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บทคัดย่อ 

 

  การวิจัยในคร้ังน้ีมีวัตถุประสงค์การวิจัย เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และเพ่ือศึกษาผลการ

ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การวิจัยดําเนินการในรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research & Development 

: R&D) โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed methods research) เพ่ือตอบคําถามการวิจัยให้

ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของการวิจัย กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้เรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบําเพ็ญ” 

มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีเรียนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จํานวน 1 ห้องเรียน รวม

ท้ังหมด 42 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบกลุ่ม (Cluster ramdom Sampling)  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

ได้แก่ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบฯ แบบประเมิน

ความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบฯ วิเคราะห์ข้อมูลเชิง

ปริมาณใช้สถิติบรรยายและวิเคราะห์ t-test dependent การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพดําเนินการด้วยการ

วิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) 

  ผลวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ 1. เป้าหมายการ

เรียนรู้ 2. เกม 3. กิจกรรมการเรียนรู้ 4. การประเมินผลการเรียน และ 5. การสะท้อนผล โดยข้ันตอนกิจกรรม

การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ มี 5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันท่ี 1 การ

แสวงหา รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ ข้ันท่ี 2 การกําหนดเป้าหมายท่ีท้าทาย ข้ันท่ี 3 การจุดประกายความคิด  

ข้ันท่ี 4 การถ่ายทอดเร่ืองราวพัฒนาผลงาน และข้ันท่ี 5 แลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็น ช่ืนชมด้วยความ

ภาคภูมิใจ   

                                2. ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า 1) นักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบฯ มี

คะแนนหลังจากเรียนรู้ มีค่าเฉล่ียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ผลการเปรียบเทียบ

ค่าเฉล่ียของความคิดสร้างสรรค์ พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

คําสําคัญ: กระบวนการคิดเชิงออกแบบ, เกมเป็นฐาน 
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Abstract 

  The objectives of this research were to develop a learning management model 

integrating design thinking through game-based learning to enhance students’ creative 

ability, and to examine the effects of implementing this model. The research employed a 

Research and Development (R&D) design using mixed methods research to comprehensively 

address the research objectives. The participants were 42 Grade 7 students enrolled in the 

Visual Arts course during the second semester of the 2024 academic year at 

Piboonbumphen Demonstration School, Burapha University, selected through cluster 

random sampling. The research instruments included a questionnaire, interview form, design 

thinking–based learning management plan, creative thinking assessment form, and a student 

perception questionnaire regarding the model. Quantitative data were analyzed using 

descriptive statistics and a dependent-samples t-test, while qualitative data were analyzed 

using content analysis. 

The findings revealed that: 1. The learning management model with design thinking in game-

based learning comprised five key components: (1) learning objectives, (2) games, (3) 

learning activities, (4) assessment, and (5) reflection. The learning activities followed five 

stages: (1) exploration and inspiration, (2) defining challenging goals, (3) idea generation, (4) 

expression and development of artistic work, and (5) sharing and appreciation. 

          2. The experimental results indicated that: (1) students who 

learned through the developed model had significantly higher post-test creative thinking 

scores than pre-test scores at the .05 level; and (2) A comparison of the mean scores for 

creativity revealed that the post-test scores were significantly higher than the pre-test scores 

at the .05 statistical significance level. 

KEY: Design Thinking, Game Based Learning 
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จากเงินรายได้ส่วนงาน ปีงบประมาณ 2567” เลขท่ีสัญญา 1/2567 โครงการวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน โครงการวิจัยน้ี ผู้วิจัยมีความต้ังใจท่ีจะพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ท่ีเป็นรูปแบบ

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน อันจะนําไปสู่การพัฒนาทักษะด้านต่างๆ ท่ี

หลากหลาย และผู้เรียนสามารถนําไปบูรณาการความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลุล่วงได้ด้วยดีด้วยความกรุณาอย่างสูงย่ิงจากอาจารย์ท่ีปรึกษา ดร.อาพันธ์ชนิต 

เจนจิต ตลอดระยะเวลาของการทําวิจัยเร่ืองน้ีท่านอาจารย์กรุณาให้คําปรึกษา คําช้ีแนะ ให้เวลาและโอกาสแก่

ผู้วิจัยในการเรียนรู้ด้วยความเอาใจใส่อย่างสม่ําเสมอ อีกท้ังยังให้กําลังใจในทุกข้ันตอนของการวิจัย จนดําเนินการ

วิจัยเสร็จส้ิน ผู้วิจัยกราบขอบพระคุณมา ณ ท่ีน้ี  

  งานวิจัยน้ีได้รับความร่วมมือจากผู้เช่ียวชาญหลายท่าน ประกอบด้วยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 

รองศาสตราจารย์ ดร.อารี พันธ์มณี รองศาสตราจารย์อํานาจ เย็นสบาย รองศาสตราจารย์ ดร.อนิรุทธ์ิ สติม่ัน 

รองศาสตราจารย์ ดร.ตฤณ กิตติการอําพล รองศาสตราจารย์ ดร.สิทธิธรรม โรหิตะสุข ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร. 

จักรพงษ์ แพทย์หลักฟ้า ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุจิตรา จันทร์ลอย ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุธิดา ปรีชานนท์  

ดร.สุชาติ ทองสิมา และดร.ชลิต กังวาราวุฒิ ท่ีให้ความอนุเคราะห์ตรวจคุณภาพเคร่ืองมือ ความความเหมาะสม

ของแผนการจัดการเรียนรู้ ประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ประเมินความคิดสร้างสรรค์  

จนได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ท่ีมีคุณภาพในโครงการวิจัยคร้ังน้ี 

  ขอขอบคุณโรงเรียนสาธิต “พิบูลบําเพ็ญ มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีอนุเคราะห์ทุนวิจัย และขอบคุณนักเรียนท่ี

เป็นกลุ่มตัวอย่างทุกคนท่ีให้ความร่วมมือในการทําวิจัยในคร้ังน้ีเป็นอย่างดี และขอขอบคุณเพ่ือนอาจารย์ให้การ

สนับสนุนในทุกๆ ด้าน รวมท้ังให้กําลังใจในการทําโครงการวิจัยคร้ังน้ีสําเร็จลุล่วงไปด้วยดี 

ขอขอบพระคุณครอบครัวเฉลิมสุขและครอบครัวชูเกียรติ ทุกท่านที่ให้การสนับสนุนในทุกๆ ด้าน ให้

ความรัก ความห่วงใย เป็นกําลังใจให้ฝ่าฟันอุปสรรคต่างๆ ตลอดมา ซึ่งเป็นปัจจัยสําคัญที่ส่งผลให้ผู้วิจัยเกิด

กําลังใจในการทําโครงการวิจัยให้ประสบความสําเร็จ 

คุณค่าและประโยชน์ใดๆ ท่ีเป็นผลจากโครงการวิจัยน้ี ผู้วิจัยขอมอบแด่บุพการีและครูอาจารย์ทุกท่าน

ท่ีอบรมส่ังสอนผู้วิจัย ด้วยความเคารพย่ิง 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

1. ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

  การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบันด้วยความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และการ

สื่อสารที่มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเทคโนโลยี เพื่อการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ส่งผลให้

การศึกษาของประเทศไทยเกิดการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง เพื่อให้ก้าวทันต่อความต้องการในการ

เรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความหลากหลายที่ต้องใช้ทักษะแก้ปัญหาในการดํารงชีวิตของผู้เรียน จึงได้เข้ามามี

บทบาทต่อการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษา ถึงระดับอุดมศึกษาที่สอดคล้องกับกระแสโลกาภิวัตน์ 

และการศึกษาแบบไร้พรมแดน รวมทั้งการขยายโอกาสให้กับผู้เรียนเลือกเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา เพ่ือ

นําไปสู่การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-Long Learning) ปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลง

ของสังคมโลก และเป็นพลเมืองที ่สร ้างความยั ่งย ืนให้ก ับประเทศ (ว ิทยา วาโย, 2563) ตามท่ี

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติได้กําหนดให้การจัดการศึกษาต้องยึดหลักการศึกษาตลอดชีวิตสําหรับ

ประชาชน ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ที่มุ ่งเน้นผู ้เรียนให้มีทักษะในการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ การเป็นผู้นํา การนําไปประยุกต์ใช้ การติดต่อสื่อสารได้ จะต้องเรียนรู้

ตลอดชีวิต ซึ่งแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ได้ระบุถึงแผนการพัฒนาผู้เรียน โดยมุ่งพัฒนา

ผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เน้นที่องค์ความรู้ ทักษะ ความ

เชี่ยวชาญ และสมรรถนะที่เกิดขึ้นกับตัวผู้เรียน เพื่อใช้ในการดํารงชีวิตในสังคมแห่งความเปลี่ยนแปลงใน

ปัจจุบัน คือ การเรียนรู้ 3Rs x 8Cs สําหรับ 3Rs คือ 1. Reading (อ่านออก) 2. (W) Rating (เขียนได้) 3. 

(A) Arithmetic’s (คิดเลขเป็น) และ 8Cs คือ 1. Critical Thinking and Problem Solving (ทักษะด้าน

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะใน การแก้ปัญหา) 2. Creativity and Innovation (ทักษะด้านการ

คิดเชิงสร้างสรรค์ และการคิดเชิงนวัตกรรม) 3. Cross- cultural Understanding (ทักษะด้านความ 

เข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์) 4. Collaboration, Teamwork and Leadership (ทักษะ

ด้านความร่วมมือ    การทํางานเป็นทีม และ ภาวะผู้นํา) 5. Communications, Information, and 

Media Literacy (ทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ) 6. Computing and ICT Literacy 

(ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และ เทคโนโลยี สารสนเทศและการสื่อสาร) 7. Career and Learning Skills 
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(ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู ้) และ 8. Compassion (ความมีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม 

จริยธรรม) (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)   

  จากคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ที่สําคัญอย่างหนึ่งของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 คือ การคิด

เชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงการคิดเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการสร้างสรรค์ส่ิงต่างๆ ซ่ึงสามารถวัดได้

จากกระบวนการคิด โดยกระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์มีองค์ประกอบ 4 ด้านด้วยกัน คือ คิดคล่อง คิด

ยืดหยุ่น คิดละเอียดลออ คิดริเริ ่ม จากผลงานที่สร้างสรรค์ขึ ้น (Osborne, 1957; Spearman, 1963; 

Wescott and Smith, 1963 อ้างถึงใน อารีย์ พันธ์มณี, 2557) กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์เป็น

กระบวนการคิดของสมอง   ซึ ่งมีความสามารถในการคิดได้หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิม โดย

สามารถนําไปประยุกต์ทฤษฎี หรือหลักการได้อย่างรอบคอบและมีความถูกต้อง จนนําไปสู่การคิดค้นและ

สร้างสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่ หรือ รูปแบบความคิด ใหม่ (Divito, 1971) ซึ่งจะช่วยแก้ปัญหาทําให้ผู้คนมี

ความสะดวกสบายในการดําเนินชีวิตมากขึ้น นอกจากน้ี ความคิดสร้างสรรค์ยังเป็นเครื่องมือสําคัญที่ทําให้

เกิดการค้นพบนวัตกรรม ช่วยทําให้สังคมมนุษย์ไปสู่สิ่งที่ดีกว่าในปัจจุบัน ทําให้มีคุณภาพชีวิตที่ดีมากข้ึน 

(ประจักษ์ ปฏิทัศน์, 2562) 

    ปัจจุบันทิศทางของการเรียนการสอนสมัยใหม่ เปลี ่ยนแปลงไปจากเดิมจากการเน้นหนักท่ี

วิชาการ เป็นเน้นให้ความสําคัญไปที่ผู้เรียน การสอนสมัยใหม่ก็จะเน้นไปที่กิจกรรมและสื่อ ที่น่าสนใจ 

เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนานจากการจัดกิจกรรมภายในห้องเรียน ทําให้เข้าใจใน เนื้อหาที่เรียนมาก

ย่ิงข้ึนเน่ืองจากผู้เรียนมีการลงมือทํากิจกรรมด้วยตัวเอง (Learning by Doing : LbD) ด้วยเหตุน้ีเอง จึงได้

มีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ใหม่ โดยประยุกต์เอาเกมมาใช้กับการเรียนรู้ โดยมีการจําลองสถานการณ์

ต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน จึงเป็นที่มาของการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐาน 

(Game Based Learning : GBL) (วรัตต์ อินทสระ, 2562) รูปแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-

Based Learning หรือ GBL) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยม อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน เป็น

ส่วนหนึ่งของรูปแบบที่ช่วยพัฒนาสังคมให้เกิดการเปลี่ยนแปลง     โดยเป็นการนําจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับ

แรงจูงใจมาใช้เป็นฐานของเกมโดยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสื่อสารทางการศึกษาด้วยการเล่นโดยไม่มี

รูปแบบที่ตายตัว ซึ่งเกมการศึกษาเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาที่ได้นําเอาความสนุกสนานของเกมใน

รูปแบบใหม่ๆ ผสมผสานเน้ือหาเข้ากับบทเรียนวิชาต่างๆ ทําให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู้ ประกอบกับ

การที่ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติการต่างๆ ด้วยเกม จึงมีผลทําให้เกิดเป็นความชอบความถนัด 
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และความสนใจของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู ้ ทั ้งยังทําให้ผู ้เรียนกระบวนการคิด และเกิดความ

เพลิดเพลินมีความสุขกับการเรียนรู้ พร้อมท้ังได้รับความรู้ควบคู่กันไปด้วย (Karl K. 2012) 

  การเรียนการสอนในวิชาศิลปะนั้น เป็นรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการสร้างงาน เทคนิคใน

การสร้างผลงาน ศิลปะปฏิบัติ กระบวนการคิดสร้างสรรค์ผลงาน ซึ ่งผู ้เรียนจะต้องมีแนวคิดที ่เป็น

เอกลักษณ์เฉพาะตน  และมีกระบวนการคิดที ่แปลกใหม่ เพื ่อสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้อย่าง

หลากหลาย วิชาศิลปะเป็นวิชาพื้นฐานที่ฝึกทักษะผู้เรียนให้มีความรู้ ความเข้าใจในสุนทรียภาพของ

ธรรมชาติ และสิ่งรอบตัว สามารถฝึกให้ผู้เรียนมีสมาธิ จินตนาการและมีความคิดสร้างสรรค์ได้โดยเนื้อหา

เรื่องทัศนธาตุนั้นประกอบไปด้วยจุด เส้น รูปร่างรูปทรง สี พื้นผิว นํ้าหนักอ่อนแก่ และพื้นที่ว่าง ซึ่งเป็น

ส่วนประกอบสําคัญ ของงานศิลปะในทุกรูปแบบ การสอนตามหนังสือและสอนแบบการบรรยายทําให้

ผู้เรียน เกิดความเบื่อหน่ายและไม่สนใจในการเรียน จนเหมือนสิ่งเหล่านั้นเป็นเรื่องไกลตัวทําให้ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนลดลง เป็นเพราะในปัจจุบันนี้การเรียนการสอนได้เปลี่ยนไปจากเดิม เนื่องจาก 2-3 ปีที่ผ่าน

มามีการระบาดของไวรัสโควิด 19 ทําให้การจัดการเรียนการสอนต้องจัดการเรียนการสอนในรูปแบบของ

การออนไลน์ ทําให้ครูอาจารย์ต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอน เป็นการสอนแบบออนไลน์ 

หรือแบบผสมผสาน โดยการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย หลายคนจะต้องปรับตัวกับระบบการเรียนการสอน 

ส่วนผู้เรียนก็ต้องใช้สื่อเทคโนโลยี เพื่อใช้ในการเรียนออนไลน์เช่นกัน ตัวอย่างเช่น สมาร์ทโฟน แทบเล็ต 

ทําให้ผู้เรียนคุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีได้เร็วขึ้น ตั้งแต่เด็กระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับอุดมศึกษา 

การเข้าถึงข้อมูลข่าวสารทําได้อย่างรวดเร็ว และมีสื่อโซเชียลมีเดียต่างๆ เข้ามามีผลต่อการใช้ชีวิตของเด็ก 

ทําให้ผู้เรียนมีสมาธิจดจ่ออยู่กับเน้ือหาการเรียนได้ไม่นาน ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่าย และไม่สามารถจดจํา

เนื ้อหาที ่เรียนได้ จากการสํารวจผู ้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสาธิต “พิบูลบําเพ็ญ” 

มหาวิทยาลัยบูรพา พบว่าผู้เรียนใช้เวลาส่วนใหญ่ในคาบพักกลางวันและหลังเลิกเรียนไปกับการจับกลุ่ม 

เล่นเกมบนสมาร์ทโฟน หรือแทบเล็ต ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นการนําเกมมาใช้ในการออกแบบรูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ โดยได้ออกแบบการ์ดเกม และนําเกมที่มีเนื้อหาเกมเกี่ยวกับการจัดองค์ประกอบ และวิธีการ

ทดสอบ โดยใช้สมาร์ทโฟนในการเล่น มาประยุกต์มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาศิลปะทางทัศนศิลป์

ได้ 

   ซึ่งการสอนด้วยเกมผู้สอนสามารถเป็นผู้สร้างเกมขึ้นมา เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม 

วัตถุประสงค์ สื่อการสอนประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ จัดว่าเป็นสื่อการสอนประเภทหนึ่งที่มีบทบาทสําคัญ
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ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ และการสร้างผลงาน พร้อมทั้งมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนที ่ดีขึ ้น ช่วยพัฒนาความรู ้และทักษะกระบวนการคิด โดยจุดประสงค์หลักของการ

ออกแบบสร้างเกมทุกชนิด คือ การมุ่งหวังให้เกมเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้เล่นรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเกม ช่วย

กระตุ้นจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์แก่ผู้เล่น ตลอดจนให้ผู้เล่นรู้สึกผ่อนคลาย และมีความพึงพอใจ

ในการเล่น (ลดาวัลย์ แย้มครวญ และ ศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล, 2560) ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็น

ฐาน (Game Based Learning: GBL) เป็นการนําองค์ประกอบของเกมมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่สามารถเพิ่มแนวคิด แนวทางและเป้าหมายสุดท้ายให้กับผู้เรียน (Pho and Dinscore, 2015; 

ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ ได้รับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น เป็นวิธีการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง ทําให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน อีกทั้งเกมเป็นเครื่องมือ วิธีการ ที่ช่วยให้

ผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ อย่างสนุกสนานเพลิดเพลินผ่อนคลายความตึงเครียด ผู้เรียนมีส่วนร่วมสูง ทําให้

การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล (เรณุมาศ มาอุ่น, 2559)  

   ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) เป็นทักษะที่สําคัญใน

การที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดได้อย่างสร้างสรรค์ เป็นการแสดงออกทางความคิดและการ

สื่อสาร สามารถออกแบบนําเสนอผ่านกระบวนการ โดยใช้วิธีการผลิตงานใหม่ๆ หรือการปรับปรุง และ

พัฒนาสิ่งที่มีอยู่เดิมให้แตกต่างออกเพื่อประสิทธิภาพของการใช้ประโยชน์ที่มากขึ้น และตอบสนองความ

ต้องการของผู้ใช้งาน โดยสามารถวัดประเมินได้จากกระบวนการทํางาน อัตลักษณ์ของผลงานและการนํา

ผลงานไปใช้ประโยชน์ ซึ่งเป็นเป้าหมายปลายทางที่ผู้สอนจําเป็นต้องดําเนินการจัดการเรียนการสอน หรือ

การเรียนรู้ส่งผลไปสู่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ (วิจารณ์ พาณิช, 2555) ทั้งนี้การคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) เป็นการเรียนรู้ด้วยการลงมือทํา ซึ่งเป็นการสร้างความคิดใหม่อย่างก้าวกระโดด 

สามารถนํามาใช้ในการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ คิดนอกกรอบเดิม เน้นการสํารวจความต้องการ การ 

ลงมือปฏิบัติและการเรียนรู้จากการทดลอง ออกแบบ ปรับปรุง ปรับแก้ไข นําไปสู่นวัตกรรม การเรียนการ

สอนตามแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นวิธีการเรียนรู้แบบ มีกระบวนการและเป็นขั้นตอน

ในการทํางาน มีจุดประสงค์เพ่ือให้เกิดความคิดในการสร้างนวัตกรรมใหม่   มีกระบวนการช่วยผู้เรียนสร้าง

แนวคิด (Concept) และคัดสรรความคิด (Convergent) มาสร้างผลงานออกแบบได้เป็นอย่างดี 

นอกจากนี้รูปแบบการสอนช่วยสร้างแนวคิดใหม่ สามารถสร้างทักษะในการคิดสร้างสรรค์ (Creative 

Thinking Skill) และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skill)  ซึ่งขั้นตอนการคิด เชิง
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ออกแบบ (Design Thinking) จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ เน้นการทํางาน

ร่วมกับผู้อื่น (Collaboration) เพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้จากผู้อื่น การเรียนรู้ด้วยการทํางาน

กลุ่มจะช่วยให้เกิดการสร้างประสบการณ์ใหม่นําไปสู่การสร้างส่ิงใหม่ (Brown, 2009) 

   การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ถือว่ามีส่วนสําคัญที่จะทําให้การจัดการเรียนการสอนศิลปะ

ดําเนินไปได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ซึ่งผู้เรียนในปัจจุบันมีความสนใจและติดตาม social 

media อย่างต่อเนื่อง พร้อมมีการเปลี่ยนแปลงทางความคิดอยู่เสมอ การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้

