบคุคล  
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3. การจินตนาการจากหยดน า้หมึก คือ การขอให้ผูถู้กทดสอบจินตนาการ
ภาพหยดน า้หมึกบนกระดาษ ผูท้ดสอบไดห้ยดน า้หมึกบนแผ่นกระดาษแลว้พับกระดาษแผ่นนั้น
ครึ่งตรงกึ่งกลางจุดที่ ได้หยดน ้าหมึกลงไป พับทิ ้งไว้สักครู่จึงคลี่กระดาษออกเป็นเต็มแผ่น
เหมือนเดิม จะท าใหไ้ดภ้าพสมมาตรของการหยดน า้หมึก ซึ่งอาจมีลกัษณะคลา้ยผีเสือ้ หรืออะไรก็
ตาม ขึน้อยู่กบัการจินตนาการของผูถู้กทดสอบความคิดสรา้งสรรคแ์ต่ละคนจะรายงานออกมา ผู้
ทดสอบก็จะวิเคราะห์และแปลผลการรายงานดังกล่าวออกมาเป็นผลการทดสอบความคิด
สรา้งสรรคต่์อไป  

4. การสรา้งผลงานศิลปะ คือ การขอใหผู้ถู้กทดสอบสรา้งสรรคผ์ลงานศิลปะ
ออกมา เพื่อใหผู้ป้ระเมินแปลผลเป็นระดบัความสามารถในการคิดสรา้งสรรค ์ 

5. การสร้างแบบทดสอบ คือ ผู้ทดสอบสร้างเครื่องทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ในรูปแบบของแบบทดสอบ ให้ผู ้ถูกทดสอบเลือกค าตอบจากรายการค าตอบที่
ก าหนดให ้วิธีการสรา้งแบบทดสอบเป็นวิธีการที่นิยมมากในปัจจบุนั เนื่องจากอ านวยความสะดวก
ในการด าเนินการไดง้่าย มีความเที่ยงตรงสูง และประหยัดทรพัยากร เช่น แบบทดสอบความคิด
สรา้งสรรคท์างภาษา ศิลปะ วิทยาศาสตร ์เป็นตน้  

ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์  (2559) ได้อธิบายเรื่องการวัดและประเมินความคิด
สรา้งสรรค์ ในหนังสือ เรื่อง คิดสรา้งสรรค์สอนและสรา้งได้อย่างไร โดย วิทยาลัยครุศาสตร ์
มหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตย ์สามารถสรุปไดด้ังต่อไปนี ้คือ การประเมินความคิดสรา้งสรรคแ์บบ
การสรา้งแบบวดัความสามารถในการคิดสรา้งสรรคโ์ดยเฉพาะ ประกอบดว้ย  

1. หลักการและขั้นตอนการสรา้งแบบทดสอบความสามารถทางการคิด
สรา้งสรรค์ คือ ผู้สรา้งเครื่องมือจะต้องมีความรอบรูใ้นแนวคิดหรือทฤษฎีเก่ียวกับ “ความคิด
สรา้งสรรค”์ เพื่อน ามาเป็นกรอบหรือโครงสรา้งของการคิด  

2. การพัฒนาแบบทดสอบความสามรถทางการคิดสรา้งสรรคม์ีขัน้ตอนการ
ด าเนินการที่ส  าคญั คือ  

- ก าหนดจุดมุ่ งหม ายของแบบทดสอบในลักษณ ะทั่ ว ไป และ
เฉพาะเจาะจง  

- ก าหนดกรอบของการทดสอบและนิยามเชิงปฏิบัติการของความคิด
สรา้งสรรค ์

- สร้างผังข้อสอบ ซึ่ ง เป็นการก าหนดเค้าโครงของแบบทดสอบ
ความสามารถทางความคิดสรา้งสรรค ์
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- ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน โดยก าหนดเป็นเกณฑ์การประเมิน
คณุภาพ (Rubric) เพื่อใหก้ารใหค้ะแนนท าไดช้ดัเจนและมีความหมายมากขึน้ 

- เขียนข้อสอบก าหนดรูปแบบของการเขียนข้อสอบ ตัวค าถาม ตัว
ค าตอบ และวิธีการตรวจใหค้ะแนน 

- น าแบบทดสอบไปทดลองตรวจสอบคุณภาพโดยตรวจสอบคุณภาพ
ของขอ้ทดสอบเป็นรายขอ้และทัง้ฉบบั 

- น าแบบทดสอบไปใชจ้รงิ 
3. การวดัความคิดสรา้งสรรคต์ามแนวคิดของกิลลฟ์อรด์ ซึ่งเป็นนกัจิตวิทยา 

ไดใ้ชอ้งคป์ระกอบสี่ดา้นของความคิดสรา้งสรรคม์าใชว้างแผนการผลิตผลงานที่แตกต่างของบคุคล 
โดยที่ภาพรวมของมาตรวดันี ้ประกอบไปดว้ย  

- คิดคลอ่ง : การตอบสนองอย่างรวดเรว็  
- คิดยืดหยุ่น : มีวิธีการหลายประเภทของการตอบสนอง 
- คิดรเิริ่ม : การตอบสนองที่ใหม่ไม่เหมือนใคร  
- คิดละเอียดลออ : มีรายละเอียดของการตอบสนองมาก  

4. อนุกรมวิธานของการออกแบบความคิดสร้างสรรค์ (Taxonomy of 
Creative Design) เสนอโดย  ปีเตอร ์เนลส์สัน (Peter Nilsson)  คือ การพิจารณาระดับการ
เปลี่ยนแปลงในส่วนที่เป็นรูปแบบและเนือ้หา สามารถน ามาใชใ้นการสรา้งสรรคห์รือประเมินความ
แปลกใหม่หรือแหล่งที่มาของผลงานสรา้งสรรคไ์ด ้เหมาะกับลกัษณะที่เป็นงานสรา้งสรรคท์ี่เป็น
ผลิตภณัฑ ์โดยดจูากผลงานที่สรา้งขึน้ มีการเลียนแบบจากการท างานของผูอ่ื้นหรือไม่ รูปแบบของ
งานเป็นงานเด่ียวหรือเป็นการรวมกันของผลงานอ่ืน หรือผลงานมาจากการแปลงสภาพจากงาน
เดิม หรือผลงานเป็นรูปแบบใหม่อย่างสมบรูณห์รือสรา้งสิ่งที่ไม่เป็นที่รูจ้กักนัมาก่อนหนา้นี ้ซึ่งระดบั
ของการคิดสรา้งสรรค ์เป็นดงันี ้  

 
 
 
 



 56 
 

 

ภาพประกอบ 5 อนุกรมวิธานของการออกแบบความคิดสรา้งสรรคข์อง ปีเตอร ์เนลสส์นั 
(Peter Nilsson) 

1. การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการสรา้งสิ่งเดียวกันหรือแทบจะเป็นแบบ
เดียวกบับางสิ่งบางอย่างที่มีอยู่แลว้ 

2. การปรบัเปลี่ยน (Variation) เป็นการเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่มีอยู่แลว้เพียง
เล็กนอ้ย  

3. การรวมกนั (Combination) เป็นการน าส่วนต่างๆ ของสองสิ่งหรือหลายสิ่ง
มาผสมรวมกนัแลว้ไดเ้ป็นสิ่งใหม่  

4. การแปลงสภาพ (Transformation) เป็นการแปลงบางสิ่งบางอย่างใน
บรบิทใหม่  

5. การสรา้งใหม่ (Original Creation) เป็นการสรา้งสรรคท์ี่ไดผ้ลงานออกมา
ที่มองไม่เห็นถึงความคิดและผลงานในสิ่งที่มีอยู่ก่อนเลย เป็นสิ่งแปลกใหม่และมีคณุภาพ  

นอกจากนี ้ทวีศักดิ์ จินดานุรกัษ์ (2560) ไดอ้ธิบายถึงการประเมินการคิดผลิตภาพ 
ซึ่งผูศ้ึกษามองเห็นว่าเป็นการประเมินผลผลิต ผลงานที่เกิดขึน้มาจากความคิดสรา้งสรรค ์โดยที่
สอดคล้องกับแนวคิดการศึกษา 4.0 และ นโยบายประเทศไทย 4.0 ที่ เน้นการสร้างผลงาน
ตอบสนองการพฒันาสงัคมและเศรษฐกิจในการขบัเคลื่อนประเทศตามนโยบายดงักลา่ว ตลอดจน
เป็นการพฒันารูปแบบการวดัและประเมินความคิดสรา้งสรรคท์ี่น าไปสูก่ารการวดัและการประเมิน
ทักษะความคิดสรา้งสรรค ์จากบทความวิชาการในหนังสือ เรื่อง คิดผลิตภาพ : สอนและสรา้งได้
อย่างไร จากวิทยาลัยคุรุศาสตร ์มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต สามารถสรุปในความส า คัญได้
ดงัต่อไปนี ้คือ แนวทางการประเมินคิดผลิตภาพ สามารถท าไดห้ลายแนวทาง ไดแ้ก่  
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1. การประเมินการคิดผลิตภาพอยู่ในการเรียนการสอนปกติและงานการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน เช่น ประเมินจากการท างาน จากการท าโครงงานของผู้เรียนการ
ประเมินตามสภาพจรงิ ใชก้ารสอนหรือใหท้ ากิจกรรมและประเมินไปพรอ้มๆกนั ฯลฯ  

2. ประเมินการคิดผลิตภาพโดยใชเ้ครื่องมือหรือแบบทดสอบประเมินการคิดผลิต
ภาพโดยเฉพาะ  

- หลักการขั้นตอนการสรา้งแบบทดสอบวัดความสามารถทางการคิดผลิต
ภาพ  

- การพัฒนาแบบทดสอบความสามารถทางการคิดผลิตภาพมีขั้นตอน
ด าเนินการส าคญัดงันี ้ 

- ก าหนดจดุมุ่งหมายของแบบทดสอบ 
- ก าหนดกรอบขิงการทดสอบและนิยามเชิงปฏิบติัการของการคิดผลิตภาพ 

ซึ่ง คุณลักษณะของคนที่มีความสามารถในการคิดผลิตภาพ มีคุณสมบัติ 7 ประการ คือ 1.ช่าง
สงัเกต 2.คิดต่อเนื่องได ้3.มองเห็นทางปรบัปรุงแนวปฏิบติั 4.เชื่อมโยงกบัผลผลิต 5.คิดและท าดว้ย
พรอ้มกนัไป 6.มุ่งท าใหเ้สรจ็ คิดใหต้ลอด 7.พรอ้มรบัการทดสอบ/การประเมินและการต าหนิ 

- ประเมินผลงานหรือผลผลิต ซึ่งเป็นองคป์ระกอบส าคญัของการคิดผลิตภาพ 
คือ ชิน้งาน สิ่งประดิษฐ์ โดยใชแ้บบประเมินตามมาตรฐานในดา้นต่างๆ  

3. ประเมินการคิดผลิตภาพโดยการบูรณาการตัวชี ้วัดของการคิดผลิตภาพ
รว่มกบัการประเมินผลในวิชาอ่ืนๆ สามารถประเมินการคิดเขา้ไปในการประเมินในแต่ละวิชา และ
เป็นการสอดคลอ้งกบัการเรียนการสอนที่บูรณาการการคิดเขา้กบัวิชาต่างๆ ที่สามารถประเมินการ
คิดผลิตภาพไดโ้ดยตรง 

Greenstein (2012) ไดน้ าเสนอแนวทางของการวดัประเมินผลความคิดสรา้งสรรคท์ี่
สอดคลอ้งกับการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 โดยที่รูปแบบการวัดและประเมินความคิดสรา้งสรรคท์ี่
เหมาะสม คือ การประเมินโดยก าหนดเป็นเกณฑ์การประเมินคุณภาพ (Rubric) และ แบบ
ผสมผสาน (Hybrid Rubric) ตลอดจนการออกแบบทดสอบด้วยการตรวจเช็ครายละเอียด 
(Checklist) แบบประเมินแบบสะท้อนกลับ (Reflection) โดยใช้องค์ประกอบของความคิด
สรา้งสรรคเ์ป็นกรอบแนวคิด  

จากรายละเอียดของการวดัและประเมินผลความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมใน
ขา้งตน้ที่ผูว้ิจยัไดแ้ยกประเด็นและล าดบัขัน้ของการวดั-ประเมิน ตัง้แต่ความคิดสรา้งสรรค ์น าไปสู่
การวัดและประเมินผลงานที่เกิดขึน้จากความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ซึ่งสามารถ
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น าไปใชเ้ป็นแนวทางและกรอบแนวคิดในการสรา้งเครื่องมือ แบบทดสอบการวัดและประเมินผล
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ในล าดบัต่อไป 

1.9 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  
การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลกัสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้งใน
หวัขอ้ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยมีรายละเอียด ดงันี ้   

จากการวิจัย เรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมการคิด
สรา้งสรรค์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยใชผ้ลการสังเคราะหง์านวิจัย เป็นฐาน” (นิติบดี 
ศขุเจริญ, 2559) ซึ่งเป็นการสงัเคราะหง์านวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการคิดสรา้งสรรคแ์ละการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ตั้งแต่ช่วงปี  พ.ศ. 2523 – 2556 จ านวน 1 ,848 ชิ ้นงาน และสามารถเลือก
ผลงานวิจยัเชิงทดลองและผ่านเกณฑค์ณุภาพสงูกว่าระดบัพอใช ้จ านวน 459 เรื่อง ซึ่งผลงานวิจยั
พบว่า การเรียนการสอนที่พัฒนาการคิดไดอ้ย่างมีวิจารณญาณและการคิดสรา้งสรรคท์ี่มีผูน้ิยม 
10 อนัดบัแรก คือ 1.การสอนโดยใชแ้บบฝึกหรือชุดกิจกรรม / ชุดการสอน 2.การสอนแบบสืบเสาะ 
3.การใชค้อมพิวเตอรช์่วยสอนหรือบทเรียนเครือข่าย 4.การสอนโดยใชโ้ครงงาน 5.การสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน 6.การสอนโดยใชน้ิทาน 7.การสอนแบบ 4MAT 8.การสอนโดยใชก้ารเล่น 9.การ
สอนโดยใช้กิจกรรมทางวิทยาศาสตร ์10.การสอนที่เน้นการเรียนแบบร่วมมือ ส าหรับการวัด
ประเมินผลความคิดสรา้งสรรคแ์ละการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งเป็นการประเมินผลดา้นการ
เรียนรู ้ซึ่งเกือบทั้งหมดของการสังเคราะหง์านวิจัยใชแ้บบทดสอบ มีบางส่วนของการวัดการคิด
สรา้งสรรคใ์ชแ้บบสมัภาษณ ์แบบทดสอบการคิดสรา้งสรรคแ์ละการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ก่อน
เรียน ระหว่างเรียน และหลงัเรียน  รวมทัง้การจัดการเรียนรูด้ว้ยวิธีกระบวนการสืบเสาะ แสวงหา
ความรู ้ชดุกิจกรรม โครงงาน บทเรียนคอมพิวเตอร ์ที่สง่เสรมิความคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน  

นอกจากงานวิจัยที่ เน้นการสังเคราะห์รูปแบบวิธีการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา
ความคิดสรา้งสรรค์ ผู้ศึกษาได้ด าเนินการสืบค้นและศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนเพื่อส่งเสรมิและพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์ตลอดจนงานวิจยัที่ใกลเ้คียง
กบัการพัฒนาทักษะความคิดสรา้งสรรค ์ตามแนวคิดเชิงเศรษฐกิจและนโยบายประเทศไทย 4.0 
ซึ่งมีผลงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ดงันี ้ 

งานวิจยั เรื่อง “การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวฒันผ์่านคลาวด์
เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมผลงานสรา้งสรรคต์ามแนวเศรษฐกิจสรา้งสรรค”์ (ชลิต กงัวาราวฒุิ, 2557) 
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ซึ่งผลการวิจยัพบว่า รูปแบบการสอนแบบส่งเสริมจินตนาการผ่านสื่อสงัคมคลาวดเ์พื่อเสริมสรา้ง
ทกัษะการเรียนรูต้ามแนวเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์ประกอบไปดว้ย วตัถุประสงคข์องรูปแบบการสอน 
องคป์ระกอบของรูปแบบการสอน กระบวนการเรียนการสอนแบบสง่เสริมจินตนาการผ่านสื่อสงัคม
คลาวด ์และคลาวดเ์ทคโนโลยีที่ใชส้่งเสริมผลงานสรา้งสรรคต์ามแนวเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์โดยที่
กระบวนการเรียนการสอนส่งเสรมิจินตนาการผ่านสื่อสงัคมคลาวดเ์พื่อเสรมิสรา้งทกัษะการเรียนรู้
ตามแนวเศรษฐกิจสรา้งสรรค์ ประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน คือ การก าหนดกรอบความคิด การ
บนัทึกความคิด การรา่งความคิด การสรา้งสรรค ์การแลกเปลี่ยนทบทวนความรู ้การพฒันาผลงาน
สรา้งสรรคต์ามแนวเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์และการประเมินผลงานสรา้งสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจ
สรา้งสรรค ์ 

โดยการวัดประเมินผลงานสรา้งสรรคข์องผูเ้รียน ใชแ้บบประเมินผลงานสรา้งสรรค ์
จ านวน 4 หัวข้อ ได้แก่ 1.แนวความคิดริเริ่ม แปลกใหม่ (Concept) 2.การจัดองค์ประกอบ 
(Composition) 3.เอกลักษณ์เฉพาะตน (Style) และ 4.ความสมบูรณ์ของผลงาน (Complete 
Project) และใชแ้บบประเมินผลงานสรา้งสรรคต์ามแนวคิดเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์จ านวน 7 หัวขอ้ 
ได้แก่  1.การใช้องค์ความรู้ (Knowledge) 2.การศึกษา (Education) 3.การสร้างสรรค์งาน 
(Creativity) 4.การใช้ทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual property) 5.รากฐานทางวัฒนธรรม 
(Culture) 6.การสั่งสมความรูข้องสงัคม (Social wisdom) และ 7.เทคโนโลยี/นวัตกรรมสมัยใหม่ 
(Technology and Innovation) ดว้ยการก าหนดเกณฑก์ารประเมินแบบ Rubric Score 5 ระดบั  

ซึ่งคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าวสามารถพัฒนาทักษะของ
ผูเ้รียนได ้จากการวดัผลก่อนและหลงัเรียน รวมทัง้การประเมินรบัรองรูปแบบจากผูท้รงคณุวฒุิ ซึ่ง
ขอ้เสนอแนะจากงานวิจัยเรื่องนี ้คือ หากสถาบันใดสนใจที่จะน า IMSC  model ไปใชค้วรเตรียม
ความพรอ้มของเครื่องมือและระบบโครงสรา้งพืน้ฐานที่จ  าเป็นในการเรียนการสอนผ่านคลาวด์
เทคโนโลยี ควรจัดปฐมนิเทศพัฒนาความสามารถทางไอซีที  ให้กับผู้เรียนก่อนท าการเรียน 
ลักษณะของรายวิชาที่เหมาะสมกับ IMSC model คือ รายวิชาด้านศิลปะและการออกแบบที่มี
เปา้หมายในการเสรมิสรา้งใหผู้เ้รียนมีกระบวนการคิดและลงมือปฏิบติังานสรา้งสรรค ์คณุลกัษณะ
ของผูเ้รียนควรมีพืน้ฐานเบือ้งตน้ทางศิลปะและการออกแบบ การใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอรใ์นการ
ออกแบบ ซึ่งเป็นพืน้ฐานที่ดีต่อการสรา้งสรรคต์ามแนวเศรษฐกิจสรา้งสรรค ์นอกจากนีค้วรมีการ
รวบรวมและจัดกลุ่มกลาวดเ์ทคโนโลยีที่หลากหลายและพัฒนาขึน้ใหม่อย่างต่อเนื่องส าหรบังาน
ศิลปะแขนงอื่น 
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Lu, Yao, และ Zheng (2013) ส  าหรบัการศึกษารูปแบบการจดัการเรียนการสอน
เพื่อพัฒนาความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมของผูเ้รียนในระดับอุดมศึกษารวมทั้งการ
วิเคราะหพ์หุระดบัโดยการใชแ้นวทางของการพฒันาคณุภาพการศึกษา ซึ่งผลการวิจยัไดรู้ปแบบ
พหุระดบัของการจดัการคณุภาพการสอนของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยที่เป็น
ขอ้มูลระดับบุคคล คือ ความสามารถทางนวัตกรรม จ านวน 4 ตัวชีว้ัด คือ ความสามารถในการ
เรียนรูน้วัตกรรม ความรูพ้ื ้นฐานด้านนวัตกรรม ความคิดสรา้งสรรค์ และทักษะในการสร้าง
นวตักรรม นอกจากนีย้ังสอดคลอ้งกับขอ้มูลระดับบุคคล คือ หลกัสูตร การจัดการเรียนรู ้รูปแบบ
การสอนและการประเมินผล ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า หลกัสูตรควรออกบบใหผู้เ้รียนมีการฝึกฝน กลา้ที่
จะเรียนรู ้มีทักษะการคิดที่ดี มุ่งคน้หาสิ่งใหม่ๆ  ซึ่งจากผลของงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับตัวชีว้ัดของ
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมดงักล่าว ผูว้ิจยัสามารถน ามาใชใ้นการศึกษาพฤติกรรม
การเรียนรูข้องผูเ้รียนที่สามารถบ่งชีห้รือแสดงใหเ้ห็นไดว้่า ผูเ้รียนมีทักษะ หรือ ความสามารถใน
การคิดสร้างสรรค์ การสร้างสรรค์นวัตกรรม หรือ กระบวนการ แนวคิดใหม่ๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  

Smith, Courvisanos, Tuck, แ ล ะ  McEachern (2012) ได้ ศึ ก ษ า เก่ี ย ว กั บ
ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม: บทบาทของทุนมนุษย์ ซึ่งเชื่อมโยงกับการบริหาร
ทรพัยากรมนุษย ์มีกรอบแนวคิดในการวดัสิ่งที่กระตุน้ทรพัยากรมนุษย ์คือ องคก์ร เวลา พืน้ที่ การ
ฝึกอบรม และการส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ซึ่งสรุปไดว้่า 1) การพัฒนา
บุคคล หรือ การพัฒนาทรพัยากรมนุษยน์ัน้ จะส่งผลทางออ้มต่อความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรมของบุคคลมากกว่าผลโดยตรง 2) การบรหิารงานขององคก์ร ใน 3 ส่วนนี ้จะช่วยสง่เสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม คือ การบริหารทรพัยากรบคุคล (การท างานเป็นทีม การ
ฝึกอบรมและการท างานที่มีความยืดหยุ่น) การพัฒนาวฒันธรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง และ การ
เชื่อมโยงกับองคก์รภายนอก หรือ สถาบนัการศึกษา 3) องคก์รดา้นการศึกษาในระดับอุดมศึกษา
สามารถเชื่อมโยงกบัความสามารถในการสร้างสรรคน์วตักรรม โดยการส่งเสริม ช่วยเหลือในดา้น
การฝึกอบรม 

2. การคิดเชิงออกแบบ  
2.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 

ส าหรบังานวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบั
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นิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาถึงความหมายของ
ค าว่า “การคิดเชิงออกแบบ” หรือ “Design Thinking”  

ศูนยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ (2560, อา้งถึงใน ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชู
จิต ตรีรตัพนัธ์ (2560) ไดอ้ธิบายถึง การคิดเชิงออกแบบ เป็นการคิดแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคโ์ดย
มีมนุษยเ์ป็นศนูยก์ลาง เนน้การลงมือปฏิบติัและเรียนรูจ้ากการทดลอง กระบวนการท างานวนซ า้
จากการสรา้งความเข้าใจมนุษย์ การคิดสรา้งสรรค์ และการทดสอบกับผู้ใช้เพื่อเรียนรูแ้ละลด
ขอ้ผิดพลาดหลายๆครัง้ เอือ้ใหส้ามารถพัฒนาความคิดและทางออกใหม่ที่ดีขึน้เรื่อยๆและเพิ่ม
โอกาสความส าเรจ็ของโครงการ 

Stanford Design School (2005, อ้างถึ งใน  พัทธนันท์  บุตรฉุย  (2559) ได้ให้
ความหมายว่า การคิดเชิงออกแบบ คือกระบวนการคิดหรือวิ ธีคิดแบบนกัออกแบบที่แตกต่างจาก
กระบวนการหรือวิธีคิดในศาสตรอ่ื์นๆ ตรงที่มีเครื่องมือ ต่างๆ ที่ช่วยดึงเอาความคิดสรา้งสรรค์
ออกมาช่วยในการแกไ้ขปัญหา รวมถึงเป็นเครื่องมือในการ คน้หาปัญหาที่เขา้ถึงความตอ้งการของ
ลกูคา้ไดม้ากกว่าเครื่องมือทางการตลาดอ่ืนๆ 

Brown (2008, อา้งถึงใน ปภิญญา ทองสมจิตร (2556) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) หมายถึง วิธีการกระตุน้ความคิดหลากหลายที่เป็นตนัก าเนิดของการพฒันาให้
เกิดสิ่งใหม่ๆ ขึน้ หรือที่เราเรียกกันว่านวัตกรรมโดยอาศัยการออกแบบวางแผนที่ค  านึงถึงมนุษย์
เป็นหลัก (Human- Centered Design) การคิดเชิงออกแบบเป็นสิ่งที่ถ่ายทอดกันมาโดยตรงผ่าน
วฒันธรรมของแต่ละแห่ง เป็นการขัดเกลาการใชค้วามคิด ความรูส้ึก และวิธีการแบบเดียวกับนัก
ออกแบบที่พรอ้มจะผสมผสานผลงานออกมาใหต้รงกับความตอ้งการของผูค้น โดยการเลือกใช้
เทคโนโลยีและการตลาดที่เหมาะสม โดย Brown เชื่อว่าการคิดเชิงออกแบบจะเอือ้ประโยชนม์าก
ต่อโลกธุรกิจยคุปัจจุบนัเนื่องจากความคิดดา้นการจดัการและวิธีการปฏิบติัที่เป็นเลิศส่วนใหญ่นัน้
เปิดกวา้งและน าวิธีการมาใชไ้ดอ้ย่างอิสระ 

Jose Berengueres และ Araújo (2018) ได้อธิบายถึง ความหมายของการคิดเชิง
ออกแบบ กล่าวคือ เครื่องมือทางความคิด ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่าง ความสามารถในการ
เขา้ใจบริบทของปัญหา ความคิดสรา้งสรรคท์ี่เกิดจากการเขา้ใจปัญหาอย่างถ่องแทน้ าไปสู่แนว
ทางการแกไ้ข ตลอดจนการสรา้งตน้แบบเพื่อน าไปทดลองซ า้ๆ น าไปสู่ผลผลิตที่มีคุณภาพตอบ
โจทยก์บัปัญหาที่เกิดขึน้ 

นุชจรี กิจวรรณ (2561) ได้น าเสนอความหมายของค าว่า การคิดเชิงออกแบบ 
หมายถึง กระบวนการคิดเพื่อแสวงหากลยทุธเ์ชิงสรา้งสรรคใ์นการพฒันาผลงานซึ่งเป็นวิธีการคิดที่
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นกัวิชาการหลากหลายสาขาน ามาใชใ้นการพฒันานวตักรรม การคิดเชิงออกแบบไดถู้กพฒันาขึน้
พรอ้มๆกบัวิวฒันาการของงานวิจยัดา้นการรูคิ้ด และวิจยัสาขาการออกแบบคอมพิวเตอร ์ 

พทัธนนัท ์บุตรฉุย (2559) ไดใ้หค้วามหมายของการคิดเชิงออกแบบ คือ กระบวนการ
คิดที่น าวิธีคิดแบบนกัออกแบบบวกกบักระบวนการและวิธีคิดต่างๆ ที่ใหค้วามส าคญักบับุคคลมา
ใชใ้นการแก้ไขปัญหาเพื่อหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่อย่างสรา้งสรรคแ์ละมีประสิทธิภาพ เพื่อ
ตอบโจทยข์องกลุม่เปา้หมาย 

จากบทสัมภาษณ์ วิริยา วิจิตรวาทการ และ วัฒนชัย วินิจจะกูล (2561) Design 
Thinking หรือการคิดเชิงออกแบบ เป็นเครื่องมือที่อยู่ในความสนใจของคนท างานดา้นนวตักรรม
และการแก้ไขปัญหา เนื่องจากมีความหยืดหยุ่นสูงสามารถน าไปปรบัใช้ได้กับสถานการณ์ที่
หลากหลาย ทัง้งานออกแบบ งานบริการ งานดา้นการพฒันาสงัคม การศึกษา หรือแมก้ระทั่งงาน
พฒันาหอ้งสมดุ และยงัเหมาะส าหรบัการตอบโจทยใ์หม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีใครริเริ่มมาก่อน โดยเนน้
ไปที่ความเขา้ใจอย่างลึกซึง้ถึงความตอ้งการของกลุม่เป็นหมายเป็นส าคญั (ส านกังานอทุยานการ
เรียนรู,้ 2560) 

ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาและสงัเคราะห ์เอกสารที่เก่ียวขอ้งกับแนวคิด หลกัการ กระบวนการ
และวิธีการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งพบว่ามีความสมัพนัธแ์ละสอดคลอ้งกบั
คุณลกัษณะและองค์ประกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ตลอดจนสามารถ
สง่เสริมใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะและพฒันาการของการสรา้งสรรคน์วตักรรมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
มีรายละเอียด ตามตารางที่ 4 สรุปความส าคัญ องคป์ระกอบของการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking)
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จากตารางที่  4 สรุปความส าคัญ องค์ประกอบของการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอถึงความส าคญัของการน าแนวคิดของการคิดเชิงออกแบบซึ่งแสดงให้
เห็นถึงความส าคัญของการน าแนวความคิดเชิงออกแบบไปใชใ้นการพัฒนาผลงาน การใชท้ักษะ
ความคิดสรา้งสรรค ์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตลอดจนบทบาทหน้าที่ของอาจารยผ์ูส้อน 
หรือ ครู ที่ท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดัการเรียนการสอน ซึ่งสามารถส่งเสริมและ
พฒันาทกัษะความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  

โดยที่สามารถสรุปความหมายของการคิดเชิงออกแบบ คือ วิธีการท างานที่มีมนุษยเ์ป็น
ศนูยก์ลางเนน้การลงมือปฏิบติัและความร่วมมือเพื่อสรา้งความเขา้ใจเปลี่ยนกรอบความคิดและ
แกปั้ญหา การคิดเชิงออกแบบใหค้วามส าคญักบัการท าใหผ้ลิตภัณฑแ์ละบริการตอบสนองความ
ตอ้งการของลกูคา้มากกว่ารูปรา่งหนา้ตา 

2.2 ความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ  
ผูว้ิจยัไดศ้กึษา แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความส าคญัของการคิดเชิง

ออกแบบ ซึ่งมีความส าคัญต่อการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถใน
การสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

อฐัวุฒิ จ่างวิทยา (2561) ไดอ้ธิบายถึงความส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ คือ 
วิธีคิดที่ส  าคัญอย่างหนึ่งของยุค โดยเห็นได้จากความส าเร็จจากผู้ใช้อย่าง สตีฟ จ๊อบส์ ที่ใช้
หลักการของ Design Thinking กับบริษัทคอมพิวเตอร ์Apple จนสามารถคิดค้นและพัฒนา
นวัตกรรมใหม่ๆ ใหก้ับโลก อาทิ Computer-Mouse ตัวแรกของโลก แต่อย่าเพิ่งเขา้ใจผิดว่า การ
คิดเชิงออกแบบ จะจ ากดัการใชเ้พียงเฉพาะเรื่องของศิลปะและการออกแบบเท่านัน้ ที่ผ่านมาการ
คิดเชิงออกแบบ ไดร้บัการน าไปใชใ้นทุกวงการ ตัง้แต่การเรียนการสอนในภาคการศึกษา การชอ้ป
ป้ิงในซุปเปอรม์ารเ์ก็ต หรือแมแ้ต่องคก์รไม่แสวงหาก าไรไดน้ าไปใชใ้นการวดัสายตาเพื่อตดัแว่นใน
กลุม่ผูไ้ม่รูห้นงัสือในถิ่นทรุกนัดาร กลา่วโดยสรุปคือ ทกุคนควรเรียนรูแ้ละน าการคิดเชิงออกแบบไป
ใชป้ระโยชนไ์ดท้ัง้หมด ดงันัน้ การท าความเขา้ใจการคิดเชิงออกแบบ ถือไดว้่าเป็นประโยชนก์บัทุก
คน แต่ปัจจุบนัที่มีการเรียนการสอนกันอยู่นัน้เป็นเพียงหลกัการผิวเผิน ไม่เขา้ใจถึงแก่นแท ้จึงไม่
สามารถประยกุตใ์ชใ้หไ้ปสูผ่ลส าเรจ็ได ้ 

ไปรมา อิศรเสนา ณ  อยุธยา และ ชูจิต ตรีรัตพันธ์ (2560) ได้อธิบายถึง
ความส าคญัของการคิดเชิงออกแบบ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 
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1.ลดความเสี่ยงในการเปิดตวัหรือวางตลาดใหม่ๆ  
2.ช่วยจดัระบบการเรียนรูแ้ละสิ่งที่เรียนรูใ้นโครงการอย่างรวดเรว็  
3.สร้างทางออกที่ เป็นนวัตกรรมก้าวกระโดด ไม่ ใช่การเปลี่ยนแปลง

เล็กๆนอ้ยๆ  
4.พฒันาแนวทางและเครื่องมือสรา้งนวตักรรมที่เหมาะสมส าหรบัองคก์ร  
5.สรา้งวฒันธรรมการคิดสรา้งสรรคแ์ละสรา้งนวตักรรมในองคก์ร  
6.เอือ้ประโยชนจ์ากบุคลากรในองคก์รอย่างเต็มศกัยภาพดว้ยการร่วมมือกัน

ท างานเป็นทีมระหว่างคนต่างศาสตรใ์นทกุระดบั  
7.กระตุน้การแลกเปลี่ยนขอ้มลูความรูแ้ละความคิดภายในองคก์ร  
8.เพิ่มและสรา้งมลูค่าของนวตักรรมใหส้งูที่สดุดว้ยโมเดลธุรกิจใหม่ 

การคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking เป็นเครื่องมือที่ท าใหค้นซึ่งมีความรูล้ึก
ในแต่ละศาสตรไ์ดม้าปะทะสงัสรรคก์นัดว้ยความเขา้อกเขา้ใจ มองเห็นถึงคณุค่าของกนัและกนัจึง
ท างานร่วมกันดว้ยมุมมองที่แตกต่างซึ่งเอือ้ต่อการสรา้งนวตักรรม นอกจากนีไ้ดน้ าเสนอประเด็น 
เรื่อง ครู ส าหรบัการสอนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่ง ครูไม่ใช่ผูรู้ทุ้กอย่างที่ท าหน้าที่ป้อนความรู ้ทุก
วนันีเ้ราหาขอ้มลูไดเ้องจากกูเกิล สว่นครูท าหนา้ที่เป็นผูอ้  านวยความสะดวก (Facilitator) ก็พอ แค่
คอยช่วยแนะน าว่าเราควรจะเชื่อมต่อกบัใครที่เชี่ยวชาญในกเรื่องที่เราสนใจ ช่วยกระชบัความคิด 
หรือช่วยให้เราเห็นช่องว่างระหว่างสิ่งที่ เข้าใจกับการต่อยอดไปสู่การท างาน เป็นการเรียนที่
ผสมผสานกนัระหว่างวิชาการกบัการลงมือปฏิบติั ครูอาจจะเอางานวิจยัมาใหอ่้านบา้ง พรอ้มกับ
ท าหนา้ที่เป็นพี่เลีย้ง (Coaching) ใหน้กัศึกษา การวดัผลก็ไม่ไดต้ดัสินแบบถูกผิด แต่วดัจากทกัษะ
ของเราตลอดกระบวนการเรียน เช่น ความเขา้ใจปัญหา การตั้งค าถามที่ชัดเจน การคน้ควา้หา
ความรูท้ี่เก่ียวขอ้ง รวมไปถึงทกัษะการสื่อสารกบัผูอ่ื้น (ส านกังานอทุยานการเรียนรู,้ 2560) 

Buchanan (1992, อ้างถึงใน (ภุชงค์ โรจนแ์สงรตัน์, 2559) ไดเ้สนอว่า การคิดเชิง
ออกแบบตอ้งใหค้วามส าคัญในการแกปั้ญหา โดยการศึกษาขอ้มูลอย่างมากมาย เพื่อที่จะเขา้ใจ
ปัญหาอย่างแท้จริง ความเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริงนอกจากจะช่วยในการแก้ปัญหา ในงาน
ออกแบบไดแ้ลว้ ยงัจะส่งผลกระทบต่อการแกปั้ญหาในสงัคมได ้นอกจากนี ้Buchanan กล่าวว่า 
การคิดออกแบบ เป็นแนวคิดที่ มี ลักษณ ะที่ ป ระกอบขึ ้นมาจากศาสตร์ที่ หลากหลาย 
(Multidesplinary) เชื่อมโยงกนัเพื่อการแกปั้ญหาในชีวิตมนษุยไ์ดแ้ก่ 

1. ปัญหาของการสื่อสารการมองเห็น (Symbolic and Visual Communications 
or Graphic design) 
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2. ปัญหาเก่ียวกบังานวสัด ุ(Material Objects or Industrial Design) 
3. ปัญหาทางด้านการใช้บริการ (Activities and Organizational Services or 

Service Design) 
4. ปัญหาดา้นระบบและสิ่งแวดลอ้ม ความเป็นอยู่ การเรียนการสอน (Complex 

Systems or Environments for Living or Interaction Design) 
นอกจากนี ้ภุชงค ์โรจนแ์สงรตัน ์(2559) ไดส้รุปความส าคญัของการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) มีหลักการคือการใช ้ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และ 
ความคิดสรา้งสรรค ์(Creative Thinking) ช่วยในการผลิตผลงานออกแบบ โดยผลงานออกแบบมี
ความสรา้งสรรคต์ามหลกัการอันมีผลกระทบต่อผูค้นในสงัคม แนวคิดดงักล่าวมีการเปลี่ยนแปลง
ตามยุคสมยัตามกลุ่มนกัคิดที่พยายามน าเสนอจุดแข็งที่เหมาะสมในแต่ละช่วงเวลาและสนบัสนุน
แนวคิดของกลุ่มตนเอง แต่หลกัการและกระบวนการยังคงมีรูปแบบที่คงเดิม นอกจากนีค้วามคิด
อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และ ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) เป็น
องคป์ระกอบหลักของการคิดเชิงออกแบบ จากงานวิจัยทางการเรียนการสอนพบว่าการคิดเชิง
ออกแบบสมัพันธก์ับกับสรา้งทักษะทางการคิดความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
และ ความคิดสรา้งสรรค ์(Creative Thinking) กลา่วคือ  รูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบช่วย
ในการสรา้งแนวคิด (Concept) เพื่อน าไปต่อยอดความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้และ กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบของนกัเรียนในโรงเรียน สามารถช่วยสรา้งประสบการณใ์นเชิงบวกต่อความเชื่อมั่นในการ
สรา้งสรรค์ได้ รวมทั้ง การคิดเชิงออกแบบ ส่งเสริมทักษะที่ส  าคัญ 2 ประเภทคือ คือ ความคิด
สรา้งสรรค์ (Creative thinking skill) และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking 
skill) ใหแ้ก่ผูเ้รียน 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความส าคัญของการคิดเชิง
ออกแบบ พบว่า การคิดเชิงออกแบบมีผลต่อการสรา้งสรรคน์วตักรรม การคิดแกปั้ญหา สามารถ
ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์และ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ตลอดจนสามารถผลกัดันองคก์รสู่
การแข่งขนักบัตลาดของโลกธุรกิจ ซึ่งผูว้ิจยัสามารถมองเห็นถึงความส าคญัและการน าการคิดเชิง
ออกแบบไปใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อ
สง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมในขัน้ตอนต่อไป 
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2.3 แนวคิดของการคิดเชิงออกแบบ 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งแนวความคิดของการคิดเชิง
ออกแบบ มีรายละเอียด ดงันี ้คือ  

การคิดเชิงออกแบบเป็นคตินิยม (Ideology) หรือแนวคิดอันเป็นรากฐานในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมซึ่งมีกระบวนการและเครื่องมือสนบัสนุน การคิดเชิงออกแบบตอ้งอาศยัทัง้ ชุด
ทศันะ (Mindset) ชดุเครื่องมือ (Toolset) และชดุทกัษะ (Skillset) ประกอบกนัจึงจะสมัฤทธิ์ผล  

ชุดทัศนะ (Mindset) หมายถึง กลุ่มหรือชุดของมุมมอง การรบัรู ้ความเชื่อ แนว
การคิด หรือทัศนคติ ที่ส่งผลหรือเป็นตวัก าหนดพฤติกรรมการตดัสินใจกระท า รวมถึงการตีความ 
การท าความเขา้ใจ และการตอบสนองต่อสถานการณต่์างๆ ชุดทัศนะเป็นสิ่งที่ส  าคญัที่สดุที่มกัถูก
มองขา้ม หากไม่มีและไม่ปรบัเปลี่ยนชุดทัศนะของทีมใหเ้อือ้ต่อการคิดเชิงออกแบบแลว้ แมจ้ะมี
เครื่องมือมากมายก็ไม่อาจท างานใหส้  าเรจ็ลลุว่งไดผ้ลดีได ้

ชุดเครื่องมือ (Toolset) หมายถึง กลุ่มหรือชุดของวิธีการท างาน เทคนิค โมเดล 
(Model) กรอบ (Framework) ที่ได้รบัการยอมรบัว่ามีประโยชน์เอือ้ให้สามารถท างานได้ตาม
เป้าหมาย การคิดเชิงออกแบบมีเครื่องมือมากมายที่ทีมสามารถเลือกใช้ เปลี่ยนและพัฒนา
เครื่องมือได ้ตามความเหมาะสมกบัโครงการและขัน้ตอนการท างาน 

ชุดทกัษะ (Skillset) หมายถึง กลุ่มหรือชุดของความสามารถ ความรูค้วามเขา้ใจ 
ความเชี่ยวชาญในทักษะเฉพาะบางประเภทที่มีผลโดยตรงประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการ
ท างานคิดเชิงออกแบบ การสรา้งความช านาญตอ้งอาศัยการฝึกฝน การลงมือท าหลายๆครัง้ เพื่อ
เรียนรูแ้ละพฒันาระดบัความสามารถเฉพาะตนขึน้ตามล าดบั  

ในขณะที่ทีมควรพิจารณาเลือกใชช้ดุเครื่องมือและชดุทกัษะที่เหมาะสมส าหรบัแต่ละ
ขัน้ตอนการท างานและลกัษณะของโครงการ ทีมจ าเป็นตอ้งใชชุ้ดทกัษะการคิดเชิงออกแบบชดุเดิม
ส าหรบัการท างานในทุกขั้นตอนตลอดกระบวนการ การเปลี่ยนชุดทัศนะที่ไดผ้ลเพียงครัง้เดียว
สามารถปรบัมุมมองของทีมใหม้ีความพรอ้มในการคิดเชิงออกแบบต่อไปในอนาคตอย่างยั่งยืน  
(ไปรมา อิศรเสนา ณ อยธุยา และ ชจูิต ตรีรตัพนัธ,์ 2560)   

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลา้ธนบุรี (2560) ไดน้ าเสนอ แนวคิดทางความคิด
ของการคิดเชิงออกแบบ หรือ  Mindset of Design Thinking จากบริษัท IDEO จ านวน 7 ด้าน 
ไดแ้ก่  
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1. Creative Confidence โดยที่ David Kelley เชื่อว่าทุกคนสามารถที่จะเป็นนัก
ออกแบบไดเ้พียงแต่ว่ายงัไม่ไดป้ลดปล่อยความสามารถของ ตนเองออกมา Creative Confidence 
เป็นความเชื่อว่าทุกๆ คนมีความคิดสรา้งสรรค ์และความคิดสรา้งสรรคไ์ม่เป็น ขีดความสามารถใน
การวาด การออกแบบ แต่เป็นหนทางของความเขา้ใจโลกนี ้ดังนัน้ Creative Confidence จึงเป็น 
Mindset ของนักออกแบบที่จะสามารถก้าวข้ามสิ่งบางอย่าง เชื่อในสิ่งที่ เป็นสัญชาติญาณ  
(Intuition) และสามารถที่ ติดตามแนวทางการแก้ไขปัญหาที่ยังไม่มีใครสามารถที่จะคิดออกได ้
นอกจากนีย้งัเชื่อว่าจะสามารถคิดถึงแนวทางการ แกไ้ขปัญหาที่ใหญ่ได ้การสรา้งความมั่นใจที่จะ
สรา้งสรรค ์(Creative Confidence) จะช่วยผลกัดนัและขบัเคลื่อนให ้เกิดการท าสิ่งต่างๆ ทดสอบ
และท าอย่างต่อเนื่อง ซึ่งจะตอ้งใชเ้วลาในการที่จะสรา้งและสว่นหนึ่งในการที่จะไปถึงจุด นัน้ไดคื้อ
การเชื่อว่ากระบวนการการออกแบบโดยใชค้นเป็นศนูยก์ลางจะเปิดเผยแนวทางการสรา้งสรรคต่์อ
ปัญหาทุก ปัญหาที่เขา้มา และเมื่อสามารถเริ่มจากความส าเร็จเล็กๆ สิ่งที่ตามมาคือความส าเร็จที่
ใหญ่ขึน้และใหญ่ขึน้ และ สุดทา้ย Mindset นีจ้ะช่วยท าใหเ้ราเป็นบุคคลที่มีความคิดสรา้งสรรคท์ี่
แตกต่าง  

2. Make it ความคิดในการ  “ท า” (Make it) เป็น ส่วนหนึ่ งที่ เป็นพลังของ
ความสามารถที่จะจับตอ้งได้ (The power of tangibility) ซึ่งเมื่อเราสามารถที่จะท าไอเดียใหเ้กิด
ขึน้มาเป็นจริงได ้จะช่วยท าใหส้ิ่งต่างๆ เปิดเผยออกมามากกว่า ทฤษฎีจะสามารถท าได ้จะเห็นได้
ว่าเมื่อสิ่งที่เราตอ้งการขึน้การสรา้งกระบวนการแกไ้ขที่สามารถเกิดผลลพัธ์สู่โลกนีเ้รา ไม่สามารถ
อยู่กับสิ่งที่เป็นนามธรรม(abstract) ไดด้ังนัน้จะตอ้งท าให้เกิดขึน้จริงและจับตอ้งไดน้ักออกแบบที่
ใชค้น เป็นศูนยก์ลางนัน้เป็นคนท า ทดลอง และสรา้ง ซึ่งสามารถสรา้งอะไรบา้งอยากจากสิ่งที่ทิง้
แลว้ไม่ว่าจะเห็นกล่อง กระดาษ กรรไกร จนไปถึง เครื่องมือที่เก่ียวกับ  Digitals นักออกแบบเชิง
ความคิดจะสรา้งไอเดียและทดสอบสิ่งเหล่านั้น เพราะว่าเมื่อสรา้งใหเ้กิดเป็นสิ่งที่จับตอ้งไดจ้ะท า
ให้เห็นโอกาส อีกทั้งยังท าให้เราเห็นถึงความสลับซับซ้อนที่  ไม่เคยคิดมาก่อน การ  “ท า” เป็น
แนวทางในการคิดและช่วยท าใหม้องเห็นถึงความเป็นไปไดใ้นการออกแบบ นอกจากนีก้ารท า
ไอเดียใหเ้กิดขึน้เป็นรูปธรรมที่จบัตอ้งไดส้ง่ผลท าใหส้ามารถที่แชรส์ิ่งเหลา่นัน้และท าใหท้ราบถึงผล 
สะทอ้นกลบักบัสิ่งที่เราท าออกมาไดซ้ึ่งท าใหท้ราบถึงการปรบัปรุงไอเดียใหดี้ขึน้ต่อไป  

3. Learn from Failure ความล้มเหลวเป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพมากในการ
เรียนรู ้การทดสอบสิ่งที่ออกแบบ ตน้แบบ รวมไปถึงการ ทดสอบสิ่งที่ท าออกมาจากการทดสอบ
เป็นหัวใจของการออกแบบโดยใชค้นเป็นศูนยก์ลาง ดังนัน้ Mindset ของการใช ้ความลม้เหลวใน
การเรียนรูจ้ะเป็นส่วนส าคัญที่จะช่วยท าให้เกิดการพัฒนาขึน้ในการออกแบบ แน่นอนว่านัก
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ออกแบบ เชิงความคิดจะคน้หาในการแกไ้ขปัญหาที่ใหญ่และยอมรบัในสิ่งที่ลม้เหลวซึ่งจะท าให้
เราเรียนรูจ้ากความลม้เหลวนัน้ จนมีค ากลา่วที่ว่า “Fail early to succeed sooner” หรือ “ลม้ก่อน
เพื่อที่จะส าเร็จเร็วขึน้” ดังนั้นการอนุญาตตัวเอง ให้ล้มเหลวได้เป็นส่วนส าคัญในการสรา้งการ
เรียนรูแ้ละความส าเรจ็ นอกจากนีก้ารอนุญาตใหล้้มเหลวจะช่วยท าใหเ้รา ยอมรบัความเสี่ยง และ
สรา้งนวตักรรมใหม่ๆ Thomas Edison ยงัเคยกล่าวไวว้่าหลงัการทดสอบประดิษฐ์หลอดไฟไว ้ว่า 
“ฉันไม่ไดล้ม้เหลว แต่ฉันไดพ้บกว่ามี 10,000 วิธีการที่มันไม่ท างาน (I have not failed. I’ve just 
found 10,000 ways that won’t work)” การตัง้เปา้ว่าจะตอ้งท าถูกถือว่าเป็นสิ่งที่ไม่ถกูตอ้งกบัการ
ออกแบบสิ่งใหม่ๆ เนื่องจากว่าสิ่งที่เราสรา้งขึน้มาไม่มีค าว่าถูกหรือผิด มีเพียงแต่ว่าสามารถแกไ้ข
ปัญหาได ้หรือไม่ได ้ 

4. Empathy การเขา้ใจอย่างลึกซึง้ (Empathy) ถือไดว้่าเป็นกระบวนการเริ่มตน้
ส าหรบัการคิดเชิงออกแบบนอกจากนี  ้Empathy เป็นความสามารถในการเขา้ไปยืนอยู่ในรองเทา้
คนอีกคนหนึ่ง หรือเขา้ใจคนคนนัน้อย่างลึกซึ่ง ไม่ว่าจะเป็น ชีวิตของเขา การออกแบบโดยใชค้น
เป็นศนูยก์ลางจ าเป็นจะตอ้งเขา้ใจคนๆ นัน้ เพื่อที่จะเป็นหนทางหรือแนวทางใน การคนหาวิธีการ
แกไ้ขปัญหาอย่างมีนวตักรรม สิ่งที่นกัออกแบบเชิงความคิดจะตอ้งท าความเขา้ไปอยู่ในสภาพของ
คน ที่เราตอ้งการแกไ้ขปัญหา เราจะตอ้งเขา้ใจสิ่งที่เขาเป็นอยู่ รวมไปถึงการน าเขา้สู่กระบวนการ
การออกแบบ ดว้ยเหตุนี ้เอง Mindset ในด้าน Empathy จะช่วยท าให้นักออกแบบมองเห็นโลก 
และโอกาสทัง้หมดในการท าใหดี้ขึน้ผ่าน มมุมองใหม่ที่มีศกัยภาพ  

5. Embrace ambiguity การอยู่กบัความก ากวม(Embrace ambiguity)เป็นสิ่งที่
เกิดขึน้จากการที่นักออกแบบเชิงความคิดเริ่มตน้ จากสิ่งที่ไม่รูค้  าตอบจนถึงปัญหาที่เขาตอ้งการ
คน้หาเพื่อแกไ้ข ดงันัน้การสรา้ง Mindset ที่ใหต้วัเองออกไปสู่โลกและ พดูคยุกบัผูค้นที่เราตอ้งการ
แกไ้ขปัญหานัน้ จะช่วยท าใหเ้ราสามารถเปิดมมุมองใหม่ที่เรายงัไม่เคยรูไ้ด ้หลายๆ ครัง้ยัง ท าให้
พบแนวทางการแกไ้ขปัญหาที่ไม่คาดคิดได ้โดยการเชื่อมั่นว่ากระบวนการออกแบบโดยใชค้นเป็น
ศนูยก์ลางนัน้ จะช่วยชีท้างไปสู่ค  าตอบที่เป็นนวตักรรม นอกจากนีก้ารเชื่อว่ามันมีไอเดียมากกว่า
นัน้ และไม่ยึดติดกับไอเดียใดไอเดีย หนึ่งจะท าใหเ้กิดกระบวนการที่ขบัเคลื่อนไปขา้งหนา้ จะเห็น
ไดว้่าหาว่าเรารูค้  าตอบตัง้แต่เริ่มตน้มนัไม่สามารถที่จะท า ใหเ้ราเรียนรูอ้ะไรได ้และไม่สามารถที่จะ
คิดสิ่งที่ เป็นนวัตกรรมที่สรา้งสรรค์ได้ ดังนั้น  Embrace Ambiguity จะช่วย ท าให้เราเป็นอิสระ
เพื่อที่จะมุ่งเข้าหาค าตอบที่เราไม่ได้เริ่มคิดตั้งแต่ต้นและช่วยผลักดันให้เราสามารถที่จะสรา้ง 
นวตักรรมและในที่สดุสรา้งผลลพัธใ์หเ้กิดขึน้ได ้ 
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6. Optimism การคิดบวก จะช่วยท าใหเ้ราเขา้ถึงสิ่งที่เป็นไปได ้โดยเฉพาะไอเดีย
ที่เรายงัไม่รูค้  าตอบ แต่ค าตอบนั้นยงัตัง้อยู่ เพื่อที่เราจะหาพบได ้ในการที่จะขับเคลื่อนเพื่อคน้หา
ค าตอบ การคิดบวก (Optimism) จะท าใหเ้ราเกิดความคิด สรา้งสรรคท์ี่มากกว่า กลา้ที่จะผลกัดัน
ใหเ้ราขับเคลื่อนไปขา้งหนา้ สิ่งที่เกิดขึน้คือการคิดบวกท าใหน้ักออกแบบเชิง ความคิดอดทนที่จะ
ค้นหาและผ่านอุปสรรคต่างๆได้ซึ่งแน่นอนว่าอุปสรรค์เป็นสิ่งที่ ไม่ปรารถนา แต่บ่อยครับนัก 
ออกแบบพบว่าอปุสรรคเหล่านัน้ช่วยผลกัดนัท าใหเ้กิดการสรา้งแนวทางการแกไ้ขปัญหาที่คาดไม่
ถึง ดังนัน้ความเชื่อใน การคิดบอกว่าที่ว่า ทุกๆ ปัญหาสามารถแกไ้ขได ้จึงเป็น  Mindset ของนัก
ออกแบบเชิงความคิด  

7. Iterate, Iterate, Iterate การท าซ า้แลว้ซ า้อีก เป็นกระบวนการที่ส  าคญัในการ
แกไ้ขปัญหา เนื่องจากว่าการรบัฟังปัญหาตอบกลับจาก คนที่ เราเขา้ไปแก้ไขปัญหานั้นเป็นส่วน
ส าคญัที่จะช่วยท าใหเ้กิดการแกไ้ขปัญหาอย่างมีนวตักรรม ดว้ยเหตนุีก้ารท าซ า้ การกลั่นกรอง การ
ปรบัปรุงใหดี้ขึน้จะช่วยท าใหเ้ราสามารถที่คิดไอเดียใหม่ไดม้ากขึน้ การพยายามทดลองแนวทาง 
หลายๆ ทางจะช่วยปลดปล่อยความคิดสรา้งสรรคข์องเราหรือแมก้ระทัง้สามารถคน้หาวิธีการได้
เร็วมากขึน้ นอกจากนี ้การท าซ า้จะช่วยท าใหเ้ราประมาณตัวเอง ยอมรบัฟังค าตอบสนอง และ
ฝึกฝนตวัเองในการคิดไอเดียใหม่หลงัจากผ่าน การทดลองหรือขัน้ตอนในการคิดเชิงออกแบบ การ
คิดครัง้แรกให้สมบูรณ์ (Perfect) ไม่มีอยู่ในการคิดเชิงออกแบบ แต่ กระบวนการในการสรา้ง
ทดสอบและท าซ า้จะช่วยใหไ้อเดียที่เกิดขึน้ดีขึน้ทุกครัง้ที่ท าใหม่ดว้ยเหตนุี ้Mindset นี ้ช่วยส่งเสริม
ท าให้เราสามารถที่ค้นหาสิ่งใหม่ ยอมรบัความผิดหรือล้มเหลวเดิม และท าใหม่ จนไปถึงจุดที่
สามารถ สรา้งสรรคส์ิ่งที่เป็นนวตักรรมในการออกแบบไดใ้นที่สดุ  

Peter Lloyd (2013, อา้งถึงใน พทัธนนัท ์บุตรฉยุ (2559)  ไดใ้หอ้งคป์ระกอบของการ
คิดเชิงออกแบบ มี 4 สว่น ดงันี ้

1. กรอบปัญหา คือการเข้าใจแก่นแท้ของปัญหาให้ถูกต้องก่อนที่จะหาวิธี
แกปั้ญหา การก าหนดระดบักรอบปัญหา มีสี่ระดบั คือ ใหพ้ิจารณาดตูนเอง ผูอ่ื้น สงัคม และโลก 

2. การสรา้งบทสนทนาที่มีประสิทธิภาพ เป็นวิธีเพื่อสรา้งความกา้วหนา้ในการท า
โครงร่างการออกแบบ เช่น การสรา้งชิน้งานตันแบบ และน ามาอภิปรายในกลุ่ม หรือประเมินผล
งานดว้ยตวัเอง 