เป็นกระบวนการวางแผนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีระบบ เพื่อที่จะช่วยให้องค์ประกอบของ

กระบวนการเรียนการสอนมีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน ทําให้ครูผู้สอนสามารถจัดกิจกรรมการสอนได้

อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้เรียน การศึกษาในโรงเรียนเป็นรากฐานท่ี

สําคัญในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถและทักษะต่างๆ ที่จําเป็นต่อการใช้ชีวิตที่มีการ

เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว เพื่อเตรียมพร้อมในการแก้ปัญหาใหม่ของโลกอนาคต โดยจะต้องมีการพัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถนําความรู้ หลักการ ทฤษฎี ทักษะกระบวนการและ

ประสบการณ์ท่ีได้จากการเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจําวันหรือนําไปใช้เป็นเครื่องมือในการ

ประกอบอาชีพ เพื่อหาเลี้ยงตนเองได้ (สุวิธิดา จรุงเกียรติกุล, 2557) การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการ

หนึ่งที่มีความสําคัญและเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในการนําไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวัน โดยการคิดเชิง

ออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่ใช้การทําความเข้าใจในปัญหาต่างๆ เพื่อที่จะหาวิธีการที่ดีที่สุด และ

เหมาะสมที่สุดในการแก้ปัญหา ซึ่งการแก้ปัญหาบนพื้นฐานกระบวนการนี้เน้นเอาผู้ใช้งานเป็นศูนย์กลาง 

โดยเอาความคิดสร้างสรรค์จากการระดมสมองหรือไอเดียจากหลายๆ คน เพื่อให้ตอบโจทย์ผู ้ใช้งาน 

ตลอดจนแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงการคิดค้นนวัตกรรมใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้งาน     

การคิดเชิงออกแบบมีองค์ประกอบหลักอยู่ 5 ขั้น ประกอบด้วย 1) ขั้น Empathize เป็นการทําความ

เข้าใจต่อผู้ใช้งานหรือกลุ่มเป้าหมาย เพื่อค้นหาปัญหาของผู้ใช้งาน 2) ขั้น Define เป็นการสังเคราะห์

ข้อมูลโดยการอธิบายปัญหาของผู้ใช้งานว่ามีปัญหาอย่างไร 3) ขั้น Ideate เป็นการระดมสมองหรือหาไอ

เดีย เพื่อแก้ไขปัญหา โดยเน้นการหาแนวคิดในการแก้ปัญหาให้มากที่สุด เมื่อได้วิธีการแก้ไขปัญหาให้

วิเคราะห์ต่อว่าวิธีไหนเป็นวิธีที่ดีที่สุดหรือน่าลองใช้มากที่สุด 4) ขั้น Prototype เป็นการสร้างแบบจําลอง

หรือการสร้างต้นแบบเพื่อให้ผู้ใช้งานหรือกลุ่มเป้าหมายทดสอบ ซึ่งแบบจําลองที่ดีจะต้องช่วยแก้ปัญหา

ของผู้ใช้งานหรือตอบโจทย์ผู้ใช้งาน 5) ขั้น Test เป็นการทดสอบ โดยเอาแบบจําลองที่สร้างขึ้นมาทดสอบ

กับผู้ใช้งานหรือกลุ่มเป้าหมาย และประเมินผลได้ว่าเป็นอย่างไร จากนั้นนําผลที่ได้มาวิเคราะห์ แก้ไข

ปรับปรุงเพื่อแก้ปัญหาต่อไป (Phitsanu, 2020) และในปัจจุบันการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการหน่ึง
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ในการพัฒนานวัตกรรมต่างๆ เนื ่องจากเป็นเครื ่องมือที ่ผสมผสานระหว่างกระบวนการทางด้าน

วิทยาศาสตร์ ศิลปะ และธุรกิจ เพื่อตอบโจทย์ผู้ใช้งานหรือกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นกระบวนการที่ใช้ใน

องค์กรระดับโลกในการพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ อย่างกว้างขวาง (ศศิมา สุขสว่าง, 2560)  จากความเป็นมา

ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับการเรียนการสอนในปัจจุบันย่อมส่งผลกระทบต่อ

การศึกษาโดยตรงของการศึกษาไทย ท่ีต้องเร่งพัฒนาระบบการศึกษา ซ่ึงการเรียนการสอนยังไม่ได้ส่งเสริม

ให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดได้อย่างสร้างสรรค์และคิดอย่างเป็นระบบ ผู้วิจัยเล็งเห็นถึงความสําคัญและมี

แนวคิดที่จะทําการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game Based Learning: GBL) เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เพื่อดึงความ

สนใจของผู้เรียนให้เกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ เป็นการเสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหาการเรียนวิชา

ศิลปะทางทัศนศิลป์ และส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ ในการสร้างผลงานศิลปะตาม

กระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ทําให้เกิดประสิทธิภาพในการสร้างผลงานศิลปะให้ดีข้ึนได้ 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

  1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

3. สมมติฐานการวิจัย 

 ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐานฯ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 

4. คําถามการวิจัย 

  4.1 รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีองค์ประกอบและข้ันตอนอะไรบ้าง  

  4.2 รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีพัฒนาข้ึนสามารถเสริมสร้างความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนได้หรือไม่ 
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5. ขอบเขตการวิจัย 

  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี เป็นผู้เรียนท่ีกําลังศึกษาในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  

โรงเรียนสาธิต “พิบูลบําเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีเรียนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2567 จํานวน 8 ห้อง 230 คน  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นผู้เรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต “พิบูล

บําเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีเรียนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จํานวน 1 

ห้องเรียน รวมท้ังหมด 42 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบกลุ่ม (Cluster ramdom Sampling)  

ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย  

1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การเรียนด้วยรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน 

   ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 10 สัปดาห์ๆ ละ 2 ช่ัวโมง รวมเป็น 20 ช่ัวโมง 

   

6. ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย 

  6.1 ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

 6.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 

7. นิยามศัพท์เฉพาะ 

  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้ มุ่งเน้นที่จะศึกษาข้อมูลพื้นฐานสําหรับนําไปออกแบบการ

เรียนการสอน ในรายวิชาศิลปะ ทางทัศนศิลป์ ตามหลักสูตรแกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะของ

มัธยมศึกษาตอนต้น 

7.1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีการกระตุ้นการเรียนตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ โดยมีองค์ประกอบ
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และข้ันตอนของการเรียนแบบศิลปะปฏิบัติท่ีผนวกกับองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ ทําให้ผู้เรียน

เกิดกระบวนการคิดเชิงระบบในการเรียนท่ีสามารถตอบโจทย์แนวทางการแก้ปัญหาขององค์ประกอบ

ดังกล่าวได้ออกมาเป็นนวัตกรรม (ผลงานศิลปะ) 

  7.2 การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง เทคนิควิธีหรือกระบวนการท่ีกระตุ้น รวบรวม และ

จัดการความคิดท่ีหลายหลายให้เกิดการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีสามารถแก้ปัญหา ตอบสนองความต้องการ 

โดยใช้แนวความคิดในการระดมสมองท่ีสกัดกระบวนการคิดของตนเองให้เกิดคุณค่าใหม่ ซ่ึงเน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลาง นําสู่การสร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบท่ีใช้จินตนาการหลากหลายจากกลุ่มคนต่างๆ 

ต้นแบบของนวัตกรรมท่ีสร้างข้ึนจะถูกนําไปทดสอบ เพ่ือนําผลลัพธ์ไปปรับแก้จนกระท่ังได้นวัตกรรมท่ี

สมบูรณ์ จากน้ันนําไปใช้และประเมินผล พร้อมท้ังเผยแพร่ จัดนิทรรศการแสดงผลงาน 

   7.3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) หมายถึง การ

นําเอากลไกและองค์ประกอบของเกมมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ “การเรียนรู้ผ่านเกม” หรือ “เกมเพ่ือ

การเรียนรู้” คือส่ือในการเรียนรู้แบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการ

ได้รับองค์ความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาท้ังหมดของรายวิชาทัศนศิลป์ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่น

เกม โดยท่ีผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่างๆ ผ่านการเล่นเกมน้ันด้วย ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมท่ีมีกติกา

ไม่ยุ่งยากซับซ้อน สนุกสนาน มีจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้คําถามนําสู่การอภิปรายเก่ียวกับวิธีการ

เล่น กติกาการเล่น และผลของการเล่น เพ่ือเช่ือมโยงถึงสาระและจุดประสงค์การเรียนรู้จากการเล่นเกม 

ส่งเสริมการเรียนรู้ สร้างบรรยากาศการแข่งขัน และเพ่ิมความสนุกในเน้ือหา ประกอบด้วย 3 ข้ันดังน้ี (1) 

ข้ันนํา: ส่งเสริมการเรียนรู้ (2) ข้ันสอน: เน้ือหาท่ีเก่ียวข้องและสร้างแรงจูงใจ  (3) ข้ันสรุป: อภิปรายผล 

  7.4 ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองท่ีจะมีการคิด

ได้หลายทิศทาง โดยผู้เรียนสามารถผสมผสานความคิดให้เกิดส่ิงท่ีแปลกใหม่ ไม่ทําตามแบบเดิมท่ีมีอยู่ แต่

จะค้นหาสืบค้นทดลองเทคนิคใหม่ๆ ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ตลอดจนมีความคิดและจินตนาการ

กว้างไกล กล้าท่ีจะคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง มีคุณค่าและสามารถนําผลการคิดสร้างสรรค์ไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานต่อไปได้ โดยมีเกณฑ์ในการวัดผลความสามารถความคิด

สร้างสรรค์ท่ีดัดแปลงตามบริบทจริงของผู้เรียนมาจากเกณฑ์การวัดผลของทรอแรนซ์ (1962), อารี พันธ์

มณี (2559) มีเกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 5 ด้าน ประกอบด้วยด้านความคิดริเร่ิม 

(Originality) ด้านความคิดคล่อง (Fluency) ด้านความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  ด้านความคิด
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ละเอียดลออ (Elaboration) และด้านความคิดจินตนาการช่ือภาพ (Abstractnessof Titles)  ด้วยการลง

มือปฏิบัติเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  

   7.5 ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติ การสร้าง

ตามกระบวนการ เพ่ือกระทําให้เกิดผลงานข้ึน ซ่ึงสามารถสร้างสรรค์ผลงานเฉพาะตน โดยเป็นการสร้าง

ผลงานออกมาเป็นรูปธรรมในลักษณะช้ินงานทางศิลปะ ซ่ึงมีเกณฑ์การวัดผลในลักษณะของเกณฑ์การ

ประเมิน (Rubric Assessment) ท่ีสอดคล้องตามตัวช้ีวัดของหลักสูตร ประกอบด้วย 4 หัวข้อดังน้ี (1) 

แนวความคิดสร้างสรรค์ (Concept) (2) การจัดองค์ประกอบ (Composition) (3) เอกลักษณ์เฉพาะตน 

(Style) และ (4) ความสมบูรณ์ของผลงาน (Complete Art) 

 

8. กรอบแนวคิดการวิจัย 

  การวิจัยเร่ืองรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ประกอบด้วยแนวคิดหลักการและทฤษฎีท่ี

เก่ียวข้องกับการวิจัยดังน้ี 

  1. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

  2. แนวคิดเก่ียวกับแนวทางการคิดเชิงออกแบบ 

  3. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

  4. แนวคิดเก่ียวกับการใช้เกมเป็นฐาน 
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กรอบแนวคิดการวิจยั 

แผนภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ (Art Production) 

การคิดเชิงออกแบบ 

เป็นวิธีการกระตุ้น รวบรวม 

จัดการความคิดใหเ้กิดเป็น

แนวคิดใหม่ท่ีสามารถพัฒนา

เป็นนวัตกรรมได้ 

ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอนดังนี ้

ขั้นท่ี 1 การทําความเข้าใจเชิง

ลึก 

ขั้นท่ี 2 การวิเคราะห์และ

ตีความ 

ขั้นท่ี 3 การระดมจินตนาการ 

ขั้นท่ี 4 การพัฒนาต้นแบบ 

ขั้นท่ี 5 การทดสอบ 

ขั้นท่ี 6 นําไปใช้และ

ประเมินผล 

การจัดการเรียนรู ้

การออกแบบการเรยีนการสอนท่ีได้รับการจัดไว้อย่าง

เป็นระบบ มีการเชื่อมโยงสมัพันธ์และส่งเสรมิกัน

ระหว่างองค์ประกอบท่ีสําคญัของการเรียนการสอนท้ัง

ในห้องเรยีนและการเรยีนโดยใชเ้กมเป็นฐาน ตาม

แนวทางการคิดเชิงออกแบบ พร้อมท้ังเชื่อมโยงแหล่ง

ทรัพยากรการเรยีนรู้ให้กับผูเ้รยีนประกอบด้วยขัน้ตอน

การออกแบบดังนี้  

(1) กําหนดจุดมุ่งหมายในแต่ละขัน้ตอนการเรียน (2) 

จัดกิจกรรมระหว่างการเรียนการสอนศิลปะ (3) 

กําหนดทักษะความรูพ้ื้นฐานท่ีจําเป็นต้องรู้ก่อนการ

เรยีนศิลปะ (4) กําหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนศลิปะ 

(5) วิเคราะหเ์นื้อหาและออกแบบกิจกรรมการเรยีน

การสอนศลิปะ (6) ประยุกต์ใช้ยุทธวิธีในการจัดการ

เรยีนการสอนศลิปศึกษา (7) กําหนดยุทธวิธีในการ

ประเมินผล  

การคิดสร้างสรรค ์

สามารถผสมผสานความคิดให้

เกิดสิ่งท่ีแปลกใหม่ ไม่ทําตาม

แบบเดิมท่ีมีอยู่ ตลอดจนมี

ความคิดและจินตนาการ

กว้างไกล กล้าท่ีจะคิดและ

ตัดสินใจด้วยตนเอง 

ประกอบด้วย (1) การคน้หา-

สร้างแรงบนัดาลใจ (2) รวบรวม

ข้อมูล (3) กระตุ้นความคิด  

(4) พินิจครุ่นคิด (5) รเิริ่ม

เอกลักษณ์เฉพาะตน 

(6) วิพากษ์วิจารณ์ประเมนิผล 

         (Art education) 

 

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game-Based Learning) 

การนําเอากลไกและ

องค์ประกอบของเกมมาใช้ใน

กระบวนการเรียนรู้ 

ประกอบด้วย (1) ขั้นนํา: 

ส่งเสริมการเรียนรู้  

(2) ขั้นสอน: เนื้อหาที่เก่ียวข้อง

และสร้างแรงจูงใจ   

(3) ขั้นสรุป: อภิปรายผล 
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คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 

  การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game Based Learning) เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีกรอบแนวคิดท่ี

นํามาใช้ในการวิจัย ได้แก่ แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบการเรียนรู้, แนวคิดเกี่ยวกับแนวทางการคิดเชิง

ออกแบบ, แนวคิดเกี ่ยวกับการใช้เกมเป็นฐาน แนวคิดเกี ่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยเน้น

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงมีรายละเอียดของกรอบแนวคิดการวิจัย ดังน้ี  

  1. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

  แบบแผนการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระบบ มีการเชื่อมโยงสัมพันธ์

และส่งเสริมกันระหว่างองค์ประกอบที่สําคัญของการจัดการเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและการเรียนด้วยเกม

เป็นฐานตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการเรียนศิลปะปฏิบัติ เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการ

คิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ได้แก่ เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ กลยุทธ์การเรียนการสอน บทบาทผู้สอน

และบทบาทผู้เรียน กิจกรรมการเรียนการสอน ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน สื่อการสอนหรือ

ทรัพยากรการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมการเรียนรู้และเครื ่องมือที่ใช้ในการประเมินความสามารถทาง

ความคิดสร้างสรรค์และการสร้างผลงาน เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนให้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้ โดยผ่านขั้นตอนหลักของการดําเนินการพัฒนาการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 

ประกอบด้วยขั้นตอนดังนี้ (1) กําหนดจุดมุ่งหมายในแต่ละขั้นตอนการเรียน (2) จัดกิจกรรมระหว่างการ

เรียนการสอนศิลปะ (3) กําหนดทักษะความรู้พื้นฐานที่จําเป็นต้องรู้ก่อนการเรียนศิลปะ (4) กําหนด

จุดมุ่งหมายของการเรียนศิลปะ (5) วิเคราะห์เนื้อหาและออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปะ (6) 

ประยุกต์ใช้ยุทธวิธีในการจัดการเรียนการสอนศิลปะ (7) กําหนดยุทธวิธีในการประเมินผล  (Dick & 

Carey, 1978; Kamp, 1985; Bloom, 2001; Singhand Reed, 2001; Schmidt, 2002; Carman, 2002; 

Thorne, 2003; Rovai and Jordan, 2004; The Training Place, 2004; Alvarez, 2005; Valiathan, 

2002; Nick, 2003; Jared, 2005; จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2009; เนาวนิตย์ สงคราม, 2013)   

  2. แนวคิดเก่ียวกับแนวทางการคิดเชิงออกแบบ 

  เป็นวิธีการกระตุ้น รวบรวม จัดการความคิดให้เกิดเป็นแนวคิดใหม่ท่ีสามารถพัฒนาเป็นนวัตกรรม

ได้ โดยอาศัยการออกแบบวางแผนที่คํานึงถึงมนุษย์เป็นหลัก (Human-Centered Design) การคิดเชิง  
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ออกแบบเป็นสิ่งที่ถ่ายทอดกันมาโดยตรงผ่านวัฒนธรรมของแต่ละแห่ง เป็นการขัดเกลาการใช้ความคิด 

ความรู้สึก และวิธีการแบบเดียวกับนักออกแบบที่พร้อมจะผสมผสานผลงานออกมาให้ตรง กับความ

ต้องการของผู้คน โดยการเลือกใช้เทคโนโลยีและการตลาดที่เหมาะสม โดย Brown เชื่อว่า การคิดเชิง

ออกแบบจะเอ้ือประโยชน์มากต่อโลกธุรกิจยุคปัจจุบันเนื่องจากความคิดด้านการจัดการ และวิธีการปฏิบัติ

ที่เป็นเลิศส่วนใหญ่นั้นเปิดกว้างและนําวิธีการมาใช้ได้อย่างอิสระ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้ 1 การทํา

ความเข้าใจเชิงลึก 2 การวิเคราะห์และตีความ 3 การระดมจินตนาการ 4 การพัฒนาต้นแบบ 5 การ

ทดสอบ 6 นําไปใช้และประเมินผล ซ่ึงจะมีการจัดนิทรรศการเผยแพร่ผลงานศิลปะ (D.school: Stanford; 

Tripps, 1991; Rowland, 1994; Akin, 1994; Nelson, 1994; Banathy, 1996; Brown, 2004; ปภิญญา 

ทองสมจิตร, 2013; นุชจรี กิจวรรณ, 2018)  

  3. แนวคิดเก่ียวกับการใช้เกมเป็นฐาน 

  การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมท่ีมีกติกาไม่ยุ่งยากซับซ้อน สนุกสนาน ท้าทาย มีจุดประสงค์การเรียนรู้ 

โดยผู้สอนใช้คําถามนําสู่การอภิปรายเก่ียวกับวิธีการเล่น กติกาการเล่น และผลของการเล่น เพ่ือเช่ือมโยง

ถึงสาระและจุดประสงค์การเรียนรู้จากการเล่นเกม ประกอบด้วย 3 ข้ันดังน้ี (1) ข้ันนํา (2) ข้ันสอน 

ประกอบด้วย ข้ันนําเสนอเกม ข้ันเล่นเกม และข้ันอภิปรายหลักการเล่นเกม  (3) ข้ันสรุป (Perrotta et 

al., 2013; Annetta, Minogue, Holmes, & Cheng, 2009; Hays,2005; Lee & Peng, 2006; 

Lieberman, 2006 ; Moreno & Mayer, 2007; Rieber, 2005; Tobias & Fletcher, 

2007; Tobias &Fletcher, 2008. ทิศนา แขมมณี, 2543; วัฒนาพร ระงับทุกข์, 2544, ศิริปราณ จรรย์

สืบศรี 2563, ธนัญภัสร์ ศรีเนธิยวศิน (2564)  

  4. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

  การจัดการเรียนการสอนเน้นกระบวนการคิด โดยใช้รูปแบบ วิธีการ กระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิด

ความสามารถทางการคิดที่แสดงออกเป็นพฤติกรรมหรือรูปธรรมที่สามารถบ่งบอกการกระทําของการคิด

นั้นๆ ได้อย่างชัดเจน สามารถผสมผสานความคิดให้เกิดสิ่งแปลกใหม่ ไม่ทําตามแบบเดิมที่มีอยู่ ตลอดจนมี

ความคิดและจินตนาการกว้างไกล กล้าที่จะคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง ประกอบด้วย (1) การค้นหา-สร้าง

แรงบันดาลใจ (2) รวบรวมข้อมูล (3) กระตุ้นความคิด (4) พินิจครุ่นคิด (5) ริเริ่มเอกลักษณ์เฉพาะตน (6) 

ว ิพากษ ์ ว ิ จารณ ์ประเม ินผล (Guilford, 1967; Wallas, 1926; Aderson, 1957; Gordon, 1961; 

Torrance, 1962; Davis, 1983; Jungs, 1963; Hutchinson, 1963; Wallach & Kogan, 1965; Perkins, 
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1991; Osborn, 1994; Plsek, 1996; ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ , 2004; อินทิรา พรมพันธุ์, 2007; ศิริพงศ์ 

เพียศิริ, 2008; ฐาปนี สีเฉลียว, 2010; อารี พันมณี, 2014; อภินภัศ จิตรกร, 2012; ไพฑูรย์ กานต์ธัญ

ลักษณ์, 2014) 

  จากการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์กรอบแนวคิดทั้ง 4 ดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยได้

ทราบแนวทางในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนแบบเฉพาะ ที่เน้นกระบวนพัฒนาความ 

สามารถการคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ ตลอดจนนําหลักการแนวทางการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐาน มาเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้เพื่อพัฒนาความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เพ่ือ

ช่วยให้ผู ้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามที่กําหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ และสอดคล้องกับ

คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ตามท่ีคาดหวังและความต้องการในอนาคต 

 

10. ประโยชน์ท่ีได้รับ 

   ได้รูปแบบและแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนตามหลักการการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู ้เรียน ซึ ่งประกอบด้วยองค์ประกอบที่สําคัญ กระบวนหรือขั ้นตอนที่ชัดเจนในการ

ออกแบบการสอน ตลอดจนแนวทางในการปฏิบัติอย่างเป็นระบบ ซึ่งเอื้อประโยชน์ให้ผู้สอนสามารถ

พัฒนาการเรียนการสอนได้ตรงตามความต้องการ เพื่อพัฒนาคุณภาพนักเรียน โดยเน้นด้านการพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์และการสร้างผลงานศิลปะให้สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาของประเทศชาติ 
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บทท่ี 2  

เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 

 การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน (Game Based Learning) เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้วิจัยได้

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง และได้นําเสนอตามหัวข้อต่อไปน้ี 

   1. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

   2. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

   3. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

   4. แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ 

   5. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

 

 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  ผู้วิจัยทําการศึกษาเอกสารทางวิชาการเก่ียวกับศาสตร์การสอนจากนักวิชาการต่างๆ พบว่ามี

การใช้คําว่า รูปแบบการสอน หรือรูปแบบการจัดการเรียนรู้ หรือรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงมี

ความหมายไม่แตกต่างกัน เพ่ือให้สัมพันธ์กับงานวิจัยในคร้ังน้ี ผู้วิจัยจึงใช้คําว่า รูปแบบการจัดการจัดการ

เรียนรู้ ซ่ึงตรงกับคําว่า Model of teaching หรือ Teaching Model หรือ Instructional Model โดยมี

ผู้ให้รายละเอียดตามหัวข้อต่างๆ ดังต่อไปน้ี 

  1.1 ความหมายของรูปแบบการจัดการสอน 

  นวลจิตต์ เชาวกีรติพงศ์ (2535, หน้า 6) กล่าวถึงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ว่า หมายถึง แผน

แสดงองค์ประกอบและความสัมพันธ์ขององค์ประกอบในการจัดการจัดการเรียนรู้ ปราโมทย์ จันทร์เรือง 

(2536, หน้า 16) กล่าวถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ว่าหมายถึง โครงสร้างท่ีแสดงความสัมพันธ์และ

ส่งเสริมซ่ึงกันและกันระหว่างองค์ประกอบต่างๆ ในการจัดการเรียนรู้ประกอบ 

ด้วยหลักการ วัตถุประสงค์ เน้ือหา ข้ันตอนการสอน การประเมินผล รวมท้ังกิจกรรมสนับสนุนอ่ืนๆ โดย

ผ่านข้ันตอนตามเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี บุญชม ศรีสะอาด (2537, หน้า 140) ยังได้
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อธิบายเสริมว่า เป็นกิจกรรมหรือวิธีสอนท่ีแสดงถึงองค์ประกอบต่างๆ ในการสอนท่ีนํามาใช้ร่วมกัน 

เพ่ือให้เกิดผลแก่ผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ ส่วน เรขา อรัญวงศ์ (2540, หน้า 4) ได้ให้

ความหมายของคําว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้คือ แผนการทํางานเก่ียวกับการสอนท่ีจัดทําข้ึนอย่างเป็น

ระบบระเบียบ โดยวางแผนการจัดองค์ประกอบเก่ียวกับงานสอนท่ีมีจุดมุ่งหมายอย่างเฉพาะเจาะจง โดย

กําหนดให้ผู้เรียนสัมฤทธ์ิผล เกิดความสําเร็จในอย่างใดอย่างหน่ึง รวมท้ัง ทิศนา แขมมณี (2550, หน้า 3-4) 

ผู้เช่ียวชาญด้านศาสตร์การสอนได้ให้นิยามของคําว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ว่า เป็นสภาพลักษณะของการ

จัดการเรียนรู้ท่ีครอบคลุมองค์ประกอบสําคัญ ท่ีได้รับการจัดไว้อย่างเป็นระเบียบตามหลักปรัชญาทฤษฎี 

หลักการแนวคิดหรือความเช่ือต่างๆ ซ่ึงประกอบด้วย กระบวนการหรือข้ันตอนสําคัญในการจัดการเรียนรู้ 

รวมท้ังวิธีสอนและเทคนิคการสอนต่างๆ ท่ีช่วยให้สภาพการจัดการเรียนรู้น้ันเป็นไปตามทฤษฎี หลักการ 

หรือแนวคิดท่ียึดถือและได้รับการพิสูจน์ ทดสอบและยอมรับว่ามีประสิทธิภาพสามารถใช้เป็นแบบแผนใน

การจัดการเรียนรู้ให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบน้ัน ๆ จอยซ์ และเวลล์ (Joyce & weil, 2004, 

p. 2) กล่าวถึงความหมายของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ว่า เป็นแผนหรือแบบท่ีสามารถใช้เพ่ือการสอน

ในห้องเรียนหรือสอนกลุ่มย่อย หรือเพ่ือจัดส่ือการสอนให้ผู้เรียนได้บรรลุวัตถุประสงค์ตามรูปแบบน้ัน ๆ ท่ี

ผู้สอนกําหนดข้ึน  

 จากความหมายของรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้สามารถสรุปได้ว่ารูปแบบการจัดการ

สอน หมายถึง แบบหรือแผนที่ได้รับการจัดไว้อย่างมีระเบียบตามหลักการ แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ อย่างมี

ขั้นตอน เพื่อช่วยในการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์นั้น ๆ และได้รับการพิสูจน์ทดสอบ

ประสิทธิภาพมาแล้ว 

  1.2 การจัดกลุ่มรูปแบบการจัดการสอน 

 นักการศึกษาด้านศาสตร์การสอนได้พัฒนาและเผยแพร่รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมี

อยู ่หลายลักษณะด้วยกัน ดังนั ้นจึงมีการจัดกลุ ่มรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด ดัง

รายละเอียดต่อไปน้ี 

 1.  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของเซเลอร์ (Saylor, 1981, p. 271-293)  

ได้จัดกลุ่มรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 5 กลุ่ม โดยใช้ลักษณะและจุดเน้นของหลักสูตร 5 

ประเภทเป็นเกณฑ์ในการพิจารณา มีรายละเอียดดังน้ี 

  1.1  รูปแบบท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือหา (Subject Mater/Disciplines) เน้นการให้เน้ือหาวิชา 

รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดอยู่ในกลุ่มน้ี เช่น การบรรยาย การอภิปรายซักถาม  

การดูและฟัง การฝึกสืบเสาะหาความรู้ เป็นต้น 
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  1.2  รูปแบบท่ีเก่ียวข้องกับสมรรถภาพ/เทคโนโลยี (Competencies/Technology) เน้น

การวางแผนการสอน รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มน้ี ได้แก่ การออกแบบระบบการสอน 

บทเรียนโปรแกรม การฝึกฝน การฝึกทักษะ ฯลฯ 

  1.3  รูปแบบท่ีเก่ียวกับคุณลักษณะของมนุษย์/กระบวนการ (Human Traits/ Process) 

เน้นกระบวนการท่ีทําให้เกิดคุณลักษณะ รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มน้ี ได้แก่ บทบาทสมมติ 

การจําลองสถานการณ์  

  1.4  รูปแบบท่ีเก่ียวกับหน้าท่ีทางสังคม/กิจกรรม (Social Functions/Activities)  

เน้นกิจกรรมในชุมชน รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มน้ี ได้แก่ กิจกรรมชุมชน การค้นคว้าเป็น

กลุ่ม การคิดแก้ปัญหาสังคม 

  1.5  รูปแบบท่ีเก่ียวกับความสนใจ และความต้องการ/กิจกรรม (Interest and 

Needs/Activities) เน้นการเรียนอย่างอิสระของแต่ละบุคคล รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มน้ี 

ตัวอย่างเช่น การศึกษาอย่างอิสระ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น  

 2.  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของจอยซ์ และเวลล์ (Joyce & Weil, 2004, 

p. 25) ได้จัดกลุ่มตามรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ออกเป็น 4 กลุ่ม โดยใช้คุณลักษณะท่ีต้องการให้

เกิดข้ึนกับผู้เรียนเป็นเกณฑ์ในการพิจารณา มีรายละเอียดดังน้ี 

  2.1  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนากระบวนการจัดกระทําข้อมูล (The 

Information Processing Family) เป็นกลุ่มรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนพัฒนา

กระบวนการคิด รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มน้ีคือ การสอนอุปมาน การฝึกมโนทัศน์ การฝึก

สืบเสาะหาความรู้ การสืบเสาะหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ การสร้างสังกัปแนวหน้า และการพัฒนา

ความมีเหตุผล 

  2.2  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาสังคม (The Social Family) เป็นรูปแบบ

การจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการมีปฏิสัมพันธ์ การอยู่ร่วมกันในสังคม รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้

ในกลุ่มน้ีเช่น การค้นคว้าเป็นกลุ่ม การคิดแก้ปัญหาสังคม บทบาทสมมติ การสืบเสาะทางสังคม และการ

ฝึกปฏิบัติ 

  2.3  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาบุคลิกภาพของบุคคล (The Personal 

Family) เป็นรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการพัฒนาบุคลิกภาพของบุคคล เพ่ือให้เข้าใจตนเอง 

รับผิดชอบตนเอง และตระหนักในตนเอง รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มน้ีคือ การสอนแบบไม่นํา

ทาง การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น  
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  2.4  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้เพ่ือปรับพฤติกรรม (The Behavioral Systems 

Family) เป็นรูปแบบท่ีมุ่งเน้นการปรับพฤติกรรมการตอบสนองของผู้เรียน รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้

ในกลุ่มน้ี คือ กระบวนการเรียนเพ่ือรอบรู้ การสอนทางตรง การเสริมส่ิงเร้า การเรียนรู้ทางสังคม ฯลฯ 

 3.  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2550, หน้า 6-7)  

  3.1  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการพัฒนาด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) 

เป็นรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีมุ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาสาระ ต่างๆ โดย

เน้ือหาสาระน้ันอาจอยู่ในรูปของข้อมูล ข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หรือความคิดรวบยอด 

  3.2  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการพัฒนาด้านจิตพิสัย (Affective Domain) 

เป็นรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้สึก เจตคติ ค่านิยม คุณธรรม 

จริยธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

  3.3  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการพัฒนาด้านทักษะพิสัย (Psycho Motor 

Domain) เป็นรูปแบบท่ีช่วยพัฒนาความสามารถของผู้เรียนด้านการปฏิบัติ การกระทําหรือการแสดงออก

ต่างๆ ซ่ึงจําเป็นต้องอาศัยหลักการและวิธีการท่ีแตกต่างกัน  

  3.4  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการพัฒนาด้านทักษะกระบวนการ (Process 

Skills) เป็นทักษะท่ีเก่ียวข้องกับวิธีการดําเนินการต่างๆ ซ่ึงอาจเป็นกระบวนการทางสติปัญญา 

กระบวนการคิด กระบวนการทางสังคม เพ่ือท่ีจะพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะดังกล่าว 

  3.5  รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นการบูรณาการ (Integration) เป็นรูปแบบท่ี

พัฒนาการเรียนรู้ด้านต่างๆ ของผู้เรียนไปพร้อมๆ กัน โดยใช้การบูรณาการท้ังด้านเน้ือหาสาระ และ

วิธีการ มีความสอดคล้องกับหลักการทฤษฎีทางการศึกษาท่ีมุ่งพัฒนารอบด้าน และเป็นองค์รวม 

 1.3 แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ 

 ในการพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ มีนักการศึกษาได้ทําการพัฒนารูปแบบการ

จัดการจัดการเรียนรู้ โดยมีกระบวนการและข้ันตอนท่ีคล้ายคลึงกัน ซ่ึง จอยซ์ และเวลล์ (Joyce & Weil, 

2004, p. 7-8) ได้สรุปหลักการสําคัญของกระบวนการพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ มี

รายละเอียดดังน้ี 

 1. การพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ ต้องศึกษาทฤษฎีหรือหลักการท่ีเก่ียวกับ

การศึกษา เพ่ือใช้เป็นพ้ืนฐานในการสร้างรูปแบบการเรียนรู้ เช่น ทฤษฎีด้านจิตวิทยา ทฤษฎีทางการ

เรียนรู้ หลักการสอน เป็นต้น 
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 2. สร้างรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีมีทฤษฎีรองรับ และทําการวิจัยเพ่ือตรวจสอบ

คุณภาพของรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาข้ึนในสถานการณ์จริง แล้วนําผลการใช้มาประเมิน

เพ่ือแก้ไขปรับปรุงให้ตรงตามแนวคิดทฤษฏีท่ีเป็นพ้ืนฐาน 

 3. การพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ต้องมีจุดมุ่งหมายหลักและรอง มีการกําหนด

องค์ประกอบท่ีจะส่งเสริมให้การใช้รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ให้ได้ผล ได้แก่ เง่ือนไขท่ีจําเป็นต่างๆ 

ในการใช้รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ 

 ในการดําเนินการพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ มีนักการศึกษาได้สรุปข้ันตอนท่ี

สําคัญไว้ดังน้ี 

 เรขา อรัญวงศ์ (2540, หน้า 10-13) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการ

เรียนรู้ตามรายละเอียดดังน้ี 

 1. การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน โดยศึกษาข้อมูลด้านทฤษฎี หลักการ แนวคิดเก่ียวกับ

การสร้างและพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ และนํามาวิเคราะห์ สังเคราะห์ จากน้ันเขียน 

รายละเอียดเป็นองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีได้พัฒนาข้ึน 

 2. การสร้างรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ เป็นการกําหนดองค์ประกอบของรูปแบบ 

การจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดและเป้าหมายที่ต้องการ ผลที่ได้เป็นโครงสร้างมีองค์ประกอบที่

สอดคล้องและสําคัญคือ ทฤษฎี หลักการ แนวคิดพื้นฐาน จุดหมาย โครงสร้าง เนื้อหา ขั้นตอนการสอน

และการประเมินผล โดยนําข้อมูลพื้นฐานมาสังเคราะห์เรียบเรียงให้อยู่ในรูปแบบฉบับร่าง โดยให้มี

องค์ประกอบท่ีครบถ้วนสมบูรณ์ แต่ยังไม่ได้ตรวจสอบคุณภาพ 

 3. การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ ในการตรวจสอบคุณภาพควร

ดําเนินการโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ หลังจากนั ้นให้ทดลองใช้ในสภาพการสอนจริง ซึ ่งการตรวจสอบโดย

ผู้ทรงคุณวุฒิ หรือผู้มีประสบการณ์สูงเกี่ยวกับการจัดการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบที่สร้างขึ้นเป็นการ

ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างรูปแบบและแนวคิดทฤษฎีพื้นฐาน ทั้งยังต้องตรวจสอบความเป็นไปได้

ในการนําไปใช้จริง ในการจัดการจัดการเรียนรู้สําหรับการทดลองใช้รูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ี

พัฒนาขึ้นนั้น จําเป็นต้องมีการสร้างเอกสาร สื่อ และอุปกรณ์การเรียนรู้ตามเนื้อหาที่จะใช้สอน รวมท้ัง

ดําเนินการตามแนวทางที่กําหนดไว้ในรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ จากนั้นรวบรวมข้อมูลจากการ

ทดลองมาวิเคราะห์และประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น เพื่อแก้ไข

ปรับปรุงให้เหมาะสม และมีประสิทธิภาพสูงสุดตามเป้าหมายท่ีกําหนดไว้ 

 นอกจากกระบวนการพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ที่นําเสนอแล้วข้างต้น ยังสามารถ

ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนาการทางด้านการศึกษามาใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้
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ได้อีกด้วย เนื่องจากการวิจัยและพัฒนาเป็นกระบวนการใช้ระเบียบวิธีวิจัยไปพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือ

นวัตกรรม ทางการศึกษา เพื่อให้ได้นวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใช้ประโยชน์ทางการศึกษา 

เป็นการทํางานร่วมกันระหว่างวิธีการวิจัยและวิธีการพัฒนา ดังนั้น กระบวนการวิจัยและพัฒนาที่นักวิจัย

และนักการศึกษากําหนดขึ้น จึงอาจมีรูปแบบที่แตกต่างกันออกไป แต่รูปแบบการวิจัยและการพัฒนาทาง

การศึกษาที่นิยมนํามาใช้กันอย่างกว้างขวางรูปแบบหนึ่ง ได้แก่ รูปแบบเชิงระบบ (Systems Approach 

Model) ที่ออกแบบขึ้นโดย Walter Dick and Lou Carey (Gall & Gall, 1996 อ้างถึงใน วิวัฒน์ เพชร

ศรี, 2552, หน้า 14) เป็นรูปแบบที่ใช้สําหรับการวิจัยและพัฒนาโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

10 ข้ันตอน ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

 1. กําหนดเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ (Identify Instructional Goals) เป็นขั้นตอนของ

การนิยามเป้าหมายของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ วิธีการที่จะช่วยให้นิยามเป้าหมายได้อย่างชัดเจนและ

เหมาะสม ทําได้โดยการประเมินความต้องการจําเป็น (Needs Assessment) ซ่ึงจะทําให้ได้ข้อมูลเก่ียวกับ

ปัญหาและอุปสรรคในการจัดการจัดการเรียนรู้ที่แท้จริง รวมทั้งความต้องการของผู้เรียน ซึ่งจะนําไปสู่การ

กําหนดเป้าหมายของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ท่ีต้องการพัฒนาได้อย่างเหมาะสม 

 2. ดําเนินการวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้ (Conduct Instructional Analysis) เป็นขั้นตอน

ของการคิดวิเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างถี่ถ้วน เพื่อให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับทักษะ ขั้นตอนการ

ปฏิบัติและกิจกรรมการเรียนรู้ของนักเรียน 

 3 .  ก ํ าหนดพฤต ิกรรมและค ุณล ักษณะอ ันพ ึ งประสงค ์  (Identify Entry Behaviors, 

Characteristics) เป็นขั ้นตอนของการนําข้อมูลจากการวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้ มากําหนดเป็น

พฤติกรรม ทักษะและคุณลักษณะอื่นๆ ที่จะนําไปสู่การบรรลุเป้าหมายของการจัดการเรียนรู้ ขั้นตอนน้ี

มักจะดําเนินการไปพร้อม ๆ กับข้ันตอนท่ี 2 ท่ีผ่านมา เน่ืองจากมีความเก่ียวข้องและต่อเน่ืองเช่ือมโยงกัน 

 4. เข ียนว ัตถ ุประสงค ์เช ิงพฤติกรรม (Write Performance Objectives) เป ็นข ั ้นตอน 

ของการแปลงเป้าหมายของการเรียนรู้ ภายใต้ข้อมูลจากการวิเคราะห์ระบบการจัดการเรียนรู้ให้เป็น

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ชัดเจน ซึ่งจะเป็นตัวกําหนดวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนใน

ระดับต่างๆ เป็นพื้นฐานในการวางแผน สร้างแบบทดสอบ สื่อการจัดการเรียนรู้ และระบบการจัดการ

เรียนรู้ 

 5. พัฒนาแบบทดสอบอิงเกณฑ์ (Develop Criterion-Referenced Test Item) แบบทดสอบ

ท่ีพัฒนาข้ึน สามารถใช้สําหรับวินิจฉัยเพ่ือจัดกลุ่มผู้เรียน ใช้ตรวจสอบความก้าวหน้าของผู้เรียนและใช้

สําหรับการประเมินประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ 
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 6. พัฒนายุทธศาสตร์การจัดการเรียนรู้ (Develop Instructional Strategy) เป็นข้ันตอนของ

การกําหนดยุทธศาสตร์หรือแนวทางการจัดการเรียนรู้ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการจัดการ

เรียนรู้ 

 7. พัฒนาและเลือกส่ือการเรียนรู้ (Develop and Select Instructional Materials)  

เป็นข้ันตอนการพัฒนาส่ือการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงอาจจะรวมถึงส่ือส่ิงพิมพ์ เช่น แบบเรียน คู่มือการฝึกอบรม 

หรือส่ืออ่ืนๆ อันได้แก่ เทปบันทึกเสียง เทปบันทึกภาพ คู่มือครู แผนการจัดการจัดการเรียนรู้ 

 8. ออกแบบและดําเนินการประเมินเพื ่อปรับปรุง (Design and Conducts Formative 

Evaluation) เป็นขั้นตอนการประเมินระหว่างดําเนินการเรียนรู้ตลอดโปรแกรม เพื่อนําข้อมูลไปใช้ตัดสิน 