3. การออกแบบ หมายถึง สิ่งที่จับตอ้งไดแ้ละที่จบัตอ้งไม่ได ้หรือสิ่งที่นึกไม่ถึงว่า
จะน ามาออกแบบได ้โดยใหน้กัศกึษาออกแบบสิ่งที่อยู่รอบตวั เช่น วตัถสุิ่งของ สิ่งแวดลอ้ม 
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4. การประเมิน หมายถึง การร่วมกันประเมินผลงานการคิดจากเพื่อนในกลุ่ม 
ผูเ้ชี่ยวชาญ 

องคป์ระกอบของการคิดเชิงออกแบบทัง้ 4 ส่วนที่กล่าวมาในขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นถึง
แนวคิดส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ คือ การเขา้ใจถึงปัญหา สรา้งสรรคห์รือออกแบบใหเ้ป็น
รูปธรรม ตลอดจนสามารถน าไปใช้ ปรับปรุงแก้ไขให้ผลงานสรา้งสรรค์มีประสิทธิภาพสูงสุด 
สามารถแกไ้ขปัญหาไดอ้ย่างลึกซึง้ นอกจากนี ้จาการศึกษาแนวความคิดของการคิดเชิงออกแบบ 
สามารถแสดงใหเ้ห็นว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นคตินิยม (Ideology) ประกอบไปดว้ย ชุดทัศนะ 
(Mindset) ชุดเครื่องมือ (Toolset) และชุดทักษะ (Skillset) รวมทั้งองคป์ระกอบของแนวคิดทาง
ความคิดของการคิดเชิงออกแบบ หรือ  Mindset of Design Thinking จากบรษิัท IDEO จ านวน 7 
ดา้น ตลอดจนการเขา้ใจถึงแก่นของปัญหา การท าโครงร่างการออกแบบ การออกแบบ และการ
ประเมินการคิด ซึ่งจะน าไปสู่ขัน้ตอน กระบวนการคิดเชิงออกแบบในล าดบัต่อไป ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ ามา
เป็นพืน้ฐานของการศึกษาและน าการคิดเชิงออกแบบไปใชใ้นการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้
ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม   

2.4 กระบวนการทางความคิดของการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรบัการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบั
นิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประเด็นความรูท้ี่ส  าคญัต่อการน า
การคิดเชิงออกแบบไปใช ้คือ กระบวนการทางความคิดของการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งผูว้ิจยัไดศ้ึกษา
แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวขอ้ง โดยมีรายละเอียด ดงันี ้  

ศนูยส์รา้งสรรคง์านออกแบบ (2560) ไดอ้ธิบายถึง กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ของ มหาวิทยาลยัสแตนฟอรด์ และ UK Design Council ซึ่งมีรายละเอียดทัง้เหมือนและแตกต่าง 
ดังต่อไปนี ้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking ของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด์ 
(Stanford d.school) ป ระกอบไปด้วยการท างาน  5 ขั้นตอน  ได้แก่  การท าความ เข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้ (Empathize),การตัง้กรอบโจทย ์(Define), การสรา้งความคิด (Ideate), 
การสรา้งตน้แบบ (Prototype), และ การทดสอบ (Test) หากพิจารณาในภาพรวมจะเห็นไดว้่า สอง
ขัน้ตอนแรกคือการท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้ (Empathize) และการตัง้กรอบโจทย ์
(Define) เป็นขัน้ตอนแห่งการสรา้งความเขา้ใจและตีความปัญหา เพื่อตัง้เป้าหมายของโครงการ 
ขัน้ตอนที่สาม การสรา้งความคิด(Ideate) คือขัน้ตอนในการใชค้วามคิดสรา้งสรรคแ์ละมมุมองจาก
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หลายๆ คนในทีมเพื่อสรา้งค าตอบหรือทางเลือกวิธีแกปั้ญหาใหม่และขัน้ตอนที่สี่และหา้ การสรา้ง
ตนัแบบ (Prototype), และการทดสอบ (Test) คือขัน้ตอนทดสอบแนวคิดกบัตวัแทนกลุ่มเปา้หมาย
และพัฒนาต้นแบบเพื่อใหไ้ดแ้นวทางหรือนวัตกรรมที่มีคุณภาพและมีคุณค่าต่อกลุ่มเป้าหมาย
อย่างแทจ้รงิ ก่อนน าออกสูต่ลาด 

 

 

ภาพประกอบ 6 แผนภาพแสดงกระการออกแบบของ Stanford d.school 

 
หากเปรียบเทียบกบักระบวนการออกแบบ Double Diamond Design Process ของ 

UK Design Council ซึ่งแบ่งการท างานออกเป็น 4 ขัน้ตอนไดแ้ก่ Discover, Define, Developและ 
Deliver จะเห็นว่ามีความคล้ายคลึงกันมาก กล่าวคือ ขั้นตอนที่หนึ่งและสอง Discover และ 
Define เป็นขัน้ตอนการสรา้งความเขา้ใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึง้ เพื่อก าหนดโจทยห์รือตั้ง
ป้าหมายของโครงการ ขั้นตอนที่สาม Develop คือขั้นตอนแห่งการสรา้งสรรค์ความคิดใหม่อัน
หลากหลาย และขั้นตอนที่สี่  Deliver เป็นขั้นตอนแห่งการทดสอบช่วงสุดท้ายก่อนที่จะน า
นวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือน าไปใช้จริง ขอ้แตกต่างของแผนภูมิทั้งสองอยู่ที่ Double Diamond 
Diagram แสดงใหเ้ห็นจ านวนขอ้มูลและแนวคิดที่เพิ่มขึน้ในขั้นตอนที่หนึ่งและสาม และจ านวน
ขอ้มลูและแนวคิดที่ถูกขมวด คัดกรอง ผสาน หรือสรุปรวบเป็นหนึ่งเดียวในช่วงของขัน้ตอนที่สอง
และสี่ ในขณะที่ การคิดเชิงออกแบบของมหาวิทยาลัยสแตนฟอรด์ไม่ไดอ้ธิบายให้เห็นปริมาณ
ขอ้มูลในรูปแผนภูมิแม้ในการท างานจริงจะมีลักษณะและปริมาณขอ้มูลเพิ่มขึน้และรวบลดลง
เช่นเดียวกนั 
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ภาพประกอบ 7 แผนภาพแสดงกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่ Double Diamond Diagram 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน คือ  
1. การส ารวจและเก็บข้อมูล (Exploration) หมายถึง การศึกษาค้นคว้าและเก็บ

ขอ้มูลเชิงลึก ในเชิงมนุษยวิทยาและวัฒนธรรมที่จะทาใหส้ามารถระบุถึงความตอ้งการที่แทจ้ริง
ของผูบ้รโิภค ซึ่งเป็น ขอ้มลูที่จะน าไปสูก่ารหาช่องว่างหรือโอกาสใหม่ๆ ส าหรบัการออกแบบบรกิาร
ที่เหมาะสมที่สดุได ้ซึ่งการส ารวจและเก็บขอ้มลู เป็นขัน้ตอนการเก็บรวบรวม สงัเกตและ วิเคราะห์
ขอ้มูล ตลอดจนการระบุถึงปัญหาภายในระบบที่ส่งผลต่อพฤติกรรมของผูใ้ช ้ทัง้นีเ้พื่อจะน าขอ้มูล
ที่กล่าวมาสรา้งเป็นโจทย์ในการออกแบบต่อไป ในขั้นตอนนีจ้ะช่วยเปิดโลกของนักออกแบบสู ่
โอกาสและแนวคิดต่างๆ โดยการท าวิจยัและรวบรวมขอ้มลูนัน้เปรียบเหมือนการสรา้งฐานขอ้มลูให ้
แข็งแรง แทนที่จะพยายามหาแนวทางแก้ไขปัญหาตั้งแต่ตน้ เพราะปัญหานัน้อาจไม่ใช่ปัญหาที่
แทจ้รงิ ซึ่งขัน้ตอนการส ารวจและเก็บขอ้มลู ประกอบดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

1.1 ท าความเขา้ใจกบัปัญหา (Understand the Challenge) 
1.2 เก็บขอ้มลูเชิงลกึ (Gather Insight)  
1.3 สงัเคราะหข์อ้มลู (Synthesis)  
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2. การสรา้งแนวคิด (Creation) หมายถึง การน าผลที่ได้ศึกษาจากขั้นตอนแรกมา
ออกแบบ แนวคิดงาน ซึ่งจะเนน้ใหผู้ท้ี่เก่ียวขอ้งไม่ว่าจะเป็นผูม้ีสว่นไดห้รือผูม้ีสว่นเสียมามีสว่นรว่ม
ใน กระบวนการออกแบบดว้ย  

3. การนาแนวคิดไปทดสอบและปฏิบั ติ จริง  (Reflection & Implementation) 
หมายถึง การน าบทสรุปแนวคิดในขัน้ตอนการสรา้งมาสรา้งแบบจาลองเพื่อศึกษาความเป็นไปได ้
(Prototype) และทดสอบการทางานของระบบ โดยจะเปิดรบัความเห็นจากทุกฝ่าย เพื่อนามา
วิเคราะหป์รบัปรุง รูปแบบใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมาย รวมทัง้สรา้งความสะดวกและความพึงพอใจ
ใหเ้กิดขึน้สงูสดุโดยมี รายละเอียดของแต่ละขัน้ ดงันี ้(พทัธนนัท ์บตุรฉยุ. 2559) 

ปภิญญา ทองสมจิตร (2556) ไดอ้ธิบายถึง วงจรการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 
ช่วง โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1. ช่วงที่ 1 การสรา้งแรงบันดาลใจ (Inspiration) ซึ่งแรงบนัดาลใจจะเกิดขึน้ไดต้าม
สภาวะแวดลอ้ม เช่น การพบเจอสภาวะปัญหา หรือการประสบกบัโอกาสความเป็นไปไดต่้างๆ ซึ่ง
เป็นสิ่งจงูใจใหบ้คุคลไดค้น้หาทางออกในการแกไ้ขปัญหานัน้ 

2. ช่วงที่ 2 การสรา้งแนวความคิดออกมาให้เป็นรูปร่าง (Ideation) ซึ่งเป็นช่วงการ
รเิริ่มสรา้งแนวความคิดแลว้น าความคิดนัน้ไปพฒันาและทดสอบเพื่อแสวงหาหนทางแกไ้ขปัญหา 
หรือค าตอบใหม่ๆ ต่อไป 

3. ช่วงที่  3 การน าทางเลือกไปปรับใช้งาน (Implementation) เป็นช่วงที่ต้องคั้น
หาทางเลือก ที่คันพบนัน้ใหเ้ป็นที่รูจ้ักในทอ้งตลาด โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบจะวนซ า้อยู่
ระหว่างสามช่วงนี ้โดยเฉพาะสองช่วงแรกที่อาจจะเกิดการวนซ า้บ่อยมาก เนื่องจากในช่วงดงักลา่ว
จะเกิดแนวความคิดหลากหลายแต่จ าเป็นตอ้งเลือกเอาแนวความคิดที่ดีที่สดุ และเลือกใชแ้นวทาง
ใหม่ๆ เพื่อจะน าแนวความคิดนัน้มาปรบัท าใหดี้ขึน้เป็นทางเลือกใหม่ๆ ต่อไป 

ส านักงานอุทยานการเรียนรู ้(2561:61) ไดอ้ธิบายถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ว่า 
การคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking เป็นหนึ่งในแนวทางที่จะช่วยสรา้งความเขม้แข็งใหก้บั
หน่วยงาน ดว้ยการท าความเขา้ใจความตอ้งการของผูใ้ชบ้ริการและสรา้งการมีส่วนร่วมของชุมชน 
ดว้ยวิธีวิทยาที่ “มีมนุษยเ์ป็นศนูยก์ลาง” ควบคู่ไปกบัความเป็นวิทยาศาสตรท์ี่สามารถพิสจูนไ์ดเ้ชิง
ประจกัษ ์โดยที่กระบวนการเชิงออกแบบ ประกอบไปดว้ย  

1. การสรา้งแรงบันดาลใจ (Inspiration) การสรา้งทางออกที่มีความหมายให้กับ
หน่วยงานเริ่มตนัดว้ยการหาแรงบนัดาลใจจากโลกรอบตวัและท าความเขา้ใจอย่างลึกซึง้ถึงความ
ตอ้งการของผูค้น การด าเนินงานในระยะนีป้ระกอบดว้ยการรบัฟัง การสงัเกต และการเปิดกวา้ง
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ส าหรบัสิ่งที่ไม่ไดค้าดหมายไว ้สิ่งที่ควรจะเตรียมพรอ้มก็คือ การเสริมพลงับุคลากรของหน่วยงาน
ใหม้ีประสบการณแ์ละมมุมองใหม่ๆ 

2. การก่อร่างความคิด (Ideation) เป็นระยะที่เปลี่ยนผ่านจากการค้นควา้ไปสู่การ
มองภาพเชิงปฏิบติั ซึ่งจะกลายเป็นการออกแบบที่จับตอ้งได ้การพัฒนาความคิดจะช่วยก าหนด
ขอบเขตการออกแบบ การระดมสมองจะช่วยใหเ้กิดความคิดมหาศาล ท้ายที่สุดแล้วความคิด
ดงักล่าวจะถูกกลั่นกรองและเปลี่ยนเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรม ซึ่งหน่วยงานสามารถใชท้ดลองไดใ้นโลก
ความเป็นจรงิ 

3. การทวนช า้ (Iteration) คือการน าความคิดมาพัฒนาโดยอยู่บนพืน้ฐานของเสียง
สะทอ้นกลบัจากผูใ้ชบ้ริการ ความคิดในครัง้แรกอาจไม่ใช่ความคิดที่ดีที่สุด หน่วยงานจะตอ้งน า
ความคิดตน้แบบไปทดลองใชป้ฏิบติั รวบรวมผลตอบกลบัจากผูใ้ชบ้รกิาร หรือพฒันาความคิดใหดี้
ยิ่งขึน้ กระบวนการคิดเชิงออกแบบมิไดด้  าเนินไปเป็นสน้ตรง เมื่อด าเนินการไประยะหนึ่ งแลว้อาจ
พบว่า มีความจ าเป็นตอ้งกลบัไปที่กระบวนการก่อนหนา้เพื่อพัฒนาความคิด ประสบการณ ์หรือ
มมุมอง เพื่อเป็นพืน้ฐานส าหรบัการกา้วไปสูล่  าดบัถดัไปอย่างมั่นคง 

4. การน าต้นแบบไปใช้ปฏิบัติจริง (Getting to Scale) เป็นการท ากิจกรรมน าร่อง
ขนาดเล็ก (Mini Pilot) ไปใชใ้นบริบทใหม่ที่มีความหลากหลาย หรือการพัฒนาความคิดเพื่อให้
สามารถคงอยู่ไดร้ะยะยาว ดว้ยการยกระดับการทดลองใหก้ลายเป็นการประยุกตใ์ช ้แต่ก็ไม่ได้
หมายความว่าการพัฒนาความคิดจะเสร็จสิน้ลงที่จุดนี ้หน่วยงานสามารถเรียนรูว้ิธีการก าหนด
เรื่องราวที่อยู่รายรอบความคิด วางแผนกลยุทธร์ะยะยาว และเอาใจใส่ต่อโครงการที่เกิดขึน้อย่าง
ต่อเนื่อง รวมทั้งสะทอ้นบทเรียนจากประสบการณ์การท างานใหก้ับผูท้ี่สนใจกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ 
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ภาพประกอบ 8 แผนภาพน าเสนอกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

 
จากการศึกษาเรื่อง กระบวนการทางความคิดของการคิดเชิงออกแบบ สามารถสรุป

ใจความส าคัญที่น าไปสู่การสรา้งสรรคผ์ลงาน หรือ ผลงานนวัตกรรมได ้คือ การเขา้ใจถึงปัญหา
อย่างแทจ้รงิลกึซึง้ น าไปสู่การสรา้งสรรคว์างแผนการออกแบบ จดัท าตน้แบบ หรือ Prototype เพื่อ
น าไปสู่การลงมือปฏิบติัจริง น าผลที่ไดร้บัไปปรบัใชจ้นเกิดความสมบูรณ์แบบ โดยเนน้การลงมือ
ปฏิบติัซ า้ๆ เพื่อน าไปสู่การคิดเชิงออกแบบที่มีประสิทธิภาพสงูสดุ ซึ่งในขัน้ตอนต่อไป ผูว้ิจยัจะน า
องค์ความรูท้ี่ได้จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารที่เก่ียวข้อง สู่การพัฒนารูปแบบการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถ
ในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ในล าดบัต่อไป    
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จากการศึกษาถึงขัน้ตอนและกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ ท าใหผู้ว้ิจยัคน้พบว่า 
ขัน้ตอนและกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบนัน้ สามารถแบ่งไดเ้ป็นนหลายขัน้ตอน ดังแสดง
ใหเ้ห็นใน จากตารางที่ 5 สรุปกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งในบาง
ขัน้ตอนสามารถเชื่อมโยงและรวบย่อใหอ้ยู่ภายในขัน้ตอนเดียวกันได ้จึงท าใหผู้ว้ิจัยสรุปขัน้ตอน
และกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ เพื่อน าไปสู่การก าหนดแบบรา่งตน้แบบ หรือ Prototype 
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยมีขั้นตอนและกระบวนการ ดังนี ้ คือ 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปดว้ย 3 ขัน้ตอนใหญ่ๆ ไดแ้ก่  

1.การส ารวจ เก็บขอ้มลู สืบเสาะ เขา้ใจถึงปัญหาอย่างลกึซึง้  
2.การสรา้งแนวความคิด หรือ การสรา้งสรรค ์ 
3.การน าแนวความคิดไปทดลองและปฏิบติัจรงิ  

ซึ่งภายในกระบวนการทัง้ 3 ขัน้ตอน สามารถแบ่งรายละเอียดย่อยๆ ของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ ไดถ้ึง 5 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1.การท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายที่ลึกซึง้ 2.การตั้งกรอบ
โจทย ์3.การสรา้งความคิด  4.การสรา้งตน้แบบ 5.การทดสอบ โดยใหค้วามส าคัญกับผลิตภัณฑ์
หรือการบริการที่ตอบโจทยแ์ละสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายมากกว่ารูปลกัษณ์
ภายนอก 

2.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  
จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบั
นิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจยัไดศ้ึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง
ที่น าแนวคิด ทฤษฎี การคิดเชิงออกแบบมาใชใ้นการเรียนการสอน ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้  

รูปแบบการเรียนการสอน หรือ  รูปแบบการจัดการเรียน รู้เพื่ อส่ งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม กบั การคิดเชิงออกแบบมีความสอดคลอ้งกับงานวิจัย 
เรื่อง "ผลของการพัฒนาสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนเพื่อการผลิตสื่อโดยใชรู้ปแบบ
การสอนแบบชุมชนเป็นฐานการเรียนรูร้่วมกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบในนิสิตระดับปริญญา
ตรี สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารศึกษามหาวิทยาลยัมหาสารคาม"  โดยที่รูปแบบการจัดการเรียน
การสอนและกิจกรรมนัน้ เนน้ใหผู้เ้รียนไดล้งพืน้ที่ชุมชนเพื่อเก็บขอ้มลู เพื่อน ามาใชใ้นการผลิตสื่อ 
การจดัท าการรายงานขอ้มลู ตลอดจนผูเ้รียนสืบคน้ขอ้มลู น าไปสู่การออกแบบสื่อตามแนวคิดการ
คิดเชิงออกแบบ ทัง้ 5 ขัน้ตอน ตัง้แต่การท าความเขา้ใจศึกษาขอ้มลูเชิงลึก เก่ียวกบัเหตกุารณแ์ละ
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บคุคล เพื่อน าขอ้มลูมาวิเคราะห ์ตีความตัง้กรอบโจทย ์น าไปสู่การสรา้งสรรค ์หรือ Idea ตลอดจน
การต่อยอดความคิดในหลากหลายมิติ เพื่อมุ่งเนน้การสรา้งสรรคน์วัตกรรมที่แปลกใหม่และตอบ
โจทยส์  าหรบัการแกไ้ขปัญหานัน้ๆ และน าไปสูก่ารพฒันาผลงานใหเ้กิดความพึงพอใจในชมุชน ซึ่ง
เป็นกระบวนการที่ช่วยและส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม และพัฒนาทักษะ
ดา้นการคิดวิเคราะห์ การออกแบบและพัฒนา การน าไปใชแ้ละการประเมิน นอกจากนีก้ารวัด
ประเมินผลผูเ้รียนจากการใชรู้ปแบบการเรียนการสอนดังกล่าว  คือ การประเมินสมรรถนะการ
ออกแบบการเรียนการสอนเพื่อการผลิตสื่อของนิสิตก่อนและหลงัเรียน ส าหรบันิสิตประเมินตนเอง 
ส าหรบัอาจารย ์และส าหรบัตวัแทนชมุชน (รชันีวรรณ ตัง้ภกัดี, 2560) 

Peter Lloyd (2012) ได้ศึกษาเรื่อง การเรียนการสอนด้วยการใช้ความคิดเชิง
ออกแบบผ่านทางไกล โดยมีสมมติุฐานว่า การสอนในรูปแบบดงักลา่วจะสามารถสง่เสริมความคิด
สรา้งสรรคข์องผูเ้รียนไดห้รือไม่ และสามารถส่งเสรมิทกัษะอ่ืนๆ ไดด้ว้ยหรือไม่ เช่น การท างานเป็น
ทีม ด้านความร่วมมือ ภาวะผู้น า ตามแนวคิดการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21 ซึ่งผลงานวิจัยพบว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนดังกล่าว ช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้ ซึ่งจะน าไป
พฒันาจิตส านกั การตระหนกัรูแ้ละการมีส่วนร่วมกบัสงัคมของผูเ้รียน น าไปสู่การคิดแกไ้ขปัญหา
อย่างเป็นระบบ ตามกระบวนการ ขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบ คือ การท าความเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้,การตั้งกรอบโจทย์, การสรา้งความคิด, การสรา้งตน้แบบ, และ การ
ทดสอบ มาจดัการเรียนการสอนใหแ้ก่ผูเ้รียนในรูปแบบการเรียนการสอนทางไกล ผูเ้รียนสามารถ
เขา้ถึงผ่านเว็ปไซต ์หรือ ระบบการจดัการเรียนรูอ้อนไลน ์เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจพืน้ฐานของการคิดเชิง
ออกแบบ และสรา้งเสริมประสบการณ์ของผูเ้รียนในดา้นสงัคมศาสตร ์ซึ่งเป็นพืน้ฐานส าคัญและ
จดุเริ่มตน้ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

Seidel และ Fixson (2013) งานวิจัยเรื่อง รูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบที่
ใชก้บักลุม่ผูเ้รียนในสหสาขาวิชา ซึ่งมีวตัถุประสงค ์เพื่อใหผู้เ้รียนต่างสาขาวิชาชีพที่มีประสบการณ์
ในการออกแบบนอ้ยสามารถสรา้งผลงานออกแบบที่สรา้งสรรคไ์ด ้โดยผลวิจัยพบว่า การคิดเชิง
ออกแบบช่วยในการสรา้งแนวคิด คดัสรรคค์วามคิดได ้แต่เมื่อใชเ้ป็นเวลานานจะไม่สรา้งความคิด
ใหม่ๆ เกิดขึน้ และผลจากการท างานเป็นทีมงานช่วยสรา้งการคิดที่มีประสิทธิภาพที่ดี กระบวนการ
ระดมความคิด จะขึน้อยู่กบั องคป์ระกอบของคนในกลุ่มและผูเ้รียนที่มีประสบการณ ์ซึ่งจะประสบ
ความส าเร็จในการออกแบบได้ เมื่อผู้เรียนได้รบัค าแนะน าที่ดี ในการที่จะช่วยให้ผู้เรียนหาวิธี
ผสมผสานความคิด เข้าด้วยกัน ซึ่งแสดงให้เห็นถึงขั้นตอนของการสร้างความคิด ซึ่งเป็น
กระบวนการหนึ่งของการคิดเชิงออกแบบที่ท าให้ผู ้เรียนสามารถเลือกความคิดที่ ดีที่สุด จาก
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ความคิดที่หลากหลายเพื่อน าไปสู่การสรา้งสรรค ์ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ผูส้อนจ าเป็นที่จะตอ้งส่งเสริม
ประสบการณใ์หแ้ก่ผูเ้รียนที่มากเพียงพอเพื่อน าไปสูค่วามสามารถในการสรา้งสรรคผ์ลงาน   

Goldschmidt and Rodgers (2013) ด าเนินการวิจัยเรื่อง การคิดเชิงออกแบบ
ของนกัออกแบบสามกลุม่ที่แตกต่างกนั ซึ่งเป็นการศกึษาเปรียบเทียบความแตกต่างในตวับคุคลใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้การตีความปัญหาปลายเปิดอย่างสั้นๆ และท างานตาม
กระบวนการออกแบบ ซึ่งพบว่า ผูเ้รียนในกลุ่มทดลองแต่ละกลุ่มนัน้ มีการแกปั้ญหาจากโจทยท์ี่
แตกต่างกัน รวมทัง้การใชร้ะยะเวลาที่แตกต่างกัน ตลอดจนการใชก้ระบวนการที่แตกต่างกัน แต่
ทุกกลุ่มใหค้วามส าคัญกับการสืบคน้หาขอ้มูลจากแหล่งสืบคน้สารสนทเทศในอินเตอรเ์น็ตมาก
ที่สดุ ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า การตีโจทย ์และ การตัง้กรอบโจทย ์การเขา้ใจถึงปัญหาอย่างลกึซึง้นัน้ ไม่มี
รูปแบบ หรือ วิธีการที่ตายตัว ขึน้อยู่กับประสบการณ์ แนวความคิดของกลุ่มผู้เรียน นอกจากนี ้
ผูเ้รียนยังสามารถเลือกกระบวนการของตนเองได้อย่างอิสระ แต่อยู่ภายใต้กรอบแนวคิดอย่าง
กวา้งๆ ของการเขา้ใจ เขา้ถึงปัญหานัน้ๆ อย่างลกึซึง้ 

จากการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการคิดเชิงออกแบบที่ไดก้ล่าวมาในขา้งตน้นัน้ 
สามารถเห็นไดว้่า ขั้นตอนแรกของการคิดเชิงออกแบบ คือ การเขา้ใจถึงปัญหาอย่างลึกซึง้เป็น
ขัน้ตอนที่มีการด าเนินการศึกษาและใหค้วามส าคญัมากที่สดุ และการส่งเสรมิ สรา้งประสบการณ์
ใหก้บัผูเ้รียนนัน้ มีความส าคญัเช่นเดียวกนั เนื่องจากเป็นพืน้ฐานของการคิดสรา้งสรรค ์และส่งผล
ต่อผลงานที่จะสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิและเป็นรูปธรรม 

3. ละครประยุกต ์ 
3.1 แนวคิดเกี่ยวกับละครประยุกต ์ 

ส าหรบัการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบั
นิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ผู้วิจัยได้ศึกษาเก่ียวกับ
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม และกระบวนการคิดเชิงออกแบบในขา้งตน้แลว้นัน้ ใน
ส่วนต่อไปที่ผู ้วิจัยท าการศึกษา คือ แนวคิด ทฤษฎี และแนวคิดเก่ียวกับละครประยุกต์ ซึ่งมี
รายละเอียดดงันี ้ 

ภัทรนันท์ ไวทยะสิน (2559) ได้กล่าวถึงที่มาของละครประยุกต์ ซึ่งอธิบายว่า 
“ละคร” หรือการแสดงไม่ไดเ้ป็นผลงานเพื่อมอบความบนัเทิงเริงรมย ์ขอ้คิดหรือคติสอนใจหลงัปิด
ม่านการแสดงลงเท่านั้น หากละครยังมีอีกหลายมิติหลายแง่มุมที่สามารถน าไปใช้ประโยชน ์
กล่าวคือ ละครสามารถน าไปพัฒนาและประยุกตใ์ชก้ับบริบทอ่ืนๆ ไดอี้กมากมาย รวมทัง้การน า



 81 
 
กระบวนการสรา้งละครมาพัฒนา ปรบัปรุง ส่งเสริมศกัยภาพของนักศึกษาและเยาวชนที่ก าลงัอยู่
ในวยัเรียนรู ้ดงันัน้จึงเป็นการจดุประกายใหอ้าจารยผ์ูส้อนน าเครื่องมือนีม้าใชใ้นการเรียนการสอน
โดยมีเปา้ประสงคเ์พื่อการพฒันาศกัยภาพ เพิ่มพนูทกัษะทางการแสดงเป็นส าคญั  

จากรายละเอียดขา้งตน้ สามารถแสดงไดว้่าในปัจจุบนั “ละคร” ไม่ไดใ้หแ้ค่คณุค่าแค่
ความบันเทิง ใหข้อ้คิด และจรรโลงใจ เท่านัน้ เช่นเดียวกับ ชลลดา ทองทวี (2557) ไดอ้ธิบายถึง 
จุดมุ่งหมายของการจัดแสดงละคร ก็เป็นส่วนที่มีความส าคัญมาก หากละครนัน้มุ่งเนน้เพียงเพื่อ
ความบนัเทิง หรือชกัน าผูช้มไปสู่การเสพและวตัถุนิยมากยิ่งขึน้ กิจกรรมละครนัน้ก็ไม่ใช่กิจกรรม
แนวจิตตปัญญาศึกษา เนื่องจากไม่ไดช้่วยบ่มเพาะความตระหนักรูแ้ละปัญญาแก่ผูช้ม สื่อเชิง
ศิลปะการเล่าเรื่องราว เช่น ละครนี ้จึงกล่าวไดว้่า เป็นเสมือนดาบสองคม ที่ถา้ใชไ้ปในทางที่ชวน
ใหผู้ช้ม หลงไปในทางที่เสื่อมส าหรบัตนเองและผูอ่ื้นมากยิ่งขึน้ ก็จะเป็นดาบที่มีพลงัในการท ารา้ย 
ขณะที่ หากใชไ้ปในทางที่ชวนใหผู้ช้มต่ืนรูเ้กิดปัญญา เขา้ใจชีวิตมากย่ิงขึน้ ก็จะเป็นเครื่องมือที่ทรง
พลงัยิ่ง ในการสรา้งการเรียนรูเ้ปลี่ยนแปลงภายในแก่ผูช้ม  

หลังจากการน าละครมาใช้ที่ ไม่ใช่แค่เพื่อความบันเทิงแล้วนั้น การพัฒนา
ลกัษณะ ประเภทของละครต่างๆ ไดเ้กิดขึน้ เช่นละครการศกึษา หรือ ละครเพื่อการศกึษา ซึ่งละคร
การศึกษามีจุดเริ่มต้นที่ยาวนานตั้งแต่ศตวรรษที่ 15 คู่ขนานกันทั้งประเทศสหรฐัอเมริกาและ
ประเทศองักฤษ ต่อมาแนวคิดมารก์ซิสม ์และทฤษฎีการศึกษากลุม่ที่เนน้พฒันาไปตามธรรมชาติมี
ส่วนส าคัญในการก าหนดทิศทางการพัฒนาละครการศึกษา ท าใหเ้กิดสถาบนัการศึกษาเพื่อผลิต
ครูที่มีความเชี่ยวชาญในการน าละครการศึกษาไปใชแ้ก่ผูเ้รียน ทั้งนีล้ะครการศึกษามีเป้าประสงค์
ส  าคัญเพื่อใหผู้เ้รียนไดพ้ัฒนาตนเองทั้งทางดา้นพุทธิ จิตต และพลงัทักษะผ่านการมีส่วนร่วมใน
ละครที่ครูน าไปจดัการเรียนการสอนในหอ้งเรียน เกิดเป็นประสบการณต์รงของผูเ้รียนทัง้ในระดับ
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทั่งอดุมศกึษา (ธนสิน ชติุนธรานนท,์ 2560) 

พรรัตน์ ด ารุง (2557) ได้น าเสนอถึงละครประเภทอ่ืนๆ ที่มีความเชื่อมโยง 
เก่ียวขอ้งกับละครประยุกต ์ซึ่งถือว่าเป็นการเคลื่อนไหวของการละครที่มีความส าคัญกับละคร
ประยุกต ์สามารถสรุปใจความส าคญั กลา่วคือ ผูท้ี่น  าละครไปประยกุตใ์ชใ้นการท างานกบัเยาวชน 
นักเรียน ชุมชน โรงพยาบาล หรือองคก์รอ่ืนๆ ซึ่งเริ่มพัฒนารูปแบบการท างานเฉพาะของตนมา
ก่อนแล้วและเป็นที่รูจ้ัก ยอมรบัแพร่หลาย ปฏิเสธในการต้องมาอยู่ภายใต้ละครประยุกต์ เช่น 
รูปแบบละครที่ส  าคัญที่มีพัฒนาการมาตั้งแต่ทศวรรษที่ 50-60 อย่าง ละครจิตบ าบัด (Psycho 
Drama) ละครบ าบัด (Drama Therapy) ละครการศึกษาแบบต่างๆ (Education Theatre) ไดแ้ก่ 
ละครศึกษา (Drama in Education) ละครประเด็นศึกษา (Theatre in Education – TIE) ละครสุข
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ภาวะศึกษา (Theatre in Health Education) และละครเพื่อการเปลี่ยนแปลงสงัคม (Theatre for 
Social Change) ได้แก่ ละครชาวบ้าน (Popular Theatre) ละครการเมือง (Political Theatre) 
ละครรากหญ้า (Grassroot Theatre) ละครของผู้ถูกกดขี่  (Theatre of the Oppressed) ละคร
บานชุมชน (Community-based Theatre) ที่ลว้นพัฒนาการมาก่อนและถือว่าเป็นตน้ทางส าคัญ
ในการพฒันา “ละครประยกุต”์ ดว้ย 

Anthony และ Vine (2013) ได้อธิบายถึง ละครประยุกต์ที่พัฒนามาตั้งแต่ ปี 
ค.ศ.1990 ที่มีความเชื่อมโยงจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม การเมือง โดยการใช้ละค รเป็น
เครื่องมือในการสื่อสารไปยังผูช้ม เกิดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ผ่านตัวละคร การสวมบทบาท 
ตลอดจนการเรียนรู้ผ่านกระบวนการของละคร จนน าไปสู่แนวคิดของละครเพื่อการศึกษา 
เช่นเดียวกับแนวคิดของ พรรัตน์ ด ารุง (2557) ได้น าเสนอแนวคิดเก่ียวกับละครเพื่ อการ
เปลี่ยนแปลง (Theater for Transformation) เป็นการน ากระบวนการละครมาประยุกต ์(Applied 
Theatre) ใชใ้นการพัฒนาผู้เขา้ร่วมกิจกรรม ทั้งในฐานะผูแ้สดงและผู้ชมอย่างมีส่วนร่วมในทุก
ขัน้ตอน มุ่งเนน้ใหเ้กิดกระบวนการเรียนรูก้ารเปลี่ยนแปลง 4 ระดบั ดงัต่อไปนี ้

1. การเปลี่ยนแปลงระดับบุคคล มุ่งเน้นกระบวนการเรียนรูภ้ายใน พัฒนา 
กาย จิต ปัญญา เพื่อเขา้ใจตนเองและผูอ่ื้น  

2. การเปลี่ยนแปลงระดับกลุ่ม เรียนรูก้ารสรา้ง “ผลงานละคร” (Theatre 
Production) การพัฒนาบทละครมาจากประสบการณ์จริงในชีวิต เปิดใจรบัฟัง ยอมรบัความ
คิดเห็นที่แตกต่างๆ  

3. การเปลี่ยนแปลงระดับชุมชน เรียนรูจ้ากกระบวนการผลิตละครจาก
ประเด็นปัญหาและปัญญาของชุมชน เพื่อน ากลบัไปแสดงเพื่อสะทอ้นเรื่องราวใหชุ้มชนเกิดการ
สานเสวนา (Dialogue) แสวงหาแนวทางการแกปั้ญหาของชุมชนร่วมกันเพื่อพัฒนาจิตสาธารณะ
และความเป็นพลเมือง  

4. การเปลี่ยนแปลงระดับสังคม การฝึกปฏิบัติการละครเชิงลึก พัฒนา
ความสามารถดา้นศิลปะการละคร เพื่อพฒันากลุม่สูค่วามเป็นคณะละครก่ึงวิชาชีพ 

โดยที่จุดเน้นส าคัญของละครเพื่อการเปลี่ยนแปลงมีรายละเอียด ดังนี ้คือ เน้น
การเปลี่ยนแปลงของผูเ้ล่นเป็นอนัดบัแรก แลว้จึงพฒันาไปสู่การเปลี่ยนแปลงผูช้มเป็นอนัดบัต่อไป 
เนน้ใหผู้เ้ขา้รว่มกิจกรรมมีบทบาทเป็นผูก้ระท ามากกว่าเป็นผูถ้กูกระท า เนน้การะบวนการมากกว่า
ผลผลิต เนน้กระบวนการเรียนรูแ้ละการพฒันาศกัยภาพทางการเรียนรูภ้านในตวัผูเ้ขา้รว่มกิจกรรม
มากกว่าการฝึกฝนในเชิงศิลปะการแสดง เนน้เรื่องราวเนือ้หาที่มาจากผูแ้สดงหรือบริบทชุมชนของ
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ผูแ้สดงมากกว่าเรื่องราวของคนอ่ืน และเนน้ใหล้ะครมีบทบาทเป็นเครื่องมือในการสื่อสารความคิด
ของผูแ้สดง (Function) มากกว่าสนใจพฒันาเทคนิครูปแบบเชิงศิลปะ (Form) 

นอกจากนี ้Stein และ Lynch (2016) ไดอ้ธิบายถึง ละคร คือ กระบวนการสื่อสาร
เพื่อการเปลี่ยนแปลง โดยที่ผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม หรือ ผูเ้ล่น จะเป็นผูเ้กิดการเปลี่ยนแปลงอันดับแรก 
แลว้จึงพัฒนาไปสู่ผูช้มเป็นอันดับต่อไป เน้นการพัฒนาศักยภาพของตนเองและสรา้งการเรียนรู้
ร่วมกัน สามารถเป็นผูน้  าการพัฒนาการเปลี่ยนแปลง รวมถึงการน ากระบวนการและนวัตกรรม
ใหม่ๆ เช่นกับแนวคิด ละคร คือ เครื่องมือเพื่อการเรียนรูเ้ปลี่ยนแปลวภายใจ แนวจิตตปัญญา
ศกึษา หมายถึง กระบวนการเรียนรูด้ว้ยใจอย่างใคร่ครวญ การศึกษาที่เนน้การพฒันาด้านใดอย่าง
แทจ้ริงเพื่อใหเ้กิดความตระหนักรูถ้ึงคุณค่าของสิ่งต่างๆ โดยปราศจากอคติ เกิดความรกัความ
เมตตา อ่อนน้อมต่อธรรมชาติ มีจิตส านึกต่อส่วนรวมและสามารถเชื่อมโยงศาสตรต่์างๆ มา
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตไดอ้ย่างสมดลุย ์(ชลลดา ทองทวี, 2557) 

นอกจากนีแ้นวคิดส าคญัของละครประยุกต ์คือ บทบาทของครู-ผูส้อนที่เนน้ไปที่
การเป็นผูน้  ากิจกรรม หรือ Facilitator ซึ่งเป็นค าที่นิยมใชก้นัมากที่สดุในสายละครประยุกต ์ในการ
ท างานของศิลปินที่เป็นผูน้  ากลุ่มในการสรา้งละครหรืออบรมการละครใหก้บัครู โดยที่ พรรตัน ์ด า
รุง (2557) ไดใ้ชค้  าว่า “ศิลปิน-วิทยากร” เพราะในกระบวนการของการท ากิจกรรมละครนัน้มีหนา้ที่
หลากหลายทั้งทางศิลปะและการพัฒนาให้เกิดการเรียนรู ้อีกทั้งเกิดการสานเสวนา พูดคุย ตั้ง
ค าถามใหเ้กิดการปะทะทางความคิด จนท าใหเ้กิดความเขา้ใจ การวิพากษ์ และการน าไปสูแ่นวคิด
ที่จะพัฒนาบางสิ่งบางอย่างที่เป็นรูปธรรม ประกอบไปดว้ยคุณสมบัติ  ดังต่อไป คือ เป้นผูฟั้งที่ดี 
ตอ้งนับถือความคิดและเคารพในสิทธิของผูม้ีส่วนร่วมกระบวนการ ผูน้  ากิจกรรมตอ้งพยายามให้
การพูดคุยระหว่างท ากิจกรรมเป็นไปอย่างลุ่มลึก เป็นผู้ตั้งค าถามที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง
ทัศนคติและถกปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์ตอ้งมีความมั่นใจในบทบาทของตนเอง ตลอดจนมีความ
ตระหนกัในพลงัและปฏิกิรยิาท่ีเกิดในหอ้งเรียน 

จากแนวคิด ทฤษฎี ละครประยุกตใ์นขา้งตน้ ที่ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอ แสดงใหเ้ห็นว่า 
การแสดงออกพฤติกรรมของผู้เรียนที่เก่ียวขอ้งกับการส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม ผูส้อนสามารถสงัเกตการณ์ไดจ้ากกิจกรรมต่างๆ ที่ผ่านกระบวนการของละคร ซึ่งเป็น
วิธีการ รูปแบบการเรียนการสอนที่ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบและพัฒนาในล าดับต่อๆ  ไป รวมทัง้การท า
หนา้ที่ บทบาทของผูส้อนในลกัษณะของผูน้  ากิจกรรมที่ไดก้ลา่วไวใ้นขา้งตน้      
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3.2 ความหมายของละครประยุกต ์ 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งผู้วิจัยได้น าแนวความคิด 
องค์ประกอบ และกระบวนการของละครประยุกต์น ามาใช้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม โดยในส่วนนีผู้ ้วิจัยได้น าเสนอถึงความหมายของค าว่า “ละครประยุกต์” 
(Applied Drama หรือ Applied Theatre) ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้

พรรตัน ์ด ารุง (2557) ไดอ้ธิบายถึง ละครประยุกต ์คือ การน า “การละคร” เขา้
ไปสู่ผูค้นที่หลากหลาย ออกจากโรงละครไปสู่โรงเรียน โรงพยาบาล บา้นคนชรา และในชุมชนที่
ขาดการดแูลลจากองคก์รของรฐั ผูท้ี่ประสบปัญหาหรือเป็นผูท้ี่อยู่ในสภาวะเปราะบาง ผูค้นที่ขาด
โอกาสในการรบัข่าวสาร ในพืน้ที่สาธารณะ กลุ่มชายขอบทัง้ในเมืองและในพืน้ที่ชนบท ละครถูก
ปรบัใชเ้ป็นเครื่องมือในการท างานเพื่อใหค้วามรูแ้บบใหม่ที่ช่วยพัฒนาคน ผูช้ม ผูม้ีส่วนร่วมใน
ละคร น าไปสู่การเปลี่ยนแปลง สรา้งสรรค์ปละประยุกต์รูปแบบของงานละครที่เหมาะสม เป็น
ประโยชนใ์นการรบัใชส้งัคม สามารถน าไปใชก้บัการท างานเยาวชน นักเรียน ชุมชน โรงพยาบาล 
เป็นตน้  

David John Cameron (2011) ไดอ้ธิบายถึงความหมายของ ละครประยุกต ์คือ 
การน าพืน้ฐาน เทคนิค และการมีส่วนร่วมของละครมาใชส้  าหรบัการศึกษา เพื่อการเปลี่ยนแปลง 
น าไปสูก่ารปลดปลอ่ยใหเ้ป็นอิสระจากขอ้บงัคบัต่างๆ โดยที่สามารถสรา้งวฒันธรรมจากการมีสว่น
ร่วมที่เกิดจากกระบวนการของละคร ซึ่งละครประยุกตน์ีไ้ม่ไดม้ีจุดประสงคเ์พื่อความบันเทิงแต่
อย่างใด  

Kershaw และ Nicholson (2011) ไดก้ล่าวถึงละครประยุกต ์ไดเ้กิดขึน้มาตัง้แต่
ปี ค.ศ. 1990 ซึ่งเป็นการน ากระบวนการของละครมาใชก้บัการศกึษา การมีส่วนรว่มของการละคร 
น าไปสูก่ารสรา้งคณุค่าใหแ้ก่ตวับคุคล ชุมชน และสงัคม มุ่งเนน้การสรา้งความเขา้ใจมนษุย ์เขา้ใจ
ประเด็นทางสังคมต่างๆ โดยมีผู้น ากิจกรรม หรือ ครู ท าหน้าที่ เป็นนักกระบวนกร (Artist-
Facilitator) ผ่านเครื่องมือรูปแบบต่างๆ ของละคร เช่น บทบาทสมมุติ กระบวนการกลุ่ม และ
กิจกรรมต่างๆ ของการละคร   

Andrea Baldwin (2009) ได้อธิบายถึง “ละครประยุกต์” คือ การน าการละคร 
หรือ การแสดง เพื่อสรา้งเสริมประสบการณ์ส่วนบุคคล โดยมีแนวความคิดมาจากละครเพื่อผูถู้ก
กดขี่ หรือ Theatre of the Oppressed ของ Augusto Boal ซึ่งมุ่งเน้นการเปลี่ยนแปลงทางดา้น
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วัฒนธรรมและพฤติกรรมของชุมชนมากกว่าการใชล้ะครเพียงแค่ความบันเทิง เช่นเดียวกันกับ
ละครประยุกต์ในปัจจุบันที่น าเพียงแค่น าพลังของละครมามาใช้เพื่ อการสร้างสรรค์และ
เปลี่ยนแปลงสงัคม 

ธนสิน ชติุนธรานนท ์(2559) ไดอ้ธิบายถึงที่มาและความหมายของละครประยกุต ์ 
กล่าวคือ ในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2513-2533 ระบุว่า มีความพยายามในการน าละครไปใชเ้พื่อต่อสู้
ทางการเมืองในทวีปอเมริกา และอีกหลายประเทศในเอเชีย เมื่อสงครามยุติ ละครจึงกลายเป็น
เครื่องมือส่งผ่านความรู ้และขอ้มูลส าคัญ มีการน าละครไปใชพ้ื่อการรณรงคเ์พื่ อที่ใหค้วามรูแ้ก่
ชุมชน มีการประยุกตใ์ชล้ะครทัง้ในรูปแบบกิจกรรม กระบวนการ และผลงานการแสดงจนน ามาสู่
การอบุติัของค าว่า “ละครประยกุต”์ นั่นเอง  

ละครประยุกต ์คือละครที่เหมาะแก่การเป็นแรงขับเคลื่อน เป็นเครื่องมือที่ส  าคัญใน
พัฒนาสิ่งต่าง ๆ ตามบริบทของในแต่ละชิน้งาน ส่งเสริมให้เกิดการสื่อสาร รบัฟัง แสดงความ
คิดเห็น กล้าคิดกลัพูด กลัแสดงออก มีทักษะและกระบวนการคิดที่ดี ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยน
กระบวนการเรียนรู ้ยึดหยุ่นวิธีการ ใหเ้หมาะสมกบัสภาพปัญหา สภาพผูเ้รียน และสถานที่ได ้(ร่ม
เกลา้ ชา้งนอ้ย, 2558) 

จากความหมายของค าว่า “ละครประยุกต์”ที่ผู ้วิจัยได้น าเสนอมาข้างต้นแล้วนั้น 
ผูว้ิจยัสามารถสรุปความหมายของละครประยุกต ์คือ การน ากระบวนการของละครที่เก่ียวขอ้งกับ
การน าไปใชเ้พื่อพัฒนาคน การศึกษา กระบวนการกลุ่ม การท างานร่วมกัน การระดมสมอง โดย
อาศยักิจกรรมละคร  เพื่อใหเ้กิดการสื่อสารและพฒันาผูค้น สามารถน าละคร และ บทบาทสมมติ 
เป็นสื่อ-เครื่องมือที่ช่วยในการศึกษา พัฒนา เป็นพืน้ที่แลกเปลี่ยนความคิด ประสบการณ์ เปิดใจ
รบัฟังเพื่อประโยชนข์องผูค้นไดก้วา้งกว่าเดิม    

3.3 ลักษณะของละครประยุกต ์ 
ส าหรบัการศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัละครประยุกต ์ผูว้ิจัยได้

คน้ควา้ หาขอ้มูลเก่ียวกับ ลกัษณะของละครประยุกต ์ซึ่งมีความส าคญัต่อการสรา้งความเขา้ใจที่
ถกูตอ้งของการศกึษาดงักลา่ว ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

John William Somers (2008) ได้อธิบายถึง ลักษณะของละครประยุกต์ หรือ 
Applied Drama กล่าวคือ เป้าหมายของละครประยุกต ์คือ การสรา้งการเปลี่ยนแปลงในเชิงบวก
โดยใชอ้งคป์ระกอบของละครหรือการทดลองใชก้ิจกรรมละคร ซึ่งประกอบดว้ยพืน้ฐาน 4 ลกัษณะ 
คือ  
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1. ละครเป็นโมเดลหรือต้นแบบของชีวิตจริง ซึ่งสามารถแสดงถึงความ
ซบัซอ้นของชีวิตไดดี้ ตลอดจนมีความยืดหยุ่นเปลี่ยนแปลงไดต้ามบริบทต่างๆ เช่น เราโกรธ เมื่อ
เราโดยขโมยกระเป๋าเงิน (Action and Re-Action) นอกจากนีย้ังมีแนวคิดเก่ียวกบัการแสดงละคร
เขา้มามีส่วนร่วม เช่น การก าหนดจุดประสงคก์ารกระท าของตัวละคร (Objective), แรงกระตุน้ใน
การกระท าของตัวละคร (Motivation) และ ความรู้สึกของตัวละคร (Emotional) โดยที่หาก
เปรียบเทียบแลว้นัน้ ตวัละคร คือบคุคลต่างๆ ในชีวิตจรงิ  

2. ละคร คือ อตัลกัษณแ์ต่ละบคุคลผ่านการเลา่เรื่อง ซึ่งการเล่าเรื่องนัน้จะถูก
ขยายและปรบัเปลี่ยนดว้ยวิธีการเล่าเรื่องที่หลากหลาย ทัง้ในรูปแบบที่สากลและเฉพาะถิ่น ซึ่งเป็น
การแสดงถึงประสบการณช์ีวิต  

3. นวนิยายและบทละคร หรือ การเล่าเรื่องเฉพาะบุคคล คือ การแสดงออก
ถึงทศันคติและพฤติกรรมของแต่ละคน น าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลง  

4. ละครกับประสบการณ์ ซึ่งประสบการณ์ทางละครอาจจะไม่ใช่ของจริง
ทั้งหมด แต่ประสบการณ์ทางละครอาจจะปลดปล่อย (Release) เปลี่ยนแปลงทัศนคติและ
พฤติกรรม เช่น แนวคิดของละครส าหรบัผูถ้กูกดขี่ 

นอกจากนี ้ขวญัชนก พีระปกรณ ์และ ภทัรกร เกิดจงัหวดั (2557: 31) ไดอ้ธิบาย
ถึง ละครเพื่อการเปลี่ยนแปลง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งแนวคิดของละครประยุกต์ โดยที่ เป็นการน า
กระบวนการของละครประยุกตม์าใชใ้นการพัฒนาผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ทัง้ในฐานะผูแ้สดงและผูช้ม
อย่างมีส่วนร่วมในทุกขัน้ตอน ซึ่งประกอบไปดว้ยลกัษณะของเป้าหมายเพื่อใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม
เกิดการพัฒนาทรพัยากรภายในตนเอง (Personal Resource) โดยมุ่งเนน้ใหเ้กิดกระบวนการการ
เรียนรูสู้ก้ารเปลี่ยนแปลง 4 ระดบั ดงัต่อไปนี ้ 

1. การเปลี่ยนแปลงระดับบุคคล ซึ่งมุ่งเน้นกระบวนการเรียนรูภ้ายใน เพื่อ
พัฒนาการ จิต ปัญญา เพื่อความเข้าใจตนเองและผู้อ่ืน เข้าใจความเป็นมนุษย์ มีความ
ละเอียดอ่อน ลกึซึง้ มีสนุทรียศาสตร ์

2. การเปลี่ยนแปลงระดับกลุ่ม ผ่านการเรียนรูก้ารสรา้ง “ผลงานละคร” 
(Theatre Production) การพัฒนาบทละครมาจากประสบการณจ์ริงในชีวิต เปิดใจรบัฟัง ยอมรบั
ความคิดเห็นที่แตกต่าง มุ่งสรา้งเสริมทกัษะการท างานรว่มกนัเป็นทีม กา้วขา้วปัญหาและอปุสรรค
อย่างมีเปา้หมายรว่มกนั  

3. การเปลี่ยนแปลงระดับชุมชน เป็นการฝึกปฏิบัติการละครชุมชน เรียนรู้
จากกระบวนการผลิตละครจากประเด็นและปัญหาและปัญญาของชมุชน เพื่อน ากลบัไปแสดงเพื่อ
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สะท้อนเรื่องราวให้ชุมชนเกิดการสารเสวนา (Dialogue) แสดวงหาแนวทางการแก้ปัญหาของ
ชุมชนร่วมกัน สามารถอยู่ร่วมกันไดอ้ย่างสันติบทความแตกต่างหลากหลาย มุ่งสรา้งการเรียนรู้
จากประเด็นทางสงัคมเพื่อพฒันาจิตสาธารณะและความเป็นพลเมือง (Young Active Citizen)  

4. การเปลี่ยนแปลงระดับสังคม คือ การฝึกปฏิบัติการละครเชิงลึก พัฒนา
ความสามารถดา้นศิลปะการละคร เพื่อพัฒนากลุ่มสู่ความเป็นคณะละครกึ่งวิชาชีพ ที่สามารถ
สะท้อนปรากฏการณ์ร่วมสมัยของสังคมอย่างมีพลัง เพื่ อสรา้งแรงบันดาลใจให้ผู้ชมเกิดการ
เปลี่ยนแปลง พรอ้มทั้งสามารถบริการจัดการกลุ่มละครให้สามารถด าเนินการอย่างต่อเนื่องได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  

พรรตัน ์ด ารุง (2557: 67-69) ไดน้ าเสนอถึงรูปแบบของการใชก้ารแสดงละคร
และกิจกรรมละครในชุมชน ซึ่งขอบเขตของค าว่า “ละครประยุกต์” ค่อนขา้งกวา้งและครอบคลุม
รูปแบบละครที่หลากหลาย เช่น  

1. ละครรณรงค ์(Agit/Prop) ซึ่งละครลกัษณะนีย้ังคงอยู่และมีอยู่เพราะเป็น
ละครที่ท าไดง้่าย สามารถใหก้ารเผยแพร่ในวงกวา้ง สะดวกในการเร่แสดงไปตามทอ้งถิ่น และท า
ใหเ้กิดความมั่นใจว่าชุมชนทอ้งถิ่นไดร้บัข่าวสารที่ถูกตอ้ง และมีการรบัรูท้ี่สนุกสนานและเกิดความ
เขา้ใจง่ายผ่านเรื่องราวที่สมัพันธก์ับวัฒนธรรมชุมชน ถ้าเรามองตัวอย่างในประเทศไทย เราก็จะ
พบว่ายงัมีละครรณรงคท์ี่ไดร้บัทนุเพื่อน าเสนอความคิด เช่น รณรงคต่์อตา้นเหลา้ บหุรี่ รณรงคเ์รื่อง
การใชถ้งุยางอนามยัเพื่อปอ้งกนั โรคเอดส ์หรือ รณรงคเ์รื่องเพศศกึษา การทอ้งในวยัเรียน  

2. ละครรณรงคแ์บบมีส่วนร่วมเพื่อการพัฒนา (Participatory Theatre) ซึ่ง
เป็นรูปแบบละครใหม่ที่ไดร้บัทุนสนบัสนุนจากองคก์รระหว่างประเทศ มีก าเนิดขึน้ในแอฟริกาตอน
เหนือและเอเชียใตบ้างส่วน โดยที่ละครรณรงคล์ักษณะนี ้ไดผ้นวกกับการใชศิ้ลปินชาวบา้นและ
ศิลปะทอ้งถิ่นไม่ว่าจะเป็นหุ่นลกัษณะต่างๆ หนา้กาก หรือเพลงชาวบา้น มาใชเ้พื่อใหล้ะครน าเสนอ
มีสีสนัและมีชีวิตชีวา นอกจากนีย้งัพยายามน ากระบวนการพดูคยุ เสวนา เขา้ไปปรบัใชเ้พื่อใหเ้กิด
การสื่อสารและท าความเขา้ใจในสาระที่คณะละครน ามาเสนอ และจุดประเด็นใหคิ้ดทบทวนหรือ
น ามาสู่การเรียนรูแ้กไ้ขร่วมกนั โดยใหค้วามส าคญักบั “การรวบรวมขอ้มลู” ซึ่ง เนน้กระบวนการมี
ส่วนร่วมของกลุ่มคนในชุมชนที่ใหข้อ้มูล สัมภาษณ์ แสดงความคิดเห็น ต่อจากนั้นทดลองสรา้ง
ละครจากการเล่นบทบาทสมมุติ เล่นละครจากปฏิภาณ เพื่อค้นหา เรื่องความขัดแย้งจาก
สถานการณท์ี่จะก่อใหเ้กิดการเสวนา พดูคยุ มีขัน้ตอนในการฝึกซอ้มและน ามาแสดง ละครที่แสดง
เป็น ภาพจ าลองจากสถานการณ์จริงในชุมชน เมื่อละครฉากสัน้ๆจบลง ศิลปิน -วิทยากร จะเปิด
พืน้ที่ใหม้ีการพดูคยุ เสวนา ตัง้ค าถาม ฟังทศันคติจากละครที่เกิดขึน้ ใหผู้ ้ชมมีส่วนร่วมและพดูคุย 
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แลกเปลี่ยน หรือใหค้วามเห็นกัน “กระบวนการละคร” ที่เกิดขึน้ใชเ้วลารวบรวมขอ้มูล และในการ
สรา้งสรรคล์ะครจากชุมชนไดม้ีการขยายวงผูช้มไปสู่ผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้งอ่ืนๆ ไดแ้ก่ เจา้หนา้ที่ของรฐั 
หวัหนา้ หรือกรรมการหมู่บา้น เพื่อรบัฟังค าถามหรือรวบรวมความคิดเห็นในการเสวนา เพื่อจะได้
น าไปสูก่ารแกไ้ขปัญหาแบบเป็นรูปธรรม  

3. ละครเพื่ อปลุกมโนส านึก  (Theatre for Conscientization) ซึ่ งละคร
ลกัษณะนีใ้ชเ้วลานาน เป็นกิจกรรมละครที่เนน้การพฒันาผูม้ีส่วนร่วมจากชุมชน อาจเป็นเยาวชน
และผูค้นต่างสาขาความรู ้อาชีพในชุมชน กิจกรรมนีย้ังไม่ตอ้งการผูช้ม แต่เป็นโครงการกิจกรรม
เพื่อการพัฒนาจิตใจ ความมั่นใจ สรา้งความเขา้ใจตนเองในกลุ่มผูม้ีส่วนร่วมเป็นกิจกรรมละคร
เพื่อใหเ้กิดจิตส านึกการตระหนักรู ้จึงเป็นการกระบวนการละครเพื่อฝึกใหผู้ม้ีส่วนร่วมเก่ียวขอ้ง
สามารถมองเห็นปัญหาทั้งของตนเองและชุมชน เกิดการเรียนรูจ้ากการรบัฟังผูอ่ื้น แลกเปลี่ยน
แนวคิด และเกิดภูมิปัญญาที่จะแกไ้ขปัญหาได ้ผูม้ีส่วนร่วมในกิจกรรมละคนตอ้งเป็นกลุ่มที่มีส่วน
ไดส้่วนเสียในชุมชน การท าการบวนการมักเริ่มจากเกมละคร การฝึกสมาธิ ร่างกาย จิตใจ ต่อมา
พฒันาการสื่อสารดว้ยละครภาพและละครแบบฟอรมั  

ละครในลกัษณะนีไ้ม่ไดม้ีข่าวสารที่จะเผยแพร ่แต่เนน้ที่การมีความส านึก
ร่วมกันในบางเรื่อง ละครกระบวนการ (Process Drama) ที่เกิดขึน้มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาผู้มี
ส่วนร่วม โดยใชก้ิจกรรมละครเป็นเครื่องมือเพื่อใหผู้ม้ีส่วนร่วมไดม้องเห็นปัญหาของตนเองและ
ของชมุชนจากหลายมมุมอง มีพืน้ที่ที่จะติด แยกแยะ วิพากษ ์วิเคราะหปั์ญหาอย่างมีวิจารณญาณ 
เพื่อใหผู้ม้ีส่วนรว่มไดส้  ารวจตนเอง สรา้งพืน้ที่ปลอดภยัที่จะไดเ้บิดใจ รบัฟัง และแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
และสามารถเป็น "ผูน้  าการเปลี่ยนแปลง" (Change Agent) ต่อไป 

ฉะนัน้ ผูท้ี่เป็นศิลปิน-วิทยากรที่เขา้ไปท างานในพืน้ที่เช่นนี ้จึงมีลกัษณะ
เป็นละครเพื่ อให้การศึกษาให้ก าลังใจแก่ผู้ใหญ่และเยาวชน ซึ่งจะเป็นผู้ที่ท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงไดจ้ริงในอนาคต ผูม้ีส่วนร่วมในกิจกรรมลกัษณะนีใ้นปัจจุบนัเปิดกวา้งต่อผูค้นที่เป็น
ตนัทนุส าคญัในชมุชนอนัไดแ้ก่ ผูเ้ฒ่าผูแ้ก่ พระ ศิลปินพืน้บา้น ปราชญพ์ืน้บา้น 

ศิลปิน-วิทยากรหรือผูน้  ากลุม่ละครที่เขา้ไปท างานในชมุชนลกัษณะนีต้อ้ง
รบัรูข้่าวสารจากชมุชน ความตอ้งการของชุมชนในการพฒันากิจกรรม และความสนใจที่จะพฒันา
กลุม่เพื่อการสรา้งชมุชนหรือน าเสนอความคิดบางอย่างแก่ชมุชนดว้ย 

4. ละครเพื่อการเปลี่ยนแปลงชมุชน (Theatre for Change)เมื่อชุมชนดนั
พบปัญญาและมองเห็นปัญหาของชุมชน มีความตอ้งการที่จะจัดการปรบัเปลี่ยน หรือตัง้องคก์ร 
หรือพฒันาองคก์รที่มีอยู่แลว้ใหส้มารท างานและปรบัเปลี่ยนชมุชนใหดี้ขึน้ การท ากิจรรมละครเพื่อ
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พฒันาศักยภาพของคนนชุมชน พัฒนาความรูเ้รื่องศิลปะจากทุนทางวัฒนธรรมของชุมชน น ามา
จดัรบบและเรียบเรียง พฒันา หรือเรียนรู ้แลกเปลี่ยน ถ่ายทอดความรูข้องชุมชนผ่านกิจกรรมละคร
ประยุกต ์เป็นสิ่งที่ชุมชนและคณะละครตอ้งพัฒนาขึน้ร่วมกนัโครงการลกัษณะนีจ้ะมีความยั่งยืน
และมีชุมชนเป็นเจา้ของ กิจกรรมละครที่เกิดขึน้อาจเป็นเพียงกิจกรรมที่เป็นแรงบนัดาลใจ เพื่อให้
เยาวชนไดม้องเห็นคณุค่าแห่งศิลปะของชุมชนได ้เกิดความคิดที่จะสืบสานและเรียนรูเ้พื่อสืบทอด
ศิลปะนัน้ มองเห็นความส าคญัของศิลปะชมุชน ท าใหเ้กิดความภาคภมูิใจในตนเองและชมุชน 

จากรูปแบบของการใช้การแสดงละครและกิจกรรมละครในชุมชนที่ผู ้วิจัยได้
น าเสนอในขา้งตน้ สามารถชีใ้หเ้ห็นว่า งานวิจยั เรื่อง การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม มีแนวทางในการน าละครประยุกต์มาใช้ในรูปแบบของละครเพื่อปลุกมโนส านึก 
(Theatre for Conscientization) ซึ่งเน้นไปที่กระบวนการของละคร โดยเน้นการฝึกเพื่อเกิดการ
เรียนรู ้การมีส่วนร่วมเก่ียวขอ้งกับความสามารถมองเห็นปัญหาทัง้ของตนเองและชุมชนโดยไม่ได้
มุ่งเนน้การจดัแสดงละครเป็นส าคญั ตลอดจนน ากระบวนการละครประยุกตผ์นวกกบัขัน้ตอนการ
คิดเชิงออกแบบ    

เช่นเดียวกับ ร่มเกลา้ ชา้งนอ้ย (2558) ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะของละครประยุกต ์
คือ เป็นละครที่ท าเพื่อสงัคมสามารถพฒันามาจากหลายสาขาวิชา ไม่ว่าจะเป็น นกัเคลื่อนไหวทาง
การเมือง นกัปราชญ ์นกัการศึกษา นกัการละคร หรืออ่ืนๆ อีกมากมาย ซึ่งไดน้ ากระบวนการละคร
เป็นเครื่องมือในการแกปั้ญหาการสื่อสาร ซึ่งเป็นการน าเกมมาพัฒนาใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงได้
และประยุกตไ์ม่ไดม้ีไวใ้ชพ้ัฒนานักแสดงเพียงอย่างเดียวแต่สามารถพัฒนาผูค้นไดทุ้กเพศ ทุกวัย
และทุกสถานที่ สามารถยืดหยุ่นไดต้ามเหมาะสม นอกจากนีล้ะครประยุกตก์ับกิจกรรมละครจะ
เน้นการเปลี่ยนแปลงของผู้ร่วมกิจกรรมเป็นส าคัญ ซึ่งกิจกรรมละครจะมองว่าถ้าเราสามารถ
เปลี่ยนคนได ้คนก็จะเปลี่ยนสังคมต่อไป ซึ่งผูจ้ัดกิจกรรมจะตอ้งใหผู้ร้่วมกิจกรรมเป็นผูล้งมือท า
มากกว่าเป็นผูถู้กกระท าและเนน้ที่กระบวนการมากกว่าค าตอบของกระบวนการจะเป็นกลไกที่ท า
ใหผู้ ้เขา้ร่วมกิจกรรมเกิดการเปลี่ยนแปลง ดังนั้นผู้จัดกิจกรรมจะตอ้งค านึงถึงกระบวนการเป็น
ส าคญั และในการจดักิจกรรมทุกครัง้ผูส้อนจะตอ้งเนน้ย า้กบัตวัเองและผูเ้รียน ถึงการน าละครมา
ใชเ้พื่อการเปลี่ยนแปลง ว่าการท ากิจกรรมละครนัน้จะเน้นการเปลี่ยนแปลงภายในมากกว่าการ
ฝึกฝนทักษะทางการแสดง และเรื่องราวที่ใชใ้นการแสดงละครของละครประยุกตน์ัน้จะตอ้งเป็น
เรื่องราวที่มาจากผูแ้สดงหรือเรื่องราวจากชมุชน มากกว่าวรรณกรรมหรืองานเขียนต่างๆ ประกอบ
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กบัผูส้อนจะตอ้งท าใหล้ะครเป็นเครื่องมือส าคญัในการสื่อสารความคิดของผูร้ว่มกิจกรรมมากกว่า
การใชเ้ทคนิคเชิงศิลปะในการสื่อสารออกมา 

นอกจากนี ้ลกัษณะของละครประยุกตไ์ดส้อดคลอ้งกับแนวคิด ทฤษฎี การแบ่ง
ประเภทของสื่อการสอน ซึ่งสามารถแบ่งระดับประสบการณ์ของผูเ้รียน ซึ่ง เอกการ ์เดล (Edgar 
Dale) ไดแ้บ่งสื่อการสอนออกเป็น 10 ประเภท โดยพิจารณาจากลกัษณะของประสบการณท์ี่ไดร้บั
จากสื่อการสอนประเภทนั้น โดยยึดเอาความเป็นรูปธรรมและนามธรรมเป็นหลักในการแบ่ง
ประเภท และได้เรียงล าดับจากประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรมที่สุด ไปจนถึงประสบการณ์ที่ เป็น
นามธรรมที่สุด เรียกว่า “กรวยประสบการณ์” หรือ “Cone of Experience” ซึ่งแนวคิดของละคร
ประยกุต ์สมัพนัธก์บัขัน้ที่ 3 คือ ประสบการณน์าฏกรรมหรือการแสดง (Dramatized Experience) 
เป็นสื่อการสอนที่ผูเ้รียน เรียนรูจ้ากประสบการณใ์นการแสดงบทบาทสมมติ หรือการแสดงละคร 
เป็นประสบการณท์ี่จดัขึน้แทนประสบการณต์รง หรือ เหตกุารณจ์ริงที่ เกิดขึน้ในอดีต หรือ อาจเป็น
ความคิด เนื่องจากขอ้จ ากดัดว้ยยุคสมยั เวลา และสถานที่ โดยที่สามารถเกิดการเรียนรูแ้ละจดจ า
ไดถ้ึง 90% (กิดานนัท ์มลิทอง, 2540) 
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ภาพประกอบ 9 กรวยประสบการณข์อง เอกการ ์เดล 

 
จากการศึกษาถึงลกัษณะของละครประยุกต ์ท าใหผู้ว้ิจัยมองเห็นถึงมิติของละ

ประยุกตท์ี่สามารถพฒันาตวับคุคล กลุม่บคุคล และสงัคม น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงต่างๆ ประกอบ
กบัลกัษณะของการน าละครประยุกตไ์ปใชน้ัน้ค่อนขา้งกวา้งสามารถน าไปใชไ้ดห้ลาหลายรูปแบบ
ขึน้อยู่กบัเป้าประสงคข์องโครงการนัน้ๆ แต่เป้าหมายหลกั คือการมุ่งเนน้ไปที่การพัฒนาและสรา้ง
การเปลี่ยนแปลง “ละครประยุกต”์ คือ เครื่องมือของการด าเนินกิจกรรมต่างๆในโครงการนั้นๆ  
รวมทัง้ ละครประยกุตเ์ป็นสื่อการสอนประเภทหนึ่งของกรวยประสบการณอี์กดว้ย 
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จากตารางที่ 6 สรุปความส าคญั องคป์ระกอบของละครประยุกต ์(Applied Drama) 
แสดงใหเ้ห็นว่า แนวคิดของละครประยกุตจ์ะช่วยเปิดและสรา้งประสบการณข์องผูเ้รียน โดยไม่ไดตี้
กรอบทางความคิด ไม่มีแบบแผนที่ตายตวั ท าใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจตวัเอง และเขา้ใจผูอ่ื้น ตลอดจน
การมีส่วนร่วมภายในและภายนอกห้องเรียน น าไปสู่การใชแ้ละเชื่อมโยงความคิดสรา้งสรรค์ที่
สามารถตอบโจทยก์ลุ่มเป้าหมายทัง้ในกลุ่มเล็กและกลุม่ใหญ่ ละคร คือภาพจ าลองชีวิตของมนษุย ์
ซึ่งสามารถสรา้งเสริมประสบการณ์ของผูเ้รียนไดม้ากยิ่งขึน้ สามารถส่งเสริมและขยายความคิด
สรา้งสรรค ์ตลอดจนความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียนไดม้ากยิ่งขึน้ 

ส าหรบัการสงัเคราะห ์และการศึกษาแนวคิด เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบักระบวนการของ
ละครประยุกต์ พบว่า การน ากระบวนของละครมาเพื่อน ามาใช้ในโอกาสอ่ืนๆ ที่มากกว่าการ
ด าเนินการแสดง หรือ เพื่อความบันเทิง แต่มุ่งเน้นเพื่อการเปลี่ยนแปลง ประยุกตใ์ชเ้พื่อพัฒนา
ทักษะของผู้เรียน ผู้เข้าร่วมกระบวนการละคร คือ ใจความส าคัญ ซึ่งแสดงให้เห็นได้จาก
กระบวนการของละครประยุกต์ ที่เน้นการปฏิบัติ การลงมือท า เพื่อสรา้งเสริมและแลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ ผ่านกิจกรรมของละคร การน าคุณลกัษณะของละครบางประการมาใชใ้นการเขา้
รว่มกิจกรรม เพื่อพฒันาในระดบัตวับุคคล กลุ่มบุคคล สงัคม และ ชุมชน พรอ้มทัง้การน ากิจกรรม
จากอาจารย ์ครู หรือผูส้อน ในลกัษณะของ ศิลปิน-วิทยากร หรือ Facilitator เช่นเดียวกบัแนวคิด
ของการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ตามที่ วิจารณ์ พานิช (2557) ไดก้ล่าว่า ส าหรบัแนวทางบทบาท
ของผูส้อน หรือ ครู ส าหรบัการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21ซึ่งผูว้ิจัยมองว่าสามารถน ามาเป็นแนวทาง
ของการจดัการเรียนรูเ้พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม หรือการพฒันารูปแบบ
การจดัการเรียนรู ้ 

3.4 กระบวนการของละครประยุกต ์ 
ส าหรบังานวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบั
นิสิตหลกัสูตรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประเด็นส าคัญในการน าแนวคิด 
ความรู ้ทฤษฎีของละครประยุกตไ์ปใชใ้นการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้คือ กระบวนการของ
ละครประยกุต ์ซึ่งผูว้ิจยัไดศ้กึษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง ดงันี ้ 

พรรตัน ์ด ารุง (2557: 79-89) ไดอ้ธิบายถึงกระบวนการของละครประยุกต ์หรือ 
จุดเริ่มต้นในการสรา้งละครประยุกต์ ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปใจความส าคัญได้ ดังต่อไปนี ้ คือ 
จดุเริ่มตน้ในการสรา้งสรรคล์ะครประยุกต ์เริ่มจากกระบวนการสรา้งสรรคแ์ละเรียนรูร้ว่มกนั ละคร
ประยุกตใ์หค้วามสนใจกับการสรา้งความเปลี่ยนแปลงในตัวบุคคลและชุมชน ในทางปฏิบัติเน้น
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การลงมือท าจรงิอย่างมีเป้าหมายอนัเป็นจดุแข็งของการละคร กิจกรรมที่ออกแบบลว้นสมัพนัธก์บั
ภูมหลัง ตน้ทุนทางวัฒนธรรมและสังคมของผู้มีส่วนร่วมในกิจกรรมละคร ในการพัฒนาละคร
ประยกุตม์ีขัน้ตอนดงันี ้ 

1. การจดัประสบการณล์ะครและกิจกรรม ซึ่งศิลปิน-วิทยากรที่เขา้ไปท างาน
ในโครงการละครกบัชุมชนมีชื่อเรียกหลายแบบ ผูก้  ากบัการแสดง ครู ผูอ้อกแบบกิจกรรม ผูพ้ฒันา
โครงการ ผูก้  ากบัศิลป์ โดยที่ศิลปิน-วิทยากรเป็นผูน้  า มีหนา้ที่วางแผน อ านวยการใหก้ิจกรรมละคร
ประยุกตน์ัน้เกิดขึน้และด าเนินการไปได ้การท างานเนน้การจัดประสบการณ์ที่มีส่วนร่วม ศิลปิน -
วิทยากรอาจมีทีมงานหลายคนและแบ่งหน้าที่รับผิดชอบในแต่ละงานได้ การที่จะท าให้เกิด
บรรยากาศ ความเชื่อใจ และไวว้างใจต่อกลุ่มผูเ้ขา้ไปในชมุชนที่เป็นคนนอกไดน้ัน้ ศิลปิน-วิทยากร
หรือกลุ่มผูท้  างานต้องพัฒนาเครื่องมือส าคัญ คือ ตัวของศิลปิน-วิทยากร และพืน้ที่ส  าหรบัการ
แลกเปลี่ยน ดว้ยกิจกรรมดงัต่อไปนี ้

- สรา้งวงกลม: พืน้ที่ปลอดภยั เท่าเทียม ที่ทุกคนต่างนบัถือและเคารพกนั 
โดยที่กระบวนการทางละครส าหรบัการฝึกฝนผูค้นทุกเพศทุกวยัเริ่มตน้ที่วงกลม เป็นพืน้ที่ที่ทุกคน
สามารถมองเห็นกนัได ้มีโอกาสเท่าเทียม และต่างมองเห็นกนั ผูน้  าหรือศิลปิน-วิทยากรอยู่ที่กลาง
วงกลม พูดและสื่อสารกบัทุกคนพรอ้มๆกนั ถา้เป็นทีมเวิรก์ศิลปินสามารถผลดัเปลี่ยนพืน้ที่ในการ
น ากิจกรรม  

- สรา้งวินัยผ่านการเล่นเกมละคร ซึ่งการเล่น มีกฎเกณฑ์ กติกา ท าให้
เกิดการมุ่งมั่นจดจ่อในการเล่น ผู้มีส่วนร่วมต้องจริงจัง ต้องร่วมมือร่วมใจ น าเสนอความคิด 
แสดงออกความรูส้ึกต่างๆ สื่อสารพูดคุย วางแผนท างานสมัพันธก์ัน ตอ้งมีสมาธิและใชป้ฏิภาณ
ระหว่างเลน่ ในการเลน่ทกุคนลืมความแตกต่าง ทุกคนเท่าเทียม และเปิดใจต่อสภาวะอนัถกูกดทบั
ในสงัคมทุกรูปแบบ ทัง้เพศสภาพ รสนิยมส่วนตัว ความเป็นปัจเจกบุคคล และการน าขอ้มูลส่วน
บุคคลบางส่วนมาแบ่งปันกลบักลุ่ม เกมละครเป็นการเล่นที่มีการออกแบบไวใ้หผู้ม้ีส่วนร่วมไดใ้ช้
รา่งกาย จิตใจ และสติอย่างสมัพันธก์นั ขณะเดียวกนัมีการสรา้งวินัยและทศันคติใหม่ระหว่างเล่น 
การตัง้เปา้หมายและเคารพซึ่งกนัและกนั การเลน่ท าใหเ้กิดการเรียนรูใ้นศกัยภาพของตนเอง เกิดค
วาสนิทสนมเป็นทีม เข้าใจเรื่องการมีส่วนร่วมและเกิดพื ้นที่ปลอดภัยที่ทุกคนกล้าพูด กล้า
แลกเปลี่ยน กล้าแสดงความคิดเห็นได้อย่างอัตโนมัติ หลังการเล่นเกมละครแต่ละเกมมีการ
แลกเปลี่ยน พูดคุย เพื่อฝึกฝนการรบัฟัง การแสดงความคิดเห็น และการท างานแบบมุ่งมั่นจดจ่อ 
การเล่นเกมละครเพื่อสรา้งสรรค์ ละลายพฤติกรรม และส่งเสริมการแสดงออก พูดคุย สะท้อน
ความคิดเห็นมากมาย  
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2. การพัฒนาเรื่อง บท ที่เหมาะสมกับชุมชน ซึ่งตัวบทในละครกระบวนการ
นัน้พฒันามาจากเรื่องเลา่ ความจรงิบางสว่นในชีวิตผูร้่วมกิจกรรม หลายสว่นมาจากขอ้มลู ปัญหา 
ความขัดแยง้ ความไม่สบายใจจากชุมชน การดน้สดในสถานการณ์อันเป็นเรื่องราวความขดัแยง้ 
ความทุกข ์ความสุขจากชุมชน จากชีวิตจริงของผูม้ีส่วนร่วมในกิจกรรมละคร การสรา้งบท และ
พฒันาละครในการแสดงจึงเป็นการท างานกลุ่ม เป็นการรวบรวมและน ามาสรา้งสรรค ์(Collective 
Creation) โดยที่ลกัษณะการเลา่เรื่องสามารถมีกลวิธีต่างๆ ไดแ้ก่  

- การเลา่เรื่องผ่านวตัถสุิ่งของที่แทนตนได ้ 
- การเล่าเรื่องจากภาพสะทอ้นผ่านการท าศิลปะ (เด่ียวหรือกลุ่มย่อย) 

การป้ัน การวาดรูป การท าแผนที่ชุมชน สามารถมองเห็นวิธีคิด วิธีสื่อสาร และการท างานร่วมกัน
กบัผูอ่ื้น 

- การเลา่เรื่องที่เป็นชุดความรูส้ึก ความฝัน ความหวงั  ทัง้ของตนเองและ
ชมุชนเป็นการสื่อสารท่ีง่ายและใหค้วามรูส้กึที่ดี เชิงบวก ผ่านเกมละครที่น าสูเ่สวนาย่อย  

- การสรา้งเรื่องดว้ยภาพเหตกุารณแ์บบไม่เจาะจงของกลุม่  
- ใชเ้พลงหรือบทกลอนที่สะทอ้นชีวิต สถานะของชมุชน  

3. การสรา้งละครกระบวนการ (Process Drama) ซึ่งเดิมเป็นละครที่พัฒนา
โรงเรียน โดยมุ่งหวังให้นักเรียนผูม้ีส่วนร่วมในการสรา้งละครไดเ้กิดจากการเรียนรูท้ั้งเรื่องราวที่
แสดงกระบวนการในการพฒันาละคร มีจดุมุ่งหมายเพื่อพฒันาผูม้ีสว่นรว่มในการสรา้งสรรคล์ะคร
มากกว่าผลลพัธ์ทางการแสดง ถา้กิจกรรมนัน้เนน้การพัฒนาบุคคล ละครกระบวนการอาจะเป็น
ละครที่แสดงกนัในกลุ่ม ผูม้ีส่วนร่วมไม่ตอ้งการผูช้ม แต่ถา้การพัฒนาละครกระบวนการเป็นส่วน
หนึ่งในการน าเสนอผลงานต่อชุมชนเป้าหมาย การคดัสรรขอ้มลูและแปลงขอ้มลูใหเ้ป็นละครมีผล
ต่อการเสวนาหรือเกิดการวิพากษ์วิจารณ์น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงชุมชน ก็เป็นสิ่งที่ผู ้เข้าร่วม
กระบวนการยินยอมและพรอ้มที่จะฝึกฝนการแสดงต่อผูช้มเปา้หมาย  

- กลวิธีในการท า พฒันา ละครกระบวนการ เป็นผลงานละครที่ไดอ้อกมา
จากการท ากระบวนการละครที่ประกอบไปดว้ยกิจกรรมการเล่นเกมละคร เพื่อใหผู้ม้ีส่วนร่วมใน
กิจกรรมที่เป็นผูค้นธรรมดาๆ สามารถพัฒนาศักยภาพของร่างกาย จิตใจ สมาธิ ปัญญา ไดผ้่าน
การเลน่และท าเกมละครกบัเพื่อนในกลุม่ 

- พฒันาเครื่องมือในการสื่อสาร รา่งกาย จิตใจ ซึ่งในแต่ละชั่วโมงของการ
ฝึกฝน พัฒนา ประกอบไปด้วยการอบอุ่นร่างกายและฝึกฝนร่างกายเพื่อความยืดหยุ่นและ
เตรียมพรอ้มกลา้มเนือ้ที่ใชใ้นการเล่นและแสดง (การอบอุ่นร่างกายรวมถึงการเปล่งเสียง แยกต า
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และพดูอย่างชดัเจน และสรา้งกลุ่มและความเชื่อระหว่างผูท้ี่อยู่รว่มกนัในกลุ่ม) การท าแบบฝึกหดั
ครอบคลุมสิ่งเหล่านีห้รือไม่ ทุกแบบฝึกหัดมุ่งตรงไปในการเปิดใจและท าให้เกิดการตอบโต้ต่อ
สถานการณ์รอบตัวรวมถึงผูม้ีส่วนร่วมคนอ่ืนๆ การฝึกความพรอ้มของร่างกาย และใหม้ีสิตรูว้่า
ก าลงัท าอะไรอยู่นัน้เป็นพืน้ฐานส าคญัในการท าเกมละครช่วงแรก  

- การฟัง สื่อความ และการรบัรู ้: การเลา่เรื่อง ซึ่งเป็นการฝึกใหเ้ป็นผูฟั้งที่
ดีเป็นกา้วแรกของการอยู่ “ในปัจจุบนั” การฟังอย่างตัง้ใจท าใหเ้กิดความเขา้ใจเรื่องราวของคนอ่ืน 
ส าหรบัผูท้ี่ไม่เคยรูจ้ักการละคร การใชศิ้ลปะเป็นสื่อเพื่อการเล่าเรื่องราวในอดีต การเล่าเรื่องจาก 
“ภาพตนเอง” ที่พัฒนาจากวสัดุที่หาไดใ้นพืน้ที่นัน้ การน าของที่ประทับใจมาใชเ้ป็นจุดเริ่มตน้ของ
การพดูคยุ หรือการใชศิ้ลปะของชมุชน การท ารูปปะติดปะต่อจากวสัดใุนทอ้มถิ่นของชมุชนสะทอ้น
ภาพที่บุคคลแต่ละคนมองเห็นตนเอง หรือมีความรูค้วามเขา้ใจในชุมชนของตนเอง ช่วยท าใหเ้กิด
การแสดงออกทางความคิดผ่านการใชว้สัดหุรือสีสนั ท าใหเ้กิดรูปธรรม ต่อจากนัน้งานที่สรา้งขึน้จะ
น าเสนอแก่ผู้อ่ืน กลายเป็นผลงานที่มีการตีความ ต้องเล่าที่มา ความรู้สึก เกิดการเรียนรู ้
แลกเปลี่ยน และซกัถาม อีกทัง้มีการแสดงออกผ่านสญัลกัษณ ์การเริ่มตนัดว้ยการตัง้ค าถามเล็กๆ 
ที่ง่ายๆ และใหทุ้กคนตอบได ้เช่น ความฝัน ความหวงัว่าโตขึน้อยากเป็นอะไร หรือพดูถึงความสุข 
ความทุกข ์หรือความกลวัในชีวิต การจัดชุดค าถามที่ผูม้ีส่วนร่วมในกลุ่มเติมค าในช่องว่างอันเป็น
เสีย้วหนึ่งของชีวิตตน สามารถน าสู่การเล่าเรื่องส่วนตัว ปัญหาที่ยากๆ และซับซอ้นไดอ้ย่างไรก็
ตาม เรื่องราวเฉพาะกลุม่ของผูม้ีสว่นร่วมในกิจกรรมนัน้ไม่ใช่ขอ้มลูที่น ามาเผยแพรต่่อสาธารณะได ้
กิจกรรมลกัษณะนีเ้ป็นกิจกรรมเฉพาะผูม้ีสว่นรว่มเท่านัน้ 

- การเล่นบทสมมุติ ละครดันสด ตอบโต้ และการ "อยู่ ในปัจจุบัน" 
ครึ่งหนึ่งของการฟังนัน้คือความสามารถที่จะโตต้อบทันที่ในสถานการณต์รงหนา้ การเล่นละครดนั
สด (Improvisation) ใหโ้อกาสแก่ผูร้่วมกิจกรรมที่จะตอบโตอย่างเป็นธรรมชาติ ในการเล่นละคร
ฉากสัน้ ๆ ที่มีการก าหนดเรื่องราว สถานการณจ์ากเรื่องที่มีการเล่นแบ่งปันกนั แบบฝึกหดัการลอง
เล่นบทสมมติุในกลุ่ม และเล่นละครดันสด ท าใหผู้ ้มีส่วนร่วมเปิดใจและท าอะไรที่ไม่ตอ้งกงัวลกับ
หนา้ตา และยอมปล่อยตนองออกจากกรอบกฎเกณฑท์ี่ตัง้ไว ้และพบว่าเราสามารถท าหรือคน้พบ
อะไรไดอี้กมากมาย อย่างไรก็ตาม ส าหรบัผูท้ี่ไม่เคยฝึกละคร หลังจากไดแ้ลกเปลี่ยนเรื่องเล่าใน
กลุ่มย่อย อาจมีการคัดเลือกเกมละครที่พัฒนาใหเ้ห็นตัวละครที่แตกต่างจากชีวิตจริง คนแก่ คน
ทอ้ง หรือเป็นตัวละครที่มีอยู่ในชุมชน แม่คา้ที่ตลาด คนงานในไร่ หรือการท าบทบาทสมมุติจาก
ท่าทางเลียนแบบผูค้นในชีวิตจริง อาจทดลองใหผู้ม้ีส่วนร่วมไดล้องตันสดเหตุการณ์ง่าย ๆ ความ
ขัดแยง้จากสถานการณ์จริง จากนั้นคัดเลือกเรื่องที่กลุ่มเห็นว่าเป็นเรื่องที่น าแบ่งปันใหก้ลุ่มอ่ืนๆ 
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ไดร้บัฟัง การเล่าเรื่องผ่านละครภาพในแบบ Image Theatre ของโบอัล เพื่อน าเสนอเหตุการณ์ที่
คัดเลือกมาเพื่อสื่อสารระหว่างกลุ่มย่อยๆ ก่อน ต่อจากนัน้จึงใหก้ลุ่มไดท้ดลองพัฒนาค าพูด ปม
ขดัแยง้จากภาพเหตกุารณท์ี่ต่อเนื่องว่าใคร ท าอะไร เกิดอะไรขึน้ กบัใคร และผลลพัธส์ดุทา้ยตามที่
กลุม่คิดและโตต้อบตามที่ตนเขา้ใจ     

- เรื่องส่วนใหญ่ที่น ามาใชใ้นการพัฒนาละครดน้สดในการท าละครเพื่อ
พฒันาสงัคมนัน้ ไดม้าจากเรื่องราวภูมิหลงัของผูม้ี่ส่วนร่วมในกิจกรรมนัน้ เครื่องมือส าคญัในการ
เล่าประสบการณจ์ริง ไดแ้ก่ การสื่อสารดว้ยภาพ ละครภาพนิ่ง (Image Theatre) มีการเริ่มที่เป็น
ล าดับขั้นตอน เริ่มจากสิ่งที่ผู ้เข้าร่วมทุกคนสามารถแบ่งปัน เข้าใจเป็นสิ่งปรกติ นั่นคือ ภาพ
ความรูส้ึกต่างๆ ที่เริ่มจากเกมที่ใหผู้ม้ีส่วนร่มแบ่งกลุ่มน าเสนอภาพความรูส้ึก ภาพชุดความสุข 
ความเศรา้ ภาพที่ใกล้ตัว เช่น ภาพครอบครัว หรือภาพความทุกข์ ความเจ็บแค้น ที่ เป็นภาพ
เหตกุารณท์ี่สมัพนัธก์บัผูม้ีสว่นร่วมในกลุ่ม สามารน าสู่ระบวนการเลา่เรื่องราว พฒันาเรื่องราวจาก
ตนัจนจบใน 3-4 ภาพ  

- ต่อจากนั้นจึงไดเ้กิดการพัฒนา เชื่อมต่อภาพ เรื่องราว สถานการณ์ที่
เป็นสถานการณข์ดัแยง้สงูสดุ หรือเป็นปัญหาฉากสัน้ๆ ที่กลุ่มตอ้งการน าเสนอ ค าพดูที่เกิดขึน้อาจ
พฒันาขึน้ระหว่างการเชื่อมรอยต่อภาพต่างๆ ใหเ้กิดเรื่องราว อย่าลืมว่าก่อนที่จะพฒันามาถึงการ
ท าเรื่องราวเหล่านี ้ผูอ้ยู่ในกลุ่มนั้นไดผ้่านขัน้ตอนเรื่องการเปิดใจและสื่อสารอย่างจริงใจมาแลว้ 
ดงันัน้การแบ่งปัน น าเสนอเรื่องราวกบักลุ่มผูค้นที่มีความไวว้างใจต่อกนัจึงเป็นสิ่งที่ท าไม่ยากและ
เป็นไปได ้ละครกระบวนการที่เกิดขึน้นีเ้มื่อมีการแสดงต่อกลุ่มผูร้่วมกิจกรรมแลว้ ตอ้งมีการพดูคุย
แลกเปลี่ยน หรือแมแ้ต่คลองพัฒนาใหปั้ญหานั้นเคลื่อนที่ไป๋จากจุดที่น าเสนอเป็นเรื่องราว ถา้มี
การทดลองพูดคุยและแสดงซ า้โดยผูท้ี่อยู่ในกลุ่มเอง ละครที่เกิดขึน้ก็จะพัฒนาไปสู่การท าละคร
เพื่อการเสวนาพดูคยุ ที่เรียกว่า ละครเสวนาหรือละครแบบฟอรมั (Forum Theatre) 

- ที่ส  าคัญอีกอย่างหนึ่งก็คือว่า กระบวนการละครที่เราก าลงัพูดถึงอยู่นี ้
บางโครงการออกแบบส าหรบัชุมชนเฉพาะพืน้ที่ เป็นละครกระบวนการที่ไม่ตอ้งการจะน าไปสู่การ
แสดงต่อหน้าผูช้มสาธารณะ (ผู้ชมที่ไม่ใช่เป้าหมาย) แต่จะน าไปแสดงได้หรือไม่นั้นต้องมีการ
กลบัไปที่จดุมุ่งหมายเป้าหมายของโครงการ ถา้โครงการนจะเป็นประโยชนก์บัชุมชนใกลเ้คียงก็จะ
น าละครสถานการณ์นัน้ไปสู่ชุมชนที่ใหญ่กว่า และน าเสนอเพื่อใหเ้กิดการเสวนา พูดคุย เพื่อการ
ตระหนักรูข้องชุมชนที่มีปัญหาใกลเ้คียงกัน กิจกรรมละครประยุกตส์ามารถเลือกจ ากัดวงผูช้มให้
เป็นเฉพาะ ผู้ที่มีประสบการณ์แบบเดียวกัน หรือน าเสนอต่อครอบครวั หรือเฉพาะชุมชนที่มี
ลกัษณะใกลเ้คียง 
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- อย่างไรก็ตาม ส าหรบัการพฒันากิจกรรม "ละครประยกุต"์ ในเมืองใหญ่ 
การท าละครการพัฒนาเรื่องราว หรือเล่าเรื่องจากภาพเป็นการพัฒนาจากความขัดแยง้ในจิตใจ 
และการเรียนรูท้ี่จะสื่อสารความทุกขใ์จ ความโดดเดียว และปัญหาในการที่จะสื่อสารและพัฒนา
คุณค่าของตนอง กับกลุ่มผูค้นในเมืองที่มีลักษณะใกลเ้คียงกันใหส้ามารถพัฒนาตนเอง หลาย
กิจกรรมใกลเ้คียงกบัการท า "ละครบ าบดั" พัฒนากลุ่มคนที่ขาดความส าคัญในระบบ เช่น ผูสู้งวัย 
ผูป่้วยเรือ้รงั พนักงานห้างสรรพสินค้า ให้มีพื ้นที่ส  าหรบัคนธรรมดา สามารถเขา้ใจตนอง และ
คน้พบคณุค่าของตนเองอีกครัง้ 

4. การแลกเปลี่ยนและพัฒนาแนวทางในการเปลี่ยนแปลง ซึ่งละคร
กระบวนการทัง้ที่มีเป้าหมายเพื่อแสดงและแลกเปลี่ยนกนัในกลุ่มผูม้ีส่วนร่วมในวงแคบ เป็นชุมชน
ปิด หรือตัง้ใจน าสู่การแสดงต่อหนา้ชุมชน หรือแสดงใหผู้ค้นในพืน้ที่เฉพาะไดช้ม เช่น โรงพยาบาล 
เรือนจ า เป็นการแบ่งปันและน าไปสู่เป้าหมายของโครงการเพื่อพัฒนาบุคคลและเปลี่ยนแปลงใน
สงัคม กระบวนการเรียนรูจ้ากการแลกเปลี่ยนประสบการณ ์วินยัใหม่ที่เกิดขึน้ การฟัง การมองให้
เห็น การสื่อสาร และการวิเคราะห ์ร่วมระดมสมองในการเสวนาพูดคุย สิ่งเหล่านีผู้ม้ีส่วนร่วมควร
ได้เขียนบันทึกการเรียนรู ้ส่วนกิจกรรมละครกระบวนการที่แสดงต่อผู้ชมเป้าหมายและผู้ชม
เฉพาะที่คัดสรร ตอ้งน าไปสู่กระบวนการเสวนา พูดคุย แลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างผูม้ีส่วนร่วมกับ
กิจกรรม  

ในการพัฒนากิจกรรมต่าง ๆ ที่ส  าคัญมากที่สุดคือใหผู้ม้ีส่วนในกระบวนการได้
จดบนัทึกความรูส้ึก การเรียนรูเ้ก่ียวกบัตนเอง ก่อนการรว่มกระบวนการและภายหลงั ความรูส้ึกใน
การท างานกลุ่ม กิจกรรม เกมละคร ที่ช่วยใหเ้ขาไดเ้ปลี่ยนแปลง ไดเ้กิดความคิดพิจารณาตนเอง
และเริ่มเกิดความเขา้ใจในชีวิต ปัญหา เกิดการเรียนรูจ้ากผูอ่ื้นในกลุ่ม ไดม้ีเพื่อน ไดแ้บ่งปัน และ
ช่วยเหลือกนั 

การแลกเปลี่ยนเรียนรูจ้ากการชมละครกระบวนการที่เกิดขึน้อาจไม่ไดเ้ป็นการ
เสวนาพูดคุยเฉพาะกลุ่ม แต่เปิดกวา้งต่อผูช้มที่คัดสรรแลว้ ทั้งที่เป็นผูม้ีส่วนในการใหทุ้นการจัด
กิจกรรมหน่วยงานของรฐัที่เก่ียวขอ้ง หรือหน่วยงานที่เป็นปฏิปักษ์ต่อกัน"อย่างไรก็ตาม ในการ
พฒันา "ละครประยุกต"์ ที่เป็นการท าละครกบัผูค้นในชุมชนเยาวชนในโรงเรียน ประชาชนในเมือง 
หรือผูม้ีความพร่องในการเรียนรูแ้ละโอกาสในการด ารงชีวิต กลวิธีและแนวการพัฒนากิจกรรม
ต่างๆ มีความเฉพาะเจาะจงแลว้แต่โครงการ 
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จากกระบวนการของละครประยกุตท์ี่กล่าวมาในขา้งตน้แลว้นัน้ สามารถแสดงให้
เห็นว่า ในแต่ละช่วงของกระบวนการมุ่งเน้นใหค้วามส าคัญกับผูม้ีส่วนร่วมในละครกระบวนการ
เป็นหลกั ไม่จ าเป็นตอ้งจัดแสดงละครสู่สาธารณชนก็เป็นได ้เพราะไม่ใช่เป้าหมายหลกัของละคร
ประยุกต ์โดยใชเ้กมละคร การฝึก การพัฒนา ร่างกาย จิตใจ ตลอดจนการสื่อสาร สื่อความ การ
รบัรู ้การเลา่เรื่อง และการวิพากษ ์เพื่อน าไปสูก่ารเขา้ใจชีวิตและปัญหาอย่างถ่องแท ้  

นอกจากนี ้วรรณรตัน ์รตันวรางค ์(2561) ไดน้ าละครประยุกตม์าใชเ้พื่อการสรา้ง
เสริมสุขภาพในสถานประกอบการ โดยมุ่งเนน้การน า “กระบวนการละคร” ของละครประยุกตม์า
ฝึกใหค้นคิดถึงเหตกุารณห์รืออนัตรายที่อาจจะเกิด เพื่อใหเ้กิดความตระหนกัในเรื่องอบุติัเหตแุละ
อนัตรายรูจ้กัระวงัและไม่ประมาท ประกอบไปดว้ย 3 ขัน้ตอน คือ  

1. สร้างพื ้นที่ปลอดภัย เพื่อให้ผู ้ร่วมกิจกรรมเกิดความไว้วางใจศิลปิน -
วิทยากรและผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมดว้ยกัน การสรา้งพืน้ที่ปลอดภัยเน้นใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมกลา้พูด
และสะท้อนมุมมองต่างๆ โดยใช้เกมกิจกรรมละคร ซึ่งหมายถึง กิจกรรมที่ ให้ผู ้เข้าร่วม 
(Participant) ท าเพื่อสรา้งความพรอ้มในการแสดงออก โดยมีความพรอ้มทางดา้นร่างกาย ความ
พรอ้มในการสื่อสาร และความพรอ้มดา้นสมาธิ  

- การสรา้งความพรอ้มทางดา้นร่างกาย คือ ท าใหผู้ร้่วมกิจกรรมพรอ้มที่
จะเคลื่อนไหว เช่น กิจกรรมให้บอกชื่อตนเองพรอ้มแสดงท่าทาง คือเป็นการแนะน าตัวเองใน
สมาชิกรูจ้กั พรอ้มแสดงท่าทางพรอ้มกบัพดูแนะน าชื่อ โดยการเดินมากลางวงกลม บอกชื่อตวัเอง
เสียงดงั แลว้มีท่าประกอบชื่อ เมื่อบอกเสรจ็ เดินกลบัที่ เพื่อทุกคนในวงเดินเขา้มากลางวงพรอ้มกนั 
แลว้พูดชื่อของผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม พรอ้มท าท่าตาม ท าไปจนครบทุก คนทัง้วง วตัถุประสงคเ์พื่อ ฝึก
ความพร้อมร่างกาย ด้านการเคลื่อนไหว และให้กล้าที่จะพูด กล้าใช้เสียง (เพื่อให้เกิดการ
ปลดปลอ่ยความกดดนั)  

- กิจกรรมเลีย้งแพ เป็นกิจกรรมที่สมมติใหพ้ืน้ที่กิจกรรมเป็นแพ ผูเ้ขา้รว่ม
กิจกรรมจินตนาการว่ายืนอยู่บนแพที่ลอยบนท้องทะเล จ าเป็นตอ้งยืนถ่ายน า้หนักให้สมดุล มิ
เช่นนัน้แพจะล่ม วิทยากรกระบวนการจะใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรมเดินไปเรื่อยๆ ในพืน้ที่กิจกรรมเพื่อ
เลีย้งแพใหส้มดลุ คือกระจายคนใหท้ั่วพืน้ที่ ไม่ใหท้ิง้น า้หนักมากหรือนอ้ยเกินไป และเมื่อบอกให้
หยุด ก็ใหดู้ว่ามีจุดไหนที่น า้หนักเกินไปหรือไม่ หากไม่สมดุลก็ท าใหแ้พล่มได ้วัตถุประสงค์ของ
กิจกรรมนีเ้พื่อสรา้งความพรอ้มดา้นร่างกาย สายตา การสื่อสาร เป็นการฝึกใหผู้ร้่วมกิจกรรมจดจ่อ
อยู่กบัเหตกุารณปั์จจบุนั  
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- การสรา้งความพรอ้มในการสื่อสาร คือท าใหผู้ร้่วมกิจกรรมพรอ้มที่จะ
ฟังและพดู เช่น มองคู่ที่รว่มกิจกรรม และสง่ของให ้หรือพดูคยุจบัใจความ เลา่เรื่อง เป็นตน้  

- สรา้งความพรอ้มดา้นสมาธิ คือท าผูร้่วมกิจกรรมมีความจดจ่อหรือสติ
อยู่กับสิ่งที่ ท าตรงหนา้ เช่น กิจกรรมส่งแก้วจินตนาการ โดยการส่งนัน้ไม่มีแกว้จริง จึงเป็นการฝึก
ใชจ้ินตนาการในการรบัและ ส่งความรูส้ึกกัน คือ เป็นการใหส้่งแกว้ในความคิด หรือ จินตนาการ 
โดยวิทยากรกระบวนการจะใหค้นงานคิดว่า มีแกว้อยู่ในมือ แลว้ส่งใหผู้ร้่วมกิจกรรมในวง โดยโยน
ใหอี้กคน รบั ผูร้ว่มกิจกรรมทกุคนจึงตอ้งคอยมองว่าแกว้อยู่ที่ใด เพื่อไม่ให ้ตก เมื่อแกว้ตก วิทยากร
กระบวนการก็ชวนใหคิ้ดว่าแกว้ ตกแลว้เกิดอะไร (รอบแรกค่อย ๆ ส่งรอบต่อ ๆ มา เริ่มใหจ้งัหวะ) มี
วตัถุประสงคเ์พื่อเป็นการสรา้งความพรอ้ม ดา้นสมาธิ คือท าใหผู้ร้ว่มกิจกรรมมีความจดจ่อหรือสติ
อยู่ กบัสิ่งที่ท าตรงหนา้ กระตุน้ใหเ้กิดการคิดถึงผลที่เกิดจากแกว้แตกว่าเป็นอย่างไร 

2. การกระตุน้ใหก้ลา้คิดและแสดงความเห็น เป็นกิจกรรมที่ท าใหผู้เ้ขา้ร่วม
กิจกรรม เกิดการคิด ต่อประเด็นความปลอดภัย เป็นการชวนผู้เขา้ร่วมกิจกรรม พูดคุยถึงเรื่อง
ปลอดภัยในการท างานในโรงงาน โดยมี เนือ้หา ประกอบดว้ยมุมมองของผู้เขา้ร่วมกิจกรรม ต่อ
สภาพความ ปลอดภัยในปัจจุบัน มุมมองต่อปัญหาอุปสรรคของการกระท าเพื่อสรา้งความ
ปลอดภยั ผลของความไม่ปลอดภยั และอบุติัเหตุ ความตอ้งการและความคาดหวงัต่อเรื่อง ความ
ปลอดภยัในการท างาน กิจกรรมแอ็กชั่น (Action) เป็นกิจกรรมที่ใหผู้ร้่วมกิจกรรมที่จบัคู่กนันัน้ เอา
เรื่องราวความ ปลอดภยัในการท างานมาคิดเป็นภาพ  

3. การเปิดใจคุย เป็นกิจกรรมส่วนสุดท้ายของกระบวนการละคร คือ 
หลังจากที่ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมได้ถ่ายทอดเรื่องราวของตนเองต่อประเด็นความปลอดภัยในการ
ท างานในโรงงานแลว้ ศิลปิน-วิทยากรจะท าใหผู้เ้ขา้ร่วมกิจกรรม พูดถึงสิ่งที่ไดเ้รียนรูจ้ากกิจกรรม
ทั้งหมด การเปิดใจคุยนีจ้ะท าช่วงทา้ยของการท ากิจกรรม การเปิดใจคุยถึงความตระหนักเรื่อง
ความปลอดภัยในโรงงานและการเรียนรูจ้ากกระบวนการละคร มีลกัษณะที่วิทยากรกระบวนการ
ชวนใหแ้สดงความคิด โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อใหเ้กิดการสรุปบทเรียนจากกิจกรรม และรบัทราบ
ความตระหนกัที่เกิดขึน้ในใจของผูร้ว่มกิจกรรม  

จากกระบวนการของละครประยุกต์ในข้างต้น  แสดงให้เห็นถึ งการน า
แนวความคิด ทฤษฎีของละครประยุกตไ์ปใชจ้ริง ผ่านกิจกรรมต่างๆ โดยระบุวัตถุประสงคใ์นการ
ท ากิจกรรมในแต่ละส่วนอย่างชดัเจนและมีเปา้หมาย ซึ่งผูว้ิจยัสามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการ
ด าเนินงานวิจยัในล าดบัต่อไป  
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นอกจากนี ้สรุสัวดี ปวลกัข์ิ (2561) ไดน้ ากระบวนการละครไปใชก้บักลุ่มเยาวชน 
โดยใชก้ระบวนการศิลปะการละครประยุกตเ์พื่อการเสริมพลงัของเยาวชนไรส้ญัชาติเชือ้ชาติพม่า 
ซึ่งกระบวนการของละครนั้นเริ่มตั้งแต่การเตรียมความพรอ้มดา้นทักษะการแสดงใหแ้ก่เยาวชน 
โดยครูผู้น ากระบวนการละครได้ให้เยาวชนเขา้ร่วมเกมละครต่างๆ เพื่อสรา้งพลังกลุ่ม สติ การ
สรา้งสรรคอ์ย่างฉับพลนั (Spontaneity) และเพื่อเตรียมความพรอ้มในการแสดงละคร จากนัน้ได้
ใชก้ิจกรรมพฒันาทกัษะทางการละครสรา้งสรรคท์ างานกบัเยาวชน ซึ่ง ละครสรา้งสรรค ์(Creative 
Drama) เป็นฐานหนึ่งของละครประยุกต์ โดยที่ครู/นักแสดง (Actor/Teacher) เป็นทั้งผู้สืบค้น
ประเด็นต่างๆ และเป็นผูน้  ากระบวนการละครกับผู้เขา้ร่วมกระบวนการ ดังที่ อดัม แบลตเนอร ์
(Adam Blatner) กล่าวว่า “ละครสรา้งสรรค์มีเป้าประสงค์เพื่อให้เยาวชนผู้เข้าร่วมระบวนการ 
คน้หา พฒันา แสดงออกและสื่อสารความคิดและความรูส้ึกผ่านการเล่นสมมติ สวมบทบาทตาม
กระบวนการต่างๆ ในละครสรา้งสรรค ์ซึ่งละครสรา้งสรรคป์ระกอบดว้ยกระบวนการพฒันาเยาวชน
ที่ยึดเยาวชนเป็นศูนยก์ลางของการท างาน โดยครู/นักแสดงผูน้  ากระบวนการละครสรา้งสรรคจ์ะ
เป็นผูว้างแผนกิจกรรมที่มุ่งหมายใหเ้ยาวชนคน้หาศักยภาพของตนเอง ผ่านทักษะทัง้ 7 ดา้น ซึ่ง
เป็นแนวคิดของ ปาริชาติ จึงวิวัฒนาภรณ์ โดยได้อธิบายไว้ว่า “การค้นพบว่าตนเองคือใคร มี
อปุนิสยัใจคออย่างไร มีศกัยภาพในการแสดงออกตามทกัษะทัง้ 7 ดา้นอย่างไรบา้ง คือการคน้พบ
ทรพัยากรในตนเอง เมื่อรูจ้กัตนเองแลว้ผูเ้รียนก็จะเริ่มรูจ้กัใชส้ิ่งที่ตวัเองมีอยู่และเรียนรูท้ี่จะควบคมุ
ตวัเอง”  

โดยที่ผูว้ิจัยไดศ้ึกษากระบวนการพัฒนาทักษะทั้ง 7 ดา้นในกระบวนการละคร
สรา้งสรรค ์(ปาริชาติ จึงวิวฒันาภรณ,์ 2545) กลา่วคือ ก่อนที่ผูเ้รียนจะสามารถแสดงละครแบบดน้
สดไดเ้ป็นอย่างดีนัน้ ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งไดร้บัการเตรียมความพรอ้มในดา้นต่างๆ ต่อไปนี ้โดยจะเริ่ม
ด้วยการใช้ประสบการณ์จากประสาทสัมผัสทั้ง  5 (Sensory Recall) น าไปสู่จินตนาการ 
(Imagination) และความคิดสรา้งสรรค ์(Creativity) การเคลื่อนไหวสรา้งสรรค ์การใชท้่าใบ ้การ
พูดด้นสด (Verbal Improvisation) ซึ่ งน าไปสู่การสวมบทบาทสมมติ (Role Play) ภายใต้
สถานการณแ์ละกติกาที่ตกลงร่วมกนั ก่อนใหเ้กิดการแสดงละครในแบบดน้สด ( Improvisational 
Drama) ซึ่งต้องใช้จินตนาการผนวกกับการใช้ปฏิภาณ  จนกระทั่ งน าไปสู่ความเข้าใจใน
สถานการณ์นัน้ๆ มากขึน้ในที่สุด ทั้งนีก้ารคิดแผนการสอนจ าเป็นตอ้งอยู่บนพืน้ฐานแนวคิดที่ว่า 
ผูส้อนจ าเป็นตอ้งเริ่มจาก “สิ่งที่ผูเ้รียนมีอยู่แลว้ในตนเอง” (ซึ่งเป็นความรูห้รือทักษะที่ผูเ้รียนมีอยู่
แลว้) แลว้พัฒนาทักษะดังกล่าวที่ไดม้าแลว้เป็นแนวด่ิงมากกว่าแนวราบ หมายถึงทักษะเดิมๆ ที่
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ผู้เรียนท าได้แล้ว แต่ฝึกให้ดีขึน้ สมบูรณ์ขึน้ไปเรื่อยๆ เหมือนการซ้อนกันของวงกลม ดังเช่น
แผนภาพประกอบ   

 

 

ภาพประกอบ 10 ภาพแสดงแผนภาพวงกลมทกัษะที่จ  าเป็นของละครสรา้งสรรค ์

จากกระบวนการของละครประยุกต ์และเชื่อมโยงกบักระบวนการพฒันาเยาวชน
ของละครสรา้งสรรค ์ที่น าเสนอใหเ้ห็นถึงกระบวนการของการน าละครประยุกตไ์ปใชก้ับผูเ้ขา้ร่วม
กิจกรรม หากยังมีอีกหนึ่งวิธีการที่ละครประยุกตม์ักจะน าไปใช ้คือ บทบาทสมมติ ซึ่งในแวดวง
การศึกษาได้ใช้วิธีการสอนด้วยบทบาทสมมติในการจัดการเรียนรูอ้ยู่แล้ว ซึ่งผู้วิจัยมอเห็นว่า 
สามารถน าความรูน้ีม้าผนวกใชก้บัการสรา้งกิจกรรมภายในกระบวนการของละครประยุกตไ์ด ้ซึ่ง
ขั้นตอนของการสอนด้วยบทบาทสมมติมีรายละเอียด ตามที่ (จันทรา ด่านคงรกัษ์, 2561) ได้
น าเสนอวิธีการสอนเพื่อส่งเสริมความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยวิธีบทบาทสมมติ ซึ่งเป็นวิธีสอนที่ผูส้อน
สรา้งสถานการณ์และบทบาทสมมติขึน้จากความเป็นจริง มาให้ผู้เรียนได้แสดงออกทั้งด้าน
ความคิดและท่าทางการแสดง ตามที่ผูเ้รียนคิดว่าควรจ าเป็น มีขัน้ตอนการจดักิจกรรม ดงันี ้ 
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1. ขัน้เตรียมการสอน เป็นการเตรียมใน 2 หวัขอ้ใหญ่ ไดแ้ก่  
1.1 เตรียมจุดประสงคข์องการแสดงบทบาทสมมติใหแ้น่ชดัและเฉพาะเจาะจงว่า

ตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดความรู ้ความเขา้ใจอะไรบา้งจากการแสดง 
1.2 เตรียมสถานการณ์สมมติ เพื่ อเล่าให้ผู ้เรียนฟังโดยให้สอดคล้องกับ

จดุประสงคท์ี่ก าหนดไว ้สว่นรายละเอียดผูเ้รียนตอ้งคิดเอง 
การเตรียมสถานการณ์และบทบาทสมมตินี ้ควรใหม้ีความชัดเจน มีความยาก

ง่ายใหเ้หมาะสมกับระดับผูเ้รียน มีเนือ้หาที่ใกลเ้คียงกับความเป็นจริง และควรใหม้ีความขัดแยง้
หรือปัญหาที่จะตอ้งแกไ้ข เพื่อใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสฝึกคิดและแกปั้ญหา  

2. ขัน้ด าเนินการสอน จดัแบ่งย่อยได ้7 ขัน้ตอน ดงันี ้ 
2.1 ขัน้น าสูก่ารแสดงบทบาทสมมติ เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจและ

กระตือรือรน้ที่จะเขา้ร่วมกิจกรรม โดยผูส้อนอาจใชว้ิธีโยงประสบการณใ์กลต้วัผูเ้รียน เล่าเรื่องราว
หรือสถานการณ์สมมติ ชีแ้จ้งประโยชน์ของการแสดงบทบาทสมมติ และการร่วมกันช่วยกัน
แกปั้ญหา  

2.2 เลือกผู้แสดง เมื่อผู้เรียนเกิดความกระตือรือรน้ที่จะเข้าร่วมกิจกรรมแล้ว 
ผูส้อนจะจดัตวัผูแ้สดงในบทบาทต่างๆ ในการเลือกตวัผูแ้สดงนัน้อาจใชว้ิธี ดงันี ้ 

1) เลือกอย่างเจาะจง เช่น เลือกผู้ที่มีปัญหาออกมาแสดง เข้าได้รูส้ึกใน
ปัญหาและเห็นวิธีการแกไ้ขปัญหา  

2) เลือกผูท้ี่มีบคุลิกลกัษณะคณุสมบติัเหมาะสมกบับทบาทที่ก าหนดไว ้
3) เลือกผูแ้สดงโดยใหอ้าสาสมัครเพื่อใหเ้สรีภาพแก่ผูเ้รียนในการเรียนและ

การตดัสินใจ  
2.3 การเตรียมความพรอ้มของผูแ้สดง เมื่อเลือกผูแ้สดงไดแ้ลว้ ผูส้อนความให้