ใจปรับปรุงการเรียนรู้ในขั้นตอนต่อไป การประเมินในขั้นนี้มักจะดําเนินการโดยเจ้าของโปรแกรมการ

จัดการเรียนรู้ ซ่ึงใกล้ชิดกับการดําเนินงานอยู่ตลอดเวลา 

 9. ปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ (Revise instruction) เป็นขั ้นตอนของการนําผลการประเมิน 

ระหว่างการดําเนินงานมาปรับปรุงการเรียนรู้ โดยพิจารณาปรับปรุงได้ตั้งแต่ขั้นตอนที่ 1 ถึงขั้นตอนที่ 7 

แล้วแต่ผลการประเมินว่าต้องปรับปรุงในขั้นตอนใด อาจเป็นการปรับปรุงเป้าหมายการเรียนรู้ การ

วิเคราะห์การเรียนรู้ พฤติกรรมท่ีต้องการ แบบทดสอบ ยุทธศาสตร์การจัดการเรียนรู้และส่ือการเรียนรู้ 

 10. ออกแบบและดําเนินการสรุปผล (Design and Conduct Summative Evaluation) เป็น

ข้ันตอนการประเมิน เม่ือจบการเรียนรู้ตามโปรแกรมแล้ว เพ่ือตัดสินคุณค่าของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ 

โดยอาจเปรียบเทียบกับโปรแกรมอื่นๆ ที่คล้ายคลึงกัน การประเมินเพื่อสรุปผลนี้ควรดําเนินการโดยผู้

ประเมินท่ีไม่ใช่เจ้าของโปรแกรมการจัดการเรียนรู้ 

 นอกจากรูปแบบการวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนรู้แล้ว ยังมีรูปแบบอ่ืนๆ เช่น รูปแบบท่ัวไป

ของการออกแบบพัฒนาการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังน้ี 

 1. ขั ้นการวิเคราะห์ เป็นขั ้นตอนของการวิเคราะห์ความจําเป็น เพื ่อให้ทราบว่ามีปัญหา

อะไรบ้างที่ควรปรับปรุงแก้ไข ทําได้โดยการศึกษาสภาพแวดล้อมที่เกี่ยวข้องอย่างละเอียดครอบคลุมทุก ๆ 

ด้าน ทั้งด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง วัฒนธรรม ค่านิยม ความรู้สึกนึกคิดของผู้เกี่ยวข้อง จากการ

กําหนดสภาพที่ต้องการ หรือสภาพที่ควรจะเป็น ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างสภาพที่เป็นจริงกับ

สภาพที่ต้องการนั้น สภาพที่ไม่สอดคล้องกันคือ ปัญหาที่มีความจําเป็นที่แท้จริง อันจะนําไปสู่การกําหนด

เป้าหมายของการพัฒนา 

 2. ข้ันการออกแบบ เป็นข้ันตอนของการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือวิธีการท่ีจะทําให้บรรลุ

เป้าหมายในการแก้ปัญหา รายละเอียดของการออกแบบมักประกอบด้วย การกําหนดวัตถุประสงค์ ของการ

ใช้ผลิตภัณฑ์ การกําหนดรายละเอียดและข้ันตอนของผลิตภัณฑ์ 
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 3. ข้ันการพัฒนา เป็นข้ันตอนการดําเนินการพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามรายละเอียดท่ีออกแบบไว้ 

รวมท้ังเคร่ืองมือ วัสดุอุปกรณ์ประกอบการใช้ และส่ิงอํานวยความสะดวกต่างๆ  

 4. ข้ันทดลองใช้ เป็นข้ันตอนของการนําผลิตภัณฑ์ท่ีพัฒนาข้ึนไปทดลองใช้ในภาคสนาม 

 5. ข้ันประเมินผล เป็นข้ันตอนของการประเมินความก้าวหน้าและประสิทธิผลของการใช้ 

ผลิตภัณฑ์ หากผลท่ีได้ไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ต้องมีการปรับปรุงแก้ไข และดําเนินการทดลองใช้

ใหม่ จนกระท่ังได้ผลเป็นท่ีน่าพอใจ  

 นอกจากน้ี วิวัฒน์ เพชรศรี (2552, หน้า 18-20) ยังได้นําเสนอรายละเอียดของการวิจัยและ

พัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้การสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซ่ึงสามารถสรุป

ได้ 7 ข้ันตอน ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

 1. ประเมินความต้องการที่จําเป็น ขั้นตอนแรกนี้ถือเป็นจุดเริ่มต้นของกระบวนการวิจัยและ

พัฒนา เพื่อค้นหาปัญหาที่แท้จริง หาสาเหตุของปัญหาและแนวทางของการแก้ปัญหาการประเมิน

แนวทางที่จําเป็น ทําได้โดยการกําหนดความต้องการหรือความคาดหวังเกี ่ยวกับการเรียนรู้ เช่น 

ต้องการให้ผู ้เรียนคิดเป็น ต้องการให้ผู ้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น หลังจากทราบความ

ต้องการแล้ว ขั้นตอนต่อไปต้องศึกษาสภาพที่เป็นจริงในขณะนั้น ว่ามีสภาพเป็นเช่นไร วิธีการศึกษาสภาพ

ที่เป็นจริงมีหลายวิธี แล้วแต่ความเหมาะสม ตัวอย่างเช่น การสํารวจ การสังเกต การสอบถาม การ

สัมภาษณ์ การวิเคราะห์เอกสาร หลังจากนั้นนําสภาพที่เป็นจริงมาเปรียบเทียบกับความต้องการที่กําหนด

ไว้ หากผลการเปรียบเทียบพบว่าสภาพท่ีเป็นจริงแตกต่างจากความต้องการท่ีจําเป็น แสดงให้เห็นว่าได้พบ

ปัญหาที่แท้จริง และต้องตรวจสอบต่อไปอีกว่าสิ่งใดคือสาเหตุของปัญหานั้น และมีแนวทางในการแก้ไข

ปัญหาได้อย่างไร ข้อมูลที่ได้ทั้งหมดจากการประเมินความต้องการที่จําเป็น จะนําไปใช้สําหรับตัดสินใจ

กําหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของการวิจัยและพัฒนา 

 2. ออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษา เม่ือทราบวัตถุประสงค์ของการวิจัยและพัฒนาแล้ว ผู้วิจัย

ต้องออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษาท่ีเหมาะสม โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังน้ี 

  2.1 ตรงกับความต้องการท่ีจําเป็น  

  2.2 มีความก้าวหน้าทางวิชาการรับรอง 

  2.3 มีบุคลากรท่ีสามารถพัฒนานวัตกรรมน้ันได้ 

  2.4 มีเวลาเพียงพอท่ีจะสร้างนวัตกรรมให้สําเร็จ 

  โดยมีข้ันตอนการออกแบบนวัตกรรม ดังต่อไปน้ี 

  1) กําหนดวัตถุประสงค์ของการใช้นวัตกรรม 

  2) กําหนดลักษณะท่ัวไปของนวัตกรรม 



46 

 

  3) กําหนดรายละเอียดของการใช้นวัตกรรม 

  4) จัดทําโครงร่างหรือแบบจําลองของนวัตกรรม 

  5) กําหนดเกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรม 

 3. ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมต้นแบบ เป็นข้ันตอนท่ีคณะผู้วิจัยลงมือปฏิบัติการพัฒนา

นวัตกรรมตามรายละเอียดท่ีกําหนดไว้ ซ่ึงมีข้ันตอนย่อย ๆ ดังต่อไปน้ี 

  3.1 วางแผนพัฒนานวัตกรรม โดยกําหนดข้ันตอน ระยะเวลา วัสดุอุปกรณ์ เงินทุนท่ีต้องใช้ 

ข้ันตอนของการพัฒนานวัตกรรมจะเป็นอย่างไรข้ึนอยู่กับหลักการ แนวความคิด ทฤษฎีของนวัตกรรมน้ัน 

ๆ เป็นสําคัญ 

  3.2 ดําเนินการพัฒนานวัตกรรมตามแผนท่ีกําหนดไว้ 

 4. ตรวจสอบคุณภาพเบ้ืองต้น เป็นการนํานวัตกรรมไปทดลองใช้และทําการประเมินเพ่ือนํา

ข้อมูลมาปรับปรุงนวัตกรรมเป็นระยะ โดยการทดลองใช้ 3 ระยะ ดังน้ี 

  4.1 ทดลองใช้แบบตัวต่อตัว 

  4.2 ทดลองใช้กับกลุ่มเล็ก 

  4.3 ทดลองใช้กับกลุ่มใหญ่ 

 5. ปรับปรุงนวัตกรรม เป็นการปรับปรุงนวัตกรรมตามผลการประเมินคุณภาพเบ้ืองต้น 

 6. ประเมินคุณภาพข้ันสุดท้าย เป็นข้ันตอนการนํานวัตกรรมทางการศึกษาไปทดลองใช้เพ่ือ

ตรวจสอบคุณภาพกับสถานการณ์จริง หรือใกล้เคียงกับสถานการณ์จริงมากท่ีสุด ซ่ึงมีกระบวนการ

ดังต่อไปน้ี 

  6.1 กําหนดกลุ่มตัวอย่างขนาดใหญ่ สําหรับทดลองใช้นวัตกรรมทางการศึกษา 

  6.2 สร้างเครื่องมือสําหรับตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรม ลักษณะเครื่องมือตาม

นิยามเชิงปฏิบัติการของคําว่าประสิทธิภาพว่าหมายถึงอะไร มีตัวบ่งชี้อะไรบ้าง ตัวอย่างเครื่องมือ เช่น 

แบบทดสอบ แบบวัดเจตคติ แบบสังเกตทักษะการปฏิบัติงาน ในขั้นตอนการสร้างเครื่องมือจะมีราย 

ละเอียดของเครื่องมือและวิธีการหาคุณภาพของเครื่องมือนั้น ๆ ตามมาตรฐานคุณภาพเครื่องมือวัดผล

ท่ัวไป 

  6.3 กําหนดแบบแผนการทดลอง โดยเลือกแบบแผนการทดลองท่ีเหมาะสมกับวัตถุประสงค์

และเกณฑ์การประเมินประสิทธิภาพท่ีกําหนดไว้ 

  6.4 ดําเนินการทดลอง ในระหว่างการดําเนินการทดลอง นอกจากผู้วิจัยจะเก็บรวบรวม

ข้อมูลเพ่ือเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลแล้ว ควรสังเกตและเก็บข้อมูลภาคสนามในประเด็นอ่ืนๆ ด้วย เพ่ือเป็น

ข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไขในกรณีท่ีผลการทดลองพบว่าไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
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  6.5 วิเคราะห์ข้อมูล เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพของนวัตกรรม

ตามท่ีนิยามไว้ โดยเลือกใช้สถิติท่ีเหมาะสมตามเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 

 7. ทดลองและปรังปรุงแก้ไข หลังจากผ่านขั้นตอนการตรวจสอบภาคสนามแล้ว ผู้วิจัยควรสรุป

ได้ว่านวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนดหรือไม่ หากผลการทดลองพบว่า นวัตกรรม

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนด แต่อาจมีข้อบกพร่องเล็กน้อย สามารถปรับปรุงแก้ไขแล้วนําไปใช้ได้ 

แต่หากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า การทดลองใช้นวัตกรรมยังไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ต้องมีการ

ปรับปรุงแก้ไข แล้วนํากลับไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างอีกครั้งในการทดลองครั้งใหม่ ควรใช้กลุ่มตัวอย่าง

ใหม่ที่มีลักษณะเหมือนหรือใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างเดิมมากที่สุด แล้วนําผลการวิเคราะห์มาพิจารณาอีก

ครั้ง หากยังไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ก็ต้องปรับปรุงแก้ไขอีก และนําไปทดลองใช้จนกว่านวัตกรรมจะ

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ ดังนั้น ในขั้นตอนการทดลองและปรับปรุงแก้ไข อาจทําได้หลาย

รอบแล้วแต่สถานการณ์ 

 8. สรุปและเผยแพร่ เมื่อการตรวจสอบคุณภาพขั้นสุดท้าย โดยการทดลองใช้นวัตกรรมแล้ว

พบว่า นวัตกรรมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนด ให้สรุปผลการวิจัยและเขียนรายงานการวิจัยเผยแพร่

ต่อผู้เก่ียวข้อง เพ่ือเป็นประโยชน์ในการนําไปใช้อย่างกว้างขวางต่อไป 

 นอกจากกระบวนการและวิธีการวิจัยในการพัฒนาความสามารถการคิดสร้างสรรค์และการ

สร้างผลงานศิลปะที่นําเสนอไว้ข้างต้นแล้วนั้น ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้นํากระบวนการต่างๆ ของการ

วิจัยและพัฒนามาปรับใช้กับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ของการวิจัยครั้งนี้ อีกทั้งยังได้นําแนว

ทางการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานมาใช้เป็นหลักในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ซึ่งจะ

นําเสนอรายละเอียดของการเรียนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบในหัวข้อต่อไป 

  การเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาในปัจจุบันนั้น ความแตกต่างจากการเรียนรู ้ในอดีตมีการ

เปลี่ยนแปลงเป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นยุทธศาสตร์ของรัฐบาล นโยบายการพัฒนาการศึกษาไทยใน

ปัจจุบัน “Thailand 4.0” และทักษะแห่งอนาคตใหม่ : การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้น ทําให้การเรียนรู้

ในปัจจุบันมีความหลายหลาย การคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดที่สําคัญ สําหรับทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่ต้อง

เร่งพัฒนาให้กับผู้เรียน เพื่อให้ผู ้เรียนสามารถดําเนินชีวิตอยู่ในอนาคตได้อย่างมีคุณภาพ เนื่องจาก

ยุทธศาสตร์ชาติ Thailand 4.0 นั้น มุ่งเน้น Cyber Physical Systems ซึ่งเร่งวางแผนพัฒนาการศึกษา

ไทยในรูปแบบการเรียนรู้ Virtualise, Smart classroom, ระบบทางกายภาพในโลกไซเบอร์ ดังนั้นการ

พัฒนาให้ผู ้เรียนมีกระบวนการเรียนรู ้ที ่เต็มรูปแบบ เกิดการเรียนรู ้ได้ตลอดชีวิต ใช้เทคโนโลยีเป็น

เคร่ืองช่วยในการเรียนรู้ จึงต้องมีการพัฒนา Model การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพท่ีมากย่ิงข้ึน  
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  ในปัจจุบันมีผู้ออกแบบและพัฒนาระบบการจัดการเรียนรู้ไว้หลากหลาย จึงมีรูปแบบของระบบ

การจัดการเรียนรู้เกิดขึ้นมากมายที่มีขั้นตอนแตกต่างกัน แต่โดยทั่วไปแล้วรูปแบบการจัดการเรียนรู้จะมี

ขั ้นตอนหลัก 5 ขั ้นตอนคือ 1. การวิเคราะห์ (Analysis) 2. การออกแบบ (Design) 3. การพัฒนา 

(Develop) 4. การนําไปทดลองใช้ (Implement) 5. การประเมินผล (Evaluate) ซึ่ง 5 ขั้นตอนนี้ ซีล 

(Seels: 1990) ให้ชื่อว่า Generic ID Model โดยกล่าวว่าขั้นตอนการวิเคราะห์เป็นกระบวนการค้นหาส่ิง

ที่จะต้องเรียนรู้ ขั้นตอนการออกแบบเป็นกระบวนการของรายละเอียดว่าควรจะเรียนรู้อย่างไร ขั้นตอน

การพัฒนาเป็นกระบวนการเขียน การผลิตวัสดุอุปกรณ์ที่จะใช้ในการเรียนรู้ ขั้นตอนการนําไปใช้เป็น

ขั้นตอนการนําเอารูปแบบท่ีออกแบบมา แล้วนําไปใช้ในบริบทของสภาพที่เป็นจริง ส่วนขั้นตอนสุดท้ายคือ

ขั้นตอนการประเมินผลเป็นกระบวนการเพื่อนําไปสู่การตัดสินใจ ถึงความเหมาะสมพอเพียงในการสอน

หรือการนํารูปแบบท่ีจัดมาแล้วน้ันไปใช้ได้ 

ตารางท่ี 1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ การสังเคราะห์ข้ันตอนของระบบการจัดการเรียนรู้ 
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การวิเคราะห์ปัญหา       ü   ü ü 

การวิเคราะห์ความต้องการ  ü     ü ü ü ü ü 

การกําหนดจุดมุ่งหมาย ü  ü ü ü ü ü ü ü ü ü 

การวิเคราะห์การสอน  ü ü    ü     

การกําหนดเน้ือหา ü    ü ü  ü   ü 

การกําหนดประสบการณ์การเรียน ü           
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องค์ประกอบ 
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การวิเคราะห์ผู้ เรียน     ü ü   ü ü ü 

การกําหนดผู้สอน ü         ü  

การกําหนดเวลาเรียน     ü ü   ü ü  

การกําหนดจุดประสงค์เชิง

พฤติกรรม 
 ü ü     ü    

การกําหนดส่ือการจัดการเรียนรู้ ü ü ü  ü ü ü ü ü ü ü 

การกําหนดสถานท่ีเรียน ü    ü    ü ü  

การกําหนดส่ิงอํานวยความสะดวก ü       ü    

การออกแบบการจัดการเรียนรู้ ü ü    ü ü   ü ü 

การจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้  ü ü ü ü ü ü ü   ü 

การดําเนินการจัดการเรียนรู้ ü ü ü ü ü ü ü ü   ü 

การสร้างแบบทดสอบ   ü    ü     

การประเมินก่อนเรียน   ü ü ü ü ü ü   ü 

การประเมินระหว่างเรียน  ü ü   ü ü ü   ü 

การประเมินหลังเรียน ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü 
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องค์ประกอบ 

 

ข้ันตอนของระบบการจัดการเรียนรู้ 
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การปรับปรุง/ผลย้อนกลับ  ü ü ü ü  ü   ü ü 

การเผยแพร่ขยายผล       ü     

   

  จากการการสังเคราะห์ขั้นตอนของระบบการจัดการเรียนรู้จากโมเดลการสอนของนักวิชาการท้ัง 

10 ท่าน พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนรู้ต่างๆ มีการออกแบบอย่างเป็นระบบ แม้จะลําดับขั้นตอนไว้

แตกต่างกันบ้าง แต่โดยหลักการแล้วนักวิชาการดังกล่าวมีความเห็นสอดคล้องกันเป็นส่วนใหญ่ เม่ือ

วิเคราะห์สังเคราะห์เปรียบเทียบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ของแต่ละทฤษฎีแล้วจึงได้ประมวลและสรุป

ขั้นตอนที่มีลักษณะผสมผสานระหว่างแนวคิดจากหลายทฤษฎี โดยให้ความสําคัญกับการวิเคราะห์ปัญหา

และวิเคราะห์ความต้องการเป็นอันดับแรก และพยายามเชื่อมโยงองค์ประกอบของการวิเคราะห์ความ

ต้องการดังกล่าว เพื่อมากําหนดวัตถุประสงค์ กําหนดจุดมุ่งหมายและกําหนดเนื้อหา นํามาออกแบบ

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ จากนั้นมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามองค์ประกอบและขั้นตอนต่างๆ เข้า

ด้วยกันจนสมบูรณ์ โดยมีการประเมินผลก่อนเรียน ระหว่างเรียน และประเมินผลหลังเรียนด้วย ซึ่งถ้ามี

ข้ันตอนใดไม่สมบูรณ์สามารถย้อนกลับมาสํารวจวิเคราะห์ความต้องการได้ใหม่อีกคร้ัง  

  1.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการออกแบบพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  Tracey and Richey (2007) ได้ศึกษาการสร้างและรับรองรูปแบบกการออกแบบการจัดการ

เรียนรู้กรณีศึกษาเฉพาะเพื่อพัฒนาพหุปัญญาโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างและรับรองรูปแบบการออกแบบ

การจัดการเรียนรู้ตามหลักการทฤษฎีและแนวทางปฏิบัติของพหุปัญญา ซึ่งการศึกษาวิจัยครั้งนี้แบ่ง

ออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะที่ 1 เป็นการศึกษาทฤษฎีพื้นฐานของพหุปัญญาและทฤษฎีพื้นฐานของการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ระยะท่ี 2 
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เป็นการสร้างองค์ประกอบและต้นแบบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ระยะที่ 3 เป็นการทบทวนและ

รับรองโดยผู้เชี ่ยวชาญในสาขาการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเดลฟาย จํานวน 3 รอบ 

ผลการวิจัยได้รูปแบบการออกแบบพหุปัญญาท่ีได้รับการปรับปรุงและรับรองโดยผู้เช่ียวชาญ 

  Tracey (2007) ได้ศึกษาวิจัยการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือ

รับรองรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามหลักทฤษฎีและแนวทางปฏิบัติของพหุปัญญาโดยนํา

รูปแบบการออกแบบพหุปัญญาที่ได้รับการออกแบบ ทบทวนและรับรองโดยผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้

ร่วมกับรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อรับรองรูปแบบโดยทดลองกับนักออกแบบการจัดการ

เรียนรู้ที่เน้นการปฏิบัติ จํานวน 4 คน โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มๆละ 2 คน ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ทดลองใช้

รูปแบบการออกแบบพหุปัญญาท่ีได้รับการออกแบบทบทวนและรับรองโดยผู้เช่ียวชาญร่วมกับรูปแบบการ

ออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้ของดิคค์และแครี่ (Dick and Carey) เท่านั้น ผลวิจัยพบว่า ควรใช้

รูปแบบการออกแบบพหุปัญญาร่วมกับรูปแบบการออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้ และมีความพึงพอใจ

แต่ละองค์ประกอบของรูปแบบในระดับสูง ซึ่งมีความชัดเจนและใช้งานง่าย รูปแบบการออกแบบพหุ

ปัญญาประกอบด้วย บทเรียนที่ได้รับจากการวิจัย ขั้นตอนและการประยุกต์ใช้กระบวนการรับรองรูปแบบ

การออกแบบการจัดการเรียนรู้สําหรับนักออกแบบและผู้ใช้โปรแกรม นักออกแบบการจัดการเรียนรู้

สามารถออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้ในระยะเวลาสั้นและมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะขั้นตอนการพัฒนา

เครื่องมือประเมินความสามารถด้านพหุปัญญาและขั้นตอนการพัฒนากลวิธีการสอน จากนั้นนํารูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ที่ได้รับการพัฒนาโดยนักออกแบบการจัดการเรียนรู้ ไปทดลองใช้กับผู้เรียนจํานวน 102 

คน โดยแบ่งกลุ่มๆละ 51 คน ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ทดลองใช้รูปแบบที่ได้รับการพัฒนาโดยนักออกแบบกลุ่มท่ี 

1 และกลุ่มท่ี 2 ทดลองใช้รูปแบบท่ีได้รับการพัฒนาโดยนักออกแบบกลุ่มท่ี 2 หลังจากน้ันประเมินหลังการ

เรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถด้านพหุปัญญา ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนกลุ่มที่ 1 มีคะแนนความสามารถ

ด้านพหุปัญญามากกว่าผู้เรียนกลุ่มท่ี 2 และวัดทัศนคติของผู้เรียน 

   ฐาปนี สีเฉลียว (2553) นําเสนอรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนตาม

หลักการการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทางวิศวกรรมศาสตร์เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนิสิต

นักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. ศึกษาความคิดเห็นของ

อาจารย์ผู้สอนและนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิตเกี่ยวกับสภาพการจัดการ

เรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ตามหลักสูตรวิศวกรรมศาสตร์บัณฑิต 2. เพ่ือศึกษาความ
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คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเก่ียวกับรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนฯ 3. เพื่อสร้าง

รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนฯ 4. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบการออกแบบ

และพัฒนาการจัดการเรียนการสอนฯ 5. เพื่อนําเสนอรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียน

การสอนฯ กลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาความคิดเห็น ได้แก่ อาจารย์ จํานวน 346 คน นิสิตนักศึกษา จํานวน 395 

คน และผู้เชี่ยวชาญ จํานวน 27 คน กลุ่มตัวอย่างที่ทดลองออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบการ

ออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนฯ เป็นอาจารย์สาขาวิศวกรรมศาสตร์จํานวน 4 คน ทดลอง

สอนตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนฯ กับนิสิตสาขาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนเรียนสาขาการออกแบบระบบทางกล 1 ปีการศึกษา 1/2553 

จํานวน 58 คน ระยะเวลาในการทดลอง 4 สัปดาห์ๆ ละ 4 คาบการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉล่ีย 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมติฐานด้วยการสอบค่าที ผลวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการออกแบบ

และพัฒนาการจัดการเรียนการสอนประกอบด้วย 9 องค์ประกอบ คือ 1) เน้ือหาวิชาทางวิศวกรรมศษสตร์

เน้นเนื้อหาวิชาการสังเคราะห์และการออกแบบ 2) วัตถุประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรมเพื่อพัฒนาทักษะ

การคิดสร้างสรรค์ จํานวน 11 ข้อ 3) กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบตามหลักการการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ทางวิศวกรรมศาสตร์เพื่อพัฒนาษทักษะการคิดสร้างสรรค์ 4) บทบาทของอาจารย์ผู้สอนและ

นิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร์ตามกลยุทธ์ 5) กิจกรรมการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือเพื่อพัฒนา

ทักษะการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1. การใช้กรณีตัวอย่าง 2. การใช้คําถาม 3. การคิดประดิษฐ์ 4. การเขียน

แผนผังทางปัญญา 5. การระดมสมองและเครื่องมือเว็บสําหรับการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ ได้แก่ 1. 

ห้องสนทนา 2. ประชุมทางไกลผ่านวีดิทัศน์ 3. ข้อความสําเร็จรูปทันที 4. ประชุมทางไกลบนเว็บ 5. 

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 6. กระดานข่าว 7. บล็อก 8. ประกาศเฉพาะกลุ่ม 9. วิกิ 10. เฟสบุ๊ค 6) ระยะเวลา

ในการจัดการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ ประมาณ 6-8 สัปดาห์ หรือ 10-15 คาบ

เรียนใน 1 ภาคการศึกษา 7) สื่อการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนและบนเว็บ และทรัพยากรการเรียนรู้จาก

แหล่งข้อมูลท่ีเช่ือถือได้ 8) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ทางกายภาพ จิตภาพและสังคมภาพ 9) เคร่ืองมือ

ที่ใช้ในการประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 1. แบบทดสอบทักษะการคิดสร้างสรรค์สําหรับนิสิต

นักศึกษา 2. แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์สําหรับผู ้ประเมิน และ 6 ขั ้นตอน คือ 1)การวิเคราะห์

องค์ประกอบที่ส่งผลต่อทักษะการคิดสร้างสรรค์ 2) การออกแบบเพื่อแสดงแนวทางการจัดการเรียนการ

สอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ 3) การผลิตและพัฒนาสื่อการจัดการเรียนรู้ท่ีสนับสนุนการพัฒนา

ทักษะการคิดสร้างสรรค์และเครื่องมือที่ใช้ในการประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ 4) การจัดการเรียนการ



53 

 

สอนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 5) การประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ 6) การควบคุมการจัดการ

จัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 

  2. กลุ ่มตัวอย่างที ่เรียนรายวิชาวิศวกรรมศาสตร์ ซึ ่งได้รับรองการออกแบบตามรูปแบบท่ี

พัฒนาขึ้น มีคะแนนความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 และมีคะแนนความสามารถในการออกแบบผลงานสร้างสรรค์หลังเรียนโดยรวมอยู่ใน

ระดับค่อนข้างมาก 

  จากงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับการออกแบบการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวข้างต้น จึงสรุปงานวิจัยท่ี

เกี ่ยวข้องกับการสร้างและรับรองรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้ได้ว่า การสร้างรูปแบบการ

ออกแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

1. เป็นการศึกษาทฤษฎีพื้นฐาน เพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบ 2. เป็นการสร้างองค์ประกอบและ

ต้นแบบของรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 3. เป็นกระบวนการทบทวนและประเมินโดย

ผู้เชี่ยวชาญ ประเมินรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามหลักการและทฤษฎีและแนวทางปฏิบัติ 

โดยนํารูปแบบการออกแบบดังกล่าวที่ได้รับการออกแบบ ทบทวนและนําไปทดลองใช้ การจัดการเรียนรู้ท่ี

ผ่านมา ไม่สามารถตอบโจทย์การเรียนของผู้เรียนในยุคปัจจุบันได้เท่าที่ควร เพราะเนื่องจากความแตกต่าง

ของผู้เรียนแต่ละบุคคลท่ีมีกระบวนการเรียนรู้ต่างกัน และมีความสนใจในการเรียนที่แตกต่างกันและไม่

สามารถสร้างผลงานให้เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวได้ โดยเฉพาะการฝึกกระบวนการคิด และการสร้างผลงาน 

ซึ่งเป็นกระบวนการที่จําเป็นต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการจุดประกายการคิดออกแบบมาเพื่อส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ในผลงานศิลปะ การคิดสร้างสรรค์จึงเป็นทักษะหนึ่งที่สําคัญและ

จําเป็นต่อการจัดการเรียนรู้ ฉะนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนดังกล่าว  
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2. แนวคิดเก่ียวกับแนวทางการคิดเชิงออกแบบ 

  2.1 ความคิดในการออกแบบ  

  ความคิดของนักออกแบบมีความสําคัญเนื่องจากงานออกแบบเกี่ยวข้องในกิจกรรมชีวิตประจําวัน

ของมนุษย์ทุกคน เช่น ต้องอาศัยอยู่ในบ้าน อาคาร ต้องเลือกสินค้าและบริการเกือบ ท้ังหมดมีนักออกแบบ

เป็นผู้สร้างสรรค์เพ่ือให้ผู้บริโภคได้ตัดสินใจเลือกสินค้าและบริการ ในการนําไปใช้ในชีวิตประจําวัน อาจจะ

กล่าวได้ว่านักออกแบบเป็นตัวแทนของการแก้ปัญหาของสิ่งต่างๆ ในชีวิตประจําวันแทนผู้บริโภค และหา

แนวทางใหม่ๆ ในการสร้างสิ่งประดิษฐ์ เพื่อตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจของผู้บริโภค 

(Lawson, 2012) 

  ความคิดของนักออกแบบ เป็นการคิดเกี่ยวข้องกับความคิด 2 ประเภท คือ ความคิดสร้างสรรค์

(Creative Thinking) และความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ทั้งความคิดสร้างสรรค์ และ

คิดอย่างมีวิจารณญาณจะทํางานควบคู่กันไปอย่างต่อเนื่อง ความคิดสร้างสรรค์เป็นแรงขับในการสร้าง

ผลงานในจินตนาการ ในขณะที่การคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นการสรุปจากจินตนาการให้มาสู่โลกของ

ความเป็นจริง ซึ่งความคิดของนักออกแบบเกิดจากประสบการณ์ที่ได้ฝึกฝนจนเกิดความชํานาญ และ

ความคิดที่เกิดจากธรรมชาติในตัวของนักออกแบบเอง ที่มีลักษณะกระตือรือร้นในการติดตามความ

เคลื่อนไหวของการเปลี่ยนแปลงความคิดทั้งสองรูปแบบ (Modes of Thinking) จะแสดงออกอย่างเห็นได้

ชัดเจนอยู่สองลักษณะคือ ความคิดของนักออกแบบที่แสดงให้เห็นในผลงานออกแบบ และความคิดท่ี

แสดงให้เห็นในการควบคุมกระบวนการการทํางานทั้งหมด (ปรีชญา สิทธิพันธ์ุ, 2557; ปิยะชาติ แสงอรุณ, 

2545) 

  พันธพงศ์ ตั้งธีระสุนันท์ (2552) ได้นําแนวทางการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในกระบวนการออกแบบ

เชิงนวัตกรรม โดยให้นิยามว่าการออกแบบเชิงนวัตกรรม (Design Innovation)  หมายถึง การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์หรือธุรกิจใหม่อย่างสร้างสรรค์บนพื้นฐานด้านเทคโนโลยีที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม 

โดยผลงานนั้นต้องอาศัยการออกแบบที่ผสมผสานกันระหว่าง การออกแบบเชิงวิศวกรรมหรือเทคโนโลยี 

(Technology element) และ การออกแบบเชิงสร้างสรรค์ (Creative element) งานออกแบบดังกล่าว

จะเป็นตัวผลักดันให้เกิดธุรกิจหรือกลุ่มอุตสาหกรรมใหม่ ที่เรียกว่า อุตสาหกรรมเชิงสร้างสรรค์ (Creative 

industry) ท่ีจะเป็นตัวช่วยในการขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศในอนาคต 
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  2.2 การคิดเชิงออกแบบ  

  Simon (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ คือ การสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ ที่เกิดจากทักษะ

ความชํานาญในการสร้างงาน และความสามารถทางสมองของมนุษย์ และเชื่อว่าสิ่งประดิษฐ์ทุกอย่างท่ี

เกิดขึ้นในโลก ล้วนเกิดขึ้นจากฝีมือและสมองการสร้างสรรค์ของมนุษย์แทบทั้งสิ้น นอกจากนั้นไซม่อน ได้

เสนอว่า การออกแบบคือ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การออกแบบคือการแก้ปัญหาด้วยหลักการทาง

วิทยาศาสตร์ การหาเหตุและผล ผลจากการแก้ปัญหานั้นจะประสบความสําเร็จได้ขึ้นอยู่กับผู้เกี่ยวข้องกับ

ปัญหาทุกคนเห็นชอบร่วมกัน เช่น ผู้ออกแบบ ผู้ผลิตและผู้บริโภค และควรเปิดกว้าง กับการแก้ปัญหาท่ี

ซับซ้อน 

  Jones (1992) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบนั้นไม่ใช่แค่ผลงานการออกแบบเพียงอย่างเดียวแต่

หมายถึง การคิดออกแบบไม่ว่าจะเป็นระบบ กระบวนการ สิ่งแวดล้อม เครือข่าย หรือสิ่งอื่นๆ ที่อยู่รอบ ๆ 

ตัว นอกจากนี้เขายังกล่าวอีกว่า การออกแบบที่แท้จริงแล้วเกิดจากการมีส่วนร่วมของประชาชน ผู้บริโภค 

และผู้ใช้ ซึ่งบุคคลเหล่านี้มีอิทธิพลต่อกระบวนการตัดสินใจของนักออกแบบ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าความคิด

ออกแบบนั้นอยู่ในความคิดของมนุษย์แทบทุกคน นอกจากนี้ เขาเชื่ออีกว่าเมื่อนําศิลปะและวิทยาศาสตร์

เข้ามาร่วมกันในการสร้างสรรค์จะสามารถสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ในอนาคตได้อีกมากมาย 

  Schon (1995) ให้ข้อเสนอว่า การคิดเชิงออกแบบมีลักษณะเป็นวิทยาศาสตร์เช่นเดียวกับ 

แนวคิดของ Simon เพราะการคิดออกแบบต้องมีเหตุและผลในการแก้ปัญหา แต่ให้ความสําคัญต่อ 

กระบวนการทํางานของนักออกแบบ ซึ่งกระบวนการจะแสดงให้เห็นผลสะท้อนของวิธีคิด และความรู้ของ

นักออกแบบในการปฏิบัติ เพราะในขณะที่นักออกแบบกําลังคิดและกําลังสร้างงาน นักออกแบบกําลัง

เผชิญหน้ากับปัญหา ดังนั้นการศึกษาการคิดออกแบบควรจะศึกษาในช่วงการปฏิบัติงานในสตูดิโอของนัก

ออกแบบมากกว่าดูผลสําเร็จของงานออกแบบ 

  Buchanan (1992) เสนอว่า การคิดเชิงออกแบบต้องให้ความสําคัญในการแก้ปัญหา โดย 

การศึกษาข้อมูลอย่างมากมาย เพ่ือท่ีจะเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง ความเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง นอกจาก

จะช่วยในการแก้ปัญหา ในงานออกแบบได้แล้วยังจะส่งผลกระทบต่อการแก้ปัญหาในสังคมได้ นอกจากน้ี 

Buchanan กล่าวว่า การคิดออกแบบเป็นแนวคิดที่มีลักษณะที่ประกอบขึ้นมาจากศาสตร์ที่หลากหลาย 

(Multidesplinary) เช่ือมโยงกันเพ่ือการแก้ปัญหาในชีวิตมนุษย์ ได้แก่ 
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  1) ปัญหาของการส่ือสารการมองเห็น (Symbolic and visual communications or graphic 

design)  

  2) ปัญหาเก่ียวกับงานวัสดุ (Material objects or industrial design)  

  3) ปัญหาทางด้านการใช้บริการ (Activities and organizational services or service 

design)  

  4) ปัญหาด้านระบบและส่ิงแวดล้อม ความเป็นอยู่การจัดการเรียนรู้ (Complex systems or 

environments for living or interaction design) 

  Lawson (2012) เป็นนักจิตวิทยาและสถาปนิก ได้ให้ความคิดเห็นว่า การออกแบบเป็นการ 

แก้ปัญหา แต่ไม่ใช่การแก้ปัญหาที่อิงกับหลักวิทยาศาสตร์เพียงอย่างเดียว การแก้ปัญหาของนักออกแบบ

เป็นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ที่มีจินตนาการทางความงามอยู่ด้วย พร้อมเหตุและผล ลอว์สัน พยายาม

ชี้ให้เห็นความแตกต่างระหว่างนักคิดแบบวิทยาศาสตร์ กับนักคิดแบบนักออกแบบนั้น แก้ปัญหาต่างกัน 

นักวิทยาศาสตร์แก้ปัญหาโดยการวิเคราะห์ ในขณะที่นักออกแบบแก้ปัญหาโดยการสังเคราะห์ แต่อย่างไร

ก็ตามลอร์สัน ให้ความสําคัญกับหลักฐานเชิงประจักษ์ จากการแก้ปัญหาการออกแบบด้วยการปฏิบัติ 

  Cross (2006) มีความคิดเห็นในการคิดเชิงออกแบบไว้ว่า เป็นวิธีการเชื่อมโยงระหว่างปัญหากับ

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยอาศัยองค์ความรู้ประสบการณ์ และความสามารถของผู้อื่นที่มีความรู้

เฉพาะทางในเรื่องของปัญหานั้น ๆ มาเป็นส่วนประกอบสําคัญในการสร้างผลงานออกแบบ นอกจากน้ี 

คอร์ส มีความคิดเห็นว่า นักออกแบบมักใช้สัญชาตญาณในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน แต่ผู้ท่ีไม่ได้เป็น

นักออกแบบก็สามารถออกแบบได้โดยการศึกษาองค์ความรู้ และความเข้าใจของผู้อื่นเข้ามาช่วยในการคิด

ออกแบบ 

  Krippendorff (2006) ได้เสนอว่า การคิดเชิงออกแบบเกี่ยวข้องกับการเข้าใจความรู้สึกของ 

มนุษย์ โดยออกแบบให้สอดคล้องกับความพึงพอใจกับความรู้สึกของมนุษย์เป็นหลัก (HumanCentered 

Design) ซึ่งเป็นการศึกษาความหมาย (Meaning) ของสิ่งประดิษฐ์ และได้ให้ความสําคัญในการคิดสร้าง

ความหมายที่เกี่ยวข้องกับความรู้สึกในสิ่งประดิษฐ์ หลักการนี้เป็นการตีความหมายจากสิ่งประดิษฐ์ของนัก

ออกแบบ แสดงให้เห็นว่าผลงานออกแบบที่เป็นสื่อกลางในการสื่อสารด้วยความหมาย แนวคิดดังกล่าว 

เกี ่ยวโยงกับการใช้ภาษา (Linguistic) และระบบภาษาภาพ (Visual Systems) การตีความหมาย 

และสัญญะทางวัตถุ (Semantic) อย่างไรก็ตาม แนวคิดค่อนข้างจะเป็นนามธรรมเพราะเกี่ยวข้องกับ
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ความรู้ทางอารมณ์ เป็นเรื่องของการเข้ารหัสและการถอดรหัส (Decoding and Encoding) ของมนุษย์

กับสิ่งประดิษฐ์ อย่างไรก็ดี การคิดเชิงออกแบบของ Krippendorf สามารถที่สร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ใน

ความต้องการท่ีซับซ้อนของมนุษย์ในปัจจุบันได้ 

  Brown (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นความคิดที่มีรูปแบบเป็น

กระบวนการ เป็นขั้นตอนในการทํางาน มีจุดประสงค์เพื่อให้เกิดความคิดในการสร้างนวัตกรรมใหม่ 

นวัตกรรมนั้นจะแสดงออกในลักษณะสินค้าหรือบริการ หรือแสดงให้เห็นเป็นรูปแบบอื่นๆ เช่น กลยุทธ์ 

ยุทธศาสตร์ฯ การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เหมาะสมกับการนําไปใช้กับผู้ที่ไม่ใช่นักออกแบบ 

หรือผู ้ที ่มีประสบการณ์ในการออกแบบน้อย ขั ้นตอนในการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) จะ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดได้เหมือนนักออกแบบ แนวคิดของ Brown เน้นไปที่การทํางานร่วมกับผู้อ่ืน 

(Collaboration) เพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้จากผู้อื่น การเรียนรู้ด้วยการทํางานกลุ่มจะช่วยให้

เกิดการสร้างประสบการณ์ใหม่ นําไปสู่การสร้างส่ิงใหม่ นอกจากน้ี 

  Martin (2010) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ การคิดสร้างนวัตกรรม 

ทางธุรกิจ เช่น สินค้า การบริการ แผนการตลาดฯ ด้วยวิธีการที่ผู้ประกอบการต้องคิดอย่างนักออกแบบ 

เพราะการศึกษาวิจัยทางการตลาดไม่เพียงพอกับการสร้างนวัตกรรมในยุคปัจจุบัน สินค้าและบริการที่ดี 

เกิดจากความคิดที่มาจากสัญชาตญาณของนักออกแบบ ซึ่งสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่สินค้า และการ

บริการได้ ดังนั้นผู้ประกอบการจึงต้องคิดอย่างนักออกแบบ โดยใช้เครื่องมือหรือเทคนิคทางการออกแบบ

มาสนับสนุนการทํางาน 

  สรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นแนวคิดที่เกิดจากกลุ่มคนในศาสตร์หลาย

แขนง ทุกความคิดมีจุดมุ่งหมายคล้ายคลึงกัน คือการสร้างสิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรม หรือผลงานสร้างสรรค์ 

และเชื่อว่าการสร้างสิ่งเหล่านี้ไม่สามารถเกิดขึ้นได้ โดยใช้ความรู้เพียงศาสตร์เดียว แต่ต้องใช้ความรู้