เวลาผูแ้สดงไดเ้ตรียมตวัและตกลงกันก่อนแสดง ผูส้อนควรช่วยใหก้ าลงัใจ ช่วยขจดัความต่ืนเตน้ 
ประหม่าและความวิตกกงัวลต่างๆ เพื่อผูแ้สดงไดแ้สดงอย่างเป็นธรรมชาติ 

2.4 การจดัฉากการแสดง การจัดฉากการแสดงอาจจัดแบบง่ายๆ ค านึงถึงความ
ประหยกัทัง้เวลาและทรพัยากร เช่น อาจสมมติโดยการเลื่อนโต๊ะเพียงตวัเดียว เพราะการจดัฉากนี ้
เป็นเพียงสว่นประกอบย่อยของการแสดง 

2.5 การเตรียมผู้สังเกตการณ์ ในขณะที่ผู ้แสดงเตรียมตัว ผู้สอนควรท าความ
เขา้ใจกบัผูช้มว่าควรสงัเกตอะไรจึงจะเป็นประโยชนต่์อการวิเคราะหแ์ละอภิปรายภายหลงั ผูส้อน
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อาจเตรียมหวัขอ้การสงัเกตหรือจดัท าแบบสงัเกตการณเ์ตรียมไวใ้หพ้รอ้ม แลว้เลือกผูส้งัเกตการณ์
ช่วยกนัด ูและบนัทกึพฤติกรรมและเหตกุารณท์ี่เกิดขึน้เป็นเรื่องๆไป  

2.6 การแสดง เมื่อทุกฝ่ายพรอ้มแสดงแลว้จึงเริ่มแสดง การแสดงนีค้วรปล่อยให้
เป็นไปตามธรรมชาติ ผูส้อนและผูช้มไม่ควรเขา้ขัดกลางคัน นอกจากในกรณีที่ผูแ้สดงต้องการ
ความช่วยเหลือ ในขณะที่แสดงผูส้อนควรสงัเกตพฤติกรรมของผูแ้สดงและผูช้มอย่างใกลช้ิด  

2.7 การตดับท ผูส้อนหรือผูก้  ากบัควรตดับทหรือหยดุการแสดงเมื่อการแสดงผ่าน
ไปเป็นเวลาพอสมควร ไม่ควรปลอ่ยใหก้ารแสดงเยิ่นเยอ้เกินไปจะท าใหเ้สียเวลาและผูช้มเกิดความ
เบื่อหน่าย การตดับทควรจะท าเมื่อ 

1) การแสดงไดใ้หข้อ้มลูแก่กลุม่เพียงพอที่จะน ามาวิเคราะหแ์ละอภิปรายได ้  
2) ผู้ชมและผู้แสดงพอจะเล่าได้ว่า เรื่องราวจะเป็นอย่างไรถ้ามีการแสดง

ต่อไป 
3) ผูแ้สดงไม่สามารถแสดงต่อไปได ้เพราะเกิดความเขา้ใจผิดบางประการ 

หรือ เกิดอารมณส์ะเทือนใจมากเกินไป 
4) การแสดงยืดเยือ้ไม่ยอมจบหรือจบไม่ลง และผูช้มหมดความสนใจที่จะชม

การแสดงจนจบเรื่อง  
3. ขั้นวิเคราะหแ์ละอภิปรายผลการแสดง (ขั้นประเมินผล) เป็นขั้นที่จะช่วยให้

ผูเ้รียนได้รวบรวมข้อมูลต่างๆที่ได้สังเกตและน ามาวิเคราะห์อภิปรายจนเกิดเป็นการเรียนรูท้ี่มี
ความหมายส าหรบัตนเอง ในขัน้นีค้รูผูส้อนความเตรียมค าถามต่างๆ ไวเ้ป็นแนวทางส าหรบักระตุน้
ใหผู้เ้รียนคิดวิเคราะหแ์ละอภิปรายรว่มกนั  

4. ขัน้แสดงเพิ่มเติม หลังจากการวิเคราะหแ์ละอภิปรายผลการแสดงแลว้ กลุ่ม
อาจจะเสนอแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจ ครูผู้สอนอาจจะให้มีการแสดง
เพิ่มเติมก็ได ้แต่ถา้การแสดงเพิ่มเติมนีไ้ม่จ  าเป็น ครูผูส้อนสามารถขา้มไปถึงขัน้ที่ 5 เลยก็ได ้ 

5. ขัน้แลกเปลี่ยนประสบการณแ์ละสรุป เป็นการกระตุน้ใหผู้เ้รียนได้แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์ที่มีส่วนสัมพันธ์หรือเก่ียวข้องกับเรื่องที่ได้ศึกษาแก่กันและกัน การแลกเปลี่ยน
ประสบการณน์ีจ้ะช่วยใหผู้เ้รียนไดแ้นวคิดกวา้งขวางขึน้ และส่งเสริมใหผู้เ้รียนเห็นว่าสิ่งที่เรียนนัน้
เก่ียวขอ้งกับความจริงจะท าใหผู้เ้รียนสามารถที่จะหาขอ้สรุปหรือไดแ้นวความคิดรวบยอดที่ตน
สามารถเขา้ใจไดอ้ย่างดี  

ในการจดัการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนไดแ้สดงบทบาทสมมติ จะอยู่บนพืน้ฐานความรูท้ี่ผูเ้รียน
ไดเ้รียนไปแลว้ เช่น ผูเ้รียนไดเ้รียน เรื่อง สังคมประชาธิปไตยไปแล้ว จะให้ผูเ้รียนแสดงบทบาท
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สมมติของบุคคลต่างๆที่อยู่ในสงัคม ตั้งแต่เป็นผูน้  าไปถึงสมาชิกของชุมชน ผูม้ีอาชีพต่างๆ เช่น 
แม่คา้ คนงาน ชาวนา เจา้ของรา้น พนักงาน ฯลฯ ผูเ้รียนไดแ้สดงออกถึงความคิดสรา้งสรรคโ์ดย
การฝึกความคิดริเริ่ม ฝึกความคิดคล่องแคล่วดา้นถอ้ยค า ดา้นการโยงสมัพนัธ ์ดา้นการแสดงออก 
ฝึกความคล่องแคล่วในการคิด ฝึกความยืดหยุ่นที่ เกิดขึน้ทันที ฝึกความคิดยืดหยุ่นด้านการ
ดดัแปลงและฝึกการคิดละเอียดลออ ตลอดทัง้มีการแลกเปลี่ยน หมุนเวียนบทบาทกนั เพื่อใหไ้ดม้ี
พฒันาความคิดที่แตกต่างกนั และมีความหลากหลายจากเดิมในเวลาอนัจ ากดั 

ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการ ศึกษาและสังเคราะห ์เอกสารที่เก่ียวขอ้งกับแนวคิด หลักการ 
กระบวนการและวิธีการของละครประยุกต ์(Applied Drama) โดยที่ผูว้ิจัยมีขอ้สังเกตว่า แนวคิด
หลกัของกระบวนการละครประยกุตส์ามารถเขา้มาขยายและช่วยท าใหก้ระบวนการของการคิดเชิง
ออกแบบมีประสิทธิภาพมากขึน้ ช่วยผลกัดนัและส่งเสริมใหท้กัษะความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรมของผูเ้รียนมีประสิทธิภาพชัดเจนมากยิ่งขึน้ รวมทัง้กระบวนการละครประยุกตส์ามารถ
เขา้มาส่งเสริมใหก้ิจกรรมการจดัการเรียนรูข้องแนวคิดการคิดเชิงออกแบบมีรายละเอียดที่ชดัเจน
มากขึน้ ช่วยใหอ้าจารยผ์ูส้อน หรือ ครู สามารถจดัรูปแบบ และกิจกรรมการเรียนรูไ้ดห้ลากหลาย
มากยิ่งขึน้ ซึ่งสามารถสรุปความส าคัญ องค์ประกอบและกระบวนการของละครประยุกต ์
(Applied Drama) ไดด้งัต่อไปนี ้  
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จากตารางที่ 7 กระบวนการของละครประยุกต์ (Applied Drama) ผู้วิจัยสามารถ
สรุป ความหมายของขัน้ตอนกระบวนการ และ ลกัษณะของละครประยุกต ์คือ สื่อประสบการณ์
แห่งการเรียนรูท้ี่มีการน ากระบวนการของละคร ซึ่งประกอบไปดว้ย 1.การจัดประสบการณ์ละคร
และกิจกรรม 2.การพัฒนาเรื่อง บท ที่ เหมาะสมกับชุมชน หรือ กลุ่มคน 3.การสร้างละคร
กระบวนการ  4.การแลกเปลี่ยนและพัฒนาแนวทางการเปลี่ยนแปลงมาประยุกตใ์ชเ้พื่อเปิดพืน้ที่
แลกเปลี่ยนความคิด ประสบการณ ์เปิดรบัฟังปัญหา ความตอ้งการ สื่อสารความรูส้กึและความคิด
ดว้ยความเขา้ใจ เพื่อประโยชนข์องการพฒันาคนและผลงานรว่มกนัใหก้วา้งขึน้กว่าเดิม 

จากการน าเสนอ แนวความคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เก่ียวขอ้งกับกระบวนการของ
ละครประยุกตม์าแลว้นัน้ สามารถแสดงใหเ้ห็นถึงขัน้ตอน วิธีการ การน าละครประยุกตไ์ปใชเ้พื่อ
การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงซึ่งในล าดับต่อไป คือ ผูว้ิจัยน าความรูท้ี่ไดน้ าเสนอมานัน้ น าไป
พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ผนวกกับการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์
เพื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

3.5 งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง  
ผูว้ิจัยไดศ้ึกษางานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ซึ่งครอบคลมุทัง้ดา้นแนวคิด การน ากระบวนการ

ละครไปใชก้บัการเรียนการสอน การศึกษา และการน าละครประยุกต์ไปใชใ้นลกัษณะต่างๆ ซึ่งมี
รายละเอียด ดงันี ้  

จากงานวิจัยเรื่อง "การใชล้ะครในการสอนภาษาต่างประเทศเพื่อวัตถุประสงค์
เฉพาะ" (Giebert, 2014) งานวิจยัเรื่องนีเ้ป็นงานวิจยัเชิงเอกสารศกึษาวิเคราะห ์ซึ่งผลการวิจยัการ
ใชล้ะครในการสอนภาษาต่างเทศ ในรายวิชาต่าง ๆ ของสถาบนัอดุมศึกษา พบว่า การใชล้ะครมี 2 
ลกัษณะ กล่าวคือ 1.การสวมบทบาทสมมุติ และ 2.การใชก้ระบวนการท างานละครในหอ้งเรียน 
ปรากฏว่าเกิดประโยชนห์ลายประเด็นเช่น ท าใหผู้เ้รียนทุกคนเกิดความเท่าเทียมและไม่ตดัสินผูอ่ื้น 
จึงท าใหก้ลา้ที่จะระดมความคิดต่อเหตุการณ์สมมุติ เคารพ และเปิดใจรบัฟังขอ้โตแ้ยง้ที่แตกต่าง
สามารถร่วมกันท าแผนผังความคิดได้ ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงในการเผชิญสถานการณ์
จ าลอง สามารถใช้การดันสด ฝึกปฏิภาณไหวพริบ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า กระบวนการของละคร
ประยุกตส์ามารถสรา้งสภาพแวดลอ้มในหอ้งเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สรา้งความเท่าเทียม 
สง่เสริมใหผู้เ้รียนกลา้คิด กลา้แสดงออก เกิดการระดมสมองการวพากว์ิจารรก์บัเหตกุารณืที่เกิดขึน้ 
ตลอดจนการฝึกฝนความคิด ไหวพรบิปฏิภาณผ่านเกม 

ผลงานวิจัยเรื่อง "ละครรณรงคง์ดเหลา้ : หลกัสูตรการใชศิ้ลปะการละครในการ
สรา้งการเรียนรูเ้พื่อปอ้งกนัปัญหาการด่ืมเครื่องดื่มแอลกอฮอลใ์นกลุม่เยาวชน" โดย กิตติรตัน ์ปลืม้
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จิตร ได้รับทุนสนับสนุนจากส านักงานกองทุนสนับสนุนการสรา้งเสริมสุขภาพ (สสส.) และ
ส านักงานเครือข่ายองคก์รงดเหลา้ (สคล.) (กิตติรตัน ์ปลืม้จิตร, 2550) ซึ่งเป็นการด าเนินงานวิจัย
โดยใชก้ระบวนการของละครเป็นส าคัญ ซึ่งเป็นนวัตกรรมอย่างหนึ่งที่น ามาใชใ้นการสรา้งการ
เรียนรูผ้่านประสบการณ ์ผ่านการสวมบทบาทสมมติ จนเกิดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ทางตรง
และทางออ้ม โดยมุ่งเน้นให้ละครเป็นกระบวนการเรียนรู ้ที่มีการแลกเปลี่ยน เรียนรู ้พูดคุยกัน
ภายในหอ้งเรียน ซึ่งมุ่งหวังใหผู้เ้รียนเกิดการพัฒนาตนเอง และพัฒนากระบวนการกลุ่มในดา้น
ต่างๆ จากงานวิจัยแสดงใหเ้ห็นว่า ผลลพัธ์ (Output) ไม่ใช่การผลิตผลงานละคร แต่เป็นการน า
กระบวนการของละครมาใชใ้นการเปิดและแลกเปลี่ยนประการณ์ระหว่างผูเ้รียน เพื่อน าไปสู่การ
รณรงค ์การสรา้งเครือข่ายของกลุ่มคน ซึ่งผูว้ิจยัสามารถน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบ
การจัดการเรียนรูแ้ละการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบที่ผสมผสาน
กระบวนการของละครประยุกตท์ี่จะสามารถส่งเสริมและสรา้งประสบการณ์ผ่านกิจกรรม และ 
กระบวนการของละคร เช่น การแสดงบทบาทสมมติ น าไปสูก่ารแลกเปลี่ยนเรียนรูข้องผูเ้รียน  

งานวิจยั เรื่อง “การเสรมิสรา้งความเป็นไทยโดยใชก้ารสอนแบบละครเป็นฐานแก่
นิสิตนักศึกษาปริญญาบัณฑิต” โดย ธนสิน ชุตินธรานนท์ (2559) เป็นการด าเนินการพัฒนา
โปรแกรมการเสริมสรา้งความเป็นไทยโดยใช้การสอนแบบละครเป็นฐาน โดยใช้แนวคิดของ
กระบวนการละครที่เก่ียวขอ้งกับการฝึกฝนการแสดง ทัง้การเคลื่อนไหวร่างกาย การฝึกสมาธิ การ
ควบคมุลมหายใจ การสะทอ้นความคิด เกมละคร และการดน้สด เพื่อส่งเสริมความเป็นไทยใหแ้ก่
ผูเ้รียนในรายวิชาศึกษาทั่วไปในระดบัปริญญาบณัฑิต โดยใชแ้บบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
แบบสะทอ้นตัวตน และแบบบันทึกขอ้มูลภาคสนามในการวัดประเมินผลผูเ้รียน ซึ่งผลการวิจัย
พบว่า ทศันคติและคณุสมบติัของผูส้อนเป็นปัจจยัส าคญัส าหรบัการจดัการเรียนแบบกิจกรรมเป็น
ฐาน รวมทัง้ การสอนแบบกิจกรรมเป็นฐานนัน้เหมาะสมกบัการสอนผูเ้รียน  

นอกจากนี ้ ร่มเกล้า ช้างน้อย (2558) ได้ด าเนินการวิจัย เรื่อง “ผลของการใช้
แนวคิดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์ในกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความเชื่อมั่นของ
ตนเองในสถานสงเคราะห”์ ซึ่งเป็นกานวิจยัแบบกึ่งทดลอง โดยใชแ้นวคิดและแผนการจดักิจกรรม
การเรียนรูจ้ากประสบการณ์ในกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเอง ซึ่ง
กิจกรรมและขัน้ตอนในการด าเนินกิจกรรม ประกอบไปดว้ยการละลายพฤติกรรม การท าความรูจ้กั
และการสรา้งวงกลมไวใ้จระหว่างผู้เรียน การฝึกการสื่อสาร การฝึกสมาธิ และเกมละคร เช่น ลูก
บอลลม ฝึกและสะทอ้นความต้องการและความรูส้ึกของผูเ้รียน ตลอดจนการพัฒนาบทละคร
รว่มกนัในชัน้เรียน ผ่านการดน้สด ผ่านโจทยข์องละคร เช่น ละคน 3 ฉาก (ตน้ กลาง จบ) ซึ่งการวดั



 110 
 
และประเมินผล ประกอบไปดว้ย การใชแ้บบวดัความเชื่อมั่นในตนเอง แบบสงัเกตพฤติกรรม แบบ
บนัทกึประสบการณข์องผูเ้รียนรายบุคคล 

จากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับกระบวนการของละครประยุกต์ที่น ามาใช้
พฒันาทักษะหรือคณุลกัษณะในดา้นต่างๆ ของผูเ้รียน สามารถแสดงใหเ้ห็นว่าการน าแนวคิดของ
ละครประยุกต์มาใช้กับการเรียนการสอน หรือ การศึกษานั้น มุ่งเน้นการน า “กระบวนการของ
ละคร” มาใชพ้ฒันาผูเ้รียน ไม่ไดมุ้่งเนน้ในการสรา้งผลงานละครแต่อย่างใด น าคณุปประโยชนข์อง
ละครมาใชใ้นการสรา้งเสริมประสบการณ์ใหก้ับผูเ้รียน ผ่านการแสดงบทบาทสมมติ การดน้สด 
และเหตกุารณ์ สถานการณจ์ าลองในรูปแบบต่างๆ ตามสภาพแวดลอ้มและบริบทที่เปลี่ยนแปลง
ไป 

 
  



 111 
 
4. รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 

ส าหรับการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบั
นิสิตหลกัสูตรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเก่ียวกับ รูปแบบ
การจดัการเรียนการสอน หรือ รูปแบบการจัดการเรียนรู ้เทคนิควิธีการ รวมทัง้ รูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนแบบบูรณาการศาสตร์-วิชาความรู ้ตลอดจนการเรียนรูแ้บบผสมผสาน และการ
จดัการเรียนรูแ้บบคอนสตรคัติวิซึม (Constructivism) ซึ่งมีความส าคัญต่อการพัฒนารูปแบบการ
จดัการเรียนรูแ้ละการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการ
ละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

รูปแบบการจัดการเรียนการสอน หรือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และ รูปแบบ
การเรียนการสอนแบบบูรณาการศาสตร ์ 

ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการศึกษา แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับ รูปแบบการจดัการเรียนการสอน 
หรือ รูปแบบการจัดการเรียนรู ้การออกแบบการสอน และ รูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณา
การศาสตร ์ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอน หรือ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ หรือ การ
พฒันาการเรียนการสอน คือ การใชว้ิธีระบบเพื่อการออกแบบ การผลิต การประเมินผล และการใช้
ระบบการสอน รวมถึงการจัดการและการจัดองค์ประกอบที่เหมาะสมในการใชร้ะบบการสอน
ดังกล่าวดว้ย การพัฒนาการเรียนการสอนมีลกัษณะที่กวา้งขวางกว่าการพัฒนาผลิตภัณฑ์การ
สอน ซึ่งเนน้เฉพาะเรื่องสื่อหรือผลผลิตที่เก่ียวกบัการสอน นอกจากนั้นการพฒันาการสอนเป็นค าที่
กวา้งกว่าการออกแบบการสอน ซึ่งการออกแบบการสอนเป็นเพียงขัน้ตอนหนึ่งในการพัฒนาการ
สอนเท่านัน้ (สมาคมเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (AECT), 1997 อา้งถึงใน มนตรี แยม้กสิกร, 
2546)  

ทิศนา แขมมณี (2560) ไดอ้ธิบายถึง รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง สภาพ 
หรือลักษณะของการจัดการเรียนการสอนที่จัดขึน้อย่างเป็นระบบระเบียบตามปรชัญา ทฤษฎี 
หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่างๆ โดยมีการจัดกระบวนการหรือขัน้ตอนในการเรียนการสอน 
โดยอาศยัวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่างๆ เขา้ไปช่วยท าใหส้ภาพการเรียนการสอนนัน้เป็นไปตาม
หลกัการที่ยึดถือ ซึ่งระบบการจดัการเรียนการสอนเป็นระบบย่อยของระบบการศึกษา และอาจจดั
ได้ในลักษณะที่เป็นระบบใหญ่ ซึ่งครอบคลุมองค์ประกอบส าคัญๆ ของการเรียนการสอนใน
ภาพรวม หรืออาจจะน าองคป์ระกอบย่อยๆ ของการเรียนการสอนมาจัดเป็นระบบย่อยๆ ลงไปอีก
ได ้โดยที่ “ระบบ” จะใชใ้นความหมายที่เป็นระบบใหญ่ เช่น ระบบการศึกษา หรือถา้เป็นระบบการ
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เรียนการสอน ก็จะครอบคลมุองคป์ระกอบส าคญัๆ ของการเรียนการสอนในภาพรวมและนิยมใช้
ค าว่า “รูปแบบ” กบัระบบย่อยกว่า โดยเฉพาะกับ “วิธีสอน” ซึ่งเป็นองคป์ระกอบย่อยที่ส  าคัญของ
ระบบการเรียนการสอน ดังนั้นการน าเสนอวิธีสอนใดๆ มาจัดท าอย่างเป็นระบบตามหลักและ
วิธีการจัดระบบแลว้ วิธีสอนนั้นก็จะกลายเป็น “ระบบวิธีสอน” หรือ ที่นิยมเรียกว่า “รูปแบบการ
เรียนการสอน”  

นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาแนวคิด ทฤษฎี เก่ียวกบัการออกแบบการเรียนการสอน 
(Instructional Design) ซึ่งการออกแบบการเรียนการสอน คือ แนวโนม้ของการออกแบบการเรียน
การสอนสมัยใหม่ ถึงแมว้่าจะยังคงเป็นกระบวนการวางแผนการจัดการเรียนการสอน โดยมีการ
ออกแบบประสบการณแ์ละกิจกรรมการเรียนรูใ้หเ้หมาะสมกบัวตัถุประสงค ์เนือ้หาสาระ ลกัษณะ
ผูเ้รียนเพื่อช่วยใหผู้เ้รียนบรรลุวัตถุประสงคก์ารเรียนรูท้ี่ก  าหนด ครูผูส้อนหรือผูอ้อกแบบการสอน 
จะตอ้งเขา้ใจเก่ียวกับศาสตรก์ารสอน การใชส้ื่อการเรียนรู ้และเทคนิควิธีการสอนต่างๆ ร่วมถึง
ศาสตรอ่ื์นๆ ที่เก่ียวขอ้งดว้ย โดยศึกษา วิเคราะห ์สังเคราะห ์วิจัยและเก็บรวบรวมขอ้อมูล และ
สรา้งเสรมิประสบการณน์ าความรูท้ี่ไดไ้ปสู่ผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพเช่นเดิม แต่การออกแบบ
การสอนสมบัใหม่นัน้ จะมีปัจจยัอ่ืนๆ ที่เก่ียวขอ้งเขา้เป็นส่วนในการพิจรณาออกแบบการเรียนการ
สอนที่ตอ้งค านึงถึงสภาพแวดล้ออมการเรียนรูท้ี่เปลี่ยนแปลงไป การเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียน เนน้การ
ปฏิบติัมากกว่าที่จะใหผู้เ้รียนไดร้บัความรูเ้พียงอย่างเดียว รูปแบบการสอนที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
ไดม้ีส่วนในการออกแบบการเรียนด้วยตนเอง มีการน าเทคโนโลยีมาเก่ียวขอ้งในทุกขั้นตอนใน
รูปแบบการเรียนการสอน (วิวฒัน ์มีสวุรรณ,์ 2561: 19-20)  

ทิศนา แขมมณี (2560) ไดก้ล่าวถึง  ระบบการเรียนการสอน ซึ่งเป็นวิธีการเชิง
ระบบในการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนการสอน หรือ รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ซึ่งเป็น
แนวคิดที่ใชใ้นการจัดการสิ่งต่างๆ ใหเ้ป็นระเบียบเพื่อน าไปสู่เป้าหมายที่ตอ้งการ ซึ่งตอ้งกาศัย
ความสามารถในการจ าแนก แยกแยะองคป์ระกอบที่ส  าคญัของสิ่งนัน้ และการจดัการความสมัพนั์
ขององคป์ระกอบเหล่านัน้ใหส้่งเสรมิกนัอย่างเป็นระเบียบ โดยที่มองว่า ระบบควรประกอบไปดว้ย 
สว่นส าคญัอย่างนอ้ย 3 สว่น คือ  

1) ตวัป้อน (Input) คือ องคป์ระกอบต่างๆ ของระบบนัน้ หรือ อีกนยัหนึ่งก็คือ
สิ่งต่างๆ ที่ เก่ียวข้องกับระบบนั้น องค์ประกอบต่างๆ ของระบบใดระบบหนึ่งจะมีจ านวนและ
ความส าคญัมากนอ้ยเพียงใด มกัขึน้อยู่กบั ความรู ้ความคิด และประสบการณข์องผูจ้ดัระบบ  

2) กระบวนการ (Process) หมายถึงการจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ
ต่างๆ ขอองระบบ ให้มีลักษณะที่เอือ้อ านวยต่อการบรรลุเป้าหมาย ระบบใดระบบหนึ่งอาจมี
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องคป์ระกอบเหมือนกนั แต่อาจมีลกัษณะของการจดัความสมัพนัธแ์ตกต่างกนัได ้แลว้แต่ความคิด 
ความรู ้และประสบการณข์องผูจ้ดัระบบ  

3) ผลผลิต (Product) คือ ผลที่เกิดขึน้จากกระบวนการด าเนินงาน หากผลที่
เกิดขึน้เป็นไปตามเป้าหมายที่ก าหนดไว ้แสดงว่า ระบบนั้นมีประสิทธิภาพ หากผลที่เกิดขึน้ไม่
เป็นไปตามที่คาดหวัง แสดงว่าระบบนั้นยังมีจุดบกพร่อง ควรที่จะพิจารณาแก้ไขปรับปรุง
กระบวนการหรือตวัปอ้นซึ่งเป็นเหตใุหเ้กิดผลนัน้  

ส่วนประกอบทัง้ 3 ส่วนนี ้ถือว่าเป็นส่วนประกอบเบือ้งตน้ของระบบ ระบบที่
สมบรูณ ์ควรจะมีสว่นส าคญัเพิ่มขึน้อีก 2 สว่น คือ 

4) กลไกควบคุม (Control) คือ กลไกหรือวิธีการที่ ใช้ในการควบคุมหรือ
ตรวจสอบกระบวนการใหเ้ป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  

5) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง ข้อมูลที่ ได้จากการวิเคราะห์
ความสัมพันธ์ระหว่างผลผลิตกับจุดมุ่งหมายซึ่งจะเป็นข้อมูลป้อนกลับไปสู่การปรับปรุง
กระบวนการและตวัปอ้น ซึ่งสมัพนัธก์บัผลผลิตและเปา้หมายนัน้    

สุมาลี  ชัยเจริญ (2557) ได้อธิบายถึงการออกแบบการสอน ซึ่งได้น าเสนอ
ประเด็นปัญหาพืน้ฐานออกแบบการสอน (ID) แนวใหม่และวิธีการที่จะบรูณาการลงสูข่อบข่ายของ
การปฏิบัติ (Practice) ในหลักสูตรและงานวิชาการ การบูรณาการระหว่างความรูเ้ชิงศิลปะกับ
ความรูเ้ชิงศาสตร ์(Science) ของยคุเทคโนโลยี มีรายละเอียด ดงันี ้ 

- การบูรณาการรูปแบบที่แตกต่างในการออกแบบ เช่น การสื่อสารเชิง
สัญ ลั ก ษ ณ์  (Symbolic communication) แ ล ะ ก า รอ อ ก แ บ บ สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม  (Design of 
environment) การบรูณาการ วิธีการของหลกัการของสาขาวิชา หรือเนือ้หาวิชากบัวิธีการที่มุ่งเนน้
ปัญหา  

- การบูรณาการความรู ้จากล าดับขัน้ย่อยๆ ในขอบข่าย (Domain) ของการ
ออกแบบและขอบข่ายอ่ืนๆ  

- การบูรณาการของทฤษฎีการจ าแนกประเภทการเรียนรูล้งสู่ทุกๆลักษณะ
ของโมเดลการออกแบบระบบการสอน (ISD)  

- การบรูณาการรูปแบบที่แตกต่างของผลลพัธก์ารเรียนรู ้ 
- การบูรณาการโมเดลใหม่ๆ ของการพัฒนาหลักสูตร เช่น การเรียนรู้ที่

เหมาะสม (Situated learning) กบัวิธีการ ISD แบบดัง้เดิม  
- การบรูณาการแนวคิดเชิงปรชัญาใหม่ ลงสูว่ิธีการด าเนินการ  
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- การบูรณาการออกแบบการสอน (ID) กับวิธีการที่ใช้การมุ่งผลลัพธ์การ
ปฏิบติังานเป็นฐาน (OBE)  

- การบูรณาการขั้นตอนในกระบวนการของการออกแบบระบบการสอน 
(ISD) ที่สามารถท าได ้ 

- การบูรณาการทฤษฎีเชิงมโนทัศน์และกระบวนการ (Conceptual and 
procedural theory)  

- การบรูณาการตวัแปรเชิงปรมิาณลงสูก่ระบวนการวิเคราะหร์ะบบ  
ดว้ยเหตุดังกล่าว จะปรากฏรูปแบบการออกแบบการสอนที่เก่ียวขอ้งกับทฤษฎี

และการปฏิบัติ รวมทั้งการขยายขอบข่ายหลักการพื ้นฐานของการออกแบบการสอน ( ID) ใน
รูปแบบต่างๆ อีกมากมาย 

นิติบดี ศขุเจรญิ (2559) ไดน้ าเสนอการพฒันารูปแบบการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 
กล่าวคือ เป้าหมายทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ตอ้งการกระบวนการและวิธีการใหม่ๆ เพื่อ
พัฒนาใหผู้เ้รียนมีศักยภาพที่ดี สอดคลอ้งกับความตอ้งการและความนิยมของผูเ้รียน ลักษณะ
ผูเ้รียนในศตวรรษที่ 21 ควรมีลักษระเป็นคนสายพันธุ์ดิจิทัล การพัฒนายุทธศาสตรก์ารจัดการ
เรียนรูต้อ้งเลืออกยุทธศาสตรท์ี่เป็นแรงผลกัดันการพัฒนาทักษะการเรียนรูมุ้่งใหผู้เ้รียนเป็นผูรู้คิ้ด 
เนน้การเรียนรูจ้ากสภาพปัญหาในโลกจริง หรือใชท้ฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง การออกแบบ
พฒันา และประยุกตใ์ชไ้ดเ้หมาะสมกบัผูเ้รียน ไม่ไดเ้นน้เฉพาะเครื่องมือการจดัการการเรียนรู ้แต่
ตอ้งสามารถปรบัเปลี่ยนไปดส้อดคลอ้งกับยุคสมัย ควรมุ่งประเด็นใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูโ้ดยมี
ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง ใชว้ิธีการเรียนแบบรว่มมือ การน าเทคโนโลยีมาใชเ้พื่อการเรียนรู ้วิธีการสอน
ที่หลากหลาย และใชเ้วลาในการใหข้อ้มูลแก่นักเรียนที่เหมาะสมกบัวัย ใชว้ิธีการผสาน (Hybrid) 
หรือ  ผสม (Blend) ซึ่งควรจะสามารถมุ่งประเด็นไปสู่ศักยภาพผู้เรียน และความหลากหลาย
ทางการสอนและการเรียน ส่วนการเลือกเครื่องมือควรเลือกเทคโนโลยีและเครื่องมือที่เหมาะสม
ดว้ยผูเ้รียนเองเลือกใชแ้ต่เครื่องมือที่เพิ่มศกัยภาพของผูเ้รียน และประเด็นสดุทา้ยการประเมินควร
ใหใ้ชแ้ฟ้มสะสมผลงานทางอิเล็กทรอนิกส ์ร่วมกับใหน้ักเรียนร่วมกันประเมิน และวิธีการอ่ืนๆ ที่
เหมาะสมตามบรบิทท่ีเก่ียวขอ้ง โดยหลกัการออกแบบการจดัการเรียนรู ้ควรยดึ 3 หลกัการ คือ  

1) การมีสว่นรว่ม โดยผูส้อนและผูเ้รียนรว่มกนัออกแบบการเรียนรู ้ 
2) ความยืดหยุ่น ควรตระหนักถึงความแตกต่างดา้นมุมมอง สื่อ ยุทธศาสตร ์

และอื่นๆ โดยเฉพาะเมื่อไม่ประสบความส าเรจ็  
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3) มนษุธรรม ใหค้วามส าคญัต่อความตอ้องการของผูเ้รียน และความชอบใน
รูปแบบการเรียน มากกว่าเปา้ประสงค ์กระบวนการ และกิจกรรม ฯลฯ  

จากการศึกษาเก่ียวกบัรูปแบบการจัดการเรียนการสอน หรือ รูปแบบการจัดการ
เรียนรู ้ตลอดจนการออกแบบการสอน ท าใหผู้ว้ิจัยพบว่า ในปัจจุบันรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนนัน้ สามารถเกิดการบูรณาการ ประยุกตใ์ชค้วามรูจ้ากสาขาวิชา หรือ ศาสตรท์ี่หลากหลาย 
เพื่อมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดบ้รรลวุตัถุประสงค ์หรือ พฒันาทกัษะของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่ง
รูปแบบการจดัการเรียนการสอนแบบูรณาการศาสตร ์- ความรู ้หรือ สาขาวิชา คือ การผสมผสาน
ประสบการณ์เรียนรูต่้างๆ และน ามาประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวัน ตามที่  (กิตติชัย สุธาสิโนบล, 
2555) ไดก้ล่าวไว ้ดังนี ้การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ เป็นการผสมผสานองคค์วามรู้
ต่างๆ โดยการน าเอาศาสตรส์าขาวิชาต่างๆ ที่มีความสมัพนัธเ์ก่ียวขอ้งกนัมาผสมผสานเขา้ดว้ยกนั
เพื่อประโยชนใ์นการจัดหลกัสูตรและจัดการเรียนการสอน การเรียนการสอนที่ด  าเนินการดว้ยวิธี
บูรณาการ เรียนว่า การเรียนการสอนแบบบูรณาการ (Integrated Instruction) คือ เนน้ที่องคร์วม
ของเนือ้หามากกว่าองคค์วามรูข้องแต่ละรายวิชา และเนน้ที่การเรียนรูข้องผูเ้รียนเป็นส าคญัยิ่งกว่า 
การบอกเนือ้หาของผูส้อน โดยที่ ลกัษณะส าคญัของการจดัการเรียนการสอนแบบบูรณา ประกอบ
ไปดว้ย 5 ลกัษณะ ดงันี ้ 

1) เป็นการบูรณาการระหว่างความรู้และกระบวนการเรียนรู ้(Integration of 
knowledge and learning process)  

2) เป็นการบูรณาการระหว่างพัฒนาการทางความรู้และพัฒนาจิตใจ 
(Integration of cognition and affection)  

3) เป็นการบูรณาการระหว่างความรู้และการกระท า ( Integration of 
knowledge and conduct)  

4) เป็นการบูรณาการระหว่างสิ่งที่ในโรงเรียนกบัสิ่งที่เป็นอยู่ในชีวิตประจ าวนั
ของผูเ้รียน (Integration of school learning with the actual life of the learners)  

5) เป็นการบรูณาการระหว่างวิชาต่างๆ (Integration of subject areas) 
ส าหรบัการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ สามารถแบ่งไดห้ลายรูปแบบ 

ขึน้อยู่กับการจ าแนก ได้แก่ จ านวนตามจ านวนผู้สอน แบ่งออกเป็นผู้สอนคนเดียว ผู้สอนแบบ
คู่ขนาน และผูส้อนเป็นทีม จ าแนกตามประเภทของการบูรณาการ แบ่งออกเป็นการบูรณาการ
ภายในวิชาหรือกลุ่มสาระการเรียนรูเ้ดียวกนั การบูรณาการระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรูห้รือสหา
วิทยาการ และการบรูณาการแบบสอดแทรกหรือพหวุิทยาการ (จิรชพรรณ ชาญช่าง, 2560) 
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นอกจากนี ้หน่วยส่งเสริมและพัฒนาวิชาการ งานบริการการศึกษา คณะเภสัช
ศาสตร ์มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ (2551) ไดน้ าเสนอ การจดัการเรียนรูแ้บบบูรณาการ ซึ่งมีลกัษณะ
ส าคัญ เป็นการเชื่อมโยงวิชาหรือศาสตรต่์างๆ เขา้ดว้ยกันเพื่อใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่ลึกซึง้มีลกัษณะ
ใกลเ้คียงกบัชีวิตจรงิมากขึน้ ไดแ้ก่ 

1) บูรณาการระหว่างความรูแ้ละกระบวนการเรียนรู ้ปัจจุบนัเนือ้หาความรูม้ี
มากมายที่จะตอ้งเรียนรูห้ากไม่ใชว้ิธีการเรียนรูท้ี่ทันสมัยมาใช้จะท าให้เรียนรูไ้ม่ทันตามเวลาที่
ก าหนดได ้จึงตอ้งมีการน าวิธีการจดัการเรียนรูใ้หม่ๆ มาใช ้เช่น การสอนโดยวิธีการบอกเล่า การ
ท่องจ าจะท าใหไ้ดป้ริมาณความรูห้รือเนือ้หาสาระไม่เพียงพอกับสิ่งที่ตอ้งเรียนรู ้จึงตอ้งเลือกใช้
กระบวนการเรียนรูใ้หม่ๆ ที่เหมาะสม 

2) บูรณาการระหว่างพัฒนาการความรูแ้ละทางจิตใจ การเรียนรูท้ี่ ดีนั้น
ผูเ้รียนตอ้งมีความอยากรูอ้ยากเรียนดว้ย ดงันัน้การใหค้วามส าคญัแก่เจตคติ ค่านิยม ความสนใจ
และสุนทรียภาพแก่ผูเ้รียนในการแสวงหาความรู ้ก่อใหเ้กิดความซาบซึง้ก่อนลงมือศึกษาซึ่งเป็น
การจงูใจใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดเ้ป็นอย่างดี 

3) บูรณาการระหว่างความรูแ้ละการกระท า การเรียนรูท้ี่สามารถน าความรูสู้่
การปฏิบัติไดน้ั้นถือเป็นการดีมาก ดังนั้นการใหค้วามส าคัญระหว่างองคค์วามรูท้ี่ศึกษากับการ
น าไปปฏิบติัจรงิโดยน าความรูไ้ปแกปั้ญหาในสถานการณจ์รงิ 

4) บูรณาการระหว่างสิ่งที่เรียนรูใ้นโรงเรียนและชีวิตประจ าวนั การตระหนัก
ถึงความส าคญัแห่งคณุภาพชีวิต เมื่อผ่านการเรียนรูแ้ลว้ตอ้งมีความหมายและคุณค่าต่อชีวิตของ
ผูเ้รียนอย่างแทจ้รงิ 

5) บูรณาการระหว่างวิชาต่างๆ เพื่อใหเ้กิดความรู ้เจตคติและการกระท าที่
เหมาะสมกับความต้องการ ความสนใจของผู้เรียนอย่างแท้จริง ตอบสนองต่อคุณค่าในการ
ด ารงชีวิตของผูเ้รียน 

จากการศึกษารูปแบบการเรียนการสอนแบบบูรณาการดงักล่าว แสดงใหเ้ห็นว่า 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ส าหรับนิสิตหลักสูตร
การศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่มี
แนวคิด และ แนวทางในการบูรณาการวิชา-ศาสตรค์วามรูท้ัง้การคิดเชิงออกแบบ ที่เก่ียวขอ้งกับ
การคิด ขั้นตอนของการจัดระบบของความคิด และการน าศาสตรค์วามรูท้างด้านกา รละคร
ประยุกตม์าผสมผสาน บูรณาการใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ส่งเสรมิให้
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ทกัษะ หรือ ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมของผูเ้รียนเพิ่มมากยิ่งขึน้ นอกจากนี ้ผูว้ิจัย
ไดศ้ึกษาเก่ียวกับ การเรียนรูแ้บบผสมผสาน หรือ Blended Learning ที่ท าใหรู้ปแบบการจัดการ
เรียนรูม้ีความเหมาะสมและเท่าทนัต่อสถานการณใ์นปัจจุบนั คือ สถานการณก์ารแพร่ระบาดของ 
COVID-19 ซึ่งผูว้ิจยัจะกลา่วถึง ในล าดบัต่อไป   

การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) 
ส าหรับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ในสถานการณ์
การแพร่ระบาดของ COVID-19 ท าใหรู้ปแบบการจดัการเรียนรูต้อ้งค านึงถึง การบริหารจดัการชัน้
เรียน การวางแผนการเรียนรูท้ั้งในหอ้งเรียนและการเรียนแบบออนไลน์ เพื่อลดความเสี่ยงของ
ผูเ้รียนในการเดินทางเขา้มาเรียนในหอ้งเรียนในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 
จึงท าให้ผู ้วิจัยได้ศึกษาเก่ียวกับ แนวคิด ทฤษฎีของการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended 
Learning) ซึ่ง มีรายละเอียด ดงันี ้ 

การเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นการจดัการศึกษาในปัจจุบนั
ไดม้ีการน ารูปแบบและเทคนิควิธีการสอนเพื่อใหต้อบสนองต่อการพฒันาทรพัยากรมนุษยแ์ละการ
แข่งขันของประเทศทัง้ดา้นความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยี การปรบัตัวต่อการกระจายความรู ้การ
เชื่อมโยงความรูต่้างๆ ที่เชื่อมถึงกันทั่วโลก การน าเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อการสอนมาใชใ้น
การจัดการศึกษานัน้ สามารถท าไดห้ลายรูปแบบ ตัง้แต่การน าคอมพิวเตอรม์าใชเ้ป็นอุปกรณ์ใน
การสอน การน าบริการต่างๆ ในระบบเครือข่ายอินเตอรเ์น็ตมาพัฒนาเป็นสื่อการสอนในทุกระดับ
การศึกษา และการจดัการเรียนการสอนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส ์โดยใชเ้ทคโนโลยีอินเตอรเ์น็ตเป็น
สื่อกลางในการติดต่อระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน ผูเ้รียนสามารถเรียนไดโ้ดยไม่มีขอ้จ ากัดในเรื่อง
เวลาและสถานที่ (Anytime Anywhere) เป็นการสรา้งโอกาสและความเสมอภาคในการเรียนรู้
ใหแ้ก่ผูเ้รียน ผูเ้รียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูแ้ละส่งข่าวสารถึงกนัไดอ้ย่างรวดเร็วก่อใหเ้กิดสงัคม
แห่งการเรียนรูใ้นการเรียนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส ์(กิจจิชยั สธุาสิโนบล. 2562) 

Michael B. Horn & Heather Staker (2015) ได้อ ธิบายถึง การเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน ซึ่งเป็นการเรียนรูแ้บบบูรณาการที่อาศัยประสบการณก์ารเรียนรูข้องผูเ้รียน ที่สามารถ
เกิดจากตนเองได้ ทั้งการเรียนรู้ร่วมกับเพื่อนในชั้นเรียน และการเรียนรูเ้ฉพาะบุคคล สามารถ
จดัการเรียนรูแ้บบประสานเวลาในหอ้งเรียนและหอ้งเรียนออนไลน ์รวมทัง้การมอบหมายใหเ้กิด
การเรียนรูน้อกเวลาเรียน เช่นการอ่านหนังสือ หรือ การเขา้ถึงการสืบคน้แหล่งขอ้มูล ทรพัยากร
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อ่ืนๆ ผ่านการใชเ้ทคโนโลยี สื่อการสอนประเภทต่างๆ ที่ผูส้อนไดอ้อกแบบหรือจัดสรรไวใ้หผู้เ้รียน 
ซึ่งเป็นการจดัการเรียนรูท้ี่ยืดหยุ่น สามารถปรบัใหเ้หมาะสมกบัสถานการณต่์างๆได ้  

แฝงกมล เพชรเกลีย้ง (2530) ไดอ้ธิบายถึง แนวคิดการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ซึ่ง
เป็นการรวมกันของการสอนในชัน้เรียนและรูปแบบการเรียนรูท้ี่หลากหลาย เป็นการปรบัตัวจาก
การเรียนรูใ้นแบบดัง้เดิมในเรื่องของการเขา้ชัน้เรียนรวมเขา้กับเวลาในการศึกษาผ่านระบบออน์
ไลน ์มุ่งเนน้การรบัผิดชอบของผูเ้รียน ประกอบไปดว้ย 4 แนวคิด คือ  

1.แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บและการเรียนในชัน้
เรียนแบบดั้งเดิม เช่น การเรียนในหอ้งเรียนเสมือน การเรียนด้วยตนเอง การเรียนรูร้่วมกัน วิดีโอ
สตรีมมิ่ง เสียง และขอ้ความ เพื่อใหบ้รรลตุามเปา้หมายของการจดัการเรียนรู ้  

2.แนวคิดผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเขา้ดว้ยกนั เช่น แนวคิดสรา้งสรรค์
นิ ยม  (Constructivism) แนวคิดพฤ ติกรรมนิ ยม  (Behaviorism) และ  แนวคิดพุ ท ธนิ ยม 
(Cognitivism) เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธจ์ากการเรียนที่ดีที่สดุ ซึ่งอาจใชห้รือไม่ใชเ้ทคโนโลยีการสอน  

3.แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียน
การสอนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิมที่มีการเผชิญหน้าระหว่างผูเ้รียนกับผู้สอน ซึ่งเป็นมุมมองที่มีผู ้
ยอมรบักนัอย่างแพรห่ลายมากที่สดุ (บูรณาการการเรียนแบบเผชิญหนา้และการเรียนแบบรว่มมือ
แบบออนไลน)์ 

4.แนวคิดการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการท างานจริง ซึ่ง
เป็นการเรียนแบบผสมผสานของการฝึกอบรมในองคก์ร เป็นการผสมผสานการเรียนผ่านระบบ
อิเล็กทรอนิกสแ์ละสื่ออ่ืนๆ ในการเรียนรูแ้ละการฝึกอบรม  

ศิริรัตน์ เพ็ชรแ์สงศรี (2554) ได้อธิบายถึง องค์ประกอบของการเรียนแบบ
ผสมผสาน ซึ่งเป็นการบูรณาการทฤษฎีต่างๆ เขา้ดว้ยกนั ไดแ้ก่ ทฤษฎีแรงจงูใจของ Keller ทฤษฎี
การเรียนรูข้อว Gagne, Bloom, Merrill, Clark และ Gery ไว ้ดงันี ้ 

1) เหตุการณ์สด (Live Events) ได้แก่ บรรยายสด หรือการบรรยายในชั้น
เรียนร่วมกับผูเ้รียนคนอ่ืน หลายๆคน หรือจะเป็นลักษณะของห้องเรียนเสมือนที่น าเสนอแบบ
ประสานเวลา (Synchronous) เพื่อสรา้งแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของผูเ้รียนตามแนวคิดของ ARCS 
Model ของ John Killer คือ ผูส้อนตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้ึกทัง้ 4 อย่าง คือ ความตัง้ใจ 
ความสมัพนัธท์ี่เก่ียวขอ้ง ความมั่นใจ และความพงึพอใจ  

2) การเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Self-paced Learning) ไดแ้ก่ การศึกษาบทเรียน
ดว้ยตนเอง จาก ซีดีรอม หรือจากบทเรียนบนเครือข่าย ตามอัตราความเร็วหรือความพรอ้มของ
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ผูเ้รียนเอง จะท าใหเ้กิดการเรียนรูข้ึน้ภายในตัวบุคคล ตามหลกัการ หรือทฤษฎีการออกแบบการ
เรียนรู ้เช่น หลกั 9 ขัน้ของ Gagne  

3) การร่วมมือ (Collaboration) ไดแ้ก่การสรา้งสภาพแวดลอ้มใหป้ก่ผูเ้รียน มี
การสื่อสารกับบุคคลอ่ืนๆ ทัง้กบักลุ่มผูเ้รียนดว้ยกันและกลุ่มผูส้อน รวมทัง้ผูเ้ก่ียวขอ้งกบัหลกัสูตร 
ตลอดจนผูเ้ชี่ยวชาญในสาขานัน้ๆ ทัง้ในรูปแบบประสานแวเลา และไม่ประสานเวลา โดยใช ้Chat 
room, Web board, E-mail ซึ่งแบ่งความรว่มมือไว ้2 ประการ ไดแ้ก่ 1.ความรว่มมือระหว่างผูเ้รียน
กบัผูเ้รียน และ 2.ความรว่มมือระหว่างผูเ้รียนกบัพี่เลีย้ง  

4) กระประเมินผล (Assessment) ได้แก่ การวัดและการประเมินผลการ
เรียนรู ้ทัง้ก่อนการเรียน ระหว่างเรียน และหลงัเรียน เพื่อประเมินผลการถ่ายโยงความรูข้องผูเ้รียน
ที่ เกิดขึ ้นในขั้นต่างๆ ดังเช่น Benjamin S. Blooms ได้จ าแนกไว้เป็น 6 ขั้นจองการวัดระดับ
ความสามารถของผูเ้รียน  

5) การใชว้สัดสุนบัสนุนการเรียนการสอน (Performance Support Material) 
ไดอ้ก่ PDA คอมพิวเตอร ์เอกสารอิเล็กทรอนิกส ์คอมพิวเตอร ์แท็บเล็ต เป็นตน้ วสัดอุปุกรณเ์หลา่นี ้
เป็นสิ่งส  าคญัประการหนึ่ง ที่ช่วยสนบัสนุนการเรียนการสอน และเป็นสว่นสง่เสรมิความคงทนและ
การถ่ายโยงของผูเ้รียน (Enhance retention and transfer) ตามแนวคิดของ Gagne 

จากการศึกษา แนวคิด ทฤษฎี และคุณลักษณะส าคัญของการเรียนรูแ้บบ
ผสมผสาน พบว่า ผูว้ิจยัสามารถน ามาใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรมไดอ้ย่างเหมาะสม ทัง้ในสถานการณก์ารแพร่ระบาดของ COVID-19 และ การเรียนรูใ้น
ศตวรรษที่ 21 ที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั ตลอดจนการมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสามารถเกิดการเรียนรูไ้ดด้ว้ย
ตนเอง  
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี ้  ด า เนิ นการโดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒ นา (Research & 
Development) โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อ 1) ศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 2) พฒันา
แผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม 3) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
และ 4) น าเสนอรูปแบบและรบัรองการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ซึ่งไดร้บัการพิจารณาจาก
คณะกรรมการจริยธรรมส าหรบัพิจารณาโครงการวิจัยที่ท าในมนุษย ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิ
โรฒ หมายเลขรบัรอง SWUEC/E/G-080/2563 

ส าหรบัการด าเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ส าหรบันิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ซึ่งผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตาม
ขัน้ตอน โดยแบ่งขัน้ตอนตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ระยะ ดงันี ้คือ  

ระยะที่ 1 การศึกษา สังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

ระยะที่ 2 การออกแบบแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม  

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการ
ละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

ระยะที่ 4 การน าเสนอและรบัรองรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

รายละเอียดของขั้นตอนแต่ละขั้นตอนในการด าเนินการวิจัย แสดงในขั้นตอนการ
ด าเนินการวิจยั ดงัภาพ 
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ภาพประกอบ 11 ขัน้ตอนการด าเนินการวิจยั 
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ระยะที่ 1 การศึกษา สังเคราะหรู์ปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

มีรายละเอียดการด าเนินการวิจยั ดงันี ้ 
1. ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

1.1 แหล่งขอ้มูลไดแ้ก่ เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งการพัฒนารูปแบบการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม โดยที่ผู ้วิจัย สืบค้นข้อมูลจากห้องสมุด หอสมุดกลาง ส านักงานวิทย
ทรพัยากร และการสืบคน้แบบออนไลนจ์ากฐานขอ้มลู TCI (Thai Journal Citation Index Center) 
ตัง้แต่ปี พ.ศ. 2552 – 2563 รวมทัง้ฐานขอ้มลู Google Scholar ตัง้แต่ปี ค.ศ. 2009 – 2020 โดยใช้
ค าส าคัญในการสืบคน้ คือ รูปแบบการจดัการเรียนการสอน รูปแบบการจดัการเรียนรู ้การคิดเชิง
ออกแบบ ละครประยุกต ์ความคิดสรา้งสรรค ์การสรา้งสรรคน์วัตกรรม และ ความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม  

1.2 ผูใ้หข้อ้มลูส าคญั คือ ผูท้รงคณุวฒุิที่มีความเชี่ยวชาญดา้นการศึกษา เทคโนโลยี
การศึกษา การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และละครประยุกต ์
โดยแบ่งผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการคิดเชิง
ออกแบบ การสรา้งนวตักรรม จ านวน 2 ท่าน และ ผูท้รงคณุวฒุิดา้นละครประยุกตจ์ านวน 2 ท่าน 
รวมทั้งหมด 7 ท่าน จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยผู้ทรงคุณวุฒิมี
คณุสมบติั ดงันี ้ 

1) ผูท้รงคณุวฒุิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา  
(1) มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกด้านเทคโนโลยีการศึกษา หรือ มี

ต าแหน่งทางวิชาการในดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 
(2) มีความรูห้รือประสบการณ์ในดา้นเทคโนโลยีการศึกษาและการพัฒนา

รูปแบบการจดัการเรียนรู ้ไม่นอ้ยกว่า 5 ปี 
2) ผูท้รงคณุวฒุิดา้นการคิดเชิงออกแบบ การสรา้งสรรคน์วตักรรม  

(1) มีวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาโทหรือเอก เก่ียวกับการสอนคิด การ
สอนคิดสรา้งสรรคน์วตักรรม การคิดเชิงออกแบบ 

(2) มีความรู้และประสบการณ์ในการสอนคิด การสอนคิดสร้างสรรค์
นวัตกรรม การคิดเชิงออกแบบ หรือ มีประสบการณ์ในการท างานดา้นการคิดสรา้งสรรคแ์ละการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม ไม่นอ้ยกว่า 5 ปี  

3) ผูท้รงคณุวฒุิดา้นละครประยกุต ์
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(1) มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือโทด้านละครประยุกต์ หรือ มี
ต าแหน่งทางวิชาการในดา้นการละครประยกุต ์(การแสดง) 

(2) มีความรูห้รือประสบการณใ์นดา้นละครประยุกต ์หรือ การแสดง ไม่นอ้ย
กว่า 5 ปี    

2. การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือตามการความมุ่งหมายขอ้ที่ 1 ประกอบดว้ย 

2.1 ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

2.2 แบบสมัภาษณเ์ชิงลกึแบบก่ึงโครงสรา้ง  
2.3 แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิง

ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
โดยมีรายละเอียดการสรา้งและการหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยัระยะที่ 1 

ดงันี ้ 
2.1 ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ

ละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ดังต่อไปนี ้ 

1) ศึกษาคน้ควา้เอกสาร บทความและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นกรอบแนวคิด
ในการสรา้งและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบัละครประยุกตเ์พื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม เก่ียวกบัการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรู ้การ
คิดเชิงออกแบบ กระบวนการละครประยกุต ์และความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยใช้
แบบบนัทึกขอ้มลู จากการสืบคน้ขอ้มลูจากหอ้งสมดุ หอสมุดกลาง ส านักงานวิทยทรพัยากร และ
การสืบคน้แบบออนไลนจ์ากฐานขอ้มูล TCI (Thai Journal Citation Index Center) ตัง้แต่ปี พ.ศ. 
2552 – 2563 รวมทั้งฐานขอ้มูล Google Scholar ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2009 – 2020 ซึ่งใชค้  าส าคัญใน
การสืบค้น คือ โดยใชค้ าส าคัญในการสืบค้น คือ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน รูปแบบการ
จัดการเรียนรู ้การคิดเชิงออกแบบ ละครประยุกต ์ความคิดสรา้งสรรค ์การสรา้งสรรคน์วัตกรรม 
และ ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  โดยแบ่งออกเป็น 3 หวัขอ้หลกั คือ 1) แหล่งขอ้มลู 
เอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 27 เล่ม 2) แหล่งขอ้มูล 
เอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับความคิดสรา้งสรรค ์ความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม จ านวน 24 เล่ม และ 3) แหล่งขอ้มูล เอกสาร แนวคิด และทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับละคร
ประยกุต ์จ านวน 31 เลม่  



 124 
 

2) วิเคราะหแ์ละสงัเคราะห ์แนวคิด ทฤษฎี จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง 
เพื่อใหไ้ดป้ระเด็นในการสมัภาษณ์เชิงลึก และขอ้ค าถามของแบบประเมินร่างรูปแบบการจัดการ
เรียนรู ้น าเสนออาจารยท์ี่ปรึกษา เพื่อปรบัปรุงแก้ไขและแก้ไขตามขอ้เสนอแนะ โดยที่ปรึกษาให้
ค าแนะน าดังนี ้คือ การสังเคราะห์ แนวคิดทฤษฎีและเอกสารที่เก่ียวข้องในแต่ละหัวข้ออย่าง
ครบถ้วน และแสดงให้เห็นถึงความส าคัญ การเชื่อมโยง และการน าแนวคิด ทฤษฎี การคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตม์าใชใ้นการพัฒนาความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรมของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ การน าเสนอขอ้มูลของขัน้ตอน กระบวนการของการ
คิดเชิงออกแบบนัน้มีก่ีขัน้ตอน ขัน้ตอนใดสามารถผนวกรวมกันได ้หรือ ขัน้ตอนใดควรเนน้และให้
ความส าคญั เพื่อเป็นขัน้ตอนของปัจจยัน าเขา้ หรือ Input ของกระบวนการของรูปแบบการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม พรอ้มทัง้สงัเคราะหข์ัน้ตอน กระบวนการของละครประยุกตท์ี่สามารถน าเขา้
ไปบูรณาการร่วมกับขั้นตอน กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ ตลอดจนการสังเคราะห์
องคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน ที่สามารถวดัประเมินผลได ้
แสดงออกในลักษณะเชิงพฤติกรรมของผูเ้รียน เพื่อน าไปสู่การจัดท า โครงการวิจัย ประกอบกับ
แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ซึ่งผูว้ิจัยไดน้ า
แนวคิดการออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้ชิงระบบ ที่ประกอบไปดว้ย 1.ปัจจัยน าเขา้ (Input) 
คือ ความรู้ของผู้เรียน บริบทของการเรียนรู้และเนื ้อหา รายละเอียดของรายวิชานั้น  ๆ  2.
กระบวนการ (Process) คือ ขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์ ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1) Inquiry คือ การสืบเสาะ การ
คน้หาปัญหา การเข้าใจถึงปัญหา สาเหตุของปัญหา และ เข้าในกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้ 2) 
Ideation and Selection คือ การสรา้งสรรค ์หรือ สรา้งแนวคิด พัฒนาความคิดจากจ านวนมาก 
ด าเนินการเลือกแนวคิดที่ดีที่สุด เพื่อน าไปสู่การสรา้งสรรคจ์ริง และ 3) Implementation คือ การ
น าแนวคิดไปทดสอบและน าไปใชจ้ริง โดยเริ่มจากการสรา้งแบบจ าลอง หรือ ตน้แบบ (Prototype) 
น าไปอยู่การทดสอบ แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ข และพัฒนาใหผ้ลงานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 3.
ผลผลิต (Output) คือ ทักษะของผู้เรียนในด้านความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมและ
ผลงานของผูเ้รียนที่ไดส้รา้งสรรคข์ึน้ ซึ่งประกอบไปดว้ย 4 ดา้น คือ 1) Expression and Idea คือ 
ผูเ้รียนสามารถแสดงออกทางความคิด อธิบายถึงรายละเอียดของแนวความคิด พิจารณาจาก
กระบวนการท างานและผลงาน 2) Creation and Adaptive Flexibility คือ ผู้เรียนสามารถ



 125 
 
สรา้งสรรค์ และปรบัประยุกต์ความคิดสรา้งสรรค์ได้อย่างเหมาะสมกับปัญหา พิจารณาจาก
กระบวนการท างานและผลงาน 3) Communication and Presentation คือ ผูเ้รียนจะตอ้งสามารถ
สื่อสารและน าเสนอ ความคิด แนวทางการสรา้งสรรค์ผลงานสู่วงกวา้งไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
พิจารณาจากกระบวนการท างาน และ 4) Test and Revised คือ ผูเ้รียนสามารถน าผลงานมา
ทดสอบ ประเมินผลการด าเนินงาน น าขอ้มูลมาตอบกลับ หรือขอ้คิดเห็น-เสนอแนะมาปรบัปรุง
และพฒันาผลงาน พิจารณาจากผลงานและคณุค่าของผลงาน   

3) ออกแบบต้นแบบ (Model) ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
แลว้น าเสนออาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาของรา่งรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
ซึ่งอาจารยท์ี่ปรกึษามีขอ้แนะน าใหผู้ว้ิจยัเขียนค าอธิบายของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ในแต่
ละขัน้ตอนอย่างละเอียด และชดัเจน เพื่อสรา้งความเขา้ใจที่ตรงกนัของผูท้รงคณุวุฒิที่ด  าเนินการ
ประเมิน เช่น ขัน้ตอน กระบวนการของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ทัง้ 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้ตอนที่ 1 
Inquiry ขัน้ตอนที่ 2 Ideation and Selection และ ขัน้ตอนที่ 3 Implementation ซึ่งทัง้ 3 ขัน้ตอน
นี ้ผูว้ิจยัควรเขียนอธิบายใหค้รบคลมุถึง กระบวนการ กิจกรรมของละครประยุกตท์ี่เขา้มารว่มอยู่ใน
การคิดเชิงออกแบบดว้ย  

4) ปรบัปรุงแก้ไขตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรึกษา โดยมีรายละเอียดใน 
ภาคผนวก ก (ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม) 

5) น าร่างรูปแบบการจดัการเรียนรู้ดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ไปหาคุณภาพโดยวิธีการ
สมัภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสรา้ง (In-depth Interview) และ แบบประเมินความเหมาะสมของ
ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยผูท้รงคุณวุฒิความคิดเห็น ขอ้เสนอแนะ และ การประเมินร่าง
รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแบบประเมินความเหมาะสม  

6) วิเคราะหข์อ้มูล ความคิดเห็น ขอ้เสนอแนะเก่ียวกับความเหมาะสมของร่าง
รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม และ วิเคราะหแ์บบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ
การจดัการเรียนรู ้โดยก าหนด การใหค้ะแนนความเหมาะสมไว ้5 ระดบั คะแนน คือ  

5 คะแนน  เหมาะสมมากที่สดุ  
4 คะแนน  เหมาะสมมาก  
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3 คะแนน เหมาะสมปานกลาง  
2 คะแนน  เหมาะสมนอ้ย 
1 คะแนน เหมาะสมนอ้ยที่สดุ  

นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดก้ าหนดเกณฑค่์าเฉลี่ยของระดบัความเหมาะสม ไว ้ดงันี ้ 
4.01 – 5.00 ระดบัเหมาะสมมากที่สดุ 
3.01 – 4.00 ระดบัเหมาสมมาก 
2.01 – 3.00 ระดบัเหมาะสมปานกลาง 
1.01 – 2.00 ระดบัเหมาะสมนอ้ย 
0.00 – 1.00 ระดบัเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 

ความเหมาะสมที่รบัไดอ้ยู่ที่ ระดบัความเหมาะสมมากขึน้ไป  
7) ปรบัปรุงแกไ้ขรูปแบบการจดัการเรียนรูต้ามขอ้เสนอแนะจากผูท้รงคณุวฒุิ 
8) สรุปข้อมูล รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม เพื่อน าไปใช้
ต่อไป 

2.2 แบบสัมภาษณเ์ชิงลึกแบบกึ่งโครงสร้าง 
ขั้นตอนในการด าเนินการสร้างกรอบแนวคิดประเด็นการอภิปราย ในการ

สัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสรา้ง เพื่อให้ผูท้รงคุณวุฒิใหค้วามเห็นเก่ียวกับ องคป์ระกอบของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะหเ์อกสารและงานวิจัยเก่ียวกับการสรา้ง
เครื่องมือ แบบสมัภาษณเ์ชิงลึกแบบกึ่งโครงสรา้ง จากหนงัสือ การวิจยัทางการศึกษา แนวคิดและ
การประยกุตใ์ช ้(อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลู, 2561) และ การออกแบบการวิจยั : วิธีการเชิงปรมิาณ เชิง
คณุภาพ และ ผสมผสานวิธีการ (องอาจ นยัพฒัน,์ 2552) 

2) ก าหนดประเด็นค าถามในการสัมภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสรา้งตาม
วตัถปุระสงคข์องการวิจยัระยะที่ 1 ซึ่งประกอบไปดว้ยประเด็น ดงันี ้ 

- องค์ประกอบพื ้นฐานของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ มีความ
สอดคล้องและสัมพันธ์กับหลักการแนวคิดพืน้ฐานของการคิดเชิงออกแบบ กระบวนการละคร
ประยุกต ์ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม และ ความสมัพันธ์ระหว่างทัง้ 3 แนวคิด คือ 
การคิดเชิงออกแบบ กระบวนการละครประยกุต ์และความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
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- ขัน้ตอนการด าเนินการจัดการเรียนรูข้องร่างรูปแบบ ทั้ง 3 ขัน้ตอน คือ 
1.Inquiry 2.Ideation and Selection และ 3.Implementation  

- ทกัษะและคณุลกัษณะของผูเ้รียนที่ส่งเสริมใหเ้กิดความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม  ทั้ ง  4 ด้าน  คือ  1) Expression and Idea 2) Creation and Adaptive 
Flexibility 3) Communication and Presentation และ 4) Test and Revised 

3) ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาของแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสรา้งตาม
วตัถปุระสงคข์องการด าเนินการวิจยั โดยอาจารยท์ี่ปรกึษา 

4) น าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ขแบบสมัภาษณ์เชิงลึกแบบกึ่งโครงสรา้ง 
เพื่อจดัท าฉบบัสมบรูณแ์ละน าไปใชส้มัภาษณเ์ชิงลกึต่อไป 

2.3 แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรม 

ขัน้ตอนในการด าเนินการสรา้งแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้มีขัน้ตอนดงันี ้ 

1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับวิธีการ
สรา้งแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบั
กระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม จากหนงัสือ การ
วิจัยเทคโนโลยีการศึกษา (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์, 2561), การวิจัยทางการศึกษา แนวคิดและการ
ประยุกต์ใช้ (อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกูล , 2561) และ การคิดเชิงระบบและความคิดสร้างสรรค์ 
(ประจกัษ ์ปฏิทศัน,์ 2562)  

2) วิเคราะหแ์ละก าหนดขอ้ค าถามของแบบประเมินความเหมาะสมของร่าง
รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมตามวตัถุประสงคข์องการวิจยัระยะที่ 1  

3) สรา้งแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม ดว้ยลักษณะการตอบแบบสอบถาม 5 ระดับ (Rating Scale) แลว้น าไปขอค าแนะน า
จากอาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา  

4) น าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแก้ไขแบบประเมินความเหมาะสมของร่าง
รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม เพื่อให้ผู ้ทรงคุณวุฒิ เพื่อตรวจสอบความตรงเชิง
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โครงสรา้ง ด้วยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective Congruence หรือ 
IOC) โดยก าหนดเกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้

ใหค้ะแนน +1 ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0 ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 
ใหค้ะแนน -1  ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง    

5) ด าเนินการประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินความเหมาะสมของ
ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้ง จาก
ผูท้รงคณุวฒุิ ดว้ยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC)  

6) หลงัจากปรบัปรุงแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจดัการ
เรียนรูฯ้ ตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษาแลว้จดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณเ์พื่อน าไปใชใ้นต่อไป ซึ่ง
มีรายละเอียดใน ภาคผนวก ข (แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม และ แบบสมัภาษณเ์ชิงลกึ) 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ผูว้ิจยัด าเนินการสืบคน้ แนวคิด ทฤษฎี หนังสือ เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง

กับการสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรู ้การคิดเชิงออกแบบ กระบวนการละครประยุกต์ และ
ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม จากการสืบค้นข้อมูลจากห้องสมุด หอสมุดกลาง 
ส านกังานวิทยทรพัยากร และการสืบคน้แบบออนไลนจ์ากฐานขอ้มลู TCI (Thai Journal Citation 
Index Center) ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2552 – 2563 รวมทั้งฐานข้อมูล Google Scholar ตั้งแต่ปี ค.ศ. 
2009 – 2020 วิเคราะห ์สงัเคราะห ์แนวคิด ทฤษฎี หนงัสือ งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการสรา้งรูปแบบ
การจัดการเรียนรู ้การคิดเชิงออกแบบ กระบวนการละครประยุกต์ และความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม น าองคค์วามรูท้ี่ไดจ้ากการวิเคราะห ์สงัเคราะหข์อ้มลูมาใชใ้นการพฒันาร่าง
รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

3.2 ประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถ
ในการสรา้งสรรคน์วตักรรมเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้ง จากผู้ทรงคณุวฒุิ ดว้ยการหาค่า
ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยใชส้ตูรค านวณ ดงันี ้
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3.3 ประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
โดยด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยผูท้รงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญดา้นการศึกษา การพัฒนา
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้การคิดเชิงออกแบบ และกระบวนการละครประยกุต ์จ านวน 7 ท่าน 

3.4 บันทึกการสมัภาษณ์เชิงลึกดว้ยเครื่องอัดเสียง และ การจัดบันทึก และ การใช้
แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม โดยใชว้ิธีการ
แบ่งระดบัความเหมาะสมเป็น 5 ระดบั (Rating Scale)  

3.5 เก็บรวบรวมขอ้มูลจากการสมัภาษณเ์ชิงลึก และผลคะแนนความเหมาะสมของ
ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อ
สง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

3.6 วิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ และ เชิงปรมิาณ   
4. การวิเคราะหข์้อมูล 

1. การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์แนวคิด ทฤษฎี หนังสือ งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการสรา้ง
รูปแบบการจัดการเรียนรู ้การคิดเชิงออกแบบ กระบวนการละครประยุกต ์และความสามารถใน
การสรา้งสรรคน์วตักรรมดว้ยการวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา  

2. การประเมินความสอดคลอ้งของแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถ
ในการสรา้งสรรคน์วตักรรมเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้ง จากผูท้รงคณุวฒุิ ดว้ยการหาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยก าหนดเกณฑ์ที่ ใช้ในการพิจารณาข้อค าถามแต่ละข้อ มี
รายละเอียด ดงันี ้ 

ค่า IOC ไม่นอ้ยกว่า  0.50  เป็นขอ้ค าถามที่สามารถน าไปใชไ้ด ้
ค่า IOC นอ้ยกว่า   0.50 เป็นขอ้ค าถามที่ตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 

3. การสมัภาษณเ์ชิงลกึจากผูท้รงคณุวฒุิทัง้ 7 ท่าน ใชก้ารวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หา  

N
R

IOC 
=  

 IOC  แทน ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา  
 R  แทน  คะแนนความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
 N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  
ส าหรบัเกณฑท่ี์ใชใ้นการพิจารณาขอ้ค าถามแตล่ะขอ้มีรายละเอียดดงันี ้  
 คา่ IOC ไมน่อ้ยกวา่ 0.50 เป็นขอ้ค าถามท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้ 
 คา่ IOC นอ้ยกวา่ 0.50 เป็นขอ้ค าถามท่ีตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 
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4. การประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ใชส้ถิติในการวิเคราะหข์อ้มลู ดว้ยสถิติพืน้ฐาน ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
โดยใชส้ตูรค านวณ ดงันี ้ 

สตูรการหาค่าเฉลี่ย 

  =  



 
 

เมื่อ   แทน คะแนนเฉลี่ย 
    แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด 
    แทน จ านวนขอ้มลู 

สตูรการหาสว่นเบี่ยงเบนมาตราฐาน  

S. D. = √
( 𝑥 − 𝑥̅)2

n − 1
 

  

 เมื่อ  𝑥   แทน ขอ้มลู (ตวัที่ 1,2,3…,n) 

  𝑥   แทน ค่าเฉลี่ยเลขคณิต  

  𝑛   แทน จ านวนขอ้มลูทัง้หมด 
 

ระยะที่ 2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรม  

1. ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ผูใ้หข้อ้มลูส าคญั ไดแ้ก่ ผูท้รงคณุวฒุิผูท้ี่มีความเชี่ยวชาญดา้นการออกแบบแผนการ

เรียนรู ้การพัฒนาสื่อการเรียนรู ้การวัดประเมินผลการเรียนรู ้จ านวน 3 ท่าน จากการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีคณุสมบติั ดงันี ้  

1) คณุสมบติัของผูท้รงคณุวฒุิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา  
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(1) มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโท หรือ ปริญญาเอกด้านเทคโนโลยี
การศกึษา หรือ วฒุิที่เก่ียวขอ้ง  

(2) มีความรูห้รือประสบการณ์ในดา้นเทคโนโลยีการศึกษาและรูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้อย่างนอ้ย 5 ปี 

2) คณุสมบติัของผูท้รงคณุวฒุิดา้นการคิดเชิงออกแบบ การสรา้งสรรคน์วตักรรม 
และ พฤติกรรมการเรียนรู ้ 

(1) มีวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาโทหรือ ปริญญาเอก เก่ียวกับการสอน
คิด การสอนคิดสรา้งสรรคน์วตักรรม การคิดเชิงออกแบบ หรือ พฤติกรรมการเรียนรู ้

 (2) มีความรู้และประสบการณ์ในการสอนคิด การสอนคิดสร้างสรรค์
นวตักรรม การคิดเชิงออกแบบ อย่างนอ้ย 5 ปี 

3) ผูท้รงคณุวฒุิดา้นการวดัและประเมินผล 
(1) มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาโท หรือ ปริญญาเอก ด้านการวัดและ

ประเมินผล  
(2) มีความรูห้รือประสบการณใ์นดา้นดา้นการวดัและประเมินผล อย่างนอ้ย 

5 ปี 
2. การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เครื่องมือตามความมุ่งหมายขอ้ที่ 2  การออกแบบแผนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ประกอบดว้ย 

2.1 แผนการจดัการเรียนรู ้ 
2.2 แบบประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้ 

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้  
วิชาที่น ามาใช้ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้คือ รายวิชา EDT 435 

เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 หน่วยกิต ซึ่งมีเนือ้หา
รายวิชาเก่ียวกับ การศึกษาความหมาย ความส าคัญของรูปแบบและประเภทการจัดนิทรรศการ 
หลักการจัดแสดงและการจัดนิทรรศการ ผลิตและพัฒนาสื่อตลอดจนสามารถสรา้งสรรค์งาน
นิทรรศการได ้ใชร้ะยะเวลาในการศกึษา 1 ภาคเรียน จ านวน 16 สปัดาห ์ 

1) ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวกับการ
ออกแบบแผนการเรียนรู ้พัฒนาสื่อการเรียนรู ้และน าร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิง
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ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
มาใชใ้นการออกแบบแผนการเรียนรู ้ 

2) ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้ที่มีเนือ้หาเก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบ 
และ ออกแบบแผนการสอนและสื่อการเรียนรูท้ี่มีเนื ้อหาเก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต ์จ านวน 16 สปัดาห ์ซึ่งผูว้ิจยัมีแนวทางในการออกแบบแผนการจดัการ
เรียนรูท้ี่ส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมดว้ยวิธีการสอน กิจกรรม และ เครื่องมือ
การวดัประเมินผลผูเ้รียน ตามตารางที่ 8 ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ตาราง 8 การแสดงความสมัพันธ์ขององคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
วิธีการสอน และเครื่องมือการวดัประเมินผล 

องคป์ระกอบของ
ความสามารถ 

ในการสร้างสรรค์
นวตักรรม 

วิธีการสอน เคร่ืองมือการวัดประเมินผล 

1.Expression and 
Idea 

-การสอนแบบบรรยาย  
-การท ากจิกรรมกลุ่ม (กิจกรรมละครและ
ฝึกปฏิบตัิการ) 

-แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน 
-แบบวดัความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม (ก่อนเรียน) 

2.Creation and 
Adaptive Flexibility 

-การอภิปรายกลุ่ม และ ระดมสมอง 
(กระบวนการคดิเชิงออกแบบ) 
-การท ากจิกรรมละครประยกุต ์เช่น  
การสวมบทบาทสมมติ เหตกุารณจ์ าลอง 
การแสดงออกและการโตก้ลบั 

-แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน 
-แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึง่โครงสรา้ง 
-แบบวดัความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม (ระหว่างเรยีน) 

3.Communication 
and Presentation 

-การน าเสนอแนวความคิดและผลงาน 
-การอภิปรายกลุ่ม และระดมสมอง  
-กิจกรรมละครประยกุต ์(บทบาทสมมติ) 

-แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึง่โครงสรา้ง 
-แบบประเมินผลงาน (Rubric Score) 
-แบบวดัความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม (ระหว่างเรยีน) 

4.Test and Revised -การน าเสนอผลงาน  
-การน าผลงานออกสู่สาธารณะ  
-การประเมินผลงาน และ สมัมนาการ
น าเสนอผลงานของนิสิต 

-แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน 
-แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึง่โครงสรา้ง 
-แบบสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญกึง่
โครงสรา้ง 
-แบบประเมินผลงาน (Rubric Score) 
-แบบวดัความสามารถในการ
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สรา้งสรรคน์วตักรรม (หลงัเรียน) 
 

จากตารางที่ 8 การแสดงความสัมพันธ์ขององคป์ระกอบของความสามารถในการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม วิธีการสอน และเครื่องมือการวัดประเมินผลแสดงให้เห็นถึงวิธีการ แนว
ทางการจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรมในแต่ละขั้นตอน หรือ ในแต่ละองค์ประกอบ ที่ผสมผสานการคิดเชิงออกแบบกับ
กระบวนการละครประยุกต ์ตลอดจนการออกแบบเครื่องมือการวดัประเมินผลทักษะของผูเ้รียนที่
ครอบคลมุองคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมทัง้  4 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  

1. Expression and Idea คือ ผูเ้รียนสามารถแสดงออกทางความคิด อธิบายถึง
รายละเอียดของแนวความคิด ผ่านกระบวนการต่างๆ ระหว่างการเรียนรูผ้่านรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกต ์ 

2.Creation and Adaptive Flexibility คือ ผูเ้รียนสามารถในการสรา้งสรรค ์และ
ปรบัประยุกตค์วามคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างเหมาะสมกบัปัญหา หรือ สาเหตุของปัญหาที่เกิดขึน้ได้
อย่างสมเหตสุมผล และสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ น าไปสูก่ารสรา้งสรรคอ์อกมาเป็นผลงาน  

3.Communication and Presentation คือ ผู้เรียนจะต้องสามารถสื่อสารและ
น าเสนอ ความคิด แนวทางการสรา้งสรรค์ผลงานสู่วงกว้างได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถ
แสดงออกทางความคิดเห็นเพื่อใหก้ลุม่เปา้หมายหลกั-รอง เขา้ใจแนวคิดของตนเองไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

4.Test and Revised คือ ผูเ้รียนสามารถน าผลงานมาทดสอบ ประเมินผลการ
ด าเนินงาน น าข้อมูลตอบกลับ หรือข้อคิดเห็น -เสนอแนะ มาปรบัปรุงและพัฒนาผลงาน หรือ 
กระบวนการใหม้ีประสิทธิภาพสูงสดุ โดยที่ประกอบดว้ย 4 เครื่องมือวดัประเมินผล คือ 1.แบบวัด
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม 2.แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน 3.แบบประเมินผลงาน
ผูเ้รียน (Rubric Score) และ 4.แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง  

3) ตรวจสอบความตรงเชิงเนื ้อหาของแผนจัดการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกับร่างรูปแบบ
ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม โดยอาจารยท์ี่ปรึกษา ซึ่งอาจารยท์ี่ปรกึษามีขอ้แนะน าใหผู้ว้ิจยัวางแผนการ
จัดการเรียนรูแ้บบผสมผสานทั้งออนไลนแ์ละในห้องเรียนตามสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
COVID-19 และปรบัปรุงแผนการจดัการเรียนรูต้ามขอ้เสนอแนะของอาจารยท์ี่ปรกึษา 

4) น าแผนการจดัการเรียนรูไ้ปตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้ง โดยผูท้รงคณุวฒุิ 
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5) จัดพิมพเ์ป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้
จากผูท้รงคณุวฒุิต่อไป 

 
2.2 แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  

1) ศึกษา วิเคราะห ์และสงัเคราะห ์เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวกับวิธีการสรา้งแบบ
ประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้ 

2) สรา้งแบบประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรูแ้ลว้น าไปขอค าแนะน าจาก
อาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาของแบบประเมินแผนการจดัการเรียนรูก้บัร่าง
รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

3) หลงัจากปรบัปรุงแบบประเมินคณุภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้ตามค าแนะน า
ของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วจัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปใช้ประเมินหาคุณภาพจาก
ผูท้รงคณุวฒุิต่อไป 

4) น าแบบประเมินไปใชใ้นการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้งของแผนการจดัการ
เรียนรูต่้อไป 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หนงัสือ งานวิจยัและเอกสารที่เก่ียวขอ้ง และน าร่างรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมาใชใ้นการออกแบบแผนการจดัการเรียนรู ้

3.2 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้จากการก าหนดเป้าหมายและผลลพัธ์ของการ
เรียนการเรียนรู ้กล่าวคือ ผูส้อนจะก าหนดเป้าหมายหลักและวัตถุประสงคใ์นการเรียนการสอน 
เป้าหมายที่ตรงประเด็นที่จะออกแบบก าหนดรายละเอียดของการเรียนการสอนดว้ยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

3.3 ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน 
จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งพิจารณาความสอดคล้องของแผนการ
จดัการเรียนรู ้กับร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
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4. การวิเคราะหข์้อมูล 
การหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใชก้ารประเมินหาความสอดคลอ้ง 

(IOC) โดยใชส้ตูรค านวณ หาค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา โดยใชส้ตูร 

 

ส าหรบัเกณฑท์ี่ใชใ้นการพิจารณาความสอดคลอ้ง มีรายละเอียด ดงันี ้ 
ค่า IOC ไม่นอ้ยกว่า 0.50  เป็นรายละเอียดที่สามารถน าไปใชไ้ด ้
ค่า IOC นอ้ยกว่า 0.50   เป็นรายละเอียดที่ตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

1. ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร ได้แก่ นิสิตคณะศึกษาศาสตร ์หรือ นิสิตที่ เรียนอยู่ในหลักสูตร

การศกึษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศกึษา 2563  
1.2 กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครัง้นี ้คือ นิสิตที่ก าลงัศึกษาอยู่ใน

รายวิชา การจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา สาขาเทคโนโลยีการศึกษา หลกัสตูร
การศึกษาบณัฑิต ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยจากการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน โดยมีผู้เรียนจ านวน 24 คน 
เนื่องจากรายละเอียดของรายวิชานีจุ้ดประสงคใ์หผู้เ้รียนไดส้รา้งสรรคง์านแสดงนิทรรศการและ
ผลงานทางด้านเทคโนลยีการศึกษา ซึ่งต้องอาศัยทักษะและความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม  
  

N
R

IOC 
=  

 IOC  แทน ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา  
 R  แทน  คะแนนความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
 N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  
ส าหรบัเกณฑท่ี์ใชใ้นการพิจารณาขอ้ค าถามแตล่ะขอ้มีรายละเอียดดงันี ้  
 คา่ IOC ไมน่อ้ยกวา่ 0.50 เป็นขอ้ค าถามท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้ 
 คา่ IOC นอ้ยกวา่ 0.50 เป็นขอ้ค าถามท่ีตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 
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2. การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือตามความมุ่งหมายขอ้ที่ 3  การศึกษาผลการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิง

ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
ประกอบดว้ย 

2.1 แบบวดัความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
2.2 แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน  
2.3 แบบประเมินผลงาน (Rubric Score)  
2.4 แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง 

2.1 แบบวัดความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม  
1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบวัดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ที่

สอดคลอ้งกับความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม บุคลิกภาพส าหรบับุคคลที่มีพฤติกรรม
ความคิดสรา้งสรรค ์จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ในดา้นการวดัประเมินผลผูเ้รียน
ในดา้นความคิดสรา้งสรรค ์การสรา้งนวตักรรม และ ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

2) สรา้งแบบวดัความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม เพื่อวดัความสามารถ
ในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน มีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) 
5 ระดบั 

โดยมีขอ้ค าถามจ านวน 22 ขอ้ และใหร้ะดบัคะแนน 5 ระดบั คือ  
ระดบัคะแนน 5 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม

มากที่สดุ  
ระดบัคะแนน 4 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม

มาก  
ระดบัคะแนน 3 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม

ปานกลาง 
ระดบัคะแนน 2 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม

นอ้ย 
ระดบัคะแนน 1 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม

นอ้ยที่สดุ 
โดยมีเกณฑ์ที่ได้ก าหนดระดับของคะแนนความสามารถในการสรา้งสรรค์

นวตักรรม โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
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ผลรวมของคะแนน 50 – 59  มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
นอ้ยที่สดุ 

ผลรวมของคะแนน 60 – 69  มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
นอ้ย 

ผลรวมของคะแนน 70 – 79  มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
ปานกลาง 

ผลรวมของคะแนน 80 – 89  มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
มาก 

ผลรวมของคะแนน 90 ขึน้ไป มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
มากที่สดุ   

3) น าแบบวัดความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม น าเสนออาจารย์ที่
ปรกึษา เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา พรอ้มทัง้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้แนะน า   

4) ตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้งของแบบวดัความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม ใหผู้ท้รงคุณวุฒิตรวจสอบ 3 ท่าน พิจารณาความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามที่ตอ้งการ
ประเมิน ดว้ยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยมีการก าหนดการใหค้ะแนน ดงันี ้ 

ใหค้ะแนน +1  ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0  ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 
ใหค้ะแนน -1   ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง    

ส าหรบัเกณฑท์ี่ใชใ้นการพิจารณาความสอดคลอ้ง มีรายละเอียด ดงันี ้ 
ค่า IOC ไม่นอ้ยกว่า 0.50   เป็นขอ้ค าถามที่สามารถน าไปใชไ้ด ้
ค่า IOC นอ้ยกว่า 0.50 เป็นขอ้ค าถามที่ตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 

ผลของการหาค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ย ( IOC) เท่ากับ 0.88 ซึ่งมีความ
สอดคลอ้งดีขอ้ของค าถาม จากนัน้น าขอ้มลูที่ไดไ้ปปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ ซึ่งขอ้เสนอแนะ
จากผูท้รงคณุวฒุิ มีรายละเอียด คือ ควรปรบัการใชค้ าที่สามารถวัดประเมินเชิงพฤติกรรมได ้เช่น 
เปลี่ยนจากค าว่า “มัก” และ “ชอบ” เป็น “สามารถ” หรือ ค าว่า “มีการ” ในบางขอ้ค าถามกวา้งไป 
หรือ ทับซอ้นกันระหว่างแต่ละขอ้ค าถาม ผูว้ิจัยควรปรบัใหแ้คบลง และระบุประเด็นในแต่ละขอ้
ค าถามใหช้ดัเจน การใชส้รรพนามในขอ้ค าถามใหม้ีลกัษณะเป็นการประเมินตนเองของผูเ้รียนจะ
ท าใหแ้บบวดัความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมชดัเจนยิ่งขึน้ เช่น ใชค้  าว่า “ฉัน” แทนค าว่า 
“นิสิต” 
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5) ตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบวัดความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม โดยก าหนดเกณฑค่์าความเชื่อมั่นไวด้งันี ้

0.01-0.40   ค่าความเชื่อมั่นระดบัต ่า 
0.41-0.70   ค่าความเชื่อมั่นระดบัปานกลาง 
0.71-0.90   ค่าความเชื่อมั่นระดบัสงู 
0.91-1.00   ค่าความเชื่อมั่นระดบัสงูมาก   

ซึ่งการวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรสัน เท่ากับ 0.78 ซึ่งมี
ความเชื่อมั่นอยู่ในระดบัสงู  

6) น าข้อเสนอแนะที่ ได้รับมาปรับปรุงแก้ไขแบบวัดความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งรายละเอียดแสดงใน ภาคผนวก ค (แบบวัดความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม) 

7) จดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณเ์พื่อน าไปศึกษาผลของแบบวดัความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมในล าดบัต่อไป   

2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
1) ศึกษาวิธีการสรา้งแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน ที่สอดคลอ้งกับความสามารถใน

การสรา้งสรรคน์วัตกรรม จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ในดา้นการวัดประเมินผล
ผู้เรียนในด้านความคิดสรา้งสรรค์ การสรา้งนวัตกรรม และ ความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม 

2) สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน เพื่ อวัดความสามารถในการสร้างสรรค์
นวตักรรมของผูเ้รียน มีลกัษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั จ านวน 
19 ขอ้ และใหร้ะดบัคะแนน 5 ระดบั คือ  

ระดบัคะแนน 5 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมากที่สดุ  
ระดบัคะแนน 4 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมาก  
ระดับคะแนน 3 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมปาน

กลาง 
ระดบัคะแนน 2 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมนอ้ย 
ระดบัคะแนน 1 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมนอ้ยที่สดุ 

3) แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน น าเสนออาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อตรวจสอบความตรง
เชิงเนือ้หา พรอ้มทัง้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้แนะน า      
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4) น าแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน ใหผู้ท้รงคณุวฒุิตรวจสอบ 3 ท่าน พิจารณาความ
สอดคลอ้งของขอ้ค าถามที่ตอ้งการประเมินเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้ง ดว้ยการหาค่า
ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยมีการก าหนดการใหค้ะแนน ดงันี ้ 

ใหค้ะแนน +1  ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0  ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 
ใหค้ะแนน -1   ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง    

ส าหรบัเกณฑท์ี่ใชใ้นการพิจารณาความสอดคลอ้ง มีรายละเอียด ดงันี ้ 
ค่า IOC ไม่นอ้ยกว่า 0.50   เป็นขอ้ค าถามที่สามารถน าไปใชไ้ด ้
ค่า IOC นอ้ยกว่า 0.50 เป็นขอ้ค าถามที่ตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 

ผลของการหาค่าดชันีความสอดคลอ้งเฉลี่ย (IOC) เท่ากบั 0.81 ซึ่งมีความสอดคลอ้ง
ดีข้อของค าถาม จากนั้นน าข้อมูลที่ได้ไปปรบัปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ ซึ่งข้อเสนอแนะจาก
ผูท้รงคุณวฒุิ มีรายละเอียด คือ ควรมีการบนัทึกขอ้มลูเชิงอธิบาย หรือ พรรณนาเพิ่มเติมจากการ
บนัทึกขอ้มูลแบบระดับคะแนน (Rating Scale) ซึ่งจะท าใหผู้ว้ิจัยไดข้อ้มูลจากการสงัเกตเพิ่มขึน้ 
นอกจากนีใ้นขอ้ค าถามบางขอ้สามารถปรบัภาษา การใชค้ าหรือข้อความที่อ่านและเขา้ใจง่ายมาก
ขึน้ เพื่อความชดัเจนของการน าแบบสงัเกตพฤติกรรมไปใช ้

5) ตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน โดย
ก าหนดเกณฑค่์าความเชื่อมั่นไวด้งันี ้

0.01-0.40   ค่าความเชื่อมั่นระดบัต ่า 
0.41-0.70   ค่าความเชื่อมั่นระดบัปานกลาง 
0.71-0.90   ค่าความเชื่อมั่นระดบัสงู 
0.91-1.00   ค่าความเชื่อมั่นระดบัสงูมาก   

ซึ่งการวิเคราะหห์าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรสัน เท่ากับ 0.87 ซึ่งมีความ
เชื่อมั่นอยู่ในระดบัสงู  

6) น าข้อเสนอแนะที่ ได้รับมาปรับปรุงแก้ไขแบบสัง เกตพฤติกรรมผู้เรียน ซึ่ง
รายละเอียดแสดงใน ภาคผนวก ง (แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน)     

7) จดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบรูณเ์พื่อน าไปศกึษาผลของแบบแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน
ในล าดบัต่อไป  
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2.3 แบบประเมินผลงาน (Rubric Score) 
1) ศึกษาวิ ธีการสร้างแบบประเมินผลงาน  (Rubric Score) ที่ สอดคล้องกับ

ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ในดา้นการ
วัดประเมินผลผูเ้รียนในดา้นความคิดสรา้งสรรค ์การสรา้งนวัตกรรม และ ความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม 

2) สรา้งแบบประเมินผลงาน (Rubric Score) เพื่อวดัความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรมของผูเ้รียน มีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั 

โดยมีขอ้ค าถามจ านวน 5 ขอ้ และใหร้ะดบัคะแนน 5 ระดบั คือ  
ระดบัคะแนน 5 คะแนน คือ มีการสรา้งสรรคน์วตักรรมมากที่สดุ  
ระดบัคะแนน 4 คะแนน คือ มีการสรา้งสรรคน์วตักรรมมาก  
ระดบัคะแนน 3 คะแนน คือ มีการสรา้งสรรคน์วตักรรมปานกลาง 
ระดบัคะแนน 2 คะแนน คือ มีการสรา้งสรรคน์วตักรรมนอ้ย 
ระดบัคะแนน 1 คะแนน คือ มีการสรา้งสรรคน์วตักรรมนอ้ยที่สดุ 

 
โดยที่ ระดบัของคะแนนในการประเมินผลงานผูเ้รียน (Rubric Score) มีเกณฑ ์ดงันี ้ 

ระดบัคะแนน 0-4   ผลงานตอ้งปรบัปรุง 
ระดบัคะแนน 5-9  ผลงานพอใช ้
ระดบัคะแนน 10-14 ผลงานปานกลาง 
ระดบัคะแนน 15-19 ผลงานดี 
ระดบัคะแนน 20-25 ผลงานดีมาก 
3) น าแบบประเมินผลงาน (Rubric Score) น าเสนออาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อตรวจสอบ

ความตรงเชิงเนือ้หา พรอ้มทัง้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้แนะน า    
4) น าแบบประเมินผลงาน (Rubric Score) ให้ผู ้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 3 ท่าน 

พิจารณาความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามที่ตอ้งการประเมินเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้ง 
ดว้ยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยมีการก าหนดการใหค้ะแนน ดงันี ้ 

ใหค้ะแนน +1  ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าสอดคลอ้ง 
ใหค้ะแนน 0  ส าหรบัขอ้ที่ไม่แน่ใจ 
ใหค้ะแนน -1   ส าหรบัขอ้ที่แน่ใจว่าไม่สอดคลอ้ง    
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ส าหรบัเกณฑท์ี่ใชใ้นการพิจารณาความสอดคลอ้ง มีรายละเอียด ดงันี ้ 
ค่า IOC ไม่นอ้ยกว่า 0.50   เป็นขอ้ค าถามที่สามารถน าไปใชไ้ด ้
ค่า IOC นอ้ยกว่า 0.50 เป็นขอ้ค าถามที่ตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 

ผลของการหาค่าดชันีความสอดคลอ้งเฉลี่ย (IOC) เท่ากบั 0.9 ซึ่งมีความสอดคลอ้งดี
ข้อของค าถาม จากนั้นน าข้อมูลที่ได้ไปปรบัปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ ซึ่ง ข้อ เสนอแนะจาก
ผูท้รงคุณวุฒิ มีรายละเอียด คือ ในบางขอ้ของคะแนนสามารถใส่รายละเอียดของขอ้จ ากัด หรือ 
ปัจจัยที่ท าใหเ้กิดอุปสรรคในการสรา้งสรรคผ์ลงาน โดยที่ไม่ไดมุ้่งเนน้ที่ขอ้โตแ้ยง้เพียงอย่างเดียว 
เนื่องจากในมุมของความคิดสรา้งสรรค ์ส าหรบัการสรา้งสรรคผ์ลงานที่ผลงานแสดงใหเ้ห็นถึงขอ้
โต้แย้ง ก็อาจจะน าไปสู่ความคิดสรา้งสรรค์ใหม่ๆ ได้เช่นกัน นอกจากนีใ้นรายละเอียดของข้อ
ค าถามของที่อยู่ในระดับ 1 คะแนน ของหัวข้อ ผลงานที่มีความคิดริเริ่มแปลกใหม่นั้น ระดับ 1 
คะแนนนั้น ควรปรบัใหผ้ลงานไม่มีความแปลกใหม่ เพื่อแสดงใหเ้ห็นว่าผลของคะแนน มีความ
แตกต่างจาก ระดบั 2 คะแนน รวมทัง้การปรบัการใชภ้าษาที่อ่านและเขา้ใจไดง้่ายเพื่อการน าไปใช้
ประเมินผลงาน 

5) น าขอ้เสนอแนะที่ไดร้บัมาปรบัปรุงแกไ้ขแบบประเมินผลงาน (Rubric Score) ซึ่ง
รายละเอียดแสดงใน ภาคผนวก จ (แบบประเมินผลงาน (Rubric Score))    

6) จดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณเ์พื่อน าไปศกึษาผลแบบประเมินผลงาน (Rubric Score) 
ในล าดบัต่อไป  

2.4 แบบสัมภาษณผ์ู้เรียนกึ่งโครงสร้าง 
1) ศึกษาวิ ธีการสร้างแบบสัมภาษณ์ ผู้ เรียนกึ่ งโครงสร้าง ที่ สอดคล้องกับ

ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ในดา้นการ
วัดประเมินผลผูเ้รียนในดา้นความคิดสรา้งสรรค ์การสรา้งนวัตกรรม และ ความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม 

2) สรา้งแบบสมัภาษณ์ผูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง เพื่อวัดความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรมของผู้เรียน มีลักษณะเป็นการเก็บข้อมูลแบบเชิงคุณภาพ ประกอบไปด้วยประเ ด็น
ค าถาม ดงันี ้ 

- ก่อนเริ่มการเรียนการสอนใชก้ิจกรรมที่มีรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิด
เชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกต ์ผูเ้รียนคิดว่าตนเองมีพฤติกรรมการเรียนรูอ้ย่างไร 
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- ระหว่างการเรียนการสอนที่ ใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต ์นิสิตมีความรูส้ึกอย่างไร และตนเองมีพัฒนาการใน
ดา้นการฝึกคิดอย่างไร  

- หลงัจากการเรียนการสอนใชก้ิจกรรมการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกต ์นิสิตเกิดการเรียนรูใ้นประเด็นใดบา้ง และพัฒนาทักษะของ
ตนเองในดา้นใดบา้ง  

- ข้อสังเกตและสิ่งที่ ได้เรียนรู้ในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและ
นิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา และภาพรวมของรายวิชานีท้ี่ใชก้ิจกรรมจดัการเรียนรูด้ว้ยการ
คิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุต ์

3) น าแบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง น าเสนออาอาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนือ้หา พรอ้มทัง้ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้แนะน า   

4) น าข้อเสนอแนะที่ได้รบัมาปรบัปรุงแก้ไขแบบสัมภาษณ์ผู้เรียนกึ่งโครงสรา้ง ซึ่ง
รายละเอียดแสดงใน ภาคผนวก ฉ (แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง)    

5) จัดพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณ์เพื่อน าไปศึกษาผลแบบสมัภาษณ์ผูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง 
ในล าดบัต่อไป  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ด าเนินการขอความอนุเคราะหผ์ูบ้ริหารคณะศึกษาศาสตร ์และหัวหนา้ภาควิชา

เทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ พรอ้มทัง้ชีแ้จง้วตัถปุระสงคใ์นการวิจยั  
3.2 การจัดการเรียนการสอน ในรายวิชา การจัดแสดงและนิทรรศการสาขา

เทคโนโลยีการศกึษา หลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 มหาวิทยาลยัศรี
นครนิทรวิโรฒ จ านวน 1 หอ้งเรียน โดยมีผูเ้รียนจ านวน 24 คน เพื่อวดัผลการใชรู้ปแบบการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม ดว้ยสถิติ Wilcoxon Signed-Rank test  

3.3 ด าเนินการจัดการเรียนการสอน ดว้ยแผนการสอนที่ไดจ้ากการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

3.4 การวดัและประเมินผลการเรียนรูค้วามสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม โดย
ใชแ้บบวัดก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยค่าสถิติทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยภายในกลุ่ม
ตวัอย่าง WILCOXON-pretest WITH posttest (PAIRED) 
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3.4  การใชแ้บบวดัความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม แบบสงัเกตพฤติกรรม
ผูเ้รียน แบบประเมินผลงาน (Rubric Score) แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง เพื่อวดัประเมินผล
การใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อ
สง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

3.5  การใช้แบบประเมินผลงานในรายวิชา เพื่อวัดประเมินผลการใช้รูปแบบการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถ
ในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

4. การวิเคราะหข์้อมูล 
การหาคณุภาพของแบบวดัประเมินผล ซึ่งประกอบไปดว้ย 1.แบบวัดความสามารถ

ในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 2.แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน 3.แบบประเมินผลงาน (Rubric Score) 
4.แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนกึ่งโครงสรา้ง โดยใช้การประเมินหาความสอดคล้อง ( IOC) โดยใชสู้ตร
ค านวณ หาค่าดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา โดยใชส้ตูร 

 

ส าหรบัเกณฑท์ี่ใชใ้นการพิจารณาความสอดคลอ้ง มีรายละเอียด ดงันี ้ 
ค่า IOC ไม่นอ้ยกว่า 0.50  เป็นรายละเอียดที่สามารถน าไปใชไ้ด ้
ค่า IOC นอ้ยกว่า 0.50   เป็นรายละเอียดที่ตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 

การหาค่าความเชื่อมั่ น (Reliability) ของแบบวัดความสามารถในการสร้างสรรค์
นวตักรรม และ แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน ผูว้ิจยัใชว้ิธีทดสอบซ า้ (Test-Retest Method) ซึ่งเป็น
การค านวณโดยหาค่าสหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนท าแบบวัด 2 ครัง้ โดยใชแ้บบทดสอบฉบบัเดิม 
โดยใชส้ตูร ค านวณ ดงันี ้ 
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 IOC  แทน ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามกบัเนือ้หา  
 R  แทน  คะแนนความคดิเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
 N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  
ส าหรบัเกณฑท่ี์ใชใ้นการพิจารณาขอ้ค าถามแตล่ะขอ้มีรายละเอียดดงันี ้  
 คา่ IOC ไมน่อ้ยกวา่ 0.50 เป็นขอ้ค าถามท่ีสามารถน าไปใชไ้ด ้ 
 คา่ IOC นอ้ยกวา่ 0.50 เป็นขอ้ค าถามท่ีตอ้งปรบัปรุงหรือตดัออก 
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เมื่อ 
rXY     =   สมัประสิทธิ์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
N      =  จ านวนผูเ้รียนที่ท าแบบทดสอบ 
∑ 𝑋 =  ผลรวมคะแนนแบบทดสอบที่หาความเที่ยงตรงเชิงสภาพ 
∑ 𝑌 =  ผลรวมคะแนนความรูข้องผูเ้รียนที่เป็นเกณฑ ์

การวัดและประเมินผลการเรียนรูค้วามสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมจากรูปแบบ
จัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุ กต์ โดยใช้แบบวัด
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม (ก่อน-หลงัเรียน) ดว้ยค่าสถิติ Wilcoxon Signed-Rank 
test ดว้ยการใชส้ตูรค านวณ ดงันี ้ 

 

𝑊 = ∑[𝑠𝑔𝑛(𝓍2,𝒾 − 𝓍1,𝒾) ∙ 𝑅𝒾]

𝑁𝑟

𝒾=1

 

 

 𝑊   = test statistic 

 𝑁𝑟    = sample size, excluding pairs where x1 = x2 
 sgn  = sign function 

 𝓍2,𝒾, 𝓍1,𝒾 = corresponding ranked pair from two distributions 

 𝑅𝒾   = rank i 
 
แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน ใช้การวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยการเปรียบเทียบคะแนนก่อน

เรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียนที่ผู ้เรียนมีแนวโน้ม พัฒนาการที่สูงขึน้ แบบประเมินผล งาน 
(Rubric Score) ใชว้ิธีการวิเคราะหผ์ลประเมินดว้ยผลของคะแนนรวม แบบสัมภาษณ์ผูเ้รียนกึ่ง
โครงสรา้ง ใชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ (Content Analysis)   
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ระยะที่ 4 การน าเสนอและรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

1. ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ผูใ้หข้อ้มลูส าคญัส าหรบัการน าเสนอและรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิด

เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม ได้แก่ ผู ้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญ ผู้บริหาร และ อาจารย์ผู้สอน ในหลักสูตร
การศึกษาบณัฑิต หรือ หลกัสตูรอ่ืนๆ จ านวน 7 ท่าน เขา้ร่วมการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ซึ่ง
ผูว้ิจยัไดก้ าหนดคณุสมบติัของผูท้รงคณุวฒุิ ดงันี ้ 

1) คุณสมบติัของผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา หรือ ดา้นหลกัสูตรและ
การสอน 

(1) มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกดา้นเทคโนโลยีการศึกษา หรือ ด้าน
หลกัสตูรและการสอน หรือ มีต าแหน่งทางวิชาการในดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 

 (2) มีความรูห้รือประสบการณ์ในดา้นเทคโนโลยีการศึกษาและการพัฒนา
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้หรือ ดา้นหลกัสตูรและการสอน อย่างนอ้ย 5 ปี 

2) คณุสมบติัของผูท้รงคณุวฒุิดา้นการคิดเชิงออกแบบ การสรา้งสรรคน์วตักรรม  
 (1) มีวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาโทหรือเอก เก่ียวกับการสอนคิด การ

สอนคิดสรา้งสรรคน์วตักรรม การคิดเชิงออกแบบ 
 (2) มีความรู้และประสบการณ์ในการสอนคิด การสอนคิดสร้างสรรค์

นวัตกรรม การคิดเชิงออกแบบ หรือ มีประสบการณ์ในการท างานดา้นการคิดสรา้งสรรคแ์ละการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม อย่างนอ้ย 5 ปี 

3) ผูท้รงคณุวฒุิดา้นละครประยกุต ์
(1) มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือโทด้านละครประยุกต์ หรือ มี

ต าแหน่งทางวิชาการในดา้นการละครประยกุต ์(การแสดง) 
(2) มีความรูห้รือประสบการณ์ในดา้นละครประยุกต ์หรือ การแสดง อย่าง

นอ้ย 5 ปี 
2. การสร้างและการหาคุณภาพเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เครื่องมือตามความมุ่งหมายขอ้ที่ 4 การน าเสนอรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม คือ ประเด็นในการสนทนากลุม่ (Focus Group) และ แบบบนัทกึการสนทนากลุม่ คือ  
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1) ศึกษาวิธีการสรา้งประเด็นในการสนทนากลุ่ม (Focus Group) และ การเก็บ
รวบรวมขอ้มลู การบนัทกึขอ้มลูจากสนทนากลุม่ จากเอกสารที่เก่ียวขอ้ง 

2) น าประเด็นที่การสนทนากลุม่ ซึ่งประกอบไปดว้ยประเด็น  
- ภาพรวมของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
- การน า รูปแบบการจัดการเรียน รู้ด้วยการคิดเชิ งออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมไปใช้กับกลุ่ม
ผูเ้รียนอ่ืนๆ ในโอกาสต่อไป  

- ปัญหาและอุปสรรคในการน ารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
ไปใช ้และแบบบันทึกการสนทนากลุ่ม ไปขอค าค าแนะน าจากอาจารยท์ี่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนือ้หา พรอ้มทั้งปรบัปรุงแก้ไขตามขอ้แนะน า  ซึ่งอาจารย์ที่ปรึกษาให้ค าแนะน า
ส าหรบัการเขียน โครงการวิจัยของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ใหก้ระชับมาก
ขึน้ สรุปรายละเอียดของการน ารูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ และการน าแผนการจัดการเรียนรูไ้ป
ทดลองใชใ้หก้ระชับ ตัดเนือ้หาบางส่วนที่เป็นรายละเอียดเชิงลึก เพื่อมุ่งเนน้กระบวนการของการ
น าแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ไดจ้ากร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมที่มีความชดัเจน
และตรงประเด็นมากยิ่งขึน้ ตลอดจนผู้วิจัยได้ขอค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาเก่ียวกับการ
ออกแบบรูปสญัลกัษณข์องแผนภาพรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ใหม้ีภาพลกัษณข์องกระบวนการ 
ขัน้ตอนการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ชดัเจนมากขึน้ โดยการปรบัสญัลกัษณใ์หค้ลา้ยกับค าว่า 
3I’s เพื่ อสร้างความเข้าใจเชิงสัญลักษณ์ให้กับผู้ที่ สนใจ หรือ ผู้ที่ ต้องการศึกษาขั้นตอน 
กระบวนการของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมที่ชัดเจนและง่ายต่อการท าความ
เขา้ใจ  

3) แกไ้ขตามค าแนะน าของอาจารยท์ี่ปรกึษา และจดัพิมพเ์ป็นฉบบัสมบูรณ ์เพื่อ
น าไปใช้ต่อไป ซึ่งรายละเอียดของ โครงการวิจัยและข้อค าถามของการสนทนากลุ่ม แสดงใน 
ภาคผนวก ช (รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกต์



 147 
 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม และ แนวขอ้ค าถามส าหรบัการด าเนินการ
สนทนากลุม่)  

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
การเก็บรวบรวมขอ้มลูเพื่อน าเสนอและรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยดว้ยการ

คิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอน ดงันี ้ 

3.1 ท าจดหมายเชิญผูท้รงคณุวฒุิ ไดแ้ก่ ผูท้รงคณุวฒุิที่มีความเชี่ยวชาญ ในดา้น 
เทคโนโลยีทางการศึกษา หลักสูตรและการสอน ความคิดสรา้งสรรค ์การคิดเชิงออกแบบ และ 
ละครประยกุต ์ที่อยู่ในหลกัสตูรการศกึษาบณัฑิต หรือ หลกัสตูรอ่ืนๆ จ านวน 7 ท่าน 

3.2 ด าเนินการจดัเตรียมความพรอ้มส าหรบัการน าเสนอและรบัรองรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ด้วยด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

3.3 น าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมที่ผู ้วิจัยได้
ด าเนินการวิจยั 

3.4 การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยผูท้รงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญ
ดา้นการศึกษา การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้การคิดเชิงออกแบบ และกระบวนการละคร
ประยกุต ์จ านวน 7 ท่าน ดว้ยการสนทนากลุม่ (Focus Group) 

4. การวิเคราะหข์้อมูล  
การวิเคราะห์ สังเคราะห์ ข้อเสนอแนะ ข้อคิดเห็น จากผู้ทรงคุณวุฒิ  ที่มีความ

เชี่ยวชาญในด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านหลักสูตรและการสอน การคิดเชิ งออกแบบ ละคร
ประยุกต ์และความคิดสรา้งสรรคน์วัตกรรม ดว้ยวิธีการสนทนากลุ่ม (Focus Group) ซึ่งใชก้าร
วิเคราะหข์อ้มลูเชิงคณุภาพ (Content Analysis) 
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บทที ่4 
ผลการด าเนินการวิจัย 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลกัสูตรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ซึ่งผูว้ิจยัไดส้รุปผลการวิจยั ออกเป็น 4 
ระยะ ดงันี ้คือ  

ระยะที่  1  การศึกษา การสังเคราะห์รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

ระยะที่ 2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม  

ระยะที่ 3 การศกึษาผลการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการ
ละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

ระยะที่ 4 การน าเสนอและรบัรองรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

เมื่อผูว้ิจัยด าเนินการวิจัยครบทัง้ 4 ระยะ ซึ่งมีผลการด าเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียด 
ดงันี ้ 

ระยะที่ 1 การศึกษา การสังเคราะหรู์ปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

ผลการสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม การคิดเชิง
ออกแบบ และ กระบวนการของละครประยุกต ์พบว่า ร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
หรือ 3I’s Model มีรายละเอียด ดงันี ้ 
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ภาพประกอบ 12 ร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละคร
ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม (3I’s Model) 

ปัจจัยน าเข้า (Input) คือ ศาสตร ์วิชา ความรูข้องผู้เรียน บริบทของการเรียนรูแ้ละ
เนือ้หา รายละเอียดของรายวิชานัน้ ๆ   

กระบวนการ (Process) คือ การน าแนวคิดการคิดเชิงออกแบบผสมผสานกับ
กระบวนการละครประยกุต ์ประกอบไปดว้ย 3 ขัน้ตอน ซึ่งรายละเอียด ดงันี ้  

ขั้นตอนที่ 1 Inquiry คือ การสืบเสาะ การคน้หาปัญหา การเขา้ใจถึงปัญหา สาเหตุ
ของการเกิดขึน้ของปัญหา เขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย เขา้ใจและคิดในมุมมองของกลุ่มเป้าหมาย เก็บ
ขอ้มูลจากการสงัเกตการณ์ เพื่อเก็บขอ้มูลรายละเอียดต่าง ๆ จนน าไปสู่การก าหนดมุมมอง หรือ 
อธิบายถึงรายละเอียดขอ้มูลต่าง ๆ ตั้งแต่การเล่าเรื่องราวที่ประสบมา แสดงภาพประกอบ และ
บรรยายปฏิกิริยาและความรูส้ึกของผู้คน โดยที่ผู ้วิจัยได้น ากระบวนการของละครประยุกต์มา
ส่งเสริม จดักิจกรรมการเรียนรู ้ขยายขัน้ตอนที่ 1 ใหผู้เ้รียนสามารถเกิดการศึกษาคน้ควา้และเก็บ
ขอ้มูล ตลอดจนแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับชุมชนในห้องเรียนสรา้งเสริมประสบการณ์ ผ่าน
กิจกรรมละครประยกุต ์โดยเริ่มตัง้แต่  
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1. การละลายพฤติกรรม (Iced-Breaking)  
2. การผ่อนคลาย (Relaxation)  
3. ความสมานสามัคคีหรือการท างานเป็นทีม (Teamwork) และในล าดับต่อไป 

ผูว้ิจยัวางทกัษะพืน้ฐานของการแสดงเพื่อน าไปสูก่ารสงัเกตการณ ์คือ  
4. การฝึกทักษะประสาทสัมผัสทั้ง 5 (Sensation) ซึ่ง ผู้วิจัยวางทักษะพืน้ฐาน

ของการแสดงเพื่อน าไปสูก่ารสงัเกตการณ ์ 
5. กิจกรรมของละครประยุกต์ด้วยแนวคิดละครชุมชน (Forum Theatre) หรือ 

ละครภาพนิ่ง (Image Theatre) เพื่อใหผู้เ้รียนรว่มกนัแสดงความคิดเห็นจากเหตกุารณ ์
6. สถานการณ์สมมติ (Role play) รวมทั้งการเก็บขอ้มูลจากการแสดงออกโต้

กลับ  (Reaction) จากผู้ เข้าร่วมกิจกรรมสถานการณ์ สมมติ  ผ่ านการแสดงแบบด้นสด 
(Improvisation)  

7. การสรุปรายละเอียดขอ้มลูต่าง ๆ ผ่านการระดมความคิด (Brainstorm) 
ขั้นตอนที่ 2 Ideation and Selection คือ การสรา้งสรรค ์หรือ สรา้งแนวความคิด 