หลายๆ ศาสตร์เข้ามาช่วยการทํางานเป็นการทํางานแบบร่วมมือ (Collaboration) ซึ่งหลักการดังกล่าว 

จะทําให้เกิดการเรียนรู้จากกลุ่มคนหลากหลายสาขาวิชาทําให้สามารถมองเห็นปัญหาในหลายมิติ และ

เข้าใจปัญหาอย่างแท้จริงด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุและผล รวมถึงการเข้าใจความรู้สึกของ

ผู้อื่น อย่างไรก็ดีการคิดเชิงออกแบบมีกระบวนการเป็นขั้นตอน ที่มีลักษณะคล้ายๆ กัน ซึ่งขึ้นอยู่กับการ

เลือกใช้ให้เหมาะสมกับกลุ่มคนหรือเป้าหมายที่ต้องการ (Brown, 2008; Buchanan, 1992; Jones, 

1992; Simon, 2009) 
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  การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นวิธ ีการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อันมี

จินตนาการ ประกอบกับหลักตรรกะ และให้ความสําคัญต่อกระบวนการทํางาน ซึ่งกระบวนการจะแสดง

ให้เห็นผลสะท้อนของวิธีคิด ผลงานที่เกิดจากวิธีการคิดเชิงออกแบบ จะให้คุณค่าทั้งด้านเศรษฐศาสตร์ 

ด้านการสื่อสาร และความพึงพอใจต่อความรู้สึกเป็นต้น (Cross, 1999; Krippendorff, 2006; Lawson, 

2005; Schon, 1995) ซึ่งสามารถจําแนกออกให้เห็นเป็นแนวคิดมิติทางกระบวนการ และมิติทางความคิด 

ของแต่ละนักคิดโดยเปรียบเทียบความสอดคล้องได้เป็นตารางดังน้ี 

ตารางท่ี 2 ความสอดคล้องแนวคิดของผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ 

แนวคิด / นักคิด  

(Design thinking) 
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แนวคิด           

สร้างสิ่งประดิษฐ์ ü ü     ü ü ü  

การแก้ปัญหา/เข้าใจปัญหา ü  ü ü ü ü  ü ü ü 
แก้ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ (เหต-ุ

ผล) 
ü ü         

การเรียนรู้จากการทํางาน   ü ü ü   ü   

ออกแบบเกิดจากสัญชาตญาณ    ü       

การบูรณาการหลายศาสตร์  ü    ü  ü ü ü 
ความเข้าใจรู้สึกมนุษย ์    ü   ü ü ü  

การทํางานร่วมกันในสังคม  ü ü ü ü ü ü ü ü  

ใช้องค์ความรู้ของผู้อื่น    ü ü ü  ü ü  

ใช้ได้กับทุกคนหรือผู้ที่มี

ประสบการณ์น้อย 

   ü ü   ü ü  

สร้างแรงบันดาลใจ        ü ü ü 
มิติทางกระบวนการ           

กระบวนการแก้ปัญหา ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü 
กระบวนการกลุ่ม  ü  ü ü ü ü ü ü ü 
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  จากตารางท่ี 2 การสังเคราะห์การคิดเชิงออกแบบจะพบว่า แนวคิดของนักคิดแต่ละคนมีแนวคิด

ท่ีมีรากฐานมาจากวิธีคิดและกระบวนการเดียวกัน แต่แนวคิดต่างกันเน่ืองจากผู้เช่ียวชาญแต่ละคนได้ เน้น

แนวคิดไปยังสายงานของตนเอง เพ่ือแก้ไขจุดด้อยหรือเน้นย้ําความคิดท่ีต้องการเสนอ 

  ท้ังน้ีอาจจะสรุปได้ว่าการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มีหลักการคือ การใช้ความคิดอย่าง

มีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ช่วยในการผลิตผลงาน

ออกแบบ โดยผลงานออกแบบมีความสร้างสรรค์ตามหลักการ อันมีผลกระทบต่อผู้คนในสังคม แนวคิด

ดังกล่าวมีการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยตามกลุ่มนักคิดที่พยายามนําเสนอจุดแข็งที่เหมาะสมในแต่ละ

ช่วงเวลาและสนับสนุนแนวคิดของกลุ่มตนเอง แต่หลักการและกระบวนการยังคงมีรูปแบบท่ีคงเดิม 

  ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) 

เป็นองค์ประกอบหลักของการคิดเชิงออกแบบ จากงานวิจัยทางการจัดการเรียนรู้พบว่า การคิดเชิง

ออกแบบสัมพันธ์กับกับสร้างทักษะทางการคิดความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และ

ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) เช่น งานวิจัยของ Seidel and Fixson (2013) พบว่ารูปแบบ

การสอนการคิดเชิงออกแบบช่วยในการสร้างแนวคิด (Concept) เพื่อนําไปต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

และงานวิจัยของ Jobst et al. (2012) พบว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนในโรงเรียน 

สามารถช่วยสร้างประสบการณ์ในเชิงบวกต่อความเชื่อมั่นในการสร้างสรรค์ได้ และงานวิจัยของ Choueiri 

and Mhanna (2013) การคิดเชิงออกแบบส่งเสริมทักษะที่สําคัญ 2 ประเภทคือ คือ ความคิดสร้างสรรค์ 

(Creative thinking skill) และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking skill) ให้แก่ผู้เรียน 

 

แนวคิด / นักคิด  

(Design thinking) 
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กระบวนการสื่อสาร  ü  ü ü ü ü ü ü ü 
มิติความคิด           

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü 
การคิดสร้างสรรค์ ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü 
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  2.3 กระบวนการคิดออกแบบ (Design Thinking) 

  กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แสดงถึงขั้นตอนการทํางานด้วยกระบวนการ

ออกแบบ (Design Process) ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยนําเข้า กระบวนการและผลผลิต และมีหลากหลาย

รูปแบบจากนักคิดหลายกลุ่ม สรุปขั้นตอนที่สําคัญนํามาใช้ในงานวิจัยได้ดังนี้ (Brown, 2009; Buchanan, 

1992; Cross, 2011; IDEO, 2014; Jones, 1992; Martin, 2010) 

  ขั ้นที่ 1 เป็นการเข้าใจปัญหา นิยามปัญหา กําหนดขอบเขตของปัญหานิยามนี้เกี ่ยวข้องกับ 

กลุ่มเป้าหมายผู้บริโภคจุดประสงค์ในการออกแบบ และค้นหาข้อมูลเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) 

เป็นขั้นตอนในการสร้างแรงบันดาลใจในการทํางาน และเป็นการค้นพบปัญหา และการ แก้ปัญหาจาก

แหล่งข้อมูล โดยเฉพาะอย่างยิ่งการร่วมกันทํางานกลุ่มการศึกษาข้อมูลจากผู้เชี ่ยวชาญและกลุ่มผู้มี

ความคิดต่าง เพื ่อเป็นการแลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ หรือการนําตนเองเข้าไปทํากิจกรรมใหม่ๆ เพื ่อสร้าง

ประสบการณ์ใหม่ 

  ขั้นที่ 2 การสร้างความคิด เป็นการค้นหาวิธีการ ค้นหาคําตอบหลากหลายและเลือกคําตอบที่ดี

ที่สุดก่อนที่จะทํางานในขั้นต่อไป ด้วยการจัดกลุ่ม คัดกรอง และวิเคราะห์ข้อมูล ขั้นตอนของการคิดสร้าง

ผลงานที่สร้างตัวเลือกที่เหมาะสมที่สุด ในขั้นนี้มีการตีความข้อมูลที่ได้มาจากแหล่งข้อมูลนําไปสู่แนว

ทางการปฏิบัติด้วยการระดมกําลังสมอง 

  ขั้นที่ 3 การสร้างผลผลิต เป็นการสร้างหุ่นต้นแบบ และการดําเนินการสร้างผลงานจริงจากการ

เลือกผลงานที ่เหมาะสมที ่สุด และแก้ไขจนแก้ปัญหาที ่กําหนดไว้ ได้นําออกจําหน่ายหรือนําเสนอ 

สู ่สาธารณะ ในขั ้นตอนนี้อาจจะมีการตรวจสอบย้อนหลังสรุปโครงการ อาจจะพบข้อบ่งชี ้ถึงความ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรม หรือความสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่ม 

ตารางท่ี 3 ผลการสังเคราะห์ข้ันตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

Kumar 

(2004) 

Brown (2008) พสุ เดชะ

รินทร ์(2009) 

หลักการพัฒนาตาม

แนวพระราชดําริ 

(2011) 

ปภิญญา 

ทองสมจิตร 
(2013) 

WhiteTofu 

(2016) 

สรุป 

1.การกําหนด

ทิศทาง

เป้าหมาย 

1.เริ่มจาก

จุดเริ่มต้น 

1.การเข้าใจ

ผู้บริโภค 

1.เข้าใจปัญหา 

เข้าถึงผู้คนและพื้นที ่

1.การทํา

ความเข้าใจ 

1.เข้าใจต่อ

กลุ่มเป้าหมาย 

1.การทําความ

เข้าใจเชิงลึก 
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Kumar 

(2004) 

Brown (2008) พสุ เดชะ

รินทร ์(2009) 

หลักการพัฒนาตาม

แนวพระราชดําริ 

(2011) 

ปภิญญา 

ทองสมจิตร 
(2013) 

WhiteTofu 

(2016) 

สรุป 

2.การศึกษา

วิเคราะห์ผู้ใช ้

2.มุ่งเป้าหมายที่

คนเป็น

ศูนย์กลาง 

2.การแปลงสิ่ง

ที่ค้นเจอ เพื่อ

สร้าง

ความหมาย

ใหม ่

2.ระบุความต้องการ 2.การ

วิเคราะห ์

2.การ

สังเคราะห์

ข้อมูล 

2.การวิเคราะห์

และตีความ 

3.การศึกษา

วิเคราะห์บริบท

ที่เกี่ยวข้อง 

3.พัฒนาอย่าง

รวดเร็วและ

ทดลองอย่าง

สมํ่าเสมอ 

3.การจัดตั้ง

ทีมงานคิดเชิง

ออกแบบ 

3.หาแนวทาง

แก้ปัญหา 

3.การ

สังเคราะห ์

3.การระดม

ความคิดใหม่ๆ 

3.การระดม

จินตนาการ 

4.การสร้าง

กรอบข้อค้นพบ 

4.สร้างเครือข่าย

ความช่วยเหลือ 

4.การออกแบบ

ที่ไม่มีวันสิ้นสุด 

4.พัฒนาต้นแบบ 4.การพัฒนา 4.การสร้าง

แบบจําลอง 

4.การพัฒนา

ต้นแบบ 

5.การค้นหา

แนวคิด 

5.ผสมผสาน

โครงการขนาด

เล็กและใหญ ่

5.ทดสอบ 5.การสร้าง

ต้นแบบ 

5.การทดสอบ 5.การทดสอบ 

6.การสร้างแผน

ดําเนินการ 

6.กําหนด

งบประมาณ

สร้างนวัตกรรม 

6.การนําไปใช ้ 6.นําไปใช้และ

ประเมินผล 

(จัดแสดง

นิทรรศการ) 7.การนําเสนอ

ผลงาน 

7.ค้นหา

ความสามารถ

พิเศษ 

8.ออกแบบเป็น

วงจร 

 

 การที่ได้ศึกษากระบวนการคิดเชิงออกแบบจากนักทฤษฎีทั้ง 6 คนนั้น สามารถสังเคราะห์

ออกแบบมาตามบริบทในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ดังน้ี  

1. การทําความเข้าใจเชิงลึก 2. การวิเคราะห์และตีความ 3. การระดมจินตนาการ 4. การพัฒนาต้นแบบ 

5. การทดสอบ 6. นําไปใช้และประเมินผล (จัดแสดงนิทรรศการ) 

 ขั ้นตอนของการคิดเชิงออกแบบ สํานักงานการศึกษาขั ้นพื ้นฐานโดยแผนกวิชาการระดับ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน (2564) ยังให้ขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบไว้ 5 ขั้นตอน 1. การทําความเข้าใจ
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ปัญหาอย่างลึกซึ ้ง (Empathize) 2. การระบุปัญหาและกรอบของปัญหา (Define) 3. การหาแนว

ทางแก้ไข (Ideate) 4. สร้างต้นแบบ (Prototype) 5. ทดลองใช้ (Test)  

  นภาภรณ์ ทองเจียม และเปรม วิบูลย์เจริญสุข (2566) ได้สรุปขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบไว้

ว่ามี 7 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นสํารวจปัญหา (Survey) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนสํารวจปัญหาท่ี

นักเรียนพบเจอในชีวิตประจําวัน โดยอาจจะเป็นปัญหาที่ใกล้ตัว หรือเป็นปัญหาที่ครูชี้ให้นักเรียนเห็น 2. 

ขั้นทําความเข้าใจปัญหา (Empathize) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนทําความเข้าใจปัญหาที่นักเรียน

สํารวจเจอ 3. ขั้นตีความปัญหาและกําหนดความต้องการ(Define) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียน

นิยามปัญหา สรุปประเด็นปัญหาที ่ได้จากขั ้นทําความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ ้ง 4. ขั ้นระดมสมอง 

(Brainstorm) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนระดมสมองเพื่อใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการตอบสนอง

ต่อความต้องการที่นิยามไว้ข้างต้น เพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ 5. ขั้นสร้างตัวแบบ (Protot ype) 

ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ ให้นักเรียนสร้างแบบจําลอง โดยใช้การออกแบบที่ดีที่สุดมาผลิตแบบจําลองขึ้นมา 

ขั้นตอนนี้เน้นสร้างชิ้นงานออกมาเพื่อใช้งานจริง 6. ขั้นทดลองใช้จริง (Test) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ให้

นักเรียนนําแบบจําลองมาทดลองใช้เพื่อทดสอบว่าสิ่งที่ประดิษฐ์ขึ ้นมานั้น ตรงกับความต้องการของ

ผู้ใช้งานหรือไม่ โดยนักเรียนนาสิ่งที่ประดิษฐ์มาได้นั้นทดลองใช้งาน 7.ขั้นประมวลความรู้ (Conclusion) 

ข้ันน้ีเป็นข้ันตอนท่ีให้นักเรียนได้สรุปความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้  

  ก่อเกียรติ ขวัญสกุล (2562) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน 1. 

Empathy เป็นการทําความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด 2. Define การสังเคราะห์ข้อมูลการต้ัง

คําถามปลายเปิดที่ผลักดันให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 3. Ideate การระดมความคิดใหม่ๆ อย่างไม่มี

ขีดจํากัด หรือการสร้างความคิดต่างๆ ให้เกิดขึ้น 4. Prototype การสร้างแบบจําลอง หรือ การสร้าง

ต้นแบบข้ึนมา 5. Test การทดสอบโดยนําแบบจําลองท่ีสร้างข้ึนมาทดสอบกับผู้ใช้หรือกลุ่มเป้าหมาย  

  ภูสิทธ์ิ ภูคาชะโนด (2564) ได้ให้ข้ันตอนของความคิดเชิงออกแบบไว้ 5 ข้ันตอนดังน้ี 1. 

Empathize (เข้าใจ ปัญหา) 2. Define (นิยาม/กําหนดปัญหาใช้ชัดเจน) 3. Ideate การระดมความคิด

ใหม่ๆ อย่างไม่มีขีดจํากัด หรือการสร้างความคิดต่างๆ ให้เกิดข้ึน 4. Prototype (แบบจําลอง/สร้าง

ต้นแบบ) 5. Test (ทดสอบ/ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง)  
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  จากการศึกษางานวิชาการข้างต้น ผู้วิจัยจึงสรุปข้ันตอนของการคิดเชิงออกแบบท้ังหมด 5 ข้ันตอน

ไว้ดังน้ี  

 1. Empathize (การทําความเข้าใจเชิงลึก) โดยเป็นการทําความเข้าใจกับปัญหาอย่างลึกซ้ึงอาจจะ

เป็น เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจาวัน หรือปัญหาท่ีเกิดข้ึนใกล้ตัว เพ่ือให้เข้าใจท่ีมาของปัญหาน้ันๆ  

  2. Define (การวิเคราะห์และตีความ) เป็นการกําหนดปัญหาออกมาเป็นข้อๆ โดยทําความเข้าใจ

และ ตีความหมายปัญหาออกมาให้ชัดเจน  

  3. Ideate (การระดมจินตนาการ) เป็นการวิเคราะห์ สังเคราะห์ อภิปรายเพ่ือสรุปปัญหาเพ่ือให้เกิด

ความคิดใหม่ๆ เพ่ือใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการตอบสนองต่อความต้องการของปัญหา  

  4. Prototype (การพัฒนาสร้างต้นแบบ) เป็นการสร้างแบบจําลอง หรือสร้างช้ินงานออกมาใช้จริง  

  5. Test (การทดสอบ/ทดลอง) เป็นนําแบบจําลอง หรือช้ินงานท่ีสร้างออกมาทดลองใช้จริงกับ 

กลุ่มตัวอย่าง เสร็จสรุปผลอภิปรายผลเพ่ือประเมินการทดสอบดังกล่าว 

  6. Apply & Evaluate (การนําไปใช้/ประเมินผล) เป็นการนําผลงานไปใช้ และนําไปเผยแพร่ โดย

การจัดแสดงนิทรรศการผลงานต่อสาธารณชน 

  ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบ เมื่อมีการใช้กระบวนดังกล่าว ผู้เรียนจะเกิดความสามารถใน

หลายด้าน ดังน้ี (Brown, 2008; Choueiri & Mhanna, 2013; Cross, 2006) 

  1. ความสามารถในการสื่อสาร (Communication) ความสามารถในการที่จะสื่อสารข้อมูลจาก

ความคิด และจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้อื่น ด้วยการสื่อสารทางภาษา อวัจนภาษา โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งการสื่อสารด้วยภาพ การสร้างแบบร่างภาพ การนําเสนอ การสื่อสารเหล่านี้เกิดขึ้นระหว่างนัก

ออกแบบด้วยกันในการที่จะทํางานร่วมกัน หรือการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับผู้จ้าง หรือผู้บริโภค 

และการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับโรงงานผู้ผลิต ที่จะให้ผู้ผลิตเข้าใจในโครงสร้างของงานออกแบบ

เพ่ือผลิตออกมาได้อย่างถูกต้อง 

   2. ความสามารถในการค ิดแก ้ป ัญหา (Problem and Solution) การค ิดแก ้ป ัญหาของ 

นักออกแบบมีมิติความคิดหลายประเด็น เช่น ความสวยงามในการออกแบบ การใช้วัสดุในการผลิต 

พฤติกรรมและการใช้งานของผู้บริโภค ข้อกฎหมาย กระบวนการผลิตในระบบอุตสาหกรรม การตลาด 

ฯลฯ ประเด็นเหล่านี้จะถูกนักออกแบบนํามาประมวลความคิด และคัดกรองในหลายระดับชั้น จนเกิด 

เป็นแนวทางการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุด  
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  3. การร่วมมือในการทํางาน (Collaboration) การร่วมมือในการทํางาน เป็นการระดมความคิด

จากคนที่มีประสบการณ์หลากหลาย จะช่วยในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ดีกว่าการทํางานคนเดียว เพราะ

ในปัจจุบันความซับซ้อนของปัญหามีเพิ่มมากขึ้น นอกจากนี้เกิดการเข้าใจความรู้สึกของผู้อื่น (Empathy) 

เป็นการเข้าใจถึงความรู้สึกและความต้องการที่หลากหลายของผู้อื ่น เช่น ผู้บริโภคผู้ร่วมงานจากการ

ทํางานร่วมกับผู้อื ่น ส่งผลไปยังการมองในแง่ดี (Optimism) เป็นมุมมองที่มีความจําเป็นในการเลือก

ทิศทางท่ีดีในการแก้ปัญหาในการออกแบบ  

  4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) จากแรงบันดาลใจในการทํางาน 

ร่วมกันหรือข้อค้นพบใหม่ๆ และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นการ

สรุปปัญหาตัดสินใจในการแก้ปัญหา เพื่อนําไปสู่การคิดบูรณาการ (Integrative Thinking) ที่ผู ้เรียน

สามารถมองภาพรวมของการทํางาน ใช้ความคิดในการผสมผสานกระบวนการ หรือเทคนิคที่หลากหลาย

ในการแก้ปัญหา  

  5. การรู้แจ้งที่เกิดจากการทดลองเชิงประจักษ์ (Experimentalism) เกิดสร้างผลงานภายใต้หลัก

ตรรกะด้วยการทดลอง ผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นเป็นเหตุและผลในการทํางาน ทักษะ และ

ความคิด ที่กล่าวไว้นั้นจะเกิดให้เห็นเป็นรูปธรรมได้ต้องมีปัจจัยสําคัญดังต่อไปนี้ (Brown, 2009; Martin, 

2010) 

    1. การทํางานกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การทํางานร่วมกัน การแลกเปลี่ยน

ความคิด และการระดมกําลังสมอง เป็นการให้ผู ้ที ่มีความคิดที ่แตกต่างหรือมีความคิดตรงข้ามได้ 

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยกันแก้ปัญหาในงาน ซึ่งความคิดที่แตกต่างกันนี้อาจจะก่อให้เกิดแนวทางการ

แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ อย่างไรก็ดีในการจัดการโครงการต้องกําหนดทิศทางการดําเนินงานให้ชัดเจน 

เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มทํางานภายใต้กรอบแนวคิดเดียวกัน  