โดยเริ่มจากการน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการระดมความคิด (Brainstorm) ซึ่งอาจจะมีแนวความคิด หรือ 
ไอเดียจ านวนมาก ซึ่งผูเ้รียนจะตอ้งคน้หาและเลือกแนวคิดที่ดีที่สดุ หรือ น่าสนใจที่สดุ สามารถท า
ไดจ้ริง รวมทั้งสอดคลอ้งกับปัญหาที่ไดร้ะบุไวใ้นขัน้ตอนที่ 1 โดยที่กิจกรรมหรือกระบวนการของ
ละครประยุกตจ์ะเขา้มาส่งเสริมในการคน้หาและเลือกแนวความคิดที่ดี น าไปสู่การสรา้งสรรคไ์ด้
จรงิ ซึ่งเริ่มจาก 

1.การใชจ้ินตนาการ (Imagination) 
2.การแสดงออก (Expression) 
3.การใชท้่าทางในการแสดง (Pantomime) 
4.การสะท้อนกลับ (Reflection) ของการท ากิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรูใ้น

หอ้งเรียน  
ขั้นตอนที ่3 Implementation คือ การน าแนวคิดไปทดสอบและน าไปใชจ้รงิ โดยเริ่ม

จากการสรา้งแบบจ าลอง หรือ ตน้แบบ (Prototype) น าไปสู่การทดลอง หรือ ทดสอบ เพื่อน าเก็บ
ขอ้มูลผลตอบรบัมาปรบัปรุงแกไ้ข และพฒันาใหผ้ลงานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ซึ่งในขัน้ตอนนี ้
กระบวนการของกิจกรรมตามแนวคิดของกระบวนการละครประยุกต ์ผูว้ิจัยมองว่าสามารถสรา้ง
สถานการณ์หรือเหตุการณ์สมมติ (Role play) ภายในหอ้งเรียน หรือ ภายในสถานที่ที่เหมาะสม 
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เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการทดสอบผลงานเพื่อนไปสู่การปรบัปรุงและพฒันา ที่เกิดจากการสรา้งชมุชน
ของการเรียนรูภ้ายในหอ้งเรียน 

ผลผลิต (Output) คือ ทักษะของผู้เรียนในด้านความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม และผลงานที่ผูเ้รียนไดส้รา้งสรรคข์ึน้ โดยที่ ทกัษะและคณุลกัษณะของผูเ้รียนที่ส่งเสริม
ใหเ้กิดความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม สามารถแบ่งออกเป็น 4 องคป์ระกอบ ซึ่งสามารถ
วัดประเมินผลได้จากกระบวนการ ขั้นตอน วิธีการสรา้งสรรค์ผลงาน (Process) และผลงาน 
(Product) โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

1. Expression and Idea คือ ผูเ้รียนสามารถแสดงออกทางความคิด อธิบายถึง
รายละเอียดของแนวความคิด ผ่านกระบวนการต่างๆ ระหว่างการเรียนรูผ้่านรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกต ์ 

2. Creation and Adaptive Flexibility คือ ผูเ้รียนสามารถในการสรา้งสรรค ์และ
ปรบัประยุกตค์วามคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างเหมาะสมกบัปัญหา หรือ สาเหตุของปัญหาที่เกิดขึน้ได้
อย่างสมเหตสุมผล และสามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิ น าไปสูก่ารสรา้งสรรคอ์อกมาเป็นผลงาน  

3.Communication and Presentation คือ ผู้เรียนจะต้องสามารถสื่อสารและ
น าเสนอ ความคิด แนวทางการสร้างสรรค์ผลงานสู่วงกว้างได้อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถ
แสดงออกทางความคิดเห็นเพื่อใหก้ลุม่เปา้หมายหลกั-รอง เขา้ใจแนวคิดของตนเองไดอ้ย่างถกูตอ้ง 

4.Test and Revised คือ ผูเ้รียนสามารถน าผลงานมาทดสอบ ประเมินผลการ
ด าเนินงาน น าข้อมูลตอบกลับ หรือข้อคิดเห็น -เสนอแนะ มาปรับปรุงและพัฒนาผลงาน หรือ 
กระบวนการใหม้ีประสิทธิภาพสงูสดุ 
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1.1 ผลของการเก็บข้อมูลจากแบบประเมินความเหมาะสมของแบบร่างต้นแบบ 
หรือ  Prototype ของรูปแบบการจัดการเรียน รู้ด้ วยการคิด เชิ งออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม และ 
การเก็บข้อมูลการวิจัยด้วยการสัมภาษณเ์ชิงลึก (In-depth Interview)  

จากรายละเอียดของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่กล่าวมาในขา้งตน้ ผู้วิจยัได ้การ
เก็บขอ้มูลจากแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยใชว้ิธีการแบ่ง
ระดับความเหมาะสม เป็น 5 ระดับ (Rating Scale) จากผูท้รงคุณวุฒิจ านวน 7 ท่าน ซึ่งเป็นผูท้ี่มี
ความรู ้ความเชี่ยวชาญ และมีคณุวฒุิเก่ียวเทคโนโลยีการศึกษา หลกัสตูรและการสอน การคิดเชิง
ออกแบบ และ ละครประยกุต ์ซึ่งผลของการสมัภาษณเ์ชิงลกึสามารถสรุปไดด้งัต่อไปนี ้ 

ผลการวิจยัเชิงปริมาณ จากแบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการ

สรา้งสรรค์นวัตกรรม จากผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 7 ท่าน ซึ่งค่าเฉลี่ย (𝑋) และ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้  

ตาราง 9 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

รายการประเมิน 𝑿 S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1.องคป์ระกอบพืน้ฐานของรูปแบบ 
1.1 องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ี ้มีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตามหลกัการแนวคิดพืน้ฐานของการคิดเชิง
ออกแบบ 

4.00 0.58 เหมาะสมมาก 

1.2 องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ี ้มีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตามหลกัการแนวคิดพืน้ฐานของ
กระบวนการละครประยกุต ์

4.00 0.58 เหมาะสมมาก 

1.3 องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ี ้มีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตามหลกัการแนวคิดพืน้ฐานของ
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

4.29 0.49 เหมาะสมมากที่สดุ 
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ตาราง 9 (ต่อ) 

รายการประเมิน 𝑿 S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1.4 องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ี ้มีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตามหลกัการแนวคิดพืน้ฐานของการคิดเชิง
ออกแบบ กระบวนการละครประยกุต ์และ ความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม 

4.00 0.58 เหมาะสมมาก 

2. ข้ันตอนการด าเนินการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ 
2.1 ขัน้ตอนที่ 1 Inquiry 4.29 0.49 เหมาะสมมากที่สดุ 
2.2 ขัน้ตอนที่ 2 Ideation and Selection 4.71 0.49 เหมาะสมมากที่สดุ 
2.3 ขัน้ตอนที่ 3 Implementation 4.43 0.79 เหมาะสมมากที่สดุ 

 
3. ทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนทีส่่งเสริมให้เกิดความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 
3.1 Expression and Idea คือ ผูเ้รียนสามารถแสดงออกทาง
ความคิด อธิบายถึงรายละเอียดของแนวความคิด พิจารณาจาก
กระบวนการท างานและผลงาน 

3.86 0.90 เหมาะสมมาก 

3.2 Creation and Adaptive Flexibility คือ ผูเ้รียนสามารถใน
การสรา้งสรรค ์และปรบัประยกุตค์วามคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่าง
เหมาะสมกบัปัญหา พิจารณาจากกระบวนการท างานและผลงาน 

4.57 0.53 เหมาะสมมากที่สดุ 

3.3 Communication and Presentation คือ ผูเ้รียนจะตอ้ง
สามารถสื่อสารและน าเสนอ ความคิด แนวทางการสรา้งสรรค์
ผลงานสูว่งกวา้งไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ พิจารณาจาก
กระบวนการท างาน 

4.47 0.79 เหมาะสมมากที่สดุ 

3.4 Test and Revised คือ ผูเ้รียนสามารถน าผลงานมาทดสอบ 
ประเมินผลการด าเนินงาน น าขอ้มลูตอบกลบั หรือขอ้คิดเห็น-
เสนอแนะ มาปรบัปรุงและพฒันาผลงาน พิจารณาจากผลงาน
และคณุค่าของผลงาน 

4.57 0.53 เหมาะสมมากที่สดุ 

สรุป  4.30 0.61 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

 
จากตารางที่ 9 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ย

การคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
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นวัตกรรม สามารถแสดงใหเ้ห็นถึง ภาพรวมตน้แบบของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ในระดบัความเหมาะสมมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.30 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61   

องคป์ระกอบพืน้ฐานของรูปแบบของการจดัการเรียนรู ้มีความสอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตาม
หลกัแนวคิดพืน้ฐานของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ในระดับความเหมาะสมมาก
ที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.29 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 รวมทั้ง องคป์ระกอบพืน้ฐานของ
รูปแบบในประเด็นอ่ืนๆ มีระดบัความเหมาะสมมาก กล่าวคือ องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการ
เรียนรู้มีความสอดคล้องสัมพันธ์กันตามหลักการแนวคิดพื ้นฐานของการคิดเชิงออกแบบ , 
องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูม้ีความสอดคล้องสัมพันธ์กันตามหลักการแนวคิด
พืน้ฐานของกระบวนการละครประยกุต ์และ องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูม้ีความ
สอดคลอ้งสัมพันธ์กันตามหลักการแนวคิดพืน้ฐานของการคิดเชิงออกแบบ กระบวนการละคร
ประยุกต ์ และความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม โดยมีค่าเฉลี่ย 4.00 และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.58    

ความเหมาะสมของขัน้ตอนการด าเนินการจัดการเรียนรูข้องรูปแบบทัง้ 3 ขัน้ตอนอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด คือ 1) ขั้นตอนที่  1 Inquiry มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.29 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 2) ขัน้ตอนที่ 2 Ideation and Selection มีระดับ
ความเหมาะสมมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.71 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.49 และ 3) ขัน้ตอนที่ 
3 Implementation มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.43 และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.79  

นอกจากนี ้ ทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนที่ส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด คือ 1) Creation and Adaptive Flexibility มี
ระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.57 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 2) 
Communication and Presentation มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย 4.47 และมี
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.79 และ 3) Test and Revised มีระดับความเหมาะสมมากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ย 4.57 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 รวมทั้ง ทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนที่
ส่งเสริมให้เกิดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมอยู่ ในระดับเหมาะสมมาก คือ 
Expression and Idea โดยมีค่าเฉลี่ย 3.86 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.90 
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จากรายละเอียดของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ กล่าวมาในข้างต้น ผู้วิจัยได้
ด าเนินการเก็บขอ้มูลการวิจัยดว้ยการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth Interview) จากผูท้รงคุณวุฒิ
จ านวน 7 ท่าน ซึ่งเป็นผู้ที่มีความรู ้ความเชี่ยวชาญ และมีคุณวุฒิ เก่ียวเทคโนโลยีการศึกษา 
หลักสูตรและการสอน การคิดเชิงออกแบบ และ ละครประยุกต ์ซึ่ งผลของการสมัภาษณ์เชิงลึก
สามารถสรุปไดด้งัต่อไปนี ้ 

ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการวิจัย เก็บรวบรวมขอ้มูลจากผูท้รงคุณวุฒิทั้ง 7 ท่าน เป็นที่เรียบรอ้ย
แลว้นัน้ ผูว้ิจัยสามารถสรุปผลการวิจยั จากการสมัภาษณเ์ชิงลึก จากผูท้รงคณุวฒุิ (เชิงคณุภาพ) 
โดยสรุปขอ้สงัเกตและขอ้เสนอแนะ ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ประเด็นที่ 1 องค์ประกอบพื้นฐานของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ มีความ
สอดคล้องและสัมพันธก์ับหลักการแนวคิดพืน้ฐานของการคิดเชิงออกแบบ กระบวนการ
ละครประยุกต ์ความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม และ ความสัมพันธร์ะหว่างทัง้ 3 
แนวคิด คือ การคิดเชิงออกแบบ กระบวนการละครประยุกต ์และความสามารถในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรม 

1. แนวคิดทัง้ 2 ประการ คือ การคิดเชิงออกแบบ และ ละครประยุกต ์มีกระบวนการ
และวิธีการที่ทั้งสอดคลอ้งและแตกต่างกัน แต่สามารถสรา้งความสัมพันธ์ได ้เพื่อน าไปสู่วิธีการ
จดัการเรียนรูท้ี่มุ่งเน้นส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมได ้เป็นการพฒันารูปแบบ
การจัดการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับแนวความคิดการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ซึ่งในล าดับต่อไป ผูว้ิจัย
จ าเป็นที่จะต้องลงรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู ้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ตลอดจนการน าความคิดเชิงออกแบบมาใชใ้นส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม
ของผู้เรียนได้พิสูจน์อย่างกว้างขว้างแล้วนั้นว่าสามารถท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ แต่การน า
กระบวนการของละครประยุกตม์าบูรณาการร่วมนั้น เป็นแนวทางที่น่าสนใจและสามารถท าให้
รูปแบบการจดัการเรียนการสอนมีความน่าสนใจมากย่ิงขึน้ สามารถน าไปใชใ้หก้ารเรียนการสอนที่
มุ่งส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมของผูเ้รียนมีประสิทธิภาพที่สูงยิ่งขึน้ รวมทัง้
ท าใหก้ิจกรรมการจัดการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนน่าสนใจมากขึน้ ผูเ้รียนสามารถเกิดความสนใจและมี
สว่นรว่มในการเรียนมากขึน้ได ้ 

2. แนวคิดส าคัญของการคิดเชิงออกแบบ คือ การท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายใน
องค์ประกอบต่างๆ อย่างลึกซึง้ โดยที่กระบวนการของละครประยุกต์สามารถช่วยให้เกิด
สถานการณ์จ าลอง หรือ สถานการณ์สมมติ ตลอดจนการเลียนแบบพฤติกรรม เพื่อเปิดพื ้นที่
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ ์เปิดรบัฟังปัญหา ความตอ้งการ และ การสื่อสารความรูส้ึก
ของกลุ่มเป้าหมายด้วยความเข้าใจจึงเป็นประโยชน์ของการพัฒนากระบวนการสรา้งสรรค์
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นวัตกรรมเป็นอย่างมาก ซึ่งในแนวความคิดของการคิดเชิงออกแบบมีแนวคิดเรื่อง การวิเคราะห์
กลุ่มเป้าหมาย หรือ Persona  โดยเนน้การวิเคราะห ์การเขา้อกเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้ 
ตลอดจนสามารถมองเห็นบุคลิกภาพ อุปนิสัยที่ส  าคัญต่างๆ ของกลุ่มเป้าหมายที่ส่งผลต่อการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม รวมทั้งสอดคลอ้งกับแนวคิดกระบวนการละครประยุกตท์ี่มาจากเรื่องราว 
ประสบการณช์ีวิตของบคุคล หรือ กลุม่คน   

ประเด็นที่ 2 ขั้นตอนการด าเนินการจัดการเรียนรู้ของร่างรูปแบบ ทั้ง 3 ขั้นตอน 
คือ 1.Inquiry 2.Ideation and Selection และ 3.Implementation  

1. ส าหรับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูใ้นล าดับต่อไป สามารถน าเสนอ
กระบวนการ หรือ วิธีการ ที่เก่ียวขอ้งกับการคิดเชิงออกแบบและละครประยุกตท์ี่ ชัดเจน ซึ่งจะท า
ให้แผนการจัดการเรียนรูช้ัดเจนมากยิ่งขึน้ รวมทั้งผู้วิจัยอธิบายให้ชัดเจนว่า แนวคิดของละคร
ประยุกตท์ี่น ามาใชเ้ป็นกระบวนการ หรือ วิธีการ ตลอดจนการน ามาใชอ้ย่างไร กระบวนการของ
ละครประยุกตเ์ขา้มาเสริมหรือผลักดันขั้นตอนใดของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ จะสามารถ
สง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ   

2. ผูว้ิจัยสามารถศึกษาเรื่องสถานการณปั์จจุบนัทางดา้นสงัคมศาสตรเ์พิ่มเติม เพื่อ
น าเขา้ไปใชใ้นการจัดกิจกรรม หรือ แผนการจัดการเรียนรูใ้นขัน้ตอนต่อไป ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนเกิด
ความเขา้ใจตนเองและผูอ่ื้นมากยิ่งขึน้ น าไปสู่การผสมผสานทัง้ 2 แนวคิดทัง้การคิดเชิงออกแบบ
และกระบวนการละครประยุกต์เข้าด้วยกันอย่างลึกซึง้ รวมทั้งการสรา้งพื ้นฐานของความรูท้ี่
เก่ียวขอ้งในรายวิชานัน้ๆ หรือ การสรา้งประสบการณ ์พืน้ความรูท้ี่จะส่งเสรมิใหผู้เ้รียนน าความรูไ้ป
ใชใ้นการสรา้งสรรคน์วตักรรม หรือ การเขา้รว่มกิจกรรมทัง้ 3 ขัน้ตอนที่ผสมผสานของแนวคิดการ
คิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุต ์ในล าดบัต่อไป 

ประเด็นที่ 3 ทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนที่ส่งเสริมให้เกิดความสามารถใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรม ทั้ ง 4 ด้ าน คือ 1) Expression and Idea 2) Creation and 
Adaptive Flexibility  3) Communication and Presentation และ 4) Test and Revised    

1. การก าหนดความหมายองคป์ระกอบในแต่ละขัน้ตอนของร่างตน้แบบรูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้ผูว้ิจยัควรก าหนด อธิบาย และพิจารณา เพื่อน าไปใชไ้ดอ้ย่างชดัเจน กล่าวคือ ในขอ้
ที่ 1 ของผลผลิต (Output) Expression and Idea ผู้วิจัยควรอธิบายให้สอดคล้องกับหัวขอ้และ
ชดัเจนมากกว่านี ้และ ขอ้ที่ 3 Communication and Presentation ผูว้ิจยัควรอธิบายใหช้ัดเจนว่า
ทั้ง 2 ค านี ้ มีความสอดคล้องกัน หรือ เป็นอิสระต่อกัน อย่างไร โดยที่ผู ้วิจัยสามารถก าหนด
พฤติกรรมของผู้เรียนใหช้ัดเจนมากยิ่งขึน้  ซึ่งจะส่งผลต่อการสรา้งเครื่องมือการวัดประเมินผล
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมในขัน้ตอนของการจดัท าแผนการจัดการเรียนรูด้ว้ยการ
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คิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม ในล าดบัต่อไป  

ในล าดับต่อไป ผู้วิจัยสรุปและประมวลผลของข้อเสนอแนะ ข้อคิดเห็น และ ผลการ
ด าเนินการวิจัยในระยะที่ 1 จากผูท้รงคุณวุฒิทั้ง 7 ท่าน น ามาปรบัปรุงแก้ไขรูปแบบการจัดการ
เรียนรู ้และด าเนินการวิจยัในขัน้ตอนต่อไป คือ การออกแบบแผนการจัดการเรียนรูต้ามรูปแบบการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถ
ในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน      

ระยะที่ 2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรม 

ส าหรับการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบั
นิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจัยไดด้ าเนินการปรบัปรุงแกไ้ข 
รูปแบบการจัดการเรียนรูต้ามขอ้เสนอแนะ ข้อคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิเป็นที่เรียบรอ้ยแล้วนั้น 
ผูว้ิจยัจึงไดจ้ดัท าแผนการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกต์
เพื่อสง่เสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ซึ่งผูว้ิจยัจะน าแผนการจดัการเรียนรูฯ้ ไปใช้
รายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา หลักสูตร
การศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ โรฒ ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2563 ซึ่ง
รายละเอียดของแผนการจดัการเรียนรู ้มีดงัต่อไปนี ้     

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

ส าหรับการด าเนินการออกแบบและจัดท าแผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม  
ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการจัดท าแผนการจัดการเรียนรูฯ้  ตามการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม หรือ 3I’s Model ซึ่งผูว้ิจัยไดอ้อกแบบแผนการจัดการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกับค าอธิบาย
รายวิชาและจุดประสงค์รายวิชา (CLOs) ตลอดจนการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
เครื่องมือ และการวดัประเมินผลที่สอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ที่พฒันาปรบัปรุงแกไ้ข 
จากการด าเนินการวิจยัในระยะที่ 1 โดยที่ รายละเอียดของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
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ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม มีรายละเอียด ดงันี ้   
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ระยะที่ 3 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

3.1 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ีองมือการวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้
ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การสร้างสรรคน์วัตกรรม 

หลงัจากที่ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบแผนการจดัการเรียนรู ้และ เครื่องมือวดัและประเมินผล
การจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการหาคุณภาพของเครื่ องมือวัด
ประเมินผลทั้ง 4 เครื่องมือวัดและประเมินผล ไดแ้ก่ 1.แบบวัดความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม (ส าหรับผู้เรียน) 2.แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน (ส าหรับอาจารย์ผู้สอน) 3.แบบ
สมัภาษณ์ผูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง และ 4.แบบประเมินผลงานผูเ้รียน (Rubric Score) โดยที่ผูว้ิจัยส่ง
รายละเอียดรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม (3I’s Model) และ แผนการจัดการเรียนรูฯ้ 
พรอ้มทัง้ แบบประเมินความสอดคลอ้ง (IOC) ของเครื่องมือวดัและประเมินผลการจดัการเรียนรูฯ้  

 ซึ่งมีผลของการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือการวัดและประเมินผล ทั้ง 3 
เครื่องมือวัดและประเมินผล จากผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญในด้านการวัดประเมินผล 
จ านวน 3 ท่าน ที่มีความเชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา การจัดการเรียนรู้ และการวัด
ประเมินผล มีรายละเอียดของผลประเมินความสอดคลอ้ง ดงัต่อไปนี ้

1.แบบวัดความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ส าหรบัผู้เรียน มีค่าดัชนี
ความสอดคล้องเฉลี่ย เท่ากับ 0.88 ซึ่งมีความสอดคล้องอยู่ในระดับดีของข้อค าถามสามารถ
น าไปใชไ้ด ้ 

2.แบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน ส าหรบัอาจารยผ์ูส้อน มีค่าดัชนีความสอดคลอ้ง
เฉลี่ย เท่ากบั 0.81 ซึ่งความสอดคลอ้งอยู่ในระดบัดีของขอ้ค าถามสามารถน าไปใชไ้ด ้ 

3.แบบประเมินผลงานผูเ้รียน (Rubric Score) มีค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ย 
เท่ากบั 0.9 ซึ่งความสอดคลอ้งอยู่ในระดบัดีของขอ้ค าถามสามารถน าไปใชไ้ด ้

นอกจากนี ้ผู ้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่านได้ประเมินความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามของ
เครื่องมือวดัและประเมินผลการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ที่ผูว้ิจยัไดก้ล่าวมาขา้งตน้แลว้นัน้ 
แสดงใหเ้ห็นว่าคณุภาพและความสอดคลอ้งของเครื่องมือวดัและประเมินผลมีความสอดคลอ้งอยู่
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ในระดับดีสามารถน าไปใชไ้ด ้ผูว้ิจยัไดร้บัขอ้เสนอแนะ ขอ้คิดเห็นจากผูท้รงคุณวฒุิทัง้ 3 ท่าน ใน
รายละเอียดแต่ละขอ้ค าถาม ซึ่งผู้วิจัยได้แสดงไวใ้นบทที่ 3 การวิจัยระยะที่ 3 โดยที่ผูว้ิจัยไดน้ า
ขอ้เสนอแนะ ขอ้คิดเห็นจากผูท้รงคณุวฒุิ มาปรบัปรุงรายละเอียดของขอ้ค าถามของแบบประเมิน
ในบางขอ้ใหส้มบูรณม์ากยิ่งขึน้ โดยสรุปเป็นผลของแบบวดัและประเมินผลการจดัการเรียนรูด้ว้ย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม 

3.2 การด าเนินการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

เมื่อผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ซึ่งผูว้ิจัย
ไดด้  าเนินการทดลองใชแ้ผนการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยุกต์เพื่อการส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม กับ นิสิตสาขาเทคโนโลยี
การศึกษา ในระดบัชัน้ปีที่ 4 รายวิชา EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยี
การศึกษา หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ านวนผูเ้รียน 24 คน ใน
ระยะเวลา 1 ภาคเรียน ซึ่งในช่วงแรก (ครัง้ที่ 1-5) ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสอนแบบออนไลน ์(เนื่องจาก
สถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19) โดยที่ เป็นช่วงของการบรรยาย และ อธิปราย 
เก่ียวกับความรูพ้ืน้ฐานของการจัดนิทรรศการ หลังจากนั้น ผู้วิจัยให้นิสิตเข้ามาท ากิจกรรมใน
ห้องเรียน โดยที่ผู ้วิจัยได้ด าเนินการเรียนการสอน ตามแผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับกระบวนละครประยุกต์ รวมทั้งให้นิสิตท าแบบประเมินตนเอง คือ แบบวัด
ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม และ ผู้สอนไดท้ าแบบประเมินการสังเกตพฤติกรรม 
ตลอดจน การประเมินผลงานดว้ย Rubric Score จากผูท้รงคณุวฒุิ และ การสมัภาษณผ์ูเ้รียน  

การจัดกิจกรรมในห้องเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมใน
หอ้งเรียน ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการโดยเริ่มใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อสง่เสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ในสปัดาหท์ี่ 6-8 
ของการเรียนการสอนในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยี
การศึกษา ซึ่งเป็นการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยผูส้อนใชก้ิจกรรมของกระบวนการ
ละครประยุกต์ให้ผู ้เรียนได้ละลายพฤติกรรม ผ่อนคลายและการท างานเป็นทีม ผ่านเกมสท์ี่มี
เงื่อนไข ฝึกการสงัเกตและการเป็นผูน้  าและผูต้ามที่ดี ตลอดจนการเริ่มใชก้ิจกรรมของการคิดเชิง
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ออกแบบ คือ การใชแ้นวคิด Persona ในการวิเคราะหก์ลุ่มเป้าหมาย ซึ่งสอดอคลอ้งกับแนวคิด
ของละครประยุกต ์คือ การสรา้งคุณลกัษณะของบุคคล หรือ Character ตลอดจนการคน้หาขอ้อ
มูล (Research) และการสังเกตพฤติกรรมกลุ่มเป้าหมาย (Observe) และน าเข้าสู่กิจกรรมใน
หอ้งเรียน คือการสรา้งสถานการณ์จ าลอง หรือ การแสดงบทบาทสมมุติ การสรา้งสถานการณ์
ต่างๆ บทบาทต่างๆ ตามลักษณะขอองกลุ่มเป้าหมายที่ผูเ้รียนได้ก าหนดขึน้ เพื่อใหผู้ ้เรียนเกิด
ความเขา้อกเขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนการพิสูจน ์เขา้ถึงปัญหาและกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่าง
ถูกต้อง ซึ่งเป็นขั้นตอนที่  1 ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม คือ Inquiry : 
การสืบเสาะ การคน้หาปัญหา เขา้ใจปัญหา เขา้ใจกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผลของการด าเนินกิจกรรม 
ผูเ้รียนใหค้วามรว่มมือและมีความกระตือรือรน้ในการเขา้รว่มกิจกรรมเป็นอย่างยิ่ง ซึ่งแสดงใหเ้ห็น 
ในรูปภาพการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ดงันี ้

 

 

ภาพประกอบ 13 ภาพการจดักิจกรรมในช่วงสปัดาหท์ี่ 6-8 ของการเรียนการสอนในรายวิชา  
EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา 
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ภาพประกอบ 14 ตวัอย่างผลการวิเคราะหก์ลุม่เปา้หมาย (เบือ้งตน้) ดว้ยแนวคิด Persona ของ
ผูเ้รียน ในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา 

หลังจากที่ผูว้ิจัยไดด้  าเนินกิจกรรมตามแผนแผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ในขั้นตอนที่ 1 เป็นที่เรียบรอ้ยแล้วนั้น ผู้วิจัยได้ด าเนินกิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรูฯ้ ใน
ขั้นตอนที่ 2 คือ Ideation and Selection : การสรา้งสรรค์ ค้นหา ระดมความคิด และคัดเลือก
แนวความคิดที่ดีที่สุด ซึ่งในขั้นตอนนี ้ผูว้ิจัยได้จัดกิจกรรมใหผู้ ้เรียนไดฝึ้กคิด ฝึกการแสดงออก 
(Action) และการตอบสนอง (Re-action) ผ่านสถานการณ์จ าลองเพื่อให้ผู ้เรียนได้ใช้ความคิด
สรา้งสรรคใ์นระยะเวลาที่จ  ากดั โดยที่ผูว้ิจยัไดก้ าหนดตัง้กรอบโจทยอ์ย่างง่าย และเป็นกรอบโจทย์
ที่ใกลต้ัว เช่น พฤติกรรมของคน สัตว ์สิ่งของ ตลอดจนการฝึกการท างานเป็นทีม การสื่อสารใน
รูปแบบต่างๆ ที่สรา้งปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน ซึ่งเป็นการน าแนวคิดของกระบวนการละคร
ประยุกตม์าใชใ้นหอ้งเรียน รวมทั้งการใชก้ระบวนการของการคิดเชิงออกแบบส าหรบัการระดม
สมองในรูปแบบของกิจกรรมกลุ่ม กระตุน้ใหผู้เ้รียนแสดงออกทางความคิดออกมาใหไ้ดจ้ านวน
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มากแลว้ค่อยด าเนินการแสดงความคิดเห็น ถกเถียง เพื่อเลือกแนวความคิดที่ดีที่สดุในกระบวนการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมในล าดบัต่อไป ซึ่งการด าเนินกิจกรรมในขัน้ตอนที่ 2 นี ้ผูว้ิจยัไดใ้ชร้ะยะเวลา 3 
สปัดาห ์คือ สปัดาหท์ี่ 9-11 โดยที่ผูเ้รียนไดแ้สดงออกทางความคิด และคดัเลือกแนวความคิดที่ดี
ที่สดุเพื่อน าไปใชใ้นขัน้ตอนต่อไปไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รวมทัง้บรรยากาศในการเรียนการสอนไม่
น่าเบื่อ กิจกรรมของกระบวนการละครประยุกตส์ามารถกระตุน้ความคิดของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี 
ตลอดอจนผูว้ิจยัไดส้งัเกตเห็นไดจ้ากพฤติกรรมของผูเ้รียนที่แสดงออกของคณุลกัษณะของการเป็น
ผูน้  า และ ผูต้ามของผูเ้รียนแต่ละคนได้ ซึ่งผู้วิจัยไดป้ระมวลภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้ดัง
ภาพประกอบ 

 
 

 

ภาพประกอบ 15 ภาพการจดักิจกรรมในช่วงสปัดาหท์ี่ 9-11 ของการเรียนการสอนในรายวิชา  
EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา 
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หลงัจากที่ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามแผนการจดัเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมในชัน้ตอนที่ 1 
และ ขั้นตอนที่ 2 เป็นที่เรียบรอ้ยแลว้นั้น ผู้เรียนได้มีแนวทางและแนวคิดส าหรบัการสรา้งสรรค์
ผลงานในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา ซึ่งผูว้ิจยั
ไดร้่วมก าหนดเป้าหมายของผลงานกบัผูเ้รียน คือ เว็ปไซตน์ิทรรศการแสดงผลงานทางเทคโนโลยี
การศึกษาของผูเ้รียน ซึ่งเป็นการรวบรวมผลงานตลอดทัง้ 4 ปี ที่ผูเ้รียนไดเ้คยสรา้งสรรคผ์ลงานไว ้
ตามสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของ COVID-19 ที่ไม่สามารถจดักิจกรรมในมหาวิทยาลยัได ้โดยที่
ในขั้นตอนต่อไป หลังจากที่ผูเ้รียนไดแ้นวคิดหลักที่ดีที่สุดจากการระดมสมองแล้วนั้น ผูว้ิจัยท า
หนา้ที่เป็นผูน้  ากิจกรรม หรือ Facilitator เพื่อใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏิบติัการจดันิทรรศการในรูปแบบเว็ป
ไซต ์ซึ่งขัน้ตอนที่ 3 คือ Implementation : การน าแนวคิดไปทดสอบ ปรบัปรุงและน าไปใชจ้ริง ซึ่ง
ในขัน้ตอนนี ้ผูว้ิจยัใหผู้เ้รียนจัดท าร่างตน้แบบของเว็ปไซต ์(Prototype) และน าไปทดลองใช ้ดว้ย
เหตุการณ์ สถานการณ์จ าลอง ด้วยบทบาทสมมุติตามกระบวนการของละครประยุกต์ ซึ่งใช้
ระยะเวลาในการด าเนินการจัดการเรียนรู ้จ านวน 4 สัปดาห์ คือ สัปดาห์ที่ 12-15 ซึ่งผู้วิจัยได้
แบ่งกลุ่มผูเ้รียนสวมบทบาทเป็นกลุ่มเป้าหมายที่เขา้มาชมร่างตน้แบบขอองเว็ปไซต ์แสดงทัศนะ 
ความคิด ตามคณุลกัษณะ (Character) ของกลุ่มเปา้หมาย เพื่อพฒันาร่างตน้แบบของเว็ปไซตใ์ห้
มีความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ ้น ตลอดจนน าแบบร่างต้นแบบของเว็ปไซต์แสดงผลงานมา
สรา้งสรรคจ์ริงในโปรแกรม ซึ่งผู้เรียนไดฝึ้กการจัดระบบความคิดไดเ้ป็นระบบมากขึน้ รวมทั้งได้
ทดสอบและพิสจูนค์วามคิดของตนเองว่าสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงหรือไม่ ผ่านสถานการณจ์ าลองที่
เกิดขึน้ในหอ้งเรียน รวมทัง้ผูว้ิจยัในฐานะผูน้  ากิจกรรมจะคอยใหค้ าแนะน า ขอ้เสนอแนะ แนวทาง
ต่างๆ ที่ช่วยน าเสนอใหผู้เ้รียนด าเนินการพฒันาผลงานในทิศทางที่ถูกตอ้งและเหมาะสม นอกจาก
การรวบรวมผลงานของผู้เรียนตลอดทั้ง 4 ปี ที่ผู ้เรียนได้เคยสร้างสรรค์ผลงานไว้ ผู ้เรียนได้
สรา้งสรรคส์ื่อเพิ่มเติมเขา้ไป เพื่อเชื่อมโยงใหจ้ดัแสดงผลงานทางเทคโนโลยีการศกึษาของผูเ้รียนมี
ความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึน้ รวมทั้งการจัดกิจกรรมเสวนาในรูปแบบออนไลน์ ที่เก่ียวข้องกับ
เทคโนโลยีการศึกษาในสถานการณ์การแพร่ระบาด COVID-19 ในหัวขอ้ "SOVIVOR จะตกเป็น
เหยื่อหรือผูอ้ยู่รอด" และ กิจกรรมประชาสมัพนัธง์านแสดงนิทรรศการผ่าน Filter Instagram Story 
ที่ผู ้เรียนร่วมกันระดมสมอง และ ปรบัปรุงพัฒนาผลงานเว็ปไซต์นิทรรศการแสดงผลงานทาง
เทคโนโลยีการศึกษาให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึน้ ซึ่งสามารถเขา้ชมเว็ปไซตน์ิทรรศการแสดง
ผลงานทางเทคโนโลยีการศึกษา ได้ที่  https://www.swutechnoshowcase18.com โดยที่ มี
ตวัอย่างของภาพการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้ในสปัดาหท์ี่ 12-15 ดงันี ้
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ภาพประกอบ 16 ภาพการจดักิจกรรมในช่วงสปัดาหท์ี่ 12-15 ของการเรียนการสอนในรายวิชา 
EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา ซึ่งเป็นกิจกรรมการระดม

สมองของผูเ้รียน 

 

 

ภาพประกอบ 17 ภาพการจดักิจกรรมในช่วงสปัดาหท์ี่ 12-15 ของการเรียนการสอนในรายวิชา 
EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา ซึ่งเป็นกิจกรรมจดัท ารา่ง

ตน้แบบของเว็ปไซต ์(Prototype) และน าไปทดลองใช ้
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ภาพประกอบ 18 ภาพการจดักิจกรรมในช่วงสปัดาหท์ี่ 12-15 ของการเรียนการสอนในรายวิชา 
EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา ซึ่งเป็นกิจกรรมการระดม

สมองของผูเ้รียน 

 

 

ภาพประกอบ 19 ภาพการจดักิจกรรมในช่วงสปัดาหท์ี่ 12-15 ของการเรียนการสอนในรายวิชา 
EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา ซึ่งเป็นกิจกรรมจดัท ารา่ง

ตน้แบบของเว็ปไซต ์(Prototype) และน าไปทดลองใช ้
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ซึ่งผลงานสดุทา้ยของนิสิตในรายวิชานี ้คือ การสรา้งเว็ปไซตน์ิทรรศการออนไลน ์โดย
ที่เป็นผลงานทางดา้นนวัตกรรมการจัดนิทรรศการทางการศึกษาออนไลน ์เป็นผลงานที่ผูเ้รียนได้
สรา้งสรรคข์ึน้จริง นับไดว้่าเป็นผลงานนวัตกรรมที่มีความแปลกใหม่ส าหรบัการจัดแสดงผลงาน
ทางดา้นการศึกษาของนิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา สามารถแก้ไขปัญหาส าหรบัการจัด
นิทรรศการในช่วงสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของ COVID-19 ไดเ้ป็นอย่างดี ตลอดจนคณุลกัษณะ
เฉพาะของรูปแบบกิจกรรมการจัดนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษายังคงอยู่ เพียงแต่เปลี่ยน
ช่องทางในการสื่อสารและการจัดกิจกรรม ซึ่ง สามารถเข้าชมได้ที่  https://www.swutechno 
showcase18.com โดยที่นิสิตน าเสนอผลงานกับผู้ทรงคุณวุฒิตั้งแต่กระบวนการท างาน และ 
ผลงานที่เผยแพรจ่รงิ 

หลงัจากที่ผูเ้รียนไดด้ าเนินการสรา้งสรรคผ์ลงานเว็ปไซตน์ิทรรศการแสดงผลงานทาง
เทคโนโลยีการศึกษา ในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยี
การศึกษา ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการน าเสนอผลงานของผูเ้รียนกับผูท้รงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญใน
การสรา้งสรรคจ์ดัแสดงนิทรรศการ และมีความเชี่ยวชาญในดา้นความคิดสรา้งสรรค ์เพื่อใหผู้เ้รียน
ไดน้ าเสนอกระบวนการท างานตลอดภาคเรียน รวมทัง้ใหผู้ท้รงคุณวฒุิประเมินผลงานของผูเ้รียน
ดว้ยแบบประเมินผลงาน (Rubric Score) และใหข้อ้เสนอแนะ ขอ้คิดเห็นผลงานผูเ้รียน นอกจากนี ้
ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการสรุป อภิปราย และประเมินผลงาน เพื่อสรุปผลการเรียนรูก้บัผูเ้รียนตลอดระยะ 
เวลา 1 ภาคเรียน และ สรุปการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม หรือ 3I’s Model 
ในสปัดาหท์ี่ 16 

 

 

ภาพประกอบ 20 การน าเสนอผลงานและการด าเนินงานการสรา้งสรรค ์เว็ปไซตน์ิทรรศการแสดง
ผลงานทางเทคโนโลยีการศกึษา กบั ผูท้รงคณุวฒุิ ผ่านระบบ Application Zoom 
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3.3 การเปรียบเทียบคะแนนจากแบบวัดความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม   

เมื่อผู้วิจัยได้ด าเนินการใช้แผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ระหว่างการใช้
แผนการจดัการเรียนรูผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการเก็บขอ้มลูจากผูเ้รียน โดยใหผู้เ้รียนทัง้ 24 คน ท าแบบวดั
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ซึ่งผลของคะแนนมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ตาราง 11 แสดงผลการท าแบบวัดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียน  
(คะแนนเต็ม 110 คะแนน) 

รหัสผู้เรียน คะแนน
ก่อนเรียน 

แปลผล คะแนน
ระหว่างเรียน 

แปลผล คะแนนหลัง
เรียน 

แปลผล 

A01 88 มาก 77 ปานกลาง 72 ปานกลาง 
A02 78 ปานกลาง 93 มากที่สดุ 100 มากที่สดุ 
A03 78 ปานกลาง 80 มาก 89 มาก 
A04 83 มาก 96 มากที่สดุ 99 มากที่สดุ 
A05 76 ปานกลาง 86 มาก 91 มากที่สดุ 
A06 86 มาก 102 มากที่สดุ 107 มากที่สดุ 
A07 91 มากที่สดุ 93 มากที่สดุ 102 มากที่สดุ 
A08 82 มาก 81 มาก 105 มากที่สดุ 
A09 69 นอ้ย 73 ปานกลาง 85 มาก 
A10 78 ปานกลาง 85 มาก 96 มากที่สดุ 
A11 68 นอ้ย 78 ปานกลาง 85 มาก 
A12 79 ปานกลาง 81 มาก 99 มากที่สดุ 
A13 78 ปานกลาง 100 มากที่สดุ 108 มากที่สดุ 
A14 83 มาก 85 มาก 95 มากที่สดุ 
A15 87 มาก 102 มากที่สดุ 106 มากที่สดุ 
A16 82 มาก 90 มากที่สดุ 87 มาก 
A17 91 มากที่สดุ 101 มากที่สดุ 109 มากที่สดุ 
A18 82 มาก 83 มาก 83 มาก 
A19 52 นอ้ยที่สดุ 94 มากที่สดุ 103 มากที่สดุ 
A20 75 ปานกลาง 91 มากที่สดุ 103 มากที่สดุ 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

 
จากผลการท าแบบวัดความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียน พบว่า มี

ผูเ้รียนจ านวน 2 คน มีผลคะแนนหลงัเรียน ที่มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมระดบัปาน
กลาง มีผูเ้รียนจ านวน 6 คน มีผลคะแนนหลงัเรียน ที่มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
ระดบัมาก และ มีผูเ้รียนจ านวน 16 คน มีผลคะแนนหลงัเรียน ที่มีความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรมระดับมากที่สุด นอกจากนี ้ค่าเฉลี่ยนของคะแนนจากแบบวัดความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียนที่ผูเ้รียนไดป้ระเมินตนเองทัง้ช่วงก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลงั
เรียน มีค่าเฉลี่ยที่สงูขึน้ตามล าดบั 

ผูเ้รียนมีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมสูงขึน้ตั้งแต่ก่อนเรียนและหลังเรียน 
จ านวน 23 คน และมีผูเ้รียนจ านวน 1 คนที่มีผลคะแนนความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
ลดลงหลังจากการวัดประเมินผลหลังเรียน รวมทั้งการผลประเมินระหว่างเรียนลดลงจากผล
ประเมินก่อนเรียนเช่นกัน ซึ่งผูว้ิจัยไดด้  าเนินการสอบถามกับผูเ้รียน A01 พบว่า ในช่วงก่อนเรียน
ผูเ้รียนประเมินตนเองดว้ยการประเมินพฤติกรรมของตนเองที่ไม่ไดเ้ปรียบเทียบกับเพื่อนร่วมชั้น
เรียน แต่เมื่อได้เรียนในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยี
การศึกษาไปในช่วงระยะหนึ่งแลว้นั้น ผูเ้รียนกลับพบว่า ระดับความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรมของตนเองเมื่อเปรียบเทียบกบัพฤติกรรมการแสดงออกของเพื่อนรว่มชัน้เรียนมีมากกว่า
ตนเอง จึงท าใหผู้เ้รียน A01 ลดระดับการประเมินของตนเองลง ทัง้ในช่วงระหว่างเรียน และ หลงั
เรียน รวมทั้ง ผู้เรียน A24 มีผลประเมินระหว่างเรียน สูงกว่าผลประเมินหลังเรียน ผู้วิจัยจึงได้
ด าเนินการสอบถาม พบว่า ผูเ้รียนไดป้รบัลงทักษะความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมของ
ตนเองในบางดา้นลดลง เนื่องจากผูเ้รียนมองว่า เมื่อตนเองไดล้งมือปฏิบติัสรา้งสรรคผ์ลงานจริง
แลว้นั้น ยังคงมีความบกพร่องอยู่ ควรไดร้บัการพัฒนาอีกครัง้หากมีโอกาส นอกจากนี ้ผูว้ิจัยได้

รหัสผู้เรียน คะแนน
ก่อนเรียน 

แปลผล คะแนน
ระหว่างเรียน 

แปลผล คะแนนหลัง
เรียน 

แปลผล 

A21 79 ปานกลาง 93 มากที่สดุ 99 มากที่สดุ 
A22 78 ปานกลาง 82 มาก 82 มาก 
A23 88 มาก 95 มากที่สดุ 108 มากที่สดุ 
A24 69 นอ้ย 81 มาก 77 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย
รวม 79.17 ปานกลาง 88.42 มาก 95.42 มากทีสุ่ด 
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แสดงผลการท าแบบวดัความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมของผูเ้รียน (ก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และ หลงัเรียน) ในรูปแบบกราฟ มีรายละเอียด ดงันี ้

 

 

ภาพประกอบ 21 กราฟแสดงผลการการท าแบบวดัความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของ
ผูเ้รียน (ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ หลงัเรียน) 

หลงัจากท่ีผูว้ิจยัไดผ้ลการท าแบบวดัความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน 
พบว่าจ านวน 23 คน จาก 24 คน มีค่าเฉลี่ยนของคะแนนสูงขึน้ (ก่อนเรียน และ หลงัเรียน) มีค่า
ของคะแนนและพฒันาการที่สงูขึน้ ในล าดบัต่อไปผูว้ิจยัจึงไดด้  าเนินการแปลผลทางสถิติ ดว้ยการ
ใชส้ถิติ Wilcoxon Sign-Rank test (T-test นอนพาราเมตริก) ซึ่งสามารถแสดงใหเ้ห็นใน ตารางที่ 
12 การเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลงัการเรียนของตวัอย่าง โดยใชส้ถิติ Wilcoxon 
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ตาราง 12 การเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนและหลังการเรียนของตัวอย่าง โดยใช้สถิติ 
Wilcoxon  

Sign-Rank test 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน N Mean Rank Sum of Ranks Z p-value 
ก่อนเรียน 24 9.50 9.50 -4.016** .000 
หลงัเรียน 24 12.63 290.50 

**p-value < .01 
 
จากตารางที่ 12 ผลที่ไดจ้ากการวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติ Wilcoxon Sign-Rank test พบว่า 

คะแนนเฉลี่ย การทดสอบก่อนหลงัเรียนสงูกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดับ .01 โดยค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (12.63  > 9.50) ซึ่งแสดงให้เห็นว่า 
ภายหลังจากการใช้แผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยกุต ์ผูเ้รียนมีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมสงูขึน้  

นอกจากผลการประเมินความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมจากผูเ้รียนแลว้นั้น 
ผูว้ิจยัไดเ้ก็บขอ้มลูจากการสงัเกตพฤติกรรมจากอาจารยผ์ูส้อน ซึ่งผูว้ิจยัไดแ้สดงผลการประเมินใน
หวัขอ้ต่อไป  

 
3.4 การสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้  

เมื่อผู้วิจัยได้ด าเนินการใช้แผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ระหว่ างการ
จดัการเรียนรูผู้ว้ิจยัไดด้  าเนินการเก็บขอ้มลู ดว้ยการสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน ทัง้ 24 คน โดยใชก้าร
บันทึกคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรม ทั้ง ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ หลังเรียน ซึ่งผลของ
คะแนนจากแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน มีรายละเอียด ดงันี ้
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ตาราง 13 แสดงผลคะแนนจากแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน (คะแนนเต็ม 95 คะแนน)  

 
จากตารางที่ 13 ผลคะแนนจากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนเก่ียวกับการแสดงออก

ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน พบว่า 
พฤติกรรมของผูเ้รียนส าหรบัการแสดงออกความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมีพฒันาการที่

รหัสผู้เรียน 
คะแนนสงัเกต

พฤติกรรมกอ่นเรียน 
คะแนนสงัเกตพฤติกรรม

ระหว่างเรียน 
คะแนนสงัเกตพฤติกรรม 

หลังเรียน 
A01 43 49 60 
A02 44 50 63 
A03 31 41 58 
A04 50 56 67 
A05 51 56 73 
A06 50 54 66 
A07 43 47 70 
A08 48 52 65 
A09 43 50 73 
A10 52 59 81 
A11 41 50 63 
A12 48 53 66 
A13 48 53 72 
A14 52 58 81 
A15 63 67 90 
A16 45 52 64 
A17 57 62 90 
A18 39 45 62 
A19 44 51 62 
A20 46 52 74 
A21 51 58 81 
A22 40 46 59 
A23 54 58 75 
A24 54 59 81 
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สงูขึน้ทุกคน ซึ่งผูเ้รียนแต่ละคนจะมีค่าของคะแนนที่แตกต่างกนัออกไป เนื่องจากระดบัการแสดง
พฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมแตกต่างกนัในระดบัรายบุคคล นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดแ้สดงผล
คะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมผูเ้รียนจากอาจารยผ์ูส้อน (ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ หลัง
เรียน) ในรูปแบบกราฟ มีรายละเอียด ดงันี ้

 

 

ภาพประกอบ 22 กราฟแสดงแสดงผลคะแนนจากแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียนจากอาจารยผ์ูส้อน 
(ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และ หลงัเรียน) 

3.5 การสัมภาษณผ์ู้เรียนภายหลังจากการจัดการเรียนรู้ 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสัมภาษณ์นิสิต โดยใช้แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนกึ่งโครงสรา้ง ใน

รายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา ที่ไดด้  าเนินการ
จดัการเรียนการสอนดว้ยแผนการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละคร
ประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ตลอดระยะเวลา 1 ภาคเรียน ซึ่ง
สามารถสรุปรายละเอียดไดด้งันี ้คือ  

ประเด็นที่ 1 ก่อนเริ่มการเรียนการสอนใชก้ิจกรรมที่มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้
ดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์ นิสิตคิดว่าตนเองมีพฤติกรรมการ
เรียนรูอ้ย่างไรบา้ง เช่นทกัษะสื่อสาร ความกลา้แสดงออก การท างานเป็นทีม/การท างานกลุ่ม หรือ 
ทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์เป็นตน้ 

1) ก่อนเริ่มเรียนในรายวิชา EDT 435 ผู้เรียนส่วนใหญ่ คิดว่าตนเองมี
ความสามารถในการผลิตสื่อ หรือ สรา้งสรรคผ์ลงานที่เก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีการศึกษา แต่มกัจะ
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เป็นในรูปแบบเดิมๆ ไม่มีอะไรแปลกใหม่ มีเพื่อนร่วมชั้นเรียน และอาจารยค์อยใหค้ าแนะน าใน
บางครัง้ ผูเ้รียนส่วนใหญ่สามารถท างานร่วมกับเพื่อนในชัน้เรียนไดดี้ มีผูเ้รียนบางกลุ่มสามารถ
แสดงออกไดเ้ป็นอย่างดี กลา้คิดกลา้ท า แต่ก็มีผูเ้รียนบางกลุม่ไม่ชอบการแสดงออกมากเท่าที่ควร  

2) ผูเ้รียนส่วนใหญ่ไม่มีความรู ้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการคิดเชิงออกแบบ หรือ 
กระบวนการละครประยกุต ์มาก่อน ไม่เคยเรียนในรูปแบบการจดัการเรียนรูด้งักลา่ว ผูเ้รียนมีความ
ต่ืนเตน้ที่จะได้น ากิจกรรมทางละครมาใชใ้นการเรียนการสอน ผูเ้รียนคาดหวังว่า กิจกรรมทาง
ละครจะสามารถพัฒนาตนเองในดา้นอ่ืนๆ ได ้นอกจากความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
เช่น ความกลา้แสดงออก พฒันาบคุลิกภาพ  เนื่องจากในภาคเรียนถดัไป ผูเ้รียนจะตอ้งเขา้ฝึกสอน
ในโรงเรียน  

ประเด็นที่ 2 ระหว่างการเรียนการสอนใชก้ิจกรรมที่มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้
ดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกต ์นิสิตมีความรูส้ึกอย่างไร และตนเองมี
พฒันาการในดา้นการฝึกคิด หรือ การฝึกพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์หรือ การเขา้ใจ เขา้ถึงปัญหา 
อย่างไรบา้ง  

1) กระบวนการของละครประยุกต ์หรือ กิจกรรมของละครที่ผูส้อนไดด้ าเนิน
ในการเรียนการสอนนัน้ในช่วงของการละลายพฤติกรรมนัน้ สามารถช่วยใหน้ิสิตร่วมชัน้เรียนบาง
คนที่ไม่ค่อยไดแ้สดงออกในชั้นเรียนไดก้ลา้แสดงออกมากยิ่งขึน้ ไม่เคยร่วมกิจกรรมกับเพื่อนที่
ตนเองไม่ไดส้นิทก็สามารถมีช่วงเวลาที่ท ากิจกรรมกับเพื่ อนมากยิ่งขึน้ ในช่วงการที่ผูว้ิจัยจะใช้
กระบวนการของละครประยกุตน์ัน้ ผูเ้รียนมีความต่ืนเตน้ และสนใจที่อยากจะเขา้เรียนในหอ้งเรียน 
เพราะเป็นประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่ไม่เคยพบมาก่อน เนื่องจากผูเ้รียนไม่เคยรูม้าก่อนว่า กิจกรรม
ของละครประยุกตส์ามารถน ามาใชใ้นการเรียนการสอนในรายวิชานีไ้ด ้แต่เมื่อไดเ้รียนไปแลว้นัน้ 
ผู้เรียนพบว่า มีความสนุกสนาน ท าให้ผู ้เรียนได้ท ากิจกรรมในห้องเรียนมากขึน้ นอกจากได้
แสดงออกและเห็นพฤติกรรมของเพื่อนร่วมชัน้เรียนมากขึน้แลว้นัน้ ท าใหบ้รรยากาศในหอ้งเรียน
ต่ืนเตน้ ผูเ้รียนมีความกระตือรือรน้ในการเรียน ช่วยเปิด”ความคิด” ก่อนระดมสมองไดเ้ป็นอย่างดี  

2) กระบวนการของละครประยุกตใ์นกิจกรรมที่ผูส้อนต้องการจะใหผู้เ้รียน
เกิดการเรียนรูผ้่านประสบการณ์ เช่น กิจกรรมโยนลูกบอลล่องหน ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูว้่า 
การท างานนัน้จ าเป็นตอ้งท างานเป็นทีม มีการรบั-ส่งงานต่อกนั “ความส าเร็จไม่สามารถท างานคน
เดียวได”้ จากกิจกรรมนีส้ามารถเพิ่มประสบการณ์การเรียนรูใ้หก้ับผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี เกิดการ
ตระหนักรูข้องผูเ้รียน รวมทั้งการท าให้ตนเองพรอ้มท างาน (ต่ืนตัว) อยู่เสมอ เพื่อรบัช่วงต่อการ
ท างานจากเพื่อนรว่มชัน้เรียน   
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3) การสงัเกตพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายส าหรบัการสรา้งสรรคผ์ลงานของ
ผูเ้รียน ผูส้อนไดน้ าวิธีการสงัเกตพฤติกรรมของการคิดเชิงออกแบบ ที่เรียกว่า “Persona” หรือ การ
วิเคราะหค์ุณลกัษณะของกลุ่มเป้าหมาย มาใชใ้นการเก็บขอ้มูล ตลอดจนใชเ้ป็นเครื่องมือในการ
ด าเนินกิจกรรมละครประยุกตเ์พื่อสรา้งความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายไดม้ากยิ่งขึน้ โดยที่ผูเ้รียนได้
สะทอ้นกลบัมาว่า ผูเ้รียนไดเ้ขา้ใจกลุ่มเป้าหมายมากขึน้ สามารถสรา้งสรรคผ์ลงานที่ตอบสนอง
ความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายมากขึน้ เขา้ใจว่ากลุ่มเป้าหมายคิดอะไร ชอบอะไรไม่ชอบอะไร 
รูส้กึอย่างไร  

4) การเรียนการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยุกต ์สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหก้ลา้คิด กลา้ท า กลา้น าเสนอและสื่อสารความคิดของตนเอง 
กลา้คิดโดยไม่มีขอ้จ ากดั เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ดลองท าในสิ่งที่ทา้ทาย ท าใหผู้เ้รียนรูว้่าตนเองมี
ศักยภาพในการสรา้งสรรคผ์ลงานมากยอ้ยเพียงไร ในการท าครัง้แรกอาจจะไม่สมบูรณ์แบบ แต่
สามารถปรบัปรุง ทดลอง และ พฒันาผลงานของตนเองไดอ้ยู่เสมอ  

5) การก าหนดและการตัง้กรอบของโจทยใ์นการสรา้งสรรคม์ีผลต่อการเรียนรู ้
ผูเ้รียนสามารถศึกษาและคน้ควา้ความรูต่้างๆ เพิ่มเติมได ้โดยมีผู้สอนเป็นผูใ้ห้ค าแนะน า  และ
ชีแ้นะ ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูส้  าหรบัการสรา้งเว็ปไซตน์ิทรรศการออนไลน ์ไดล้งมือปฏิบติั กิจกรรม
ในห้องเรียนสามารถสรา้งสรรค์ พัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ได้เป็นอย่างดี ฝึกการคิดไตร่ตรอง 
บรหิารความคิดสรา้งสรรค ์การท างานเป็นทีม ทกัษะการสื่อสาร และการวางแผน 

6) รูปแบบการเรียนการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกต ์เป็นวิธีการเรียนการสอนที่แปลกใหม่ ไม่เคยพบในรายวิชาอ่ืนๆ ท าใหบ้รรยากาศใน
การเรียนรูน้่าสนใจมากยิ่งขึน้ ไม่น่าเบื่อ เน้นการเรียนรูท้ี่มากกว่าการบรรยายหรือการอภิปราย
เพียงอย่างเดียว สรา้งความสนกุสนานในการเรียนไดเ้ป็นอย่างดี  