    2. ต้องมีระบบติดตามโครงการ คือการวางแผน ติดตามความคืบหน้าการทํางานของ

สมาชิก ในกลุ่มในทุกขั้นตอนในกระบวนการทํางาน นอกจากนี้ประโยชน์ของการติดตามการทํางานจะทํา

ให้เห็นถึงการพัฒนาของโครงการ และข้อบกพร่องในโครงการ  

    3. สร้างสภาพแวดล้อมที่เอื ้ออํานวย คือ การสร้างสภาพแวดล้อมและบรรยากาศท่ี

สนับสนุนให้สมาชิกในกลุ่มได้สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เข้าถึงการแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันได้อย่าง 
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สะดวกและเป็นกันเองที่สุด นอกจากนี้ต้องสนับสนุนอุปกรณ์ เช่น เครื่องมือสื่อสาร กล้องถ่ายภาพ 

อุปกรณ์สํานักงาน เพ่ือใช้ในการบันทึกข้อมูลและนําเสนอข้อมูล 

  2.4 การพัฒนาความคิดเชิงออกแบบ  

  Dorst (2004) ได้ให้ข้อเสนอในการพัฒนาความคิดเชิงออกแบบมีจุดประสงค์ เพื่อให้ผู้เริ ่มต้น 

(Novice) พัฒนาทักษะความคิดด้วยหลักทฤษฎีการพัฒนาของ เฮอเบิร์ต ดรายฟัส (Dreyfus Model of 

Skill Acquisition) ว่าผู ้ฝึกปฏิบัติควรมีความสามารถในการคิดเพิ ่มขึ ้นจากผู ้เริ ่มต้นไปจนเกิดความ

เช่ียวชาญ ตามหลักการ 7 ระดับดังน้ี 

  ระดับท่ี 1 ผู้เร่ิมต้น (Novice) เป็นการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ ตามกฎระเบียบท่ีวางไว้ในการแก้ไข

ปัญหา  

  ระดับท่ี 2 ผู้เร่ิมต้นข้ันสูง (Advance beginner) เป็นการปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ตามกฎระเบียบท่ี

วางไว้แต่สามารถประยุกต์ใช้ตามสถานการณ์ท่ีเปล่ียนแปลง  

  ระดับท่ี 3 ผู้มีความสามารถ (Competent) เป็นการประยุกต์กฎเกณฑ์ใช้ตามสถานการณ์ท่ี 

เปล่ียนแปลง แต่ใช้ทักษะในการตัดสินใจท่ีจะใช้หรือไม่ใช้กฎเกณฑ์ในการแก้ปัญหาก็ได้  

  ระดับท่ี 4 ผู้ชํานาญการ (Proficient) มีการซึมซับประสบการณ์โดยก้าวข้ามกฎเกณฑ์ ใช้ 

ความคิดของตนเองในการแก้ปัญหา  

  ระดับท่ี 5 ผู้เช่ียวชาญ (Expert) สามารถแก้ปัญหาโดยใช้สัญชาตญาณจากประสบการณ์ และ

ทักษะโดยอัตโนมัติ  

  ระดับท่ี 6 ผู้เช่ียวชาญข้ันสูง (Master) สามารถสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ โดยใช้สัญชาตญาณจาก 

ประสบการณ์และทักษะ  

  ระดับท่ี 7 ผู้มีวิสัยทัศน์ (Visionary) เป็นผู้มีวิสัยทัศน์ในการคาดการณ์อนาคต โดยใช้ 

ประสบการณ์และทักษะสามารถขยายผลของความสามารถต่างๆ สร้างเป็นเครือข่ายขยายความรู้ 

  จากระดับการพัฒนาทักษะท้ังหมด ในระดับท่ี 1 ผู้เร่ิมต้น (Novice) และระดับท่ี 2 ผู้เร่ิมต้น ข้ัน

สูง (Advance beginner) จะเน้นไปท่ีกระบวนการทํางาน และในระดับท่ีเหนือกว่าน้ันเป็นการเน้นไปยัง

ความสามารถของผู้ปฏิบัติงาน   
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แผนภาพท่ี 2 ข้ันตอนการพัฒนาทักษะการคิดจาก Novice ไปสู่ Expert 

 2.5 รูปแบบการสอนท่ีสอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบ 

   การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดในการสร้างนวัตกรรมที่เกิดจากการปฏิบัติ ซึ่งเกี่ยวข้อง

กับความคิด และกระบวนการในการปฏิบัติ ซึ่งรูปแบบการสอนที่มีความสอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบ

เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skill) เป็นทักษะที่เกี่ยวข้อง

กับวิธีดําเนินการต่างๆ ซึ่งอาจเป็นกระบวนการทางสติปัญญา เช่น กระบวนการสืบสอบแสวงหาความรู้ 

หรือกระบวนการคิดต่างๆ อาทิ การคิดวิเคราะห์ การคิดอุปนัย การคิดนิรนัย การใช้เหตุผล การสืบสอบ 

การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นต้น หรืออาจเป็นกระบวนการทางสังคม เช่น 

กระบวนการทํางานร่วมกัน เป็นต้น ปัจจุบันการศึกษาให้ความสําคัญกับเรื ่องนี ้มาก เพราะถือเป็น

เครื่องมือสําคัญในการดํารงชีวิต วิธีการสอนทั่วไปที่สัมพันธ์กับกระบวนการคิดเชิงออกแบบได้แก่ (ทิศนา 

แขมมณี, 2550) 

  1. วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving Model) การสอนแบบแก้ปัญหาเป็นการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง เน้นทักษะการแสวงหาความรู้ การค้นพบ การสร้างองค์

ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ โดยเริ่มตั้งแต่มีการกําหนดปัญหา วางแผน

แก้ปัญหา ตั้งสมมติฐาน เก็บรวบรวมข้อมูล พิสูจน์ข้อมูลวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล ผู้สอนเป็นผู้เสนอ

ร่วมกันเสนอปัญหาปลายเปิดเพื่อให้เกิดการสร้างสรรค์ทางความคิดกว้าง ผู้สอน จะต้องจัดสภาพแวดล้อม

หรือบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหา ผู้สอนจะต้องให้โอกาสผู้เรียนใช้

ผู้เริม่ต้น (Novice) 

ผู้เริม่ต้นขัน้สูง (Advance beginner) 

ผูม้ีความสามารถ (Competent) 

ผูช้ํานาญการ (Proficient) 

ผูเ้ชี่ยวชาญ (Expert) 

ผูเ้ชี่ยวชาญขั้นสูง (Master) 

ผูม้ีวิสัยทัศน ์(Visionary) ทํางานโดยสัญชาตญาณ 

 

ทํางานภายใต้กฎเกณฑ ์
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ความคิดและฝึกการแก้ปัญหาเพื่อให้เกิดความชํานาญ โดยการจัดการทํางานกลุ่มและการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือ เพ่ือเกิดการแลกเปล่ียนความคิดจะทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ได้ดี 

  สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้การตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ เป็นหลักในวิธีการสอนการใน

การออกแบบ (Buchanan, 1992; Cross, 2006; ปิยะชาติ แสงอรุณ, 2545) แต่ต้องเป็นการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ นอกจากนี้จะเห็นได้จากกงานวิจัยของ (Goldschmidt & Rodgers, 2013; Jobst etal., 

2012; Lloyd, 2013) พบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยความคิดเชิงออกแบบจะทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมต่อโลก

รอบตัวผู้เรียนก่อเกิดวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและสร้างสรรค์ 

  2. วิธีสอนแบบโครงงาน (Project Method) เป็นวิธีการจัดการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนได้ศึกษา

ค้นคว้า หรือปฏิบัติงานตามหัวข้องานออกแบบที่ผู้เรียนสนใจ ซึ่งผู้เรียนจะต้องฝึกกระบวนการออกแบบ

อย่างมีขั ้นตอนแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ จนการดําเนินงานสําเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ ของการ

ออกแบบส่งผลให้ผู ้เรียนมีทักษะทางการคิด และทักษะในการทํางานออกแบบที ่หลากหลายเป็น

ประสบการณ์ตรงที่มีคุณค่า ดังนั้นผู้สอนควรจัดให้ผู้เรียนได้พบกับสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความจริง 

และเตรียมข้อมูลหรือแนะนําแหล่งข้อมูล เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนการทํางาน ค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูล

ที่หลากหลายมาสู่การสังเคราะห์ข้อมูลเป็นลําดับข้ันตอนไปสู่เป้าหมายของโครงการออกแบบการเรียนรู้

แบบโครงการจะให้ได้ผลดีให้ผู ้เรียนสร้างแผนการรายงานตนเองและเมื่อสิ ้นสุดโครงการ ต้องมีการ

นําเสนอผลงานทั้งแบบคนเดียวและแบบกลุ่ม ผู้เรียนสรุปว่าผู้เรียนหลังทําโครงการนี้ ผู้เรียนได้อะไร และ

ให้ตีความทฤษฎีท่ีผู้สอนให้ไปว่าได้อะไรจากส่ิงน้ีผ่านการกระทํา และประสบการณ์ของผู้เรียน 

  2.6 การประเมินความคิดเชิงการออกแบบ  

  Cross (2006) กล่าวว่า ความคิดเชิงออกแบบ มีลักษณะเป็นอภิปัญญา (Metacognition) ซ่ึง

หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีมีต่อกระบวนการคิดของตนเอง รู้ว่าอะไรท่ีเหมาะสมกับตนเองในการ

เรียนรู้ ตลอดจนสามารถเลือกกลวิธีในการวางแผนกํากับควบคุมการออกแบบ และประเมินการเรียนรู้ของ

ตนเองได้ เพ่ือให้การเรียนรู้หรือการปฏิบัติงาน บรรลุตามวัตถุประสงค์ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

องค์ประกอบของอภิปัญญา (Metacognition) มี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู้ 2) การควบคุมตนเอง 

และ 3) ความตระหนักต่อกระบวนการคิด 

  การประเมินความรู้ท่ีเกิดจากการลงมือปฏิบัติซ่ึง Schon (1995) ได้จําแนกความรู้ในการ 

ออกแบบอยู่ 2 ประเภทใหญ่ คือ ความรู้ท่ีชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) และความรู้ซ่อนเร้น (Tacit 
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Knowledge) 

  1. ความรู้ท่ัวไป หรือความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีสามารถรวบรวม

ถ่ายทอดได้ โดยผ่านวิธีการท่ีแสดงออกมาในลักษณะแบบรูปธรรม เช่น การบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร

ผลงานออกแบบ แบบร่าง (Sketch Design) ตัวผลงานออกแบบ ดังน้ันความรู้ท่ัวไป หรือความรู้ชัดแจ้ง 

สามารถท่ีจะตรวจสอบ และตีความได้ เม่ือนําไปใช้แล้วเกิดความรู้ใหม่ต่อยอดความรู้ได้ สอดคล้องกับ 

Lawson (2012) กล่าวว่า ในการออกแบบผลงาน การออกแบบเป็นลักษณะของความรู้ท่ีชัดแจ้ง ท่ี

สามารถทดสอบให้เห็นในเชิงประจักษ์ได้ในความรู้ และความคิดสะท้อนจากกระบวนการทํางาน 

  2. ความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) ความรู้ลักษณะน้ีเป็นแบบนามธรรม เป็นความรู้ท่ีได้ 

จากประสบการณ์ พรสวรรค์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคลในการทําความเข้าใจในส่ิงต่างๆ เป็น 

ความรู้ท่ีไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นคําพูดหรือลายลักษณ์อักษรได้โดยง่าย เช่น ทักษะในการทํางาน 

งานฝีมือ หรือการคิดเชิงวิเคราะห์ ดังน้ันการศึกษาความรู้เฉพาะอาจจะเน้นไปท่ีการแบ่งปัน ความรู้ท่ีอยู่

ในตัวผู้ปฏิบัติกับผู้อ่ืน อันนําไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ ความรู้ในลักษณะน้ีอาจจะศึกษาได้ในระหว่างการ

ทํางานด้วยเช่นกัน (Lawson, 2012) 

  การประเมินความคิด และความรู้ของผู้เรียนออกแบบ Lawson (2012) ได้ให้ความสนใจใน

ข้ันตอนของการจัดสภาพแวดล้อม ซ่ึงผลการประเมินนักออกแบบ ซ่ึงมีหลายแนวทางในการท่ีจะเข้าถึง

ความรู้ความคิดของนักออกแบบ เพราะความรู้ของนักออกแบบเกิดจากการกระทําในงานของตนอย่าง

เป็นข้ันตอน มีกระบวนการชัดเจนความรู้ของนักออกแบบอาจจะอธิบายยาก ยกตัวอย่าง เช่น  

นักออกแบบไม่สามารถข่ีจักรยานหรือว่ายน้ําได้น้ัน เพราะอธิบายได้ยาก แต่จะสังเกตได้จากทํางาน

ในขณะปฏิบัติ ซ่ึงมีวิธีการดังน้ี  

  1. ศึกษาในขณะท่ีนักออกแบบทํางานออกแบบ ข้อมูลของนักออกแบบในกระบวนการการ

ทํางานจะได้ข้อมูลต้ังแต่ปัจจัยนําเข้าไปสู่ผลผลิตท้ังกระบวนการข้อมูลท่ีได้จะปรากฏให้เห็นอย่างชัดเจน 

กระบวนการสร้างสรรค์เป็นไปตามธรรมชาติท่ัวไป โดยท่ัวไปมักพบว่านักออกแบบท่ีประสบความสําเร็จใน

การออกแบบ เร่ิมต้นด้วยข้อมูลปัจจัยภายนอกปริมาณไม่มาก แต่สร้างงานท่ีมีคุณภาพได้ จึงมีความจําเป็น

ท่ีต้องศึกษากระบวนการทํางาน   

  2. จะต้องควบคุมสถานการณ์ สร้างสภาพแวดล้อมให้นักออกแบบทํางานภายใต้เง่ือนไขท่ี 

ปรากฏ และสามารถศึกษาความรู้ของนักออกแบบได้มีวิธีดังน้ี 

    2.1 แบบสังเกตและติดตาม นักออกแบบในการปฏิบัติงานจริง ต้ังแต่การค้นหาข้อมูล 



69 

 

การเจรจากับลูกค้า ผู้บริโภค การอภิปรายวิธีการแก้ปัญหาของนักออกแบบ โดยเปรียบเทียบกับนัก

ออกแบบคนอ่ืนๆ และสังเกตว่าความคิดใดท่ีเหมือนกันหรือแตกต่างกัน ซ่ึงนําไปสู่ข้อสรุปท่ีน่าสนใจ  

    2.2 ตรวจสอบว่านักออกแบบทํางานท่ีซ้ําๆ กันในกระบวนการใด ซ่ึงอาจจะหมายความ

ว่ากระบวนการน้ันอาจจะมีความสําคัญ จะนําไปสู่ระบบความเข้าใจการทํางานของนักออกแบบ  

    2.3 ศึกษาการทํางานของนักออกแบบตามธรรมชาติ โดยการสังเกตในห้องปฏิบัติการ

ออกแบบ (Design Studio) แต่ความรู้บางประเภทไม่สามารถสังเกตเห็นได้ในกระบวนการ จึงต้องมี

เคร่ืองช่วยบันทึกการทํางานในกลุ่ม เพ่ือให้เห็นการแลกเปล่ียนประสบการณ์ ระหว่างนักออกแบบในกลุ่ม

ซ่ึงแสดงออกให้เห็นในรูปของภาษา (Verbal) และภาพ (Visual) จะนําไปสู่การพัฒนาท่ีมีความสําคัญ  

    2.4 การต้ังคําถามกับนักออกแบบ การสัมภาษณ์นักออกแบบ หรือให้นักออกแบบเขียน

เก่ียวกับตนเอง (Self-Report) ในการศึกษาประเภทน้ี ผู้วิเคราะห์ข้อมูล ต้องอ่านอย่างระมัดระวัง เพราะ

นักออกแบบส่วนใหญ่ไม่เป็นผู้เช่ียวชาญในการส่ือสารด้วยภาษา การศึกษานักออกแบบควรศึกษาช่วง

แสดงการตัดสินใจในการออกแบบในขณะนําเสนองานเพ่ือหาข้อสรุปสร้างเป็นผลงาน  

    2.5 การหาความคิดท่ีต้องการจากนักออกแบบท่ีตรงประเด็น คือการสร้างเคร่ืองมือใน

การวิจัย และการจําลองสถานการณ์ในการออกแบบ เพ่ือศึกษาพฤติกรรมของนักออกแบบภายใต้ส่ิงท่ี

ต้องการรู้โดยเฉพาะการประเมินความคิดเชิงการออกแบบ เป็นการประเมินทักษะในการปฏิบัติงานท่ี

ส่งผลสะท้อนให้เห็นถึงความรู้และความคิดของผู้ปฏิบัติงาน ซ่ึงรูปแบบในการประเมินข้ึนอยู่กับผู้ประเมิน

ว่ามีจุดประสงค์ต้องการรู้อะไรจากข้ันตอนการปฏิบัติงาน และเลือกใช้รูปแบบให้เหมาะสมกับจุดประสงค์

น้ัน 

  สรุปได้ว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ เป็นวิธีการสอนแบบแก้ปัญหา (Problem 

Solving Model) อย่างสร้างสรรค์ ด้วยวิธีสอนแบบกระบวนการกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิด

สร้างสรรค์(Creative Thinking) เพ่ือให้ผู้เรียนในระดับเร่ิมต้น (Novice) พัฒนาเป็นระดับข้ันท่ีสูงข้ึน การ

จัดการเรียนรู้การคิดเชิงออกแบบสามารถประเมินได้จากผลงานออกแบบท่ีแสดงถึงความสร้างสรรค์และ

การประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนในขณะท่ีทํากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ 

  2.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้การคิดเชิงออกแบบ 

  Lloyd (2013) ได้ศึกษาเร่ืองการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการทางความคิดเชิงออกแบบผ่านทางไกล 

โดยต้ังสมมติฐานว่าการสอนรูปแบบดังกล่าวจะสามารถสร้างความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียนได้ และ

สามารถส่งเสริมทักษะอ่ืนๆ เช่น ทักษะด้านความร่วมมือ การทํางานเป็นทีม และภาวะผู้นํา ตามแนวคิด
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ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ท่ีจะพัฒนาจิตสํานึกตระหนักรู้ เพ่ือเป็นการปลูกฝ่ังความคิดสร้างสรรค์ จาก

งานวิจัยพบว่า กระบวนการการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะทางความคิดสร้างสรรค์ท่ี

นําไปพัฒนาจิตสํานักและตระหนักรู้ ในการมีส่วนร่วมต่อโลกรอบตัวผู้เรียนก่อเกิดวิธีการแก้ปัญหาอย่าง

เป็นระบบ 

  Seidel and Fixson (2013) ทําวิจัยเร่ืองรูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบท่ีใช้กับกลุ่ม 

ผู้เรียนในสหสาขาวิชา โดยมีจุดประสงค์คือ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนต่างสาขาวิชาชีพท่ีมีประสบการณ์ในการ 

ออกแบบน้อยสามารถสร้างผลงานออกแบบท่ีสร้างสรรค์ได้ จากการวิจัยค้นพบว่ารูปแบบการคิดเชิง 

ออกแบบช่วยในการสร้างแนวคิด (Concept) คัดสรรค์ความคิดได้ (Convergent) แต่เม่ือใช้เป็น 

เวลานานและซ้ําๆ กันจะไม่สร้างความคิดใหม่ๆ เกิดข้ึน และผลจากการทํางานเป็นทีมงาน ช่วยสร้างการ

คิดท่ีมีประสิทธิภาพท่ีดี แต่อย่างไรก็ดีการระดมความคิดข้ึนอยู่กับ องค์ประกอบของคนในกลุ่ม และ

ผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์การออกแบบน้อย จะประสบความสําเร็จในการออกแบบได้ เม่ือผู้เรียนได้รับ

คําแนะนํา ท่ีดีในการท่ีจะช่วยให้ผู้เรียนหาวิธีผสมผสานความคิดเข้าด้วยกัน 

  Johansson-Sköldberg, Woodilla, and Çetinkaya (2013) ได้วิเคราะห์การใช้การคิดเชิง 

ออกแบบ (Design Thinking) ว่าแนวคิดดังกล่าว เป็นว่าวิธีท่ีดีท่ีสุดหรือไม่ ท่ีนํามาใช้ในการสร้างสรรค์ 

นวัตกรรมหรือไม่ โดยการวิเคราะห์เอกสาร หนังสือ และวารสาร งานวิจัยพบว่า การคิดเชิงออกแบบมา

จาก 2 กลุ่มใหญ่ ๆ คือ มากจากกลุ่มนักออกแบบ และกลุ่มนักธุรกิจ ท้ัง 2 กลุ่มให้ความสําคัญแก่การ

ทํางานเป็นกลุ่ม ซ่ึงเป็นปัจจัยสําคัญของการคิดเชิงออกแบบ และเม่ือนําการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) ของท้ังสองกลุ่มมาบูรณาการกันอย่างเหมาะสมจะสามารถสร้างสรรค์งานออกแบบได้ดี 

  Jobst et al. (2012) ได้ทําวิจัยเร่ืองปัจจัยท่ีสร้างความเช่ือม่ันต่อความคิดสร้างสรรค์ใน 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนในโรงเรียน โดยทําการทดลองเปรียบเทียบระหว่างความเช่ือม่ัน