7) การสรา้งสรรค์ผลงานในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและ
นิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา ถือว่าเป็นผลงานที่สรา้งความทา้ทาย และเป็นผลงานที่แปลก
ใหม่ ไม่มีใครเคยสรา้งสรรค์มาก่อน ในวงการของการศึกษายังไม่มีการรวบรวมผลงานและจัด
แสดงผลงานในรูปแบบของเว็ปไชต ์ตลอดจน  การบูรณาการการจัดกิจกรรมของงานนิทรรศการ
ต่างๆ แบบออนไลน ์เช่น การกดชื่นชอบผลงานในหมวดต่างๆ การแสดงความคิดเห็นของผูเ้ขา้ชม 
การร่วมสนุกกับฟิลเตอรใ์นอินสตาแกรม การเสวนาออนไลน ์ซึ่งเหมาะกับช่วงเวลาของการแพร่
ระบาดของ COVID-19 ฝึกฝนการแกไ้ขปัญหาโดยใชเ้ทคโนโลยี 
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ประเด็นที่ 3 หลงัจากการเรียนการสอนใชก้ิจกรรมที่มีรูปแบบการจัดการเรียนรู้
ดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต ์นิสิตเกิดการเรียนรูใ้นประเด็นใดบา้ง 
และ พฒันาทกัษะของตนเองในดา้นใดบา้ง และ อย่างไร 

หลังจากเรียนในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทาง
เทคโนโลยีการศึกษา ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละพัฒนาทักษะในดา้นต่างๆ เพิ่มมากขึน้ โดยสรุปได ้
ดงันี ้ 

- ความรูแ้ละทกัษะการจดัแสดงนิทรรศการในรูปแบบออนไลนเ์พิ่มมากขึน้  
- พฒันาตนเองในดา้นการประชาสมัพนัธข์อ้มลูข่าวสารต่างๆ    
- การพัฒนาทักษะในดา้นการเรียนรูด้ว้ยตนเอง ฝึกกระบวนการริเริ่มเรียนรู้

ดว้ยตนเองจากแหล่งทรพัยากรที่หลากหลาย เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งองคค์วามรูแ้ละขอ้มลูที่ตรงกบัความ
ตอ้งการในการน ามาสรา้งสรรคเ์นือ้หาและหวัขอ้เสวนา  

- การท างาน เป็ นที ม และการท างาน ร่วม กับผู้ อ่ื น  (Teamwork and 
Collaboration) ฝึกทกัษะการท างานเป็นทีมและการรว่มมือกนัระหว่างหลายๆ ฝ่าย เกิดการเรียนรู้
ระหว่างกนั เปิดโอกาสใหไ้ดแ้ลกเปลี่ยนเรียนรู ้และพฒันาศกัยภาพสิ่งใหม่ๆ ไปดว้ยกนั 

- การอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Discussion) ฝึกการแสดง
ความคิดเห็น การอภิปรายประเด็นหัวขอ้ต่างๆ ร่วมกับเพื่อน เพื่อใหไ้ด้แนวทางที่สอดคลอ้งกับ
แนวคิด มีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชนแ์ก่กลุม่เปา้หมายสงูสดุ 

- ทกัษะการน าเสนอ (Presentation Skill) ฝึกการน าเสนอแนวคิดงาน เพื่อให้
ผูอ่ื้นมีความเขา้ใจในแนวคิดร่วมกัน รวมทัง้ฝึกการประสานกับทัง้ภายในและภายนอก และแจก
แจงงานใหฝ่้ายต่างๆ เขา้ใจตรงกนั 

- ทักษะการยืดหยุ่นและการประยุกต์ใช ้(Flexibility and Adaptability) ฝึก
การท างานอย่างเป็นพลวตั รูจ้กัปรบัเปลี่ยนวิธีการต่างๆ ใหเ้หมาะสมกับสถานการณใ์หม่ที่เกิดขึน้ 

- ทักษะสื่อสาร (Communication Skill) ฝึกการเรียบเรียงถอ้ยค าและภาษา
ในการสื่อสาร ไม่ว่าจะเป็นการพูด การฟัง หรือการเขียน เพื่อให้ทั้งฝ่ายสื่อสารและฝ่ายรบัสาร
เขา้ใจสารไดต้รงกนั 

- ฝึกการด าเนินงานเสวนาแบบรายการสด (Live) และ การแก้ไขปัญหา
เฉพาะหนา้ รวมทัง้การใชส้ื่อและเทคโนโลยีที่สนบัสนนุการเสวนาแบบสด  

- ทกัษะดา้นการคิด (Thinking skill) ผูเ้รียนไดฝึ้กและพฒันากระบวนการคิด
ในการจดัระเบียบขอ้มูล ในทกัษะการคิดเฉพาะดา้นดงัต่อไปนี ้ทัง้ในดา้นความคิดสรา้งสรรค ์การ
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คิดวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์และการคิดอย่างมีระบบ ผ่านขัน้ตอนการท างานในแต่ละขัน้ และการ
ท างานรว่มกนักบัเพื่อในชัน้เรียน 

ประเด็นที่ 4 ขอ้สงัเกตและสิ่งที่ไดร้บัจากการเรียนรูใ้นรายวิชา EDT 435 เทคนิค
การจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา และ ภาพรวมของรายวิชานีท้ี่ใชก้ิจกรรมที่มี
รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุต ์

ขอ้สงัเกตและสิ่งที่ไดร้บัจากการเรียนรูใ้นรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจดัแสดง
และนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ ทักษะการท างานใหม่ ๆ 
โดยเฉพาะทกัษะดา้นการคิด วิเคราะห ์คิดสรา้งสรรค ์คิดอย่างเป็นล าดบัขัน้ตอน ทกัษะการท างาน
ร่วมกันกบัเพื่อนๆ ในชัน้เรียน การพัฒนาตนเองในทุกๆดา้น ทัง้ดา้นเทคโนโลยี การคิด และลงมือ
ท า รูจ้กัการท างานที่ตอ้งสนบัสนุนเพื่อนในชัน้เรียน เขา้ใจการท างานที่ไม่สามารถท าเพียงคนเดียว
ได ้ตอ้งอาศัยการส่งต่อใหก้บัเพื่อนในชัน้เรียนมากยิ่งขึน้ นอกจากนีก้ิจกรรมในรายวิชานีไ้ดท้ าให้
ผูเ้รียนเกิดความกลา้ในการทดลองท าสิ่งใหม่ๆ กลา้คิด กลา้น าเสนอ กลา้ลงมือท า จนท าใหเ้กิดสิ่ง
ใหม่ๆ น าความคิดมาสรา้งสรรค์จนกลายเป็นรูปธรรม ตลอดจนเกิดความภาคภูมิ ใจที่สามารถ
สรา้งสรรคผ์ลงานออกมาไดจ้รงิ 

นอกจากนี ้ ในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทาง
เทคโนโลยีการศึกษา ผู้วิจัยได้มอบหมายให้นิสิตทั้ง 24 คน จัดท าแฟ้มสะสมผลงานแบบ
อิเล็กทรอนิกส ์หรือ E-Portfolio เพื่อให้นิสิตได้สะท้อนถึงการด าเนินงานและสิ่งที่ได้รบัและการ
เรียนรูจ้ากรายวิชาดงักลา่ว ซึ่ง ผูว้ิจยัสามารถสรุปประเด็นต่างๆ เพิ่มเติมไดด้งัต่อไปนี ้ 

1) สิ่งที่ได้รบัจากการท างาน คือ ผู้เรียนได้เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย หรือ การ
ออกแบบ Persona สรา้งบุคลิกลกัษณะของกลุ่มเป้าหมาย น าไปสู่ความสามารถเขา้ใจเนือ้หาใน
การน าเสนอไดอ้ย่างไร เช่น ผูเ้รียนอยู่ในฝ่ายประชาสมัพันธ ์ไดด้  าเนินการตามขอ้มลูที่ไดจ้ากการ
เก็บขอ้มลูและรว่มกิจกรรมในช่วงของบทบาทสมมติุ  

2) หลงัจากที่ผูเ้รียนไดร้ะดมสมองเลือกแนวคิดที่ดีที่สดุ เพื่อวางแนวทางการ
สรา้งสรรคผ์ลงานไดแ้ลว้นัน้ ขัน้ตอนต่อไป เป็นขัน้ตอนที่ยากที่สุด คือ “คิดออกแลว้ ตอ้งสรา้งได้
จริง” ซึ่งผูเ้รียนตอ้งสรา้งสรรคผ์ลงานทัง้หมด จากความคิด ใหก้ลายเป็นภาพ (รูปธรรม) เริ่มตัง้แต่
การออกแบบเว็ปไซต ์โลโกข้องการจดัแสดงนิทรรศการ เขียนเนือ้หาลงเว็ปไซต ์สรา้งสรรคส์ื่อวีดิโอ 
ซึ่งผูเ้รียนรูส้กึสนกุที่ไดล้งมือท า ถึงแมว้่าระยะเวลาในการด าเนินจะมีจ ากดั  

3) อุปสรรคในการท างานที่ผูเ้รียนไดพ้บ คือ ขาดความรูใ้นการท างาน เช่น 
ฝ่ายผลิตสื่อและการจัดท า Filter Instagram Story ซึ่งในบางขั้นตอนของการผลิตสื่อและการท า 
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Filter นัน้ ผูเ้รียนขาดทักษะ ไม่มีความรูแ้ละประสบการณ์ ผูเ้รียนจึงแกปั้ญหาดว้ยการศึกษาดว้ย
ตนเอง คน้หาขอ้มลูผ่านสื่อ เทคโนโลยีต่างๆ และทดลองท า พบว่า ผูเ้รียนก็สามารถแกไ้ขปัญหาได ้
เกิดการเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ตลอดจนสามารถแนะน าใหก้บัเพื่อนรว่มชัน้เรียนไดอี้กดว้ย  

4) สิ่งที่ได้รับการพัฒนาทักษะ หรือ กระบวนการท างานจากปัญหาและ
อุปสรรคต่างๆ จากการสรา้งสรรค์ผลงาน คือ การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้ เช่น การ
ด าเนินงานของฝ่ายประชาสมัพันธ ์กล่าวคือ การเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้เพื่อน าไปสู่การ
ประชาสมัพนัธท์ี่มีประสิทธิภาพ การน าขอ้ผิดพลาดของการประชาสมัพนัธม์าปรบัปรุงแกไ้ขในครั้ง
ต่อๆไป จนท าใหป้ระสิทธิภาพของการประชาสมัพนัธป์ระสบผลส าเรจ็ การรบัมือกบัปัญหาภายใต้
แรงกดดนั และขอ้จ ากดัของเวลา ซึ่งผูว้ิจยัสามารถสรุปในแต่ละประเด็น ดงันี ้ 

- การฝึกทักษะการท างานเป็นทีมและการร่วมมือระหว่างการด าเนินงาน
หลายๆฝ่าย เกิดการเรียนรูร้ะหว่างกนั เปิดโอกาสใหไ้ดแ้ลกเปลี่ยนเรียนรู ้และพฒันาศกัยภาพของ
ตนเองในดา้นใหม่ๆ ไปดว้ยกนั แมว้่าผูเ้รียนบางคนไดร้บัหนา้ที่เป็นฝ่ายจดัท าเอกสารและประเมิน 
ยังได้รับการฝึกทักษะการท างานเป็นทีม เนื่องจากขั้นตอนการท างานเอกสารจ าเป็นต้อง
ประสานงานร่วมกบัเพื่อนรว่มชัน้เรียน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปก่อนที่จะเริ่ม
ด าเนินการเก่ียวกบัเอกสารต่างๆ  

- การอภิปรายและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งผูเ้รียนไดฝึ้กการแสดง
ความคิดเห็น การอภิปรายประเด็นต่างๆ ร่วมกับเพื่อน เพื่อใหไ้ดแ้นวทางที่สอดคลอ้งกบัแนวคิดที่
ไดว้างไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดประโยชนแ์ก่กลุม่เปา้หมายสงูสดุ  

- ทกัษะการน าเสนอ ซึ่งหลงัจากที่ผูเ้รียนสามารถคิดไดแ้ลว้ การน าเสนอ
ความคิด และการสื่อสารเป็นสิ่งที่ส  าคญั เพื่อท าใหผู้อ่ื้นๆเกิดความเขา้ใจในแนวคิดของตนเอง จน
น าไปสูก่ารสรา้งแนวความคิดรว่มกบัเพื่อนในชัน้เรียน  

- การพัฒนาทักษะความคิดสรา้งสรรค์ ซึ่งในช่วงแรกผูเ้รียนเกิดความ
กงัวลเพราะผูเ้รียนขาดความมั่นใจว่าจะสามารถท าไดห้รือไม่ บุคลิกลกัษณะของตนเองไม่ค่อยได้
ลงมือสรา้งสรรคผ์ลงานใหม่ๆ ไม่ค่อยมีความถนัดในการสรา้งสรรคผ์ลงานใหม่ๆ เท่าที่ควร แต่
หลงัจากไดเ้รียนในรายวิชานีแ้ลว้ ผูเ้รียนมีความรูส้ึกกลา้แสดงอออกมากขึน้ กลา้คิด กลา้ลงมือท า
มากขึน้ อาจารยผ์ูส้อนช่วยกระตุน้ผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างมาก ช่วยใหค้ าแนะน า เสนอแนะ โดยที่ผูส้อน
เน้นว่า “ให้ลองคิดไปก่อน จะท าได้หรือไม่ใหคิ้ดออกมาก่อน หากลงมือท าแล้วไม่ดี ก็สามารถ
ปรบัเปลี่ยน แกไ้ขได”้ จึงท าใหผู้เ้รียนกลา้ที่จะคิดออกมาใหไ้ดม้ากที่สดุและคน้พบว่า ในความคิดที่
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แสดงออกมานัน้ มีความคิดที่สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงอยู่ ความคิดไหนที่ไม่ดี หรือ ไม่เหมาะสมที่จะ
น ามาใช ้ก็สามารถตดัทิง้ได ้ 

- การคิดนอกกรอบ เนื่องจากผูเ้รียนมีแนวทางในการออกแบบรูปแบบ
สีสันสดใส เมื่อไดด้  าเนินการในต าแหน่งออกแบบกราฟฟิก ผู้เรียนจึงได้พัฒนาตนเองดา้นการ
ออกแบบที่หลดุจากรูปแบบเดิมๆ จ าเป็นตอ้งออกแบบใหต้รงตามแนวความคิดที่เพื่อนรว่มชัน้เรียน
ไดก้ าหนดไว ้คือ Cyber Punk ซึ่งผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งหาขอ้มูลเพิ่มเติม ทดลองออกแบบในรูปแบบ
ใหม่ๆ แลว้ท าใหผู้เ้รียนพบว่า ตนเองก็สามารถท าไดเ้พียงแค่ลงมือท าตามขัน้ตอนของกระบวนการ
สรา้งสรรค ์  

3.6 การประเมินผลงานนิสิตจากผู้ทรงคุณวุฒ ิ 
ส าหรบัใน รายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยี

การศึกษา ผู้วิจัยได้เชิญผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญ ทางดา้นความคิดสรา้งสรรค์ การจัด
นิทรรศการ และ การใชส้ื่อ เทคโนโลยีส าหรบัการน าเสนอผลงาน เพื่อตรวจ  ประเมินผลงานนิสิตที่
ได้สรา้งสรรค์ขึน้ในรายวิชาดังกล่าว โดยใชแ้บบประเมินผลงานผู้เรียน (Rubric Score) พบว่า 
คะแนนที่ไดจ้ากผูท้รงคุณวุฒิ เท่ากับ 23 คะแนน จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน รายละเอียดตาม
ตารางที่ 14 
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ตาราง 14 ผลการประเมินผลงานผูเ้รียน (Rubric Score) จากผูท้รงคณุวฒุิ 

ข้อ รายละเอียด คะแนน แปลผล 
1. ผลงานสามารถตอบโจทยแ์ละเขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ 
5 ดีมาก 

2. ผลงานที่สรา้งสรรคข์ึน้สามารถแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ไดอ้ย่าง
สมเหตสุมผล ประสิทธิภาพ และ น าไปใชใ้นสถานการณจ์รงิได ้

5 ดีมาก 

3. ผลงานมีความคิดรเิริ่มที่แปลกใหม่ ในมิติต่างๆ เช่น กระบวนการ 
วิธีการ  
การสื่อสาร ผลิตภณัฑ ์(ชิน้งาน) หรือ การบริการ 

4 ดี 

4. ผลงานมีความโดดเด่นและมีอตัลกัษณท์ี่ชดัเจน 4 ดี 
5. ผลงานสามารถน าไปทดลองใชแ้ละสามารถปรบัปรุงพฒันาใหม้ี

ประสิทธิภาพต่อยอดในอนาคตได ้
5 ดีมาก 

 คะแนนรวม 23 ดีมาก 

 
จากตารางที่ 14 ผลการประเมินผลงานผูเ้รียน (Rubric Score) จากผูท้รงคณุวฒุิ พบว่า 

ในส่วนของผลงานสามารถตอบโจทยแ์ละเขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ผลงานที่
สรา้งสรรคข์ึน้สามารถแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างสมเหตุสมผล ประสิทธิภาพ และ น าไปใชใ้น
สถานการณ์จริงได้ และ ผลงานสามารถน าไปทดลองใช้และสามารถปรับปรุงพัฒนาให้มี
ประสิทธิภาพต่อยอดในอนาคตได้ ได้คะแนนในระดับ 5 คะแนน ซึ่งผู้ทรงคุณคุณวุฒิมีความ
คิดเห็นว่า ผลงานของผู้เรียนที่ไดส้รา้งสรรค์ขึน้นั้น สามารถตอบโจทย ์เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายได้
ตามที่ก าหนดเอาไว ้รูปแบบของการจดัแสดงนิทรรศการดว้ยเว็ปไซตน์ัน้ สามารถแกไ้ขปัญหาใน
สถานการณข์องการแพร่ระบาด COVID-19 ไดเ้ป็นอย่างดี รายละเอียดของเว็ปไซตใ์นแต่ละหมวด
น าเสนอไดส้มเหตสุมผล น าไปใชง้านและเผยแพร่ไดจ้ริง รวมทัง้ ผลงานที่ผูเ้รียนไดส้รา้งสรรคข์ึน้
นัน้ ผ่านกระบวนการทดลองใช ้ปรบัปรุงพฒันาใหเ้กิดประสิทธิภาพสงูสดุ และในอนาคตสามารถ
พัฒนาต่อยอดไดอี้ก หากผูเ้รียนมีความประสงคใ์นการเพิ่มเติมรายละเอียดต่างๆ นอกจากนีใ้น
ประเด็นของ ผลงานมีความคิดริเริ่มที่แปลกใหม่ ในมิติต่างๆ เช่น กระบวนการ วิธีการ การสื่อสาร 
ผลิตภัณฑ์ (ชิ ้นงาน) หรือ การบริการ ผู้ทรงคุณวุฒิ ให้ 4 คะแนน เนื่องจากผู้ทรงคุณวุฒิมี
ขอ้เสนอแนะ คือ ในบางรายละเอียดของผลงาน ไม่ไดแ้ปลกใหม่ทัง้หมด รูปแบบของเว็ปไซตแ์สดง
ผลงานในลกัษณะเคยถูกน ามาใชก้่อนหนา้นี ้กระบวนการ หรือ วิธีการมีความใกลเ้คียงกบับางเว็ป
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ไซต์ แต่ถ้าดูในระดับของผู้เรียนที่อยู่ในระดับมหาวิทยาลัย ก็ยังคงมีความแปลกใหม่อยู่บ้าง 
ผูท้รงคณุวฒุิจึงใหล้  าดับของคะแนน เท่ากบั 4 คะแนน และ ผลของคะแนนในดา้นผลงานมีความ
โดดเด่นและมีอตัลกัษณท์ี่ชดัเจน ผูท้รงคณุวฒุิใหค้ะแนน เท่ากบั 4 เช่นกนั เนื่องจากผูท้รงคณุวฒุิ
มีขอ้คิดเห็น เก่ียวกบั การสื่อสารและการน าเสนอของผลงานมีความโดดเด่นแต่ดา้นอตัลกัษณน์ัน้ 
ยังไม่ค่อยน าเสนอให้เห็นว่าเป็นผลงานของผู้เรียนตลอดทั้ง 4 ปีที่ผ่านมา สามารถสื่อสารและ
น าเสนอใหช้ดัเจนกว่านีไ้ดอี้กในบางประเด็น จึงท าใหผ้ลรวมของคะแนนประเมินผลงานของผูเ้รียน 
(Rubric Score) เท่ากบั 23 คะแนน จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน ซึ่งอยู่ในระดบัของผลงานดีมาก  

นอกจากนี ้ผูท้รงคุณวุฒิไดใ้หข้อ้เสนอแนะและความคิดเห็นเพิ่มเติม กล่าวคือ ผลงาน
ของผูเ้รียนอยู่ในระดบัที่ดีมาก สามารถน าความรูท้างดา้นเทคโนโลยีมาใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม สรา้ง
กิจกรรมการจัดนิทรรศการไดอ้ย่างน่าสนใจ สรา้งสรรคผ์ลงานในภาพรวมที่อยู่ในแนวความคิด
เดียวกัน ผลงานที่สรา้งสรรคข์ึน้มามีความแปลกใหม่ เท่าทันต่อสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
COVDI-19 ไดเ้ป็นอย่างดี ผูท้รงคุณวุฒิไดเ้ห็นและเขา้ใจถึงกระบวนการท างานเป็นทีม ขัน้ตอน
การพัฒนาความคิดสรา้งสรรค ์การลงมือปฏิบติัจริงของผูเ้รียน ผ่านกระบวนการน าเสนอผลงาน
ของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ขัน้ตอนที่ผูเ้รียนสะทอ้นออกมาไดดี้ คือ กระบวนการคิด ก่อนที่
จะมาเป็นผลงานเว็ปไซต์นิทรรศการแสดงผลงานทางเทคโนโลยีการศึกษานั้น ผู้เรียนได้ผ่าน
กระบวนการจัดการเรียนรูม้าอย่างไรบา้ง ซึ่งเป็นขัน้ตอนที่ส  าคัญมากที่สดุ ส าหรบัการสรา้งสรรค์
ผลงานที่เก่ียวขอ้งกับเทคโนโลยีและนวตักรรม โดยที่ตอบโจทยก์บัเป้าประสงคข์องการเรียนรูแ้ละ
การด าเนินกิจกรรมโครงการนี ้คือ ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน  

จากการด าเนินการวิจัยในระยะที่  3 เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ด้วยเครื่องมือการวัดประเมินผล ทั้ง 4 เครื่องมือ พบว่า พัฒนาการและความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรมของผูเ้รียนเพิ่มสงูขึน้ ตลอดจนมีผลการประเมินผลงานเชิงประจกัษ์ที่ผูเ้รียน
สามารถด าเนินการสรา้งสรรคน์วตักรรมได ้ 

หลงัจากผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยัในระยะที่ 3 คือ การศึกษาผลการจดัการเรียนรูด้ว้ยการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม ผูว้ิจัยไดท้บทวนแผนการจัดการเรียนรู ้และปรบัปรุง พัฒนา รูปแบบการจัดการเรียนรู้
ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้  
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โดยที่ผู ้วิจัยได้จัดเตรียมข้อมูล ทบทวนแผนการจัดการเรียรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม พรอ้มทัง้ 
ปรบัปรุง พัฒนา รูปแบบจัดการเรียรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมที่สมบูรณ์แบบและมีความชัดเจนมากขึน้ 
เพื่อใหผู้ท้รงคุณวฒุิทัง้ 7 รบัรองรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ดงักล่าว โดยที่ผู ้วิจยั มีรายละเอียดใน
การปรบัปรุงและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม หรือ 3I’s Model ดงัต่อไปนี ้ 

1. สรุปประเด็นสาระส าคญัของการน าร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ปใชแ้ละปฏิบั ติ
จรงิ ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1) ก่อนที่ผูส้อนจะเริ่มใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบั
ละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมในการเรียนการสอน สิ่งที่
ส  าคัญของผูเ้รียน คือ ผูส้อนจะตอ้งใหผู้เ้รียนมีพืน้ฐานของความรูใ้นศาสตร-์สาขาวิชาที่เก่ียวขอ้ง 
โดยที่ผูส้อนจัดเตรียมเนือ้หา วิธีการเรียนรู ้สามารถแนะน าหรือชีแ้นะแนวทางส าหรบัการสืบคน้
ขอ้มูลต่าง ๆ เพิ่มเติมผ่านแหล่งขอ้มูลและแหล่งการเรียนรูต่้าง ๆ ซึ่งเป็นความรูข้ั้นพืน้ฐานของ
ผูเ้รียน ก่อนที่จะเขา้สูอ่งคป์ระกอบของปัจจยัน าเขา้ (Input) ของรูปแบบการจดัการเรียนรูน้ี ้

2) รายละเอียดของการด าเนินกิจกรรม หรือ กระบวนการของทั้ง 2 แนวคิด คือ 
การคิดเชิงออกแบบ และ ละครประยุกต ์ผูว้ิจัยไดป้รบัปรุง และ ปรบัเปลี่ยนตามความเหมาะสม
หลงัจากน าไปใช ้เนื่องจากบางรายละเอียดมีความซ า้ซอ้นและใกลเ้คียงกนัมาก ไดแ้ก่ ในขัน้ตอนที่ 
1 Inquiry คือ การละลายพฤติกรรม และ การผ่อนคลาย ซึ่งทัง้ 2 รายละเอียดนีม้ีความใกลเ้คียง
กนัมาก เพราะผลของการละลายพฤติกรรมจะท าใหผู้เ้รียนและบรรยากาศในหอ้งเรียนผ่อนคลาย 
ไม่ตึงเครียดภายใตก้ิจกรรมเดียวกนั รวมทัง้ การฝึกทกัษะประสาทสมัผสั ทัง้ 5 ซึ่งเป็นพืน้ฐานของ
การแสดงที่จะน าไปสู่การสงัเกตการณน์ัน้ พบว่า ผูเ้รียนไม่จ าเป็นตอ้งฝึกฝนแยกออกจากกิจกรรม
อ่ืนๆ เนื่องจากผู้เรียนจะได้ฝึกอยู่ในกิจกรรมสถานการณ์สมมติ นอกจากนี ้ในขั้นตอนที่  3  
Implementation คือ การน าแนวคิดไปทดสอบและน าไปใชจ้ริง ผูส้อนสามารถใชก้ระบวนการของ
ละครประยุกตเ์พิ่มเติมกบักระบวนการคิดเชิงออกแบบ กล่าวคือ การใชส้ถานการณส์มมติภายใน
หอ้งเรียน การดน้สด และ การแสดงแบบโตก้ลบั   

3) หลังจากการการน ารูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ปใช้ พบว่า ขั้นตอนของการ
จัดการเรียนรูท้ั้ง 3 ขั้นตอน ไม่จ าเป็นต้องมีการเรียนรูซ้  า้ หรือ วนซ า้ เพื่อน าไปสู่การพัฒนา
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมในแต่ละองคป์ระกอบ แต่ในลกัษณะของการด าเนินการ
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ในขั้นตอนที่ 3 Implementation จะท าให้ผู ้เรียนได้ทดสอบแนวความคิด รูปแบบของผลงานซ า้ 
เพื่อน าไปสู่การปรบัปรุงผลงาน และส่งผลต่อทักษะของผู้เรียน จึงท าให้ผู ้วิจัย ได้ด าเนินการ
ปรับป รุงและพัฒ นา การออกแบบ รูปแบบ (Model Design) ปัจจัยน า เข้า  ( Input) และ 
กระบวนการ (Process) ไม่ควรเป็นรูปวงกลมแบบในฉบับร่าง เนื่องจากกระบวนการของการใช้
รูปแบบนั้น จะไม่ได้เน้นการวนกลับ แต่เน้นขั้นตอนที่ด  าเนินการครบทั้ง 3 ขั้นตอนแล้วนั้น จะ
สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดความสามารถ 

2. ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการปรบัปรุง แผนภาพสัญลักษณ์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม ให้มีความเด่นชัดมากยิ่งขึน้ ใช้ภาพเชิงสัญลักษณ์ที่สามารถอธิบายถึง
ขั้นตอน กระบวนการของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ทั้ง 3 ขั้นตอนได้อย่างชัดเจน และ ขั้นตอน
สดุทา้ยของรูปแบบการจัดการเรียนรูน้ัน้ สามารถส่งผลต่อทักษะผูเ้รียน คือ ความสามารถในการ
สรา้งสรรค์นวัตกรรม เนื่องจากในภาพสัญลักษณ์ของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้ดิม ภาพ
สญัลกัษณย์งัไม่ค่อยสื่อความหมายที่ชดัเจนได ้ 

3. ผูว้ิจัยไดเ้พิ่มเติมรายละเอียดของค าอธิบายของการด าเนินการแต่ละขัน้ตอนของ
รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ใหม้ีความชัดเจนมากยิ่งขึน้ เพื่อการน ารูปแบบการ
จัดการเรียนรูน้ี ้ไปใช้ได้ง่ายขึน้ ส่งผลให้การน าไปใช้มีประสิทธิภาพสูงสุด ส าหรบัผู้ที่สนใจใน
รูปแบบการจดัการเรียนรูน้ี ้
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ระยะที่ 4 การน าเสนอและรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

หลงัจากที่ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการปรบัปรุง และพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่ อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม เป็นที่เรียบรอ้ยแลว้นัน้ ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าเอกสารน าเสนอรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ และได้
น าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ กับ ผูท้รงคุณวุฒิทัง้ 7 ท่าน ดว้ยการสนทนากลุ่ม ผ่านระบบ 
Application Zoom เพื่อใหผู้ท้รงคุณวุฒิทั้ง 7 ท่าน รบัรองรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ พรอ้มทั้งให้
ขอ้เสนอแนะ ซึ่ง รายละเอียด ของขอ้เสนอแนะจากผูท้รงคณุวฒุิ ทัง้ 7 ท่าน สามารถสรุปได ้ดงันี ้ 

ประเด็นที่ 1 ภาพรวมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

1) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัย 
บูรณาการวิจัยแบบขา้มศาสตร ์ทัง้ดา้นการศึกษาและกระบวนการละครประยุกต ์เป็นแนวทางที่
น่าสนใจมาก เกิดองคค์วามรูใ้หม่ใหก้บัวงการการศึกษา  

2) ขัน้ตอนแรกของการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ผูท้รงคุณวุฒิบางท่าน มีความ
คิดเห็นว่า ในขัน้แรกที่ผูว้ิจัยก าหนดใหเ้ป็น ปัจจัยน าเขา้ หรือ Input คือ ขั้นตอนที่ 1 Inquiry นั้น 
ในทางปฏิบัติ หรือ ในกระบวนการเรียนการสอนแล้วนั้น ปัจจัยน าเข้านั้น ควรเป็นความรู ้หรือ 
เนือ้หาในรายวิชานัน้ๆ ก่อนหรือไม่ เพราะก่อนที่ผูเ้รียนจะเริ่ม สืบเสาะ หรือ คน้หาปัญหา เขา้ใจ
ปัญหาต่างๆ นั้น  พื ้นฐานความรู้ในศาสตร์วิชาแขนงต่างๆ ก็มีความส าคัญ เช่นเดียวกัน 
ผูท้รงคณุวฒุิจึงเสนอแนะใหผู้ว้ิจยั อธิบาย หรือ น าเสนอการน ารูปแบบการจดัการเรียนรูน้ีไ้ปใชใ้ห้
ชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

3) ผูท้รงคุณวฒุิที่มีความเชี่ยวชาญดา้นความคิดสรา้งสรรคแ์ละการคิดเชิงออกแบบ 
ไดเ้สนอแนะเก่ียวกับ การน าแนวคิดการคิดเชิงออกแบบมาใช ้ว่า ผูว้ิจัยควรอธิบายเพิ่มเติมว่า 
ที่มาของการรวบขัน้ตอน กระบวนการคิดเชิงออกแบบนัน้ ผูว้ิจัยไดศ้ึกษา หรือ สงัเคราะหม์าจาก 
แนวคิดทฤษฎี อย่างไร จึงท าให้ ขั้นตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม มี 3 
ขัน้ตอน เพื่อใหผู้ท้ี่สนใจสามารถน ารูปแบบการจดัการเรียนรูน้ีไ้ปใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และ
ไม่ใหเ้กิดความสบัสน  

4) การวัดและประเมินผลของการใชแ้ผนการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ที่ไดจ้าก
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การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ังกล่าวนี ้ มีความเหมาะสม การวัดและประเมินผลเชิง
คุณภาพ และ เชิงการสังเกตพฤติกรรมเป็นหัวใจส าคัญในการวัดประเมินผลผู้เรียน ตลอดจน
ผลงานของผูเ้รียนก็สามารถสะทอ้นให้เห็นถึงความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมไดเ้ป็น
อย่างดี นอกจากนี ้การใหผู้เ้รียนจดัท าแฟ้มสะสมผลงาน หรือ E-portfolio ก็สามารถวดัประเมินผล
ผูเ้รียนไดเ้ช่นกนั ซึ่งเป็นการแสดงใหเ้ห็นถึง สิ่งที่ผูเ้รียนไดร้บัจากการเรียนรู ้พัฒนาการการเรียนรู้
ของตนเองไดเ้ป็นอย่างดี  

ประเด็นที่ 2 การน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม ไปใช้
กับกลุ่มผู้เรียนอื่น ๆ ในโอกาสต่อไป  

1) ผูท้รงคุณวฒุิที่มีความเชี่ยวชาญในดา้นละครประยุกต ์เห็นดว้ยกบัการน าศาสตร์
ของละครและการฝึกการแสดงมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพราะ ละครให้
คณุประโยชนท์ี่มากกว่าความบนัเทิง ละครสามารถก่อใหเ้กิดการพัฒนาผูเ้รียนได ้ซึ่งควรอธิบาย 
หรือ ชีแ้จง้รายละเอียดเก่ียวกบัวตัถปุระสงคข์องแต่ละกิจกรรมละครประยุกตท์ี่มุ่งพฒันาผูเ้รียนใน
ดา้นใด เช่น กิจกรรมลูกบอล มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนเกิดสมาธิ สรา้งจินตนาการร่วมกันกับเพื่อนร่วมชัน้
เรียน เป็นตน้ 

2) ส าหรับการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์ไปใช้ในโอกาสต่อไป ผู้ทรงคุณวุฒิบางท่านได้เสนอแนะให้จัดท า
หลกัสูตรฝึกอบรมครู อาจารยผ์ูส้อน เพื่อสรา้งความเขา้ใจในการน ารูปแบบการจัดการเรียนรูม้า
ใชไ้ดอ้ย่างถูกตอ้ง พรอ้มทัง้ส่งเสริมทกัษะของผูส้อนใหม้ีทกัษะดา้นการคิดเชิงออกแบบ และ การ
น ากระบวนการของละครประยุกตม์าใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในหอ้งเรียนไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

ประเด็นที่ 3 ปัญหาและอุปสรรคในการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรมไปใช้  

1) ผูท้รงคณุวฒุิบางท่าน มีขอ้สงัเกตเก่ียวกบัการน ารูปแบบการจดัการเรียนรูน้ีไ้ปใช้
จริง หากอาจารยผ์ูส้อนไม่มีความรูด้า้นละครประยุกตจ์ะสามารถน าไปใชเ้องไดห้รือไม่ ผูว้ิจยัควร
อธิบายรายละเอียดของกิจกรรมกระบวนการละครประยุกตใ์หช้ดัเจนมากยิ่งขึน้ เนื่องจากรูปแบบ
การจัดการเรียนรูแ้ละแผนการจดัการเรียนรูม้ีความน่าสนใจมาก สามารถท าใหอ้าจารยผ์ูส้อนจัด
กิจกรรมในหอ้งเรียนที่แปลกใหม่ กระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดจ้รงิ 
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2) อุปสรรคในการจัดการเรียนการสอนในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
COVID-19 ซึ่งเป็นขอ้จ ากัดส าคัญที่ท าใหก้ารด าเนินการเรียนการสอนที่มีรายละเอียดเก่ียวกับ
ละครสามารถท าไดอ้ย่างยาก ตอ้งอาศยัความเชี่ยวชาญ การประยุกตว์ิธีการสอนของผูส้อนไดเ้ป็น
อย่างดี รวมทัง้ความร่วมมือของผูเ้รียนดว้ย แต่การจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสานนัน้ เป็นแนวทาง
แกไ้ขไดดี้และมีประสิทธิภาพ เท่าทนัต่อสถานการณใ์นปัจจบุนั 

จากการด าเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
ส าหรบันิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผู้วิจัยได้แสดงผลการ
ด าเนินวิจัย ทั้ง 4 ระยะ เป็นที่เรียบรอ้ยแล้วนั้น ในล าดับต่อไป ผู้วิจัยจะน าเสนอ ถึงการสรุป 
อภิปรายผลการวิจยั และ ขอ้เสนอแนะในการด าเนินการวิจยั ในล าดบัต่อไป 
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บทที ่5 
สรุป อภปิราย และขอ้เสนอแนะ 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ส าหรบันิสิต
หลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ มีรายละเอียดของการสรุป อภิปรายผล 
และขอ้เสนอแนะ ดงันี ้ 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงค ์เพื่อ  

1. ศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละคร
ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

2. พัฒนาแผนการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

3. ศึกษาผลของการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  

4. น าเสนอรูปแบบและรับรองการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
ส าหรบัการด าเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง

ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ส าหรบันิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ ซึ่งผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตาม
ขัน้ตอน แบ่งออกเป็น 4 ระยะ ดงันี ้คือ  

ระยะที่ 1  การศึกษา การสังเคราะหรู์ปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

1.ศกึษา วิเคราะห ์เอกสารและผลงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการสรา้งรูปแบบการจดัการ
เรียนรู ้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ละครประยกุต ์และความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

2.สังเคราะห์เพื่อร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม  
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3.ด าเนินการสัมภาษณ์เชิงลึก ด้วยแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสรา้งและการประเมิน
ความเหมาะสมของรา่งรูปแบบ 

4.บนัทกึและเก็บรวบรวมขอ้มลู เพื่อวิเคราะหเ์นือ้หาและผลการประเมิน 
5.ปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
6.สรุปขอ้มลูเพื่อออกแบบตน้แบบ (Model) รา่งรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิด

เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม 

ระยะที่ 2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรม  

1.ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการออกแบบแผนการจัดการเรียนรูต้าม
รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

2.น ารูปแบบที่ไดจ้ากระยะที่ 1 มาเป็นกรอบในออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้สื่อ
การเรียนรู ้วิธีการเรียนรู ้

3.สรา้งและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้สื่อการเรียนรู ้วิธีการเรี ยนรูท้ี่มี
เนือ้หาเก่ียวกบัการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรม ไปหาคุณภาพโดยใช้แบบประเมินคุณภาพความเหมาะสมจาก
ผูท้รงคณุวฒุิ 

4.เก็บรวบรวมขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลู ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะ 
ระยะที่  3 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 
1.ชี ้แจงผู้เรียนในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทาง

เทคโนโลยีการศกึษา ถึงวตัถปุระสงคใ์นการด าเนินการทดลองการใชแ้ผนการจดัการเรียนรู ้
2.สรา้งและหาคณุภาพของแบบวดัประเมินผลการจดัการเรียนรูข้องผูเ้รียน คือ แบบ

วัดความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมก่อน -หลังเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมผูเ้รียน แบบ
ประเมินผลงาน (Rubric Score) และ แบบสัมภาษณ์ผูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง ไปหาคุณภาพโดยใช้
แบบประเมินคณุภาพความเหมาะสมจากผูท้รงคณุวฒุิ 
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3.ด าเนินการจดัการเรียนการสอน ดว้ยแผนดว้ยแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ไดจ้ากระยะ
ที่ 2 เป็นระยะเวลา 1 ภาคเรียน 

4.ประเมินผลการจัดการเรียนรูข้องผู้เรียนโดยใช้ แบบวัดความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วัตกรรมก่อน-หลังเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมผูเ้รียน แบบประเมินผลงาน (Rubric 
Score) และ แบบสมัภาษณผ์ูเ้รียนกึ่งโครงสรา้ง 

5.เก็บรวบรวมขอ้มลู และ วิเคราะหข์อ้มลู 
6.สรุปและน าเสนอผลการจดัการเรียนรู ้

ระยะที่ 4 การน าเสนอและรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

1.น าผลจาการศึกษาในระยะที่ 3 มาวิเคราะหร์่วมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม เพื่อสรุปเป็นองคค์วามรูเ้ก่ียวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ไดพ้ฒันาขึน้  

2.น าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมกับผูท้รงคุณวุฒิดว้ยวิธีการ
สนทนากลุม่ (Focus Group)  

3.รบัฟังขอ้เสนอแนะจากผูท้รงคณุวฒุิ และ ผูท้รงคณุวฒุิรบัรองรูปแบบ 
4.สรุปผลการวิจยัและจดัท าการรายงานวิจยัฉบบัสมบรูณ ์

สรุปผลการวิจัย  
หลงัจากที่ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการวิจยั เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิด

เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม ส าหรบันิสิตหลกัสตูรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจัย สามารถ
สรุปผลการวิจยั โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

ระยะที่ 1  การศึกษา การสังเคราะหรู์ปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

จากศกึษาคน้ควา้เอกสาร บทความและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นกรอบแนวคิดใน
การสรา้งและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับละครประยุกตเ์พื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม เก่ียวกบัการสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรู ้การ
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คิดเชิงออกแบบ กระบวนการละครประยุกต ์และความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม รวมทัง้
ผูว้ิจัยไดน้ าแนวคิดการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรูเ้ชิงระบบ ที่ประกอบไปดว้ย 1.ปัจจัย
น าเขา้ (Input) คือ ความรูข้องผูเ้รียน บริบทของการเรียนรูแ้ละเนือ้หา รายละเอียดของรายวิชา
นัน้ๆ  2.กระบวนการ (Process) คือ ขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยุกต ์3.ผลผลิต (Output) คือ ทกัษะของผูเ้รียนในดา้นความสามารถ
ในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมและผลงานของผูเ้รียนที่ไดส้รา้งสรรค์ขึน้ สามารถสรุปรายละเอียด
ส าคญัของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกต์
เพื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ดงันี ้ 

1.1 ขั้นตอน กระบวนการ และองค์ประกอบของการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) ซึ่งประกอบไปดว้ย 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่  

1) การส ารวจ เก็บขอ้มลู สืบเสาะ เขา้ใจถึงปัญหาอย่างลกึซึง้  
2) การสรา้งแนวความคิด หรือ การสรา้งสรรค ์ 
3) การน าแนวความคิดไปทดลองและปฏิบติัจรงิ  

ซึ่งภายในกระบวนการทั้ง 3 ขั้นตอน สามารถแบ่งรายละเอียดย่อยๆ ของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ไดถ้ึง 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1.การท าความเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายที่ลึกซึง้ 2.
การตัง้กรอบโจทย ์3.การสรา้งความคิด  4.การสรา้งตน้แบบ 5.การทดสอบ โดยใหค้วามส าคญักบั
ผลิตภณัฑห์รือการบริการที่ตอบโจทยแ์ละสอดคลอ้งกบัความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายมากกว่า
รูปลกัษณภ์ายนอก 

1.2 ขั้นตอน กระบวนการ และองค์ประกอบของละครประยุกต์ (Applied 
Drama) ซึ่งสาระส าคญันัน้ คือ  

1) การจดัประสบการณล์ะครและกิจกรรม 
- สรา้งวงกลม: พืน้ที่ปลอดภยั เท่าเทียมและเคารพกนั 
- สรา้งวินยัผ่านการเลน่เกมละคร  

2) การพฒันาเรื่อง บท ที่เหมาะสมกบัชมุชน 
- การเลา่เรื่องผ่านวตัถสุิ่งของที่แทนตนได ้ 
- การเลา่เรื่องจากภาพสะทอ้นผ่านการท าศิลปะ 
- การเลา่เรื่องของตนเองและชมุชน 
- การสรา้งเรื่องดว้ยภาพเหตกุารณแ์บบไม่เจาะจง  
- ใชเ้พลงหรือบทกลอนที่สะทอ้นชีวิตและชมุชน 



 201 
 

3) การสรา้งละครกระบวนการ (Process Drama) 
- กลวิธีในการท า พฒันา ละครกระบวนการ 
- พฒันาเครื่องมือในการสื่อสาร รา่งกาย จิตใจ 
- การฟัง สื่อความ และการรบัรู ้: การเลา่เรื่อง 
- การเลน่บทสมมติุ ละครดนัสด ตอบโต ้
- การดน้สด 
- การพฒันา เชื่อมต่อภาพ เรื่องราว สถานการณ ์

4) การแลกเปลี่ยนและพฒันาแนวทางในการเปลี่ยนแปลง 
1.3 ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ประกอบไปดว้ย 4 ดา้น คือ 1.การ

แสดงออกและความคิด (Expression and Idea) ซึ่งพฤติกรรมของการเรียนรู้ของผู้เรียน คือ 
ผูเ้รียนสามารถแสดงออกทางความคิด อธิบายถึงรายละเอียดของแนวความคิด ผ่านกระบวนการ
ต่างๆ ระหว่างการเรียนรูผ้่านรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการ
ละครประยุกต์ 2.การสรา้งสรรค์และการปรบัประยุกต์ (Creation and Adaptive Flexibility) ซึ่ง
พฤติกรรมของการเรียนรูข้องผู้เรียน คือ ผู้เรียนสามารถในการสรา้งสรรค์ และปรับประยุกต์
ความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างเหมาะสมกับปัญหา หรือ สาเหตุของปัญหาที่ เกิดขึ ้นได้อย่าง
สมเหตสุมผล และสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริง น าไปสู่การสรา้งสรรคอ์อกมาเป็นผลงาน 3.การสื่อสาร
และการน าเสนอ (Communication and Presentation) ซึ่งพฤติกรรมของการเรียนรูข้องผูเ้รียน คือ 
ผูเ้รียนจะตอ้งสามารถสื่อสารและน าเสนอ ความคิด แนวทางการสรา้งสรรคผ์ลงานสู่วงกวา้งได้
อย่างมีประสิทธิภาพ สามารถแสดงออกทางความคิดเห็นเพื่อใหก้ลุ่มเป้าหมายหลกั -รอง เขา้ใจ
แนวคิดของตนเองไดอ้ย่างถูกตอ้ง 4.การทดลองและการปรบัปรุงผลงาน (Test and Revise) ซึ่ง
พฤติกรรมของการเรียนรูข้องผู้เรียน คือ ผู้เรียนสามารถน าผลงานมาทดสอบ ประเมินผลการ
ด าเนินงาน น าข้อมูลตอบกลับ หรือข้อคิดเห็น -เสนอแนะ มาปรบัปรุงและพัฒนาผลงาน หรือ 
กระบวนการใหม้ีประสิทธิภาพสงูสดุ  

1.4 ผลของการด าเนินการสนทนากลุ่ม (Focus Group) จากผูท้รงคุณวุฒิทั้ง 7 
ท่าน สามารถสรุปได ้ดงันี ้

- การน าแนวคิดทัง้ 2 แนวคิด คือ การคิดเชิงออกแบบ และ ละครประยุกตม์า
ใช้ในการออกแบบร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้นั้น มีกระบวนการที่สอดคล้องกันและมี
รายละเอียดบางส่วนที่แตกต่างกันออกไป ผูว้ิจัยควรอธิบายถึงกระบวนการ ขั้นตอนการน าร่าง
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รูปแบบไปใช้ให้ละเอียด และ ชัดเจนให้มากยิ่งขึน้ แต่ในภาพรวมนั้น มีความเหมาะสมกับ
แนวความคิดการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21  

- การน าแนวคิดเชิงออกแบบมาใชน้ั้น ผูว้ิจัยควรใหค้วามส าคัญในขัน้ตอน
ของการเขา้ใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึง้ ซึ่งเรียกกว่า การวิเคราะหก์ลุ่มเป้าหมาย หรือ Persona 
ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของกระบวนการละครประยกุตเ์ช่นกนั  

- ส  าหรบัการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูใ้นล าดบัต่อไป สามารถน าเสนอ
กระบวนการ หรือ วิธีการ ที่เก่ียวขอ้งกับการคิดเชิงออกแบบและละครประยุกตท์ี่ชัดเจน ซึ่งจะท า
ใหแ้ผนการจดัการเรียนรูช้ดัเจนมากย่ิงขึน้ 

- ผูว้ิจยัสามารถศกึษาเรื่องสถานการณปั์จจบุนัทางดา้นสงัคมศาสตรเ์พิ่มเติม 
เพื่อน าเขา้ไปใชใ้นการจัดกิจกรรม หรือ แผนการจัดการเรียนรูใ้นขัน้ตอนต่อไป ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียน
เกิดความเข้าใจตนเองและผู้อ่ืนมากยิ่งขึน้ น าไปสู่การผสมผสานทั้ง 2 แนวคิดทั้งการคิดเชิง
ออกแบบและกระบวนการละครประยกุตเ์ขา้ดว้ยกนัอย่างลกึซึง้ 

-การก าหนดความหมายองค์ประกอบในแต่ละขั้นตอนของร่างต้นแบบ
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้ผูว้ิจยัควรก าหนด อธิบาย และพิจารณา เพื่อน าไปใชไ้ดอ้ย่างชดัเจนและ
ท าใหก้ารออกแบบเครื่องมือวดัประเมินผลชดัเจนมากย่ิงขึน้เช่นกนั  

1.5 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม ซึ่ง ภาพรวมต้นแบบของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ในระดับความ
เหมาะสมมากที่สดุ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.30 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.61   

ระยะที่ 2 การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
การคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรคน์วัตกรรม 

การออกแบบแผนการจดัการเรียนรู ้คือ รายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและ
นิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งมี เนื ้อหารายวิชาเก่ียวกับ การศึกษาความหมาย 
ความส าคัญของรูปแบบและประเภทการจัดนิทรรศการ หลกัการจัดแสดงและการจดันิทรรศการ 
ผลิตและพัฒนาสื่อตลอดจนสามารถสรา้งสรรคง์านนิทรรศการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ จ านวน 3 
หน่วยกิต 1 ภาคเรียน จ านวน 16 สปัดาห ์ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู ้มีเนือ้หาเก่ียวกับการคิดเชิง
ออกแบบ และ ออกแบบแผนการสอนและสื่อการเรียนรูท้ี่มีเนือ้หาเก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยกุต ์จ านวน 16 สปัดาห ์ซึ่งผูว้ิจยัมีแนวทางในการออกแบบแผนการ
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จัดการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรมดว้ยวิธีการสอน กิจกรรม และ 
เครื่องมือการวัดประเมินผลผูเ้รียน ซึ่งผลของการหาค่าดัชนีความสอดคลอ้งของแผนการจัดการ
เรียนรู ้เท่ากับ 1.00 ซึ่งมีความสอดคลอ้งดีของแผนการจัดการเรียนรูก้ับร่างรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการ
สรา้งสรรคน์วตักรรม สามารถน าไปใชไ้ด ้ 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ที่น าไปใชใ้น
รายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2563 ที่สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม จ านวน 16 
สปัดาห ์พรอ้ม การจดัท าแบบประเมินการวัดและประเมินผล ซึ่งผลการประเมินความสอดคลอ้ง
ของแบบวดัประเมินผล ประกอบไปดว้ย  

- แบบวัดความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
เฉลี่ย เท่ากบั 0.88 ซึ่งมีความสอดคลอ้งอยู่ในระดบัดีของขอ้ค าถามสามารถน าไปใชไ้ด ้  

- แบบสังเกตพฤติกรรมผูเ้รียน มีค่าดัชนีความสอดคลอ้งเฉลี่ย เท่ากับ 0.81 ซึ่ง
ความสอดคลอ้งอยู่ในระดบัดีของขอ้ค าถามสามารถน าไปใชไ้ด ้ 

- แบบประเมินผลงานผู้เรียน (Rubric Score) มีค่าดัชนีความสอดคล้องเฉลี่ย 
เท่ากบั 0.9 ซึ่งความสอดคลอ้งอยู่ในระดบัดีของขอ้ค าถามสามารถน าไปใชไ้ด ้

3.1 ผลจากการใชแ้ผนการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบักระบวนการ
ละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ทัง้ 16 สัปดาห ์พบว่า ผูเ้รียน
เกิดความกระตือรือรน้ในการเรียนเป็นอย่างยิ่ง สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้ต่ืนตัวอยู่ตลอดเวลา 
กิจกรรมการเรียนรูใ้นแต่ละสปัดาห ์สามารถพัฒนาผูเ้รียนไดฝึ้กคิดอย่างเป็นระบบ ท าใหผู้เ้รียน
เกิดการละลายพฤติกรรม สามารถร่วมกันท างานเป็นทีมได้ สรา้งให้ผู ้ เรียนสามารถเกิดทักษะ
สื่อสารและน าเสนอแนวความคิดของตนเองได ้ตลอดจนการสรา้งสรรคร์า่งรูปแบบของผลงานที่ได้
จากการคิดสรา้งสรรค ์และ การสรา้งสรรคผ์ลงานออกมาเป็นรูปธรรม คือ เว็ปไซตน์ิทรรศการแสดง
ผลงานทางเทคโนโลยีการศึกษา ในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทาง
เทคโนโลยีการศกึษา  
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3.2 ผลจากแบบประเมินบบวดัความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมของผูเ้รียน 

(คะแนนเต็ม 110 คะแนน) แสดงใหเ้ห็นว่า ผูเ้รียนมีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมสงูขึน้
ตั้งแต่ก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 23 คน และมีผู้เรียนจ านวน 1 คนที่ มีผลคะแนน
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมลดลงหลงัจากการวดัประเมินผลหลงัเรียน รวมทัง้การผล
ประเมินระหว่างเรียนลดลงจากผลประเมินก่อนเรียนเช่นกนั  

3.3 ผลที่ไดจ้ากการวิเคราะหโ์ดยใชส้ถิติ Wilcoxon Sign-Rank test พบว่า คะแนน
เฉลี่ย การทดสอบก่อนหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .01 โดยค่าเฉลี่ยหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน (12.63 > 9.50) ซึ่งแสดงใหเ้ห็นว่า ภายหลงัจาก
การใชแ้ผนการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต ์ผูเ้รียนมี
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมสงูขึน้  

3.4 ผลจากแบบแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียนจากอาจารยผ์ูส้อน (ก่อนเรียน ระหว่าง
เรียน และ หลงัเรียน) (คะแนนเต็ม 95 คะแนน) พบว่า พฤติกรรมของผูเ้รียนส าหรบัการแสดงออก
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมีพฒันาการที่สงูขึน้ทุกคน ซึ่งผูเ้รียนแต่ละคนจะมีค่าของ
คะแนนที่แตกต่างกันออกไป เนื่องจากระดับการแสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม
แตกต่างกนัในระดบัรายบคุคล 

3.5 ผลจากการสัมภาษณ์ผู้เรียน ในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและ
นิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา สามารถสรุปได ้ดงันี ้

- ผู้เรียนสามารถเขา้ใจกระบวนการของละครประยุกต์ที่ผูว้ิจัยน ามาใช้ได้เป็น
อย่างดี กิจกรรมของละครที่ผู ้สอนได้ด าเนินในการเรียนการสอนนั้นในช่วงของการละลาย
พฤติกรรมนั้น สามารถช่วยให้นิสิตร่วมชั้นเรียนบางคนที่ไม่ค่อยไดแ้สดงออกในชั้นเรียนไดก้ล้า
แสดงออกมากยิ่งขึน้ ไม่เคยร่วมกิจกรรมกับเพื่อนที่ตนเองไม่ได้สนิทก็สามารถมีช่วงเวลาที่ท า
กิจกรรมกับเพื่อนมากยิ่งขึน้ ในช่วงการที่ผูว้ิจัยจะใชก้ระบวนการของละครประยุกตน์ั้น ผูเ้รียนมี
ความต่ืนเตน้ และสนใจที่อยากจะเขา้เรียนในหอ้งเรียน เพราะเป็นประสบการณก์ารเรียนรูท้ี่ไม่เคย
พบมาก่อน 

- การสงัเกตพฤติกรรมของกลุม่เป้าหมายส าหรบัการสรา้งสรรคผ์ลงานของผูเ้รียน 
ผู้สอนได้น าวิธีการสังเกตพฤติกรรมของการคิดเชิงออกแบบ ที่ เรียกว่า “Persona” หรือ การ
วิเคราะหค์ุณลกัษณะของกลุ่มเป้าหมาย มาใชใ้นการเก็บขอ้มูล ตลอดจนใชเ้ป็นเครื่องมือในการ
ด าเนินกิจกรรมละครประยกุตเ์พื่อสรา้งความเขา้ใจกลุม่เป้าหมายไดม้ากยิ่งขึน้ 
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- การเรียนการสอนดว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต ์
สามารถกระตุน้ผูเ้รียนใหก้ลา้คิด กลา้ท า กลา้น าเสนอและสื่อสารความคิดของตนเอง กลา้คิดโดย
ไม่มีขอ้จ ากดั เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้ดลองท าในสิ่งที่ทา้ทาย 

- การก าหนดและการตั้งกรอบของโจทย์ในการสรา้งสรรค์มีผลต่อการเรียนรู ้
ผูเ้รียนสามารถศึกษาและคน้ควา้ความรูต่้างๆ เพิ่มเติมได ้โดยมีผู้สอนเป็นผูใ้ห้ค าแนะน า และ
ชีแ้นะ ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 

- การพฒันาทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งในช่วงแรกผูเ้รียนเกิดความกงัวลเพราะ
ผู้เรียนขาดความมั่นใจว่าจะสามารถท าได้หรือไม่ บุคลิกลักษณะของตนเองไม่ค่อยได้ลงมือ
สรา้งสรรคผ์ลงานใหม่ๆ ไม่ค่อยมีความถนดัในการสรา้งสรรคผ์ลงานใหม่ๆ เท่าที่ควร แต่หลงัจาก
ไดเ้รียนในรายวิชานีแ้ลว้ ผูเ้รียนมีความรูส้กึกลา้แสดงอออกมากขึน้ กลา้คิด กลา้ลงมือท ามากขึน้ 

- หลังจากเรียนในรายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทาง
เทคโนโลยีการศึกษา ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละพัฒนาทกัษะในดา้นต่างๆ เพิ่มมากขึน้ เช่น ทกัษะ
การเรียนรูด้ว้ยตนเอง การท างานเป็นทีม การอภิปรายและการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกบัเพื่อรว่ม
ชั้นเรียน ทักษะการน าเสนอ และ ทักษะด้านการคิด รวมทั้ง ทักษะด้านความคิดสรา้งสรร ค ์
ตลอดจนการแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ระหว่างการสรา้งสรรคผ์ลงาน   

3.6 ผลการประเมินผลงานผู้เรียน (Rubric Score) จากผู้ทรงคุณวุฒิ คะแนนที่ได้
จากผู้ทรงคุณวุฒิ เท่ากับ 23 คะแนน จากคะแนนเต็ม 25 คะแนน และ ผู้ทรงให้ข้อเสนอแนะ 
สามารถสรุปได ้คือ กล่าวคือ ผลงานของผูเ้รียนอยู่ในระดับที่ดีมาก สามารถน าความรูท้างดา้น
เทคโนโลยีมาใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม สรา้งกิจกรรมการจัดนิทรรศการไดอ้ย่างน่าสนใจ สรา้งสรรค์
ผลงานในภาพรวมที่อยู่ในแนวความคิดเดียวกัน ผลงานที่สรา้งสรรคข์ึน้มามีความแปลกใหม่ เท่า
ทนัต่อสถานการณก์ารแพรร่ะบาดของ COVDI-19 ไดเ้ป็นอย่างดี ผูท้รงคณุวฒุิไดเ้ห็นและเขา้ใจถึง
กระบวนการท างานเป็นทีม ขัน้ตอนการพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์การลงมือปฏิบติัจริงของผูเ้รียน 
ผ่านกระบวนการน าเสนอผลงานของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

ระยะที่ 4 การน าเสนอและรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม 

ส าหรบัการด าเนินการวิจยั เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม
ส าหรบันิสิตหลกัสูตรการศึกษาบณัฑิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ โดยที่ผูว้ิจัยไดส้รุปรูปแบบ
การจัดการเรียนรูท้ี่ไดม้าจากการพัฒนา ปรบัปรุง และน าไปใชก้ับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีรายละเอียด
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ของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อ
สง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ที่ผ่านการปรบัปรุงและพฒันา ดงันี ้

 

 

ภาพประกอบ 23 รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละคร
ประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

ปัจจัยน าเข้า (Input) คือ ศาสตร ์วิชา ความรูข้องผู้เรียน บริบทของการเรียนรูแ้ละ
เนือ้หา รายละเอียดของรายวิชานัน้ ๆ   

กระบวนการ (Process) คือ การน าแนวคิดการคิดเชิงออกแบบผสมผสานกับ
กระบวนการละครประยกุต ์ประกอบไปดว้ย 3 ขัน้ตอน ซึ่งรายละเอียด ดงันี ้ 

 ขั้นตอนที่  1  Inquiry คือ การสืบเสาะ การค้นหาปัญหา การเข้าใจถึงปัญหา 
(Understand) สาเหตขุองการเกิดขึน้ของปัญหา เขา้ใจกลุ่มเปา้หมาย เขา้ใจและคิดในมมุมองของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยที่ผู ้สอนใช้แนวคิดของการคิดเชิงออกแบบ ที่เรียกว่า “Persona” หรือ การ
วิเคราะห์คุณลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย ท าให้ผูเ้รียนเข้าใจถึงความรูส้ึก ความคิด และเขา้ใจ
ปัญหาในระดบัตวับุคคล ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายส าคญัก่อนที่จะสรา้งผลงานที่ผูเ้รียนจ าเป็นจะตอ้ง
ศกึษา การเก็บขอ้มลูจากการสงัเกตการณ ์(Observe) เพื่อเก็บขอ้มลูรายละเอียดต่างๆ จนน าไปสู่
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การก าหนดมุมมอง หรือ อธิบายถึงรายละเอียดขอ้มลูต่างๆ (Define the Problem) ตัง้แต่การเล่า
เรื่องราวที่ประสบมา แสดงภาพประกอบ และบรรยายปฏิกิรยิาและความรูส้กึของผูค้น  

โดยที่ผูว้ิจัยไดน้ ากระบวนการของละครประยุกตม์าส่งเสริม จัดกิจกรรมการเรียนรู ้
ขยายขัน้ตอนที่ 1 โดยมีเป้าหมายใหผู้เ้รียนสามารถเกิดการศึกษาคน้ควา้และเก็บขอ้มลู ตลอดจน
แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับชุมชนในหอ้งเรียนสรา้งเสริมประสบการณ์ของผูเ้รียน รวมทัง้ ท าให้
ผูเ้รียนเขา้ใจความรูส้ึก (Emotional) ของกลุ่มเป้าหมายไดอ้ย่าลึกซึง้ ผ่านกิจกรรมละครประยุกต ์
โดยเริ่มตัง้แต่  

1.การละลายพฤติกรรม (Iced-Breaking) น าไปสู่การผ่อนคลายของผูเ้รียน ท า
ให้บรรยากาศในห้องเรียนไม่เครียดจนเกิดไป สอดแทรกพื ้นฐานของการแสดง กล้าคิด กล้า
แสดงออกใหก้บัผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการสงัเกตเพื่อนรว่มชัน้เรียน ผ่านกิจกรรมเกมส ์ตัง้กรอบ
โจทย ์สรา้งเงื่อนไข และสถานการณอ์ย่างง่าย   

2.ความสมานสามัคคีหรือการท างานเป็นทีม (Teamwork) เขา้ใจความส าคัญ
ของการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น ผ่านเกมส ์หรือ กิจกรรมของละคร โดยใชก้ิจกรรมที่เนน้การปฏิบติั การ
ระท า (Action) และการเคลื่อนไหวรา่งกาย   

3.กิจกรรมของละครประยุกต์ด้วยแนวคิดละครชุมชน (Forum Theatre) หรือ 
ละครภาพนิ่ง (Image Theatre) เพื่อใหผู้เ้รียนร่วมกันแสดงความคิดเห็นจากเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่
เกิดขึน้ในขณะท ากิจกรรม  

4.สถานการณส์มมติ (Role play) รวมทัง้การเก็บขอ้มลูจากการแสดงออกโตก้ลบั 
(Reaction) จากผู้ร่วมกิจกรรมสถานการณ์สมมติ ผ่านการแสดงแบบด้นสด ( Improvisation) 
หลงัจากเสร็จสิน้กิจกรรม ผูส้อนจะเป็นผูเ้ปิดประเด็นและน าใหผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็น กระตุน้
ใหผู้เ้รียนรว่มกนัแสดงความคิดเห็น  

5.การสรุปรายละเอียดขอ้มลูต่างๆ ผ่านการระดมความคิด (Brainstorm) โดยให้
ผูเ้รียนร่วมกันประชุมกลุ่ม ร่วมกันน าเสนอความคิดเห็น ภายในห้องเรียน เพื่อวิพากษ์ วิจารณ ์
ประเด็น เนือ้หาสาระอย่างมีเหตแุละผล 

ขั้นตอนที่ 2 Ideation คือ การสรา้งสรรค์ หรือ สรา้งแนวความคิด โดยเริ่มจากการน า
ขอ้มลูที่ไดจ้ากการระดมความคิด (Brainstorm) ซึ่งอาจจะมีแนวความคิด หรือ ไอเดียจ านวนมาก 
ซึ่งผูเ้รียนจะตอ้งคา้หาและเลือกแนวความคิดที่ดีที่สุด หรือ น่าสนใจที่สดุ โดยที่ผูส้อนสามารถท า
หน้าที่เป็นผูน้  ากิจกรรม เพื่อส่งเสริมความคิดของผู้เรียน ตั้งค าถามเพื่อน าไปสู่การวิพากษ์ การ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของผู้เรียนจนท าให้ผู ้เรียนเกิดกระบวนการค้นหาและเลือกใช้
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แนวความคิดที่ดีที่สุด (Finding and Selecting Ideas) รวมทัง้แนวความคิดนัน้สามารถท าไดจ้ริง
และมีสอดคล้องกับปัญหาที่ได้ระบุไวใ้นขั้นตอนที่ 1 โดยที่กิจกรรมหรือกระบวนการของละคร
ประยุกตจ์ะเขา้มาส่งเสริมในการคน้หาและเลือกแนวความคิดที่ดี น าไปสู่การสรา้งสรรคไ์ด้จริง 
สรา้งกิจกรรมใหก้บัผูเ้รียนเพื่อสรุป และ คดัเลือกแนวความคิดที่ดีที่สดุ โดยส่งเสริมจินตนาการของ
ผูเ้รียน โดยที่ผูส้อนเริ่มตัง้ค าถามว่า ถา้...เป็นแบบนัน้ หรือ ถา้เป็นแบบนี.้..แลว้ใหผู้เ้รียนแสดงออก
ผ่านการกระท า ผ่านการเคลื่อนไหว และการสะทอ้นกลบั เพื่อ “เลือก” แนวความคิดเดียวที่ดีที่สุด 
น าไปสรา้งสรรคไ์ดจ้รงิ และสามารถน าไปทดสอบไดใ้นขัน้ตอนต่อไป ซึ่งเริ่มจาก 

1. การใชจ้ินตนาการ (Imagination)  
2. การแสดงออก (Expression)  
3. การใชท้่าทางในการแสดง (Pantomime)  
4. การสะทอ้นกลบั (Reflection) ของการท ากิจกรรมที่สง่เสรมิการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน  

ขัน้ตอนที่ 3 Implementation คือ การน าแนวคิดไปทดสอบและน าไปใชจ้ริง โดยเริ่มจาก
การสรา้งแบบจ าลอง หรือ ตน้แบบ (Prototype) น าไปสูก่ารทดลอง หรือ ทดสอบ เพื่อน าเก็บขอ้มลู
ผลตอบรับมาปรับปรุงแก้ไข และ พัฒนาให้ผลงานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ซึ่งในขั้นตอนนี ้
กระบวนการของกิจกรรมตามแนวคิดของละครประยุกต ์สารถมาช่วยในการจ าลองสถานการณ์
แทนการน าไปใชจ้รงิ หรือ เป็นสถานการณ์ใกลเ้คียงของจริง เพื่อพิสจูนแ์นวความคิด รายละเอียด
ของผลงานว่ามีความเหมาะสม เขา้ใจ เขา้ถึงกลุม่เปา้หมายไดห้รือไม่ ซึ่งผูส้อนและผูเ้รียนสามารถ
รว่มกนัสรา้งสถานการณห์รือเหตกุารณส์มมติ (Role Play) ภายในหอ้งเรียน หรือ ภายในสถานที่ที่
เหมาะสม ผูเ้รียนสามารถแบ่งบทบาทในการแสดงบทบาทสมมติ การแสดงในสถานการณ์ต่างๆ 
แบบด้นสด (Improvisation) และ การแสดงแบบโต้กลับ (Reaction)  เพื่อให้ผู ้เรียนได้เกิดการ
ทดสอบผลงานเพื่อน าไปสู่การปรบัปรุงและพฒันา ที่เกิดจากการสรา้งชุมชนของการเรียนรูภ้ายใน
หอ้งเรียน โดยที่ในขัน้ตอนนี ้จะเป็นการทดสอบซ า้ การน าไปใชซ้  า้ หากเกิดขอ้ผิดพลาดหรือความ
ไม่สมบูรณ์ ผูเ้รียนสามารถปรบัปรุงแกไ้ข เพื่อท าใหผ้ลงานมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งในขั้นตอนนี ้
ผูส้อนจะท าหน้าที่เป็นผู้อ  านวยการความสะดวกในการเรียนการสอน หรือ Facilitator คอยให้
ค าปรกึษาและชีแ้นะแนวทางใหก้บัผูเ้รียน  

ผลผลิต (Output) คือ ทกัษะของผูเ้รียนในดา้นความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
และผลงานที่ผู ้เรียนไดส้รา้งสรรค์ขึน้ โดยที่ ทักษะและคุณลักษณะของผูเ้รียนที่ส่งเสริมให้เกิด
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วัตกรรม สามารถแบ่งออกเป็น 4 องคป์ระกอบ ซึ่งสามารถวัด
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ประเมินผลได้จากการบวนการ ขั้นตอน วิธีการสร้างสรรค์ผลงาน (Process) และ ผลงาน 
(Product) โดยมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1.Expression and Idea คือ ผู้เรียนสามารถแสดงออกทางความคิด อธิบายถึง
รายละเอียดของแนวความคิด ผ่านกระบวนการต่างๆ ระหว่างการเรียนรูผ้่านรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกต ์ซึ่งการแสดงออกนัน้ สามารถเริ่ม
จากการท ากิจกรรมในหอ้งเรียนขณะที่ท ากิจกรรมทางการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกต ์แลว้น าการแสดงออกทางความคิดนัน้มาวิพากษ์ มาขดัเกลาความคิดเห็นต่างๆ นัน้ 
จนท าใหเ้กิดเป็นความคิดที่เหมาะสมและสามารถน าไปต่อยอดในการสรา้งสรรคไ์ดจ้รงิ   

2.Creation and Adaptive Flexibility คือ ผูเ้รียนสามารถในการสรา้งสรรค ์และปรบั
ประยุกตค์วามคิดสรา้งสรรคไ์ดอ้ย่างเหมาะสมกับปัญหา หรือ สาเหตขุองปัญหาที่เกิดขึน้ไดอ้ย่าง
สมเหตุสมผล และสามารถน าไปใช้ได้จริง น าไปสู่การสรา้งสรรค์ออกมาเป็นผลงาน เมื่อการ
สรา้งสรรคไ์ดด้  าเนินไปเรื่อยๆ จากความคิดแรกอาจจะไม่ใช่ความคิดที่เหมาะสมที่สุด หรือ เมื่อ
ด าเนินการสรา้งสรรคไ์ปแล้วนั้นผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาและปรบัปรุงความคิดนั้นได้อย่าง
ยืดหยุ่น  

3.Communication and Presentation คือ  ผู้ เรียนจะต้องสามารถสื่ อสารและ
น าเสนอ ความคิดของตนเองกับเพื่ อร่วมชั้น เรียน อาจารย์ผู้สอน บุคคลภายนอก และ
กลุ่มเป้าหมายถึงแนวทางการสรา้งสรรคผ์ลงานไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สามารถแสดงออกทาง
ความคิดเห็นเพื่อใหก้ลุม่เปา้หมายหลกั-รอง เขา้ใจแนวคิดของตนเองไดอ้ย่างถกูตอ้งและมีเหตผุล 

4.Test and Revised คือ ผู้เรียนสามารถน าผลงานมาทดสอบ ทดลองใช้กับ
กลุ่มเป้าหมาย ประเมินผลการด าเนินงาน น าข้อมูลตอบกลับร่วมกับเพื่อนร่วมชั้นเรียน หรือ
ขอ้คิดเห็น-เสนอแนะ มาปรบัปรุงและพัฒนาผลงาน หรือ กระบวนการให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 
รวมทัง้พยายามแกไ้ขปัญหาที่เกิดขึน้ โดยมีสาเหตมุาจากขอ้จ ากดัภายใตเ้งื่อนไขต่างๆ 
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อภปิรายผลการวิจัย 
จากการด าเนินการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิง

ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ส าหรบันิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูว้ิจัยสามารถอภิปราย
ผลการวิจยั ในแต่ละประเด็นตามจดุมุ่งหมายการวิจยั ซึ่งมีรายละเอียด ดงันี ้ 

1.การศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

จากผลการศึกษาองคป์ระกอบของความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม 
ผูว้ิจยัไดม้องเห็นถึงความหมายของค าว่า “ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม” นัน้ เป็นค าที่
ค่อนขา้งใหม่และมีความเฉพาะเจาะจง ท าใหผู้ว้ิจัยตอ้งศึกษา วิเคราะหแ์ละสังเคราะหเ์อกสาร 
แนวความคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่ เก่ียวข้อง ในหลายๆ ด้าน คือ ด้านความคิดสร้างสรรค ์
นวตักรรม คุณลกัษณะของการสรา้งสรรคน์วัตกรรม กระบวนการสรา้งสรรคน์วตักรรม ความคิด
สรา้งสรรคก์ับการสรา้งนวัตกรรม ซึ่งเป็นการผนวกและบูรณาการของความหมาย องคป์ระกอบ 
และคุณลกัษณะต่างๆ เขา้ไวด้ว้ยกัน เพื่อใหไ้ดค้วามหมาย ค านิยาม ที่ครอบคลุม ตลอดจนการ
แสดงออกเชิงพฤติกรรมของผูเ้รียน ซึ่งผูว้ิจัยจ าเป็นตอ้งใชร้ะยะเวลาในการศึกษา วิเคราะห ์และ
สงัเคราะหข์อ้มูลค่อนขา้งนาน แต่หลังจากการประมวลผลของขอ้มูลทั้งหมด พบว่า ผลของการ
สังเคราะหอ์งค์ประกอบของความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมนั้น มีประสิทธิภาพ และ
สามารถเห็นได้จากพฤติกรรมของผู้เรียนได้ ซึ่งสอดคล้องกับ ดนชนก เบื่อน้อย (2559) ที่ได้
กล่าวถึง ความคิดสรา้งสรรค์กับนวัตกรรม คือ การพัฒนาผู้เรียนให้สามารถใช้ความคิดอย่าง
สรา้งสรรคแ์ละมีเทคนิคที่หลากหลาย หลายแง่มมุ เพื่อใหห้ลดุจากกรอบคิดแบบเดิมๆ น าไปสู่การ
สรา้งสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ ความรูใ้หม่ๆ วิธีการ กระบวนการใหม่ๆ ผลผลิตที่เป็นรูปธรรม รวมทั้ง 
(แก้วตา ศรอดิศักดิ์, 2560) ลักษณะของการสรา้งสรรคน์วัตกรรม ประกอบไปดว้ย 1.พฤติกรรม
ดา้นการเป็นน าทางดา้นความคิด 2.พฤติกรรมดา้นการแสวงหาโอกาส เพื่อการคน้หาและเรียนรูส้ิ่ง
ใหม่ๆ 3.พฤติกรรมดา้นความคิดริเริ่ม การแสดงออก 4.พฤติกรรมดา้นการประยุกตใ์ช ้คือ การน า
ความคิดใหม่ไปประยุกตใ์ช ้น าไปสู่การทดลองใช ้และน าไปใชจ้ริง นอกจากนี ้ (วราลี ฉิมทองดี, 
2557) ได้น าเสนอเก่ียวกับคุณลักษณะที่สะท้อนความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม 8 
องคป์ระกอบ คือ 1.ความสามารถในการริเริ่ม 2.ความสามารถในการสืบคน้ 3.ความสามารถใน
การสรา้งสิ่งใหม่ใหเ้ป็นรูปเป็นร่าง 4ความสามารถในการออกแบบและพฒันา 5. ความสามารถใน
การน านวตักรรมไปใช ้6ความสามารถในการแกปั้ญหา 7.ความสามารถในการท างานรว่มกบัผูอ่ื้น
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อย่างสรา้งสรรค์ 8.ความสามารถในการท างานเป็นทีม ซึ่งการสังเคราะห์ องค์ประกอบของ
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมนัน้ จะสอดคลอ้งกบัการศึกษา วิเคราะห ์และสงัเคราะห ์
เอกสาร แนวความคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง กับ การคิดเชิงออกแบบ และกระบวนการ
ของละครประยกุตใ์นล าดบัต่อไป  

จากผลการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสาร แนวความคิด ทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ขัน้ตอน กระบวนการและองคป์ระกอบของการคิดเชิงออกแบบ ท าใหผู้ว้ิจัย
พบว่า ขัน้ตอนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบนัน้ มีหลากหลายแนวคิด มีความสอดคลอ้งและ
เชื่อมโยงกับคุณลกัษณะของผูเ้รียนที่มีทกัษะความคิดสรา้งสรรค ์และ สอดคลอ้งกบักระบวนการ
สรา้งสรรคน์วตักรรมเป็นอย่างยิ่ง สามารถแสดงใหเ้ห็นไดจ้ากผลงานวิจัยที่น าแนวคิดการคิดเชิง
ออกแบบ ตามที่  Seidel และ Fixson (2013) ซึ่ง การคิดเชิงออกแบบช่วยในการสรา้งแนวคิด 
(Concept) คัดสรรคค์วามคิดได้ (Convergent) แต่เมื่อใชเ้ป็นเวลานาน และซ า้ๆ กันจะไม่สรา้ง
ความคิดใหม่ๆ เกิดขึน้ และผลจากการท างานเป็นทีมงาน ช่วยสรา้งการคิดที่มีประสิทธิภาพที่ดี 
นอกจากนี ้กระบวนการ ขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบนั้น สอดคลอ้งกับ ส านักงานนวัตกรรม
แห่งชาติ กระทรวงวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  (2562) ได้กล่าวถึง กระบวนการสรา้งสรรค์
นวตักรรมนัน้ เริ่มจากปัญหา รวบรวมว่าปัญหาเกิดจากอะไร การน าขอ้มลูมาทดลองใช ้การสรา้ง
ผลิตภณัฑต์น้แบบ (Prototype) การผลิตและขาย หรือ การเผยแพร่ผลงานนวัตกรรม รวมทัง้ การ
ผลการสงัเคราะหก์ระบวนการ ขัน้ตอนของการคิดเชิงออกแบบที่ผูว้ิจยัสรุปองคป์ระกอบออกมานัน้ 
สอดคล้องกับ พัทธนันท์ บุตรฉุย (2559) ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน คือ 1.การส ารวจและเก็บ
ขอ้มลู (Exploration) 2.การสรา้งแนวคิด (Creation)   3. การน าแนวคิดไปทดสอบและปฏิบติัจริง 
(Reflection & Implementation)  

จากการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสาร แนวความคิด ทฤษฎีและ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ขัน้ตอน กระบวนการและองคป์ระกอบของกระบวนการละครประยกุตน์ัน้ เป็น
การด าเนินการภายใตข้อ้จ ากดั เนื่องจากศาสตร ์หรือแขนงวิชานี ้มีผูศ้กึษาและผูน้  ามาประยกุตใ์ช้
ในดา้นการศึกษาค่อนขา้งนอ้ย หรือ ส่วนใหญ่ที่พบนัน้ น ากระบวนการของละครประยุกตไ์ปใชใ้น
การพัฒนาทรพัยากรมนุษยใ์นดา้นอ่ืนๆ เช่น การพัฒนามนุษยใ์นด้านความเท่าเทียมในสังคม 
เรียกว่า ละครเพื่อผูถู้กกดขี่ การพัฒนาผูเ้รียนในระดับปฐมวยั และ ประถมศึกษา เรียกว่า ละคร
สรา้งสรรค ์(Creative Drama) หรืออ ละครบ าบดั เป็นตน้ ท าใหผู้ว้ิจยัจ าเป็นตอ้งสืบเสาะ คน้ควา้
จากเอกสาร หนังสือ แนวความคิด ทฤษฎีและงานวิจัยจากต่างประเทศเป็นส าคัญ ซึ่งแนวคิด
ส าคญัของละครประยกุตต์ามที่ Anthony Jackson and Chris Vine. (2013) ไดก้ลา่วไว ้คือ ละคร
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ประยุกต์ที่พัฒนามาตั้งแต่ ปี ค.ศ.1990 ที่มีความเชื่อมโยงจากการเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
การเมือง โดยการใชล้ะครเป็นเครื่องมือในการสื่อสารไปยังผูช้ม เกิดการเรียนรูจ้ากประสบการณ์
ผ่านตัวละคร การสวมบทบาท ตลอดจนการเรียนรูผ้่านกระบวนการของละคร จนน าไปสู่แนวคิด
ของละครเพื่อการศึกษา นอกจากนี ้จาการศึกษาถึงกระบวนการของละครประยุกต์ ซึ่งมี
กระบวนการที่ชดัเจน ซึ่งผูว้ิจยัจะศกึษาวิเคราะห ์และสงัเคราะห ์เอกสาร แนวความคิด ทฤษฎีและ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งทัง้หมด พบว่า มีกระบวนการ ขัน้ตอนที่ใกลเ้คียงกัน ตามที่ ของ พรรตัน ์ด ารุง 
(2557) และ Stein และ Lynch (2016) คือ 1.การจัดประสบการณ์ละครและกิจกรรม 2.สรา้ง
วงกลม: พืน้ที่ปลอดภัย เท่าเทียม ที่ทุกคนต่างนับถือและเคารพกัน 3.สรา้งวินัยผ่านการเล่นเกม
ละคร ซึ่งการเล่น มีกฎเกณฑ ์กติกา ท าใหเ้กิดการมุ่งมั่นจดจ่อในการเล่น 4.การพฒันาเรื่อง บท ที่
เหมาะสมกับชุมชน 5.การสรา้งละครกระบวนการ (Process Drama) ซึ่งการด าเนินการวิจัยนีไ้ด้
เนน้เรื่องการพฒันาดา้นการสื่อสาร (ทัง้ส่งสารและรบัสาร) และการสวมบทบาทจากสถานการณ ์
หรือ บทบาทสมมติุ 6.การแลกเปลี่ยนและพัฒนาแนวทางในการเปลี่ยนแปลง โดยที่กระบวนการ
ละครประยุกตจ์ะสอดแทรกเขา้ไปในกระบวนการ ขัน้ตอนของการคิดเชิงออกแบบ บูรณาการเป็น
กิจกรรมในการจดัการเรียนการสอน เพื่อการจดัท าแผนการเรียนรูใ้นล าดบัต่อไป 

การพัฒนาร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ผู้วิจัยได้ใช้
แนวคิดวิธีการออกแบบระบบการเรียนการสอน ตามที่ ทิศนา แขมมณี (2560) ไดก้ล่าวถึงระบบ
การเรียนการสอน ซึ่งเป็นวิธีการเชิงระบบในการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนการสอน หรือ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ซึ่งเป็นแนวคิดที่ใชใ้นการจัดการสิ่งต่างๆ ให้เป็นระเบียบเพื่อน าไปสู่
เป้าหมายที่ตอ้งการ ซึ่งตอ้งกาศยัความสามารถในการจ าแนก แยกแยะองคป์ระกอบที่ส  าคญัของ
สิ่งนัน้ และการจดัการความสมัพนัข์ององคป์ระกอบเหลา่นัน้ใหส้ง่เสริมกนัอย่างเป็นระเบียบ โดยที่
มองว่า ระบบควรประกอบไปด้วย ส่วนส าคัญอย่างน้อย 3 ส่วน คือ 1) ตัวป้อน (Input) 2) 
กระบวนการ (Process) 3) ผลผลิต (Product) ซึ่งท าใหก้ารพฒันารา่งรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ มี
ขัน้ตอน กระบวนการที่ชดัเจน ตลอดจนสามารถออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ  

นอกจากนี ้ การพัฒนาร่างรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบ
รว่มกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ถือว่าเป็น
การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการศาสตร -์วิชา หรือ ข้ามศาสตร ์ซึ่งเป็นการผสมผสาน
แนวคิด ทฤษฎีของการคิดเชิงออกแบบ และ ละครประยุกต ์ซึ่งเป็นการสรา้งองคค์วามรูใ้หม่ใหก้ับ
การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 โดยที่  การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ เป็ย
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การบูรณาการระหว่างกลุ่มวิชาหรือสหาวิทยาการ และการบูรณาการแบบสอดแทรกหรือพหุ
วิทยาการ (จิรชพรรณ ชาญช่าง, 2560) 

2. พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

จากการออกแบบแผนการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการ
ละครประยกุตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรค์นวตักรรม และการสรา้งเครื่องมือการวดั
ประเมินผลผูเ้รียนที่สะทอ้นใหเ้ห็นพฤติกรรมของความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ทัง้ 4 
ดา้นนัน้ ซึ่งผูว้ิจยัจ าเป็นตอ้งศึกษาถึงการออกแบบการจดัการเรียนรู ้กิจกรรม วิธีการเรียนการสอน 
ที่สอดคลอ้งทัง้รา่งรูปแบบแผนการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละคร
ประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม และวตัถุประสงคข์องรายวิชา EDT 
435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา 

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของ COVID-19 ตลอดระยะเวลาประมาณ 3 ปีที่
ผ่านมา ตั้งแต่ปลายปี พ.ศ. 2562 ส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา
เปลี่ยนแปลงไป จ าเป็นตอ้งจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน ์ผ่านระบบประชุมทางไกล 
เพื่อลดความแอดอัดและการเผชิญหน้าในหอ้งเรียน จึงท าใหผู้ว้ิจัยไดอ้อกแบบแผนการจัดการ
เรียนรูแ้บบผสมผสาน ตาม การเรียนรูแ้บบผสมผสาน (Blended Learning) ซึ่งเป็นการเรียนรูแ้บบ
บูรณาการที่อาศัยประสบการณ์การเรียนรูข้องผูเ้รียน ที่สามารถเกิดจากตนเองได ้ทัง้การเรียนรู้
ร่วมกับเพื่อนในชัน้เรียน และการเรียนรูเ้ฉพาะบุคคล สามารถจัดการเรียนรูแ้บบประสานเวลาใน
หอ้งเรียนและห้องเรียนออนไลน ์รวมทั้งการมอบหมายใหเ้กิดการเรียนรูน้อกเวลาเรียน เช่นการ
อ่านหนังสือ หรือ การเขา้ถึงการสืบคน้แหล่งขอ้มูล ทรพัยากรอ่ืนๆ ผ่านการใชเ้ทคโนโลยี สื่อการ
สอนประเภทต่างๆ ที่ผูส้อนไดอ้อกแบบหรือจัดสรรไวใ้หผู้เ้รียน ซึ่งเป็นการจัดการเรียนรูท้ี่ยืดหยุ่น 
สามารถปรบัใหเ้หมาะสมกับสถานการณ์ต่างๆได ้(Michael B. Horn & Heather Staker. 2015) 
โดยที่ผูว้ิจัยไดอ้อกแบบแผนการจัดการเรียนรูท้ี่ในบางครัง้ บางกิจกรรมสามารถจัดการเรียนการ
สอนแบบออนไลนไ์ด ้และเลือกในกิจกรรมของแผนการจัดการเรียนรูท้ี่จ  าเป็นส าหรบัการจัดการ
เรียนการสอนในห้องเรียน เพื่อลดความเสี่ยงของทั้งผู้เรียนและผูส้อน ในสถานการณ์การแพร่
ระบาดของ COVID-19 ท าใหผู้ว้ิจัยพบว่า ในอนาคตต่อไป การจัดการเรียนรูท้ี่ไดจ้ากการพัฒนา
รูปแบบแผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม สามารถจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสานได ้
ถึงแมว้่าจะมีกิจกรรมที่เป็นการปฏิบติัการก็ตาม  
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3. ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ

ละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 
การออกแบบเครื่องมือวดัประเมินผูเ้รียน ตอ้งตรวจสอบใหค้รอบคลมุกบัคณุลกัษณะ 

พฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียน ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิด ของ ทวีศกัดิ์ จินดานรุกัษ ์(2559) เก่ียวกบั 
อนกุรมวิธานของการออกแบบความคิดสรา้งสรรค ์(Taxonomy of Creative Design) เสนอโดย  ปี
เตอร ์เนลสส์นั (Peter Nilsson) ซึ่งประกอบดว้ยการประเมิน 1.การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการ
สรา้งสิ่งเดียวกันหรือแทบจะเป็นแบบเดียวกับบางสิ่งบางอย่างที่มีอยู่แล้ว 2.การปรบัเปลี่ยน 
(Variation) เป็นการเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่มีอยู่แลว้เพียงเล็กน้อย 3.การรวมกัน (Combination) 
เป็นการน าส่วนต่างๆ ของสองสิ่งหรือหลายสิ่งมาผสมรวมกนัแลว้ไดเ้ป็นสิ่งใหม่ 4.การแปลงสภาพ 
(Transformation) เป็นการแปลงบางสิ่งบางอย่างในบริบทใหม่  5.การสร้างใหม่  (Original 
Creation) เป็นการสรา้งสรรคท์ี่ไดผ้ลงานออกมาที่มองไม่เห็นถึงความคิดและผลงานในสิ่งที่มีอยู่
ก่อนเลย เป็นสิ่งแปลกใหม่และมีคณุภาพ รวมทัง้ Greenstein (2012) ไดน้ าเสนอแนวทางของการ
วดัประเมินผลความคิดสรา้งสรรคท์ี่สอดคลอ้งกับการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 โดยที่รูปแบบการวัด
และประเมินความคิดสรา้งสรรคท์ี่เหมาะสม คือ การประเมินโดยก าหนดเป็นเกณฑก์ารประเมิน
คณุภาพ (Rubric) และ แบบผสมผสาน (Hybrid Rubric) ตลอดจนการออกแบบทดสอบดว้ยการ
ตรวจเช็ครายละเอียด (Checklist) แบบประเมินแบบสะท้อนกลับ (Reflection) ส าหรบัการใช้
เครื่องมือวดัประเมินผลดว้ยแบบสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียน อาจมีขอ้จ ากดัส าหรบัช่วงเวลาที่จัดการ
เรียนการสอนแบบออนไลน ์ท าใหผู้ส้อนไม่สามารถสงัเกตพฤติกรรมผูเ้รียนไดล้ะเอียดและชดัเจน 
เนื่องจากผูส้อนจะเห็นพฤติกรรมที่ผูเ้รียนแสดงออกผ่านระบบการประชุมทางไกล (Application 
Zoom) เท่านัน้ 

จากการศึกษาผลของการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการ
ละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ผู้วิจัยได้ผลการวิจัยที่
ค่อนขา้งหลากหลายมิติ แสดงใหเ้ห็นว่าผูเ้รียนไม่ไดเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์หรือ ความสามารถใน
การสรา้งสรรคน์วตักรรมไดเ้พียงอย่างเดียว แต่ท าใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะการเรียนรูอ่ื้นๆ ร่วมดว้ย เช่น 
ผู้เรียนได้เกิดทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยที่ผู ้เรียนเป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้จาก
ความสัมพันธ์จากสิ่งที่พบเห็นกับความรูค้วามเข้าใจที่มีอยู่เดิมที่ผู ้เรียนเสริมสรา้งความรูผ้่าน
กระบวนการทางจิตวิทยาดว้ยตนเอง โดยที่ผูส้อนไม่ไดป้รบัโครงสรา้งทางปัญญาของผูเ้รียนได ้
ตลอดจนผูส้อนท าหน้าที่เป็น “ผู้อ  านวยความสะดวกในการเปลี่ยนมโนคติให้แก่ผู ้เรียน ซึ่งเป็น
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ทรพัยากรบุคคล เป็นผูส้ืบเสาะหาความรูท้ี่ไม่เคยมีความรูห้รือไม่เคยมีประสบการณ์ในการสืบ
เสาะหาความรูม้าก่อน เป็นผูท้า้ทายความคิดของนกัเรียน (ชยัวฒัน ์สทุธิรตัน,์ 2559) เช่นเดียวกบั
การน าแผนการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม เมื่อผูว้ิจัยไดน้ าแผนการจัดการเรียนรูไ้ปใชน้ัน้ 
บทบาทหนา้ที่ของอาจารยผ์ูส้อน ไดท้ าหนา้ที่เป็นผูเ้ปิดและทา้ทายความคิดของผูเ้รียน กระตุน้ให้
ผูเ้รียนต่ืนตวัและมีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้รวมทัง้ช่วยใหผู้เ้รียนสืบเสาะแสวงหาความรูท้ี่
ไม่รูไ้ดด้ว้ยตนเอง  

กิจกรรมของละครประยุกตช์่วยใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการละลายพฤติกรรม บริหารรา่งกาย
และสมอง ช่วยสรา้งบรรยากาศในห้องเรียนที่ไม่น่าเบื่อ กิจกรรมที่มาจากกระบวนการละคร
ประยุกตช์่วยใหผู้เ้รียนเกิดสมาธิในหอ้งเรียนไดเ้ป็นอย่างดี เกิดการท างานร่วมกันเป็นทีม ตามที่ 
พรรตัน ์ด ารุง (2557) ไดอ้ธิบายถึงกระบวนการของละครประยกุต ์หรือ จดุเริ่มตน้ในการสรา้งละคร
ประยุกต ์คือ จุดเริ่มตน้ในการสรา้งสรรคล์ะครประยุกต ์เริ่มจากกระบวนการสรา้งสรรคแ์ละเรียนรู้
รว่มกนั ละครประยุกตใ์หค้วามสนใจกบัการสรา้งความเปลี่ยนแปลงในตวับคุคลและชมุชน ในทาง
ปฏิบติัเนน้การลงมือท าจริงอย่างมีเป้าหมายอนัเป็นจุดแข็งของการละคร กิจกรรมที่ออกแบบลว้น
สมัพนัธก์บัภมูหลงั ตน้ทนุทางวฒันธรรมและสงัคมของผูม้ีสว่นรว่มในกิจกรรมละคร 

4. น าเสนอรูปแบบและรับรองการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

จากการน าเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ผู้วิจัยได้รบั
ขอ้เสนอแนะ ขอ้คิดเห็นที่สามารถต่อยอด ขยายการน ารูปแบบการจัดการเรียนรูใ้นวงกกวา้งมาก
ยิ่งขึน้ คือ การด าเนินการวิจยัขา้มศาสตรท์ี่ความรูด้า้นการศึกษาสามารถน าคณุประโยชนจ์ากงาน
ศิลปะ กล่าวคือ ศิลปะดา้นการละคร การแสดง ละครประยุกต ์เพื่อน ามาใชพ้ัฒนาผูเ้รียน การ
เปลี่ยนแปลงที่ เกิดขึน้กับผู้เรียนนั้น สามารถส่งผลที่น่าสนใจ องค์ความรู้ใหม่ให้กับวงการ
การศึกษา ซึ่ง ขวัญชนก พีระปกรณ์ และ ภัทรกร เกิดจงัหวัด (2557) ไดอ้ธิบายถึง ละครเพื่อการ
เปลี่ยนแปลง ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งแนวคิดของละครประยุกต ์โดยที่เป็นการน ากระบวนการของละคร
ประยุกตม์าใชใ้นการพัฒนาผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม ทัง้ในฐานะผูแ้สดงและผูช้มอย่างมีส่วนร่วมในทุก
ขั้นตอน ซึ่งประกอบไปด้วยลักษณะของเป้าหมายเพื่อให้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดการพัฒนา
ทรพัยากรภายในตนเอง (Personal Resource) โดยมุ่งเน้นให้เกิดกระบวนการการเรียนรูสู้ก้าร
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เปลี่ยนแปลง 4 ระดับ คือ 1.การเปลี่ยนแปลงระดับบุคคล 2.การเปลี่ยนแปลงระดับกลุ่ม 3.การ
เปลี่ยนแปลงระดบัชมุชน 4.การเปลี่ยนแปลงระดบัสงัคม 

 

ข้อเสนอแนะ 
1.ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย  

1.1 การวิจยัและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูส้  าหรบัการศกึษาในศตวรรษที่ 21 ที่
มุ่งเน้นทักษะด้านความคิดสรา้งสรรค์ การสรา้งนวัตกรรม หรือความสามารในการสรา้งสรรค์
นวตักรรมนัน้ นบัว่าเป็นแนวทาง นโยบายที่เร่งด่วน เพื่อมุ่งผลิตก าลงัคนที่ตอบสนองนโยบายของ
รฐับาล ประเทศไทย 4.0 และการศึกษา 4.0 ซึ่งหน่วยงานภาครฐัควรใหก้ารสนับสนุนในการวิจัย
และพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้  

1.2 การส่งเสริมเชิงนโยบายในดา้นการศึกษาระดบัอดุมศึกษา และ การจดักิจกรรม
การเรียนรู ้ทั้งในดา้นการบริหารการศึกษา อาจารยผ์ู ้สอน จ าเป็นต้องให้ความส าคัญด้านการ
จดัการเรียนรูแ้บบ Active Learning ซึ่งเนน้กระบวนการเรียนการสอนที่ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมและมี
ปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมการเรียนรูผ้่านการปฏิบัติที่ หลากหลายรูปแบบ เช่น การวิเคราะห์ การ
สงัเคราะห ์การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เป็นตน้ 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม
ไปใช้  

2.1 การน ารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ส าหรบัผูท้ี่สนใจหรืออาจารย์
ในระดับอุดมศึกษา ควรใหค้วามรูพ้ืน้ฐานของศาสตร ์แขนงวิชานัน้ๆ ก่อนที่จะเริ่มใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรู ้ผูส้อนอาจจะตอ้งมีความรูพ้ืน้ฐานหรือประสบการณด์า้นละครประยุกต ์เพื่อที่จะได้
น ากิจกรรมการจดัการเรียนการสอนท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการละครประยกุตไ์ด ้  

2.2 การน ารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยกุตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม ไปใชใ้นหอ้งเรียนตลอดทัง้ 16 
สปัดาห ์ที่จัดการเรียนการสอนในหอ้งเรียนทัง้หมด จะท าใหป้ระสิทธิภาพในการจดัการเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ เนื่องจากในช่วงระยะเวลาในการเก็บขอ้มลูการวิจยั ระยะที่ 3 เป็น
ช่วงสถานการณ์การแพร่บาดของ COVID-19 ผูว้ิจัยจึงจ าเป็นตอ้งทดลองการใชแ้ผนการจัดการ
เรียนรูใ้นรูปแบบผสมผสานทัง้การเรียนออนไลน ์และ การเรียนในหอ้งเรียน 
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2.3 บทบาทของผู้สอนส าหรับการน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบรว่มกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
คือ ผูน้  ากิจกรรม ผู้น ากิจกรรมในการจัดการเรียนการสอน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความ
คิดเห็นอย่างเต็มที่  แล้วคอยสังเกตการณ์และให้ค าแนะน าอยู่ห่างๆ เพื่ อให้ผู ้เรียนได้เกิด
กระบวนการเรียนรู ้และสรา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง  

2.4 บทบาทของผูเ้รียนจากรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม คือ ผู้เรียน
สามารถสรา้งความรู ้ความเขา้ใจในศาสตรว์ิชาไดด้ว้ยตนเอง ผ่านการลงมือฝึกปฏิบติัตามขัน้ตอน
ของรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ผสมผสานทั้งแนวคิด กระบวนการการคิดเชิงออกแบบร่ วมกับ
กระบวนการละครประยุกต์ หากผู้เรียนขาดความรู ้หรือ ขาดแนวทางในการสรา้งสรรค์ผลงาน 
ผู้เรียนสามารถศึกษาความรูต่้างๆ เพิ่มเติมได้ด้วยตนเอง พรอ้มทั้งสามารถขอค าปรึกษาจาก
อาจารยผ์ูส้อนได ้เพื่อสรา้งองคค์วามรูท้ี่เหมาะสมกบัผูเ้รียนในแต่ละรายวิชา โอกาส และบคุคล 

2.5 ส  าหรบัการปรบัปรุง หรือ ปรบัเปลี่ยนวิธีการสอน กิจกรรมที่อยู่ในแผนการจัดการ
เรียนรูใ้นแต่ละครัง้นั้น สามารถปรบัเปลี่ยนรูปแบบกิจกรรมได้ เพียงแต่ผู้ที่น าไปใชน้ั้น ควรจัด
กิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัเปา้หมาย วตัถปุระสงคแ์ต่ละขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้  

3.ข้อเสนอแนะส าหรับการด าเนินการวิจัยในคร้ังต่อไป 
3.1 ส  าหรบัในด าเนินการวิจัยครัง้ต่อไป สามารถน ารูปแบบการจัดการเรียนรูน้ีไ้ป

พัฒนาผู้เรียนในทักษะด้านอ่ืนๆ เช่น ทักษะการคิดวิเคราะห์ การวิพากษ์  ก ารคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การเรียนรูด้ว้ยตนเอง เป็นตน้  

การด าเนินการวิจยัในครัง้ต่อไป สามารถน ารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวัตกรรม ไปใชก้ับผูเ้รียนที่ไม่ไดอ้ยู่ในหลกัสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ เพื่อขยายกลุม่ตวัอย่าง กลุม่เปา้หมายในแต่ละแขนงวิชาใหเ้พิ่มมากย่ิงขึน้  

3.2 ส  าหรบัในการ 
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ภาคผนวก ก 
(ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการ
ละครประยุกตเ์พือ่ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม) 
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ภาคผนวก ข 
(แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกตเ์พือ่ส่งเสริมความสามารถในการ

สร้างสรรคน์วัตกรรม และ แบบสมัภาษณเ์ชิงลกึ) 
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แบบประเมินแบบร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
กระบวนการละครประยุกตเ์พ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม ส าหรับ

นิสิตหลักสูตรการศึกษาบัณฑิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ชื่อหัวข้อวิจัย  การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบรว่มกบั

กระบวนการละครประยุกตเ์พื่อสง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม ส าหรบันิสิตหลกัสตูรการศกึษาบณัฑิต  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ชื่อผู้วิจัย   นางสาวภทัรนนัท ์ไวทยะสิน  
   นิสิตปรญิญาเอก สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  
   คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ  
อาจารยท์ีป่รึกษา ผศ.ดร.นทัธีรตัน ์พีระพนัธุ์ 
อาจารยท์ีป่รึกษาร่วม  ผศ.ดร.รฐัพล ประดบัเวทย ์
 
ค าชีแ้จง  
 แบบประเมินนีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อประเมินแบบร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
ที่ผูว้ิจัยไดท้ าการวิเคราะห ์และสงัเคราะหเ์อกสารเก่ียวกับหลกัการ แนวคิด วิธีการสรา้งรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม และงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง จนไดร้่างตน้แบบ (Prototype) 
ของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละครประยุกต์เพื่อ
สง่เสรมิความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 
 โดยที่ผูว้ิจัยไดด้  าเนินการสมัภาษณ ์หรือ ส่งแบบประเมินใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 10 ท่าน 
ที่มีความเชี่ยวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา ดา้นการวดัและประเมินผล ดา้นการคิดเชิงออกแบบ 
ดา้นการละครประยกุต ์และ ดา้นความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม   
 ดงันัน้ จึงใครใ่หท้่านพิจารณาความถกูตอ้งเหมาะสมเพื่อประเมินและรบัรองรูปแบบพรอ้ม
ทั้งใหข้อ้เสนอแนะ รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกระบวนการละคร
ประยุกตเ์พื่อส่งเสริมความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม เพื่อความสมบูรณข์องงานวิจยัใน
ล าดบัต่อไป  
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ตอนที ่1 ขอ้มลูทั่วไปของผูเ้ชี่ยวชาญ  
 
ชื่อ-นามสกลุ ผูเ้ชี่ยวชาญ......................................................................................................... 
วฒุิการศึกษา
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
ต าแหน่ง / อาชีพปัจจบุนั……................................................................................................... 
สถานที่ท างาน......................................................................................................................... 
 
ตอนที ่2 ความเหมาะสมขององคป์ระกอบ และตน้แบบของรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการคิด
เชิงออกแบบร่วมกบักระบวนการละครประยกุตเ์พื่อสง่เสริมความสามารถในการสรา้งสรรค์
นวตักรรม ที่พฒันาขึน้ 
 
 เกณฑก์ารใหค้ะแนนความเหมาะสม โดยใชว้ิธีการของ Rating Scale 5 ระดบั  
  5 = เหมาะสมมากที่สดุ  
  4 = เหมาะสมมาก  
  3 = เหมาะสมปานกลาง 
  2 = เหมาะสมนอ้ย 
  1 = เหมาะสมนอ้ยที่สดุ  
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กรุณาท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องระดบัความเหมาะสม  
รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 
1. องคป์ระกอบพืน้ฐานของรูปแบบ 1 2 3 4 5 
1.1 องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ี ้มีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตามหลกัการแนวคิดพืน้ฐานของการ
คิดเชิงออกแบบ 

     

ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
1.2 องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ี ้มีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตามหลกัการแนวคิดพืน้ฐานของ
กระบวนการละครประยกุต ์

     

ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
1.3 องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ี ้มีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตามหลกัการแนวคิดพืน้ฐานของ
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

     

ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
1.4 องคป์ระกอบของรูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ี ้มีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นัตามหลกัการแนวคิดพืน้ฐานของการ
คิดเชิงออกแบบ กระบวนการละครประยกุต ์และ 
ความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรม 

     

ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
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รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 
2. ข้ันตอนการด าเนินการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบ 1 2 3 4 5 
2.1 ขัน้ตอนที่ 1 Inquiry      
ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
2.2 ขัน้ตอนที่ 2 Ideation and Selection      
ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
2.3 ขัน้ตอนที่ 3 Implementation      
ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
3. ทักษะและคุณลักษณะของผู้เรียนทีส่่งเสริมให้เกิด
ความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม 

     

3.1 Expression and Idea คือ ผูเ้รียนสามารถแสดงออก
ทางความคิด อธิบายถึงรายละเอียดของแนวความคิด 
พิจารณาจากกระบวนการท างานและผลงาน 

     

ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
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รายการประเมิน ระดับความเหมาะสม 
 1 2 3 4 5 

3.2 Creation and Adaptive Flexibility คือ ผูเ้รียนสามารถ
ในการสรา้งสรรค ์และปรบัประยกุตค์วามคิดสรา้งสรรคไ์ด้
อย่างเหมาะสมกบัปัญหา พิจารณาจากกระบวนการท างาน
และผลงาน 

     

ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
3.3 Communication and Presentation คือ ผูเ้รยีนจะตอ้ง
สามารถสื่อสารและน าเสนอ ความคิด แนวทางการ
สรา้งสรรคผ์ลงานสูว่งกวา้งไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
พิจารณาจากกระบวนการท างาน 

     

ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
3.4 Test and Revised คือ ผูเ้รียนสามารถน าผลงานมา
ทดสอบ ประเมินผลการด าเนินงาน น าขอ้มลูตอบกลบั หรือ
ขอ้คิดเห็น-เสนอแนะ มาปรบัปรุงและพฒันาผลงาน 
พิจารณาจากผลงานและคณุคา่ของผลงาน 

     

ขอ้เสนอแนะ 
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 

 
ลงชื่อ............................................................. 

(..............................................................) 
ผูท้รงคณุวฒุิ 

วนัที่......เดือน.............................พ.ศ............. 
 
 

ขอกราบขอบพระคณุในความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะที่เป็นประโยชนต่์อการวิจยั 
 

ภทัรนนัท ์ไวทยะสิน  
นิสิตปรญิญาเอก สาขาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ค 
(แบบวัดความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม) 
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แบบวัดความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรม (ส าหรับผู้เรียน) 
(ก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน) 

รายวิชา EDT 435 เทคนิคการจัดแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ค าชีแ้จง ใหน้ิสิตแต่ละคนประเมินตนเองเก่ียวกบัพฤติกรรมของตนเองในดา้นความสามารถใน
การสรา้งสรรคน์วตักรรม โดยที่  

ระดบัคะแนน 5 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมากท่ีสดุ  
 ระดบัคะแนน 4 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมาก  
 ระดบัคะแนน 3 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมปานกลาง 
 ระดบัคะแนน 2 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมนอ้ย 
 ระดบัคะแนน 1 คะแนน คือ มีความสามารถในการสรา้งสรรคน์วตักรรมนอ้ยที่สดุ 
 
ข้อ รายละเอียด ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. นิสิตแสวงหาความรูใ้หม่ๆ อย่างสม ่าเสมอ       
2. นิสิตมีการรเิริ่มสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา       
3. นิสิตมีการรเิริ่มสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ เม่ือมีโอกาสไดแ้สดงความสามารถ      
4. นิสิตเรียนรูค้วามรูเ้ฉพาะทางใหเ้กิดความเชี่ยวชาญอย่างลกึซึง้      
5. นิสิตคน้หาความรู ้ขอ้มลู ข่าวสารดว้ยตนเองอย่างสม ่าเสมอ      
6. นิสิตเลือกแหลง่ขอ้มลูที่น่าเชื่อถือและมีประโยชนต์่อการท างาน      
7. นิสิตสามารถคน้หา ขอ้มลูจากแหลง่ต่างๆ ไดอ้ย่างรวดเรว็ แม่นย า 

และถกูตอ้ง 
     

8. นิสิตสามารถเขา้ใจถึงปัญหาจากการท างาน หรือ ผลงาน หรอื การ
ด าเนินงานไดอ้ย่างลกึซึง้ 

     

9. นิสิตสามารถสรา้งแนวคิดใหม่ๆ  ในการท างานได ้      
10. นิสิตสามารถสรา้งสรรคผ์ลงานดว้ยวิธีการ กระบวนการใหม่ๆ ได ้      
11. นิสิตสามารถน าความคิดใหม่มาท าใหเ้กิดเป็นผลงานที่เป็นรูปเป็นรา่ง

ขึน้ได ้ 
     

12. นิสิตสามารถออกแบบ ชิน้งานใหม่ๆ ได ้      
13. นิสิตสามารถพฒันาผลงานของตนเองใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้      
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ข้อ รายละเอียด ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

14. นิสิตเคยเผยแพรผ่ลงานที่มาจากความคิด การน าเสนอแนวความคิด
ของตนเอง 

     

15. นิสิตสามารถท างานกบักลุม่เพื่อน ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ      
16. นิสิตสามารถแลกเปลี่ยน เรียนรู ้ความคิดเห็นของตนเองกบัเพื่อนๆ ได ้      
17. นิสิตสามารถสื่อสาร น าเสนอความคิดของตนเองกบัเพื่อนรว่มชัน้

เรียนได ้
     

18. นิสิตสามารถสื่อสาร น าเสนอความคิดของตนเองกบัอาจารยผ์ูส้อนได ้      
19. นิสิตสามารถปรบัปรุง ปรบัเปลีย่น ผลงานของตนเองใหม้ีคณุภาพ

มากยิ่งขึน้ 
     

20. นิสิตสามารถหาวิธีการแกปั้ญหาที่เกิดขึน้จากการท างาน หรอื การ
สรา้งสรรคผ์ลงานได ้ 

     

21. นิสิตสามารถน าขอ้เสนอแนะจากอาจารย ์หรือ ผูเ้ชี่ยวชาญ มา
ปรบัปรุง พฒันาผลงานได ้ 

     

22. นิสิตสามารถน าผลงานที่สรา้งสรรคข์ึน้ไปทดลองใชห้รือใชจ้รงิได ้      
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ภาคผนวก ง 
(แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน) 
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แบบสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน 
รายวิชา EDT 435 เทคนิคการจดัแสดงและนิทรรศการทางเทคโนโลยีการศกึษา 

 
ค าชีแ้จง ใหผู้ส้อนท าเครื่องหมาย / ลงในช่องที่ปรากฏในพฤติกรรมผูเ้รียนที่ตรงกบัความเป็นจรงิ 
 ระดบัคะแนน 5 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมากท่ีสดุ  
 ระดบัคะแนน 4 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมมาก  
 ระดบัคะแนน 3 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมปานกลาง 
 ระดบัคะแนน 2 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมนอ้ย 
 ระดบัคะแนน 1 คะแนน คือ แสดงพฤติกรรมในการสรา้งสรรคน์วตักรรมนอ้ยที่สดุ 
 
ชื่อ-นามสกุล ผู้เรียน............................................รหัสนิสิต..................................เลขที.่....... 
ข้อ รายละเอียดการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน ระดับคะแนน 

1 2 3 4 5 
1. ผูเ้รียนมีการแสดงออกทางความคิดอย่างสม ่าเสมอ       
2. ผูเ้รียนมีความกลา้แสดงออก กลา้แสดงความคิดเห็น        
3. ผูเ้รียนสามารถอธิบายถึงรายละเอียดที่มาของแนวความคิดได ้      
4. ผูเ้รียนสามารถแลกเปลี่ยน เรียนรู ้ความคิดกบัเพื่อนในชัน้เรียนได ้      
5. ผูเ้รียนสามารถแลกเปลี่ยน เรียนรู ้ความคิดกบัผูส้อนได ้       
6. ผูเ้รียนสามารถจดักลุม่ประเภทความคิด (Idea) ที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างมี

ระบบ 
     

7. ผูเ้รียนสามารถเลือกใชแ้นวความคิดไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ      
8. ผูเ้รียนสามารถปรบัเปลี่ยน พฒันา แนวความคิดไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ  
     

9. ผูเ้รียนเขา้ใจถึงสาเหตขุองปัญหาที่เกิดขึน้ไดอ้ย่างสมเหตสุมผล       
10. ผูเ้รียนสามารถประยกุตใ์ชแ้นวความคิดใหเ้หมาะสมกบัสถานการณ์

และปัญหาที่เกิดขึน้ 
     

11. ผูเ้รียนสามารถน าความคิดใหม่มาท าใหเ้กิดเป็นผลงานที่เป็นรูปเป็น
รา่งขึน้ได ้ 

     

12. ผูเ้รียนสามารถออกแบบผลงาน หรือ ชิน้งานใหม่ๆ ได ้      
13. ผูเ้รียนสามารถสื่อสาร น าเสนอแนวความคิดของตนเองได ้      
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ข้อ รายละเอียดการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน ระดับคะแนน 
1 2 3 4 5 

14. ผูเ้รียนสามารถเผยแพรผ่ลงานที่มาจากความคิด การน าเสนอ
แนวความคิดของตนเอง 

     

15. ผูเ้รียนสามารถอธิบายถึงรายละเอียดของผลงาน สรา้งความเขา้ใจ
ใหก้บัผูฟั้งได ้

     

16. ผูเ้รียนสามารถพฒันาผลงานของตนเองใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้      
17. ผูเ้รียนสามารถน าขอ้เสนอแนะไปปรบัปรุง ปรบัเปลี่ยน ผลงานของ

ตนเองใหม้ีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
     

18. ผูเ้รียนสามารถน าผลงานที่สรา้งสรรคข์ึน้ไปใชจ้รงิ หรือ ทดลองใช้      
19. ผูเ้รียนสามารถประเมินผล หรอื แสดงความคิดเห็นของตนเองกบั

ผลงานของตนเองและผลงานของเพื่อนในชัน้เรียนไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
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ภาคผนวก จ 
(แบบประเมินผลงาน (Rubric Score)) 
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