ในความคิดสร้างสรรค์ (Creative Confidence) กับความเช่ือม่ันในตนเอง (Self-efficacy) จากการวิจัย

พบว่า มีปัจจัยท้ังหมด 4 ปัจจัยท่ีก่อให้เกิดความเช่ือม่ันในการสร้างสรรค์ (Creative Confidence) 

ประกอบด้วยปัจจัยดังต่อไปน้ี 1. ประสบการณ์จากผู้เช่ียวชาญ 2. ประสบการณ์จากการอ่านการฟัง 

การศึกษางานของผู้อ่ืนมากกว่าทําด้วยตนเอง 3. สร้างแรงกระตุ้นจากข้อเสนอแนะ 4. สภาวะทางอารมณ์

และการแสดงออก ซ่ึงปัจจัยท้ัง 4 ด้าน สร้างประสบการณ์ในเชิงบวกต่อความเช่ือม่ันในการสร้างสรรค์

ผลงานออกแบบ 

  Goldschmidt and Rodgers (2013) ได้ศึกษาเร่ืองการคิดเชิงออกแบบของนักออกแบบสาม
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กลุ่มท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงเป็นการศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างในตัวบุคคลในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

โดยทดลองกับกลุ่มนักศึกษา 3 กลุ่ม ตีความปัญหา (Construing the Problem) ปลายเปิดอย่างส้ัน ๆ 

และทํางานตามกระบวนการออกแบบ งานวิจัยพบว่า ผู้เรียนแต่ละคนแก้ปัญหาจากโจทย์แตกต่างกัน และ

ผู้เรียนแต่ละกลุ่มใช้ระยะเวลาทํากิจกรรมแต่ละกระบวนการออกแบบต่างกัน และทุกกลุ่มให้ความสําคัญ

กับแหล่งข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด 

  Noweski et al. (2012) ได้ทําวิจัยเร่ืองการพัฒนาทักษะในศตวรรษ 21 ท่ีใช้การคิดเชิง 

ออกแบบงานวิจัยน้ี เป็นการเปรียบเทียบการสอนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ระหว่างทฤษฎี

ของ ดิวอ้ี และทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) กับกลุ่มผู้เรียน โดยใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วย 6 ข้ันตอน ผลการวิจัยพบว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) น้ัน มีคุณสมบัติท่ีเหมาะสมกับทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) 

มากกว่าทฤษฎีของดิวอ้ี ในการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 

  Choueiri and Mhanna (2013) ได้ทําการวิจัยเร่ืองการศึกษากระบวนการออกแบบสัมพันธ์กับ

ทักษะการคิดของนักออกแบบในชีวิตประจําวัน ในงานวิจัยน้ีแสดงทักษะในการแก้ปัญหา ทักษะการ

สร้างสรรค์ ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะด้านความร่วมมือ ท่ีนําไปใช้ในจัดการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการออกแบบ (Design Process) 8 ข้ันตอน โดยศึกษามุ่งเน้นไปยังทักษะท่ีสําคัญ 2 

ประเภท คือ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skill) และทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

(Critical Thinking Skill) ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนใช้ทักษะ 2 ประเภท สลับกันไปมาในแต่ละข้ันตอนใน

กระบวนการจัดการเรียนรู้ และทักษะเหล่าน้ีจะช่วยแก้ปัญหากับสถานการณ์ท่ีซับซ้อนนําไปสู่การส่งเสริม

คุณภาพชีวิตของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

  โครงการ KP-Lab: Knowledge Practice Laboratory (Hakkarainen & al, 2006)  มี

เป้าหมายหลักในการเป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการสร้างนวัตกรรมในระบบการศึกษาและระบบการทํางาน

ของกลุ่มประเทศในสหภาพยุโรป โดยใช้ปัจจัยสนับสนุน คือ ความรู้และความรู้จากการปฏิบัติ แนวคิด

พ้ืนฐานในการออกแบบของ KP-Lab ประกอบด้วย 4 แนวคิดหลัก คือ  1) ทฤษฎีหลัก เก่ียวกับนวัตกรรม 

2) ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้เพ่ือสร้างนวัตกรรม 3) ทฤษฎีทางสังคมสนับสนุนการสร้างนวัตกรรม และ 4) 

เทคโนโลยีสนับสนุนการสร้างนวัตกรรม ท้ังน้ี โครงการ KP-Lab มีระยะเวลา โครงการ 5 ปี (2006-2010) 

เป็นโครงการความร่วมมือระหว่างประเทศในสหภาพยุโรป โดยมีกลุ่มดําเนินการและประสานหลัก คือ 

University of Helsinki และ EVTEK University of Applied Sciences ร่วมกับ 22 องค์กรจาก 14 
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ประเทศในสหภาพยุโรป  โดยการศึกษาวิจัยช่วงเร่ิมโครงการคือ “Co-Evolution Design” เป็น

การศึกษาโดยเฉพาะในส่วนของการออกแบบการจัดการเรียนรู้ และเทคโนโลยีท่ีจะนํามาใช้สนับสนุนการ

สร้างนวัตกรรม โดยผู้เช่ียวชาญด้านการศึกษาและด้านเทคโนโลยี ผลการศึกษาได้แนวทางหลัก (theme) 

ของการออกแบบโครงการในระยะแรก คือ  “Boundary crossing, Tacit knowledge and 

Transforming practices” ซ่ึงมีเคร่ืองมือท่ีใช้งานได้ง่าย เคร่ืองมือมีความหลากหลาย ผสมผสาน เพ่ือให้

สอดคล้องกับบริบทของแต่ละระบบการเรียนรู้ หรือการทํางาน ผู้สอนหรือผู้ดําเนินการหลักสามารถเลือก

เคร่ืองมือให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ โดยการให้ความช่วยเหลือผ่านเคร่ืองมือเหล่าน้ัน 

  Lakkata et al.(2009) ได้ศึกษาโครงการ Knowledge Practices Environment: KPE               

ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของระบบ KP-Lab (http://www.kp-lab.org) ภายใต้โครงการ EU Framework 

Programme for Research and Development มีวัตถุประสงค์ เพ่ือหารูปแบบสนับสนุนความร่วมมือ

ในการค้นหาความรู้ การร่วมกันเรียนรู้เพ่ือนําไปสู่การสร่างสรรค์ความรู่อย่างย่ังยืน ผลการศึกษาพบว่า

เคร่ืองมือสนับสนุนการสร้างความรู้ท่ีมีในเว็บเทคโนโลยี อาทิ Virtual Learning Environment: VLEs ยัง

ขาดความยืดหยุ่นและไม่เพียงพอต่อการแบ่งปันความรู้ใน epistemic objects งานวิจัยช้ินน้ีจึงนําเสนอ 

platform ข้ันพ้ืนฐานเพ่ือสนับสนุนการสร้างความรู้ โดยใช้ช่ือว่า “Knowledge Practices 

Environment” 

  โครงงานวิจัยชุมชนเสมือนสนับสนุนการสร้างนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Fuller, 2006) โครงงานวิจัย

เร่ืองชุมชนแห่งการสร้างสรรค์นวัตกรรม (Community Based Innovation: CBI) เน้นฐานด้านการตลาด

และเทคโนโลยี ภายใต้รูปแบบการนําเสนอแบบชุมชนเสมือนออนไลน์ กรณีศึกษาบริษัทรถยนต์  Audi 

AG โดยมีกลุ่มลูกค้าเข้าร่วมในชุมชนเสมือน จํานวน 1,662 คน ผลของกระบวนการสร้างสรรค์ออนไลน์  

คือ 219 แนวคิด, 216 ความคิดเห็น และ 728 วิสัยทัศน์ เก่ียวกับรถยนต์แห่งอนาคต จากฐานข้อมูลการ

เข้าร่วมในชุมชนโดยนับจาก pop-up windows พบว่าสมาชิกท้ังหมดมีการเข้าร่วมกิจกรรมออนไลน์ 

52,000 คร้ัง 

  โครงงานวิจัยระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนสภาพแวดล้อมการสร้างนวัตกรรม (Hong & F.R, 

2009) โครงงานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ เพ่ือออกแบบเคร่ืองมือสนับสนุนการสร้างนวัตกรรม โดยใช้แนวคิด

ศูนย์แห่งความคิดสร้างสรรค์ (Idea-Center) (Scardamalia 1999) (Hong, M., Messina, & Teo, 

2008) ในการออกแบบภายใต้พ้ืนฐานทฤษฎีการสร้างความรู้ และเทคโนโลยีเก่ียวกับกระดาน เสวนา

ความรู้ (Knowledge Forum)  
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  ปริญญา ทองสมจิตร (2556) ศึกษาวิจัยเร่ือง ระบบเทคโนโลยีขับเคล่ือนชุมชนสร้างสรรค์

นวัตกรรมตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ และการประเมินชุมชนแบบมีส่วนร่วมโดยนักพัฒนาชุมชน

และนิสิตอาสา ผลการวิจัยพบว่า โครงสร้างของระบบเทคโนโลยีขับเคล่ือนชุมชนสร้างสรรค์นวัตกรรมตาม

แนวทางการคิดเชิงออกแบบ และการประเมินชุมชนแบบมีส่วนร่วมโดยนักพัฒนาชุมชนและนิสิตอาสา

แบ่งเป็น 3 ระบบย่อย คือ 1) ระบบค้นหาชุมชนและสร้างทีม ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ได้แก่ เตรียมความ

พร้อมนักพัฒนาชุมชน เตรียมความพร้อมนิสิตอาสา คัดเลือกชุมชนเป้าหมาย และคัดเลือกสมาชิกเข้าร่วม

ทีม 2) ระบบสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย 8 ข้ันตอน ได้แก่ เปิดใจกว้าง สร้างทีมมิตร ระบุทิศทางหลัก 

รู้จักรอบด้าน ผสานปัญญา พัฒนาแนวคิด ผลิตและประเมิน และทําแผนเดินทาง และ 3) ระบบ

ประเมินผล ประกอบด้วย 2 ข้ันตอน ได้แก่ ประเมินวัฒนธรรมท้องถ่ิน และประเมินความเป็นชุมชน

สร้างสรรค์นวัตกรรม ซ่ึงมีองค์ประกอบของระบบได้แก่ 1) กลุ่มผู้ใช้ระบบ ประกอบด้วย ปราชญ์ภูมิ

ปัญญาท้องถ่ิน ผู้เช่ียวชาญนอกชุมชน ผู้นําชุมชน นักพัฒนาชุมชน และนิสิตอาสา 2) เคร่ืองมือท่ีใช้ใน

ระบบ ประกอบด้วย เคร่ืองมือขับเคล่ือนระบบ จํานวน 9 หมวด ได้แก่ แผนท่ีนําทาง แผ่นพับ แผ่นป้าย 

กระดานร่วมคิดคําถามชวนคิด ไฟล์วีดิทัศน์ รายการประเมินผล แบบสัมภาษณ์ และแบบประเมิน 3) 

กระบวนการในระบบ และ 4) ผลลัพธ์ของระบบ ผลการทดลองใช้ระบบพบว่า กลุ่มตัวอย่างสร้างสรรค์

งานนวัตกรรมท้องถ่ินท่ีมีคุณค่าในระดับสูงท่ีสุดและการดําเนินกระบวนการกลุ่มมีความเป็นชุมชน

สร้างสรรค์นวัตกรรมในระดับสูง  

  ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) ได้ทําวิจัยเร่ือง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้การคิด

เชิงออกแบบเป็นฐาน เพ่ือสร่างสรรค์ผลงานท่ีปรากฎอัตลักษณ์ไทยสําหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญา

บัณฑิต พบว่า หลักการของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานท่ี

ปรากฎอัตลักษณ์ไทย ประกอบด้วย 1) การสร้างประสบการณ์เก่ียวกับอัตลักษณ์ไทย 2) การวิเคราะห์

รูปทรงนัยะไทย 3) การสังเคราะห์และออกแบบ และองค์ประกอบของรูปแบบการสอน ได้แก่ 1) โจทย์ใน

งานออกแบบ 2) เน้ือหา 3) ผู้สอน 4) ผู้เรียน 5) ส่ือการสอน 6) กิจกรรมแลกเปล่ียนเรียนรู้ 7) การ

ประเมินผล ซ่ึงผลการใช้รูปแบบพบว่า คะแนนผลงานออกแบบท่ีปรากฎอัตลักษณ์ไทยหลังเรียนสูงข้ึนกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

  จากงานวิจัยท่ีเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ พบว่า การสอนการคิด

เชิง ออกแบบของแต่ละงานวิจัยได้นําหลักการและแนวคิดในการจัดกิจกรรม วิธีการ ข้ันตอนการสอน โดย
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มีวัตถุประสงค์และเป้าหมายท่ีแตกต่างกันออกไปตามบริบทท่ีศึกษา ซ่ึงส่วนใหญ่พบว่า กลุ่มทดลองท่ีได้รับ

การจัดการสอนด้วยการคิดเชิงออกแบบ มีการพัฒนาทักษะในการคิดบรรลุตามวัตถุประสงค์ตามท่ีผู้วิจัย

แต่ละท่านกําหนดไว้ แสดงว่ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบสามารถส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างผลงานออกแบบทางศิลปะได้ 

 

3 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้เกมเป็นฐาน 

 การจัดการเรียนรู้เกมเป็นฐาน (Game Based Leraning: GBL) คือ การใช้เกมเพ่ือสนับสนุนการ

จัดการเรียนรู้ (Perrotta et al., 2013.) เป็นการวางแผนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีนําลักษณะของเกม

มาเป็นแกนกลางของการจัดการเรียนรู้ โดยมีองค์ประกอบสําคัญ เช่น เป้าหมาย (goal) กฎกติกา (rules) 

ความท้าทาย (challenge) ผลตอบกลับ (feedback) การมีส่วนร่วมอย่างต่อเน่ือง (engagement) และ 

การสร้างแรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation) (Prensky, 2001; Gee, 2003). 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (GBL) ไม่ได้หมายถึงเพียงการ “เล่นเกม” เพ่ือความบันเทิง 

แต่เป็นการออกแบบเกมท่ีมีจุดประสงค์ทางการเรียนรู้ ซ่ึงอาจเป็นเกมดิจิทัล (digital game-based 

learning: DGBL) หรือเกมอนาล็อก/ผสม (hybrid game) ก็ได้ (Kirriemuir & McFarlane, 2004). จาก

ผลสํารวจ พบว่า ความเป็นจริงบางคนเช่ือว่าเกมมีประโยชน์ในการเรียนรู้ มีหลายวิธีในการยืมเทคนิคท่ี

ประสบความสําเร็จจากการออกแบบเกมและรวมเข้ากับบริบทการเรียนรู้ การมุ่งเน้นไปท่ีเทคนิคการ

ออกแบบเกมท่ีเหมาะสมท่ีสุดสําหรับการเรียนรู้จะส่งผลให้ประสิทธิภาพทางการเรียน เพ่ิมข้ึนตามกําหนด 

มีความแม่นยําในการประเมินตามเวลาและเพ่ิมแรงจูงใจภายใน เน่ืองจากผู้เรียนท่ีมีแรงจูงใจ มีแนวโน้มท่ี

จะสร้างความพยายามท่ีจําเป็นในการทําความเข้าใจท่ีกําลังสอน รวมถึงวิธีการนําไปใช้ในชีวิต ของพวก

เขาเอง มีงานวิจัยจํานวนมากในด้านการเรียนรู้ด้วยเกมโดยมุ่งเน้นไปท่ีแง่มุมต่างๆ เช่น กลยุทธ์ อภิปัญญา 

ผลกระทบต่อทัศนคติ หรือ จิตวิทยาการเรียนรู้ นอกจากน้ียังมีงานจํานวนมากท่ีมุ่งเน้นไปท่ีแรงจูงใจและ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

  3.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  

  EL-Said and Mansour (2008) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยเกม ท่านเป็นพลวัตร ทางการศึกษาท่ี

นําเอารูปแบบการโต้ตอบและความบันเทิงของเกมมานําเสนอร่วมกับเน้ือหาภายในรายวิชา  เช่น ทฤษฎี

บทเรียน มาออกแบบอยู่ในรูปแบบ ท่ีเป็นความผสมผสาน ซ่ึง ผู้เรียนได้รับท้ังความรู้และความเพลิดเพลิน

ไปพร้อมกัน โดยเฉพาะในลักษณะของเกมการจําลองสถานการณ์มีการสร้างส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้ท่ี



75 

 

สนุกสนานเพลิดเพลิน ทําให้การเรียนรู้ไม่น่าเบ่ือ และมีความท้าทาย การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ถือเป็น

e-Learning รูปแบบหน่ึงท่ีทําให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเองบนพ้ืนฐานแนวคิดท่ีทําให้

การเรียนรู้เป็นเร่ืองสนุกตามแนวคิด Edutainment 

  Qian and Clark (2016) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานว่าเป็นการสร้างบรรยากาศการ

เรียนรู้ โดยสอดแทรกการใช้เกม เพ่ือสร้างองค์ความรู้และทักษะท่ีต้องการ ซ่ึงกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้เกม

เป็นฐานน้ีจะเก่ียวข้องกับการแก้ไขปัญหาและท้าทายผู้เรียน ให้บรรลุเป้าหมายของเกม อีกท้ังเกมยังเป็น

ส่ือการเรียนรู้ท่ีสอดแทรกเน้ือหาของบทเรียนลงไปในเกม ซ่ึงในขณะท่ีผู้เรียนปฏิบัติจะได้รับทักษะและ

ความรู้จากบทเรียนพร้อมกัน 

  Shohel et al. (2022) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน หมายถึง การใช้เกมในการ

จัดการเรียนรู้โดยการนําผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการเรียนรู้ผ่านภารกิจท่ีออกแบบมาเฉพาะ ซ่ึงสามารถเป็น

เกมดิจิทัลหรือเกมท่ีไม่ใช่ดิจิทัล โดยการเรียนรู้ในลักษณะน้ี ช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วม และการสร้าง

ความหมายท่ีลึกซ้ึงสําหรับผู้เรียน อีกท้ังยังสามารถส่งเสริมการพัฒนาทักษะดิจิทัลให้กับผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

  ทิศนา แขมมณี (2566) กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน คือกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ใน

การช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกําหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกาและนําเกม

เน้ือหาและข้อมูลของเกมส์ พฤติกรรมการเล่น วิธีเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปราย

เพ่ือสรุปการเรียนรู้ 

  จากการศึกษาความหมายของการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน จึงสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้โดยใช้

เกมเป็นฐาน หมายถึง การนําเกมมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม เรียนรู้ 

เน้ือหาผ่านเกม ท่ีออกแบบให้สอดคล้องกับเน้ือหาวิชา ช่วยส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

และพัฒนาทักษะของผู้เรียนให้เหมาะสมกับยุคปัจจุบัน 

  3.2 ความสําคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีความสําคัญอย่างมากในการส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีมี

ประสิทธิภาพและความสนุก ผู้เรียนมีโอกาสได้พัฒนาทักษะท่ีจําเป็นในศตวรรษท่ี 21 โดยสอดคล้องกับ

งานวิจัยดังน้ี 

  El-Said and Mansour (2008) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นเคร่ืองมือ 

สร้างความสําเร็จในการเรียนรู้ โดยสร้างความสําเร็จจากองค์ประกอบ 3 ประการ คือ การเล่น (play), 

การมีปฏิสัมพันธ์ (interact), และการเรียนรู้ (learn) การเล่นเกมทําให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยง 

แนวคิดกับความเป็นจริงผ่านการทดลองในสถานการณ์ท่ีจําลองข้ึน ทําให้เกิดการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน 

และท้าทาย ช่วยกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน นําไปสู่การพัฒนาทักษะการ 
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แก้ปัญหา การตัดสินใจ และการทํางานร่วมกัน 

  Qian and Clark (2016) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยส่งเสริมทักษะ 

สําคัญ เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ (critical thinking) การแก้ปัญหา (problem-solving) และการทํางาน 

เป็นทีม (collaboration) เกมท่ีออกแบบมาอย่างดีจะท้าทายผู้เรียนให้ออกนอกกรอบเดิม ๆ พัฒนา 

ความคิดท่ีสร้างสรรค์ และเกมท่ีมีการเล่นเป็นทีมจะช่วยเสริมสร้างทักษะการส่ือสารและการทํางาน 

ร่วมกับผู้อ่ืน ซ่ึงเป็นทักษะท่ีจําเป็นในโลกการทํางานปัจจุบัน 

  Shohel et al. (2022) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีศักยภาพในการสร้าง 

ความเป็นไปได้ในการเรียนรู้ท่ีมีส่วนร่วมและมีประสิทธิภาพในระดับสูง เกมท่ีออกแบบมาอย่าง 

สร้างสรรค์สามารถสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดลองและเรียนรู้จากข้อผิดพลาดในสภาพแวดล้อมท่ี 

ปลอดภัย 

  ทิศนา แขมมณี (2566) ได้กล่าวถึงความสําคัญของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ดังน้ี 

  1. เสริมสร้างการมีส่วนร่วมของผู้เรียน การใช้เกมเป็นฐานในกระบวนการจัดการเรียนรู้ช่วย 

กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้อย่างดี การเล่นเกมเป็นกิจกรรมท่ีให้ความรู้สึกสนุกและท้าทาย  

ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากข้ึน เม่ือผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วม จะนําไปสู่การเรียนรู้ท่ีมี 

ความหมายและย่ังยืนมากข้ึน 

  2. ส่งเสริมการเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง (Experiential Learning) เกมทําให้ผู้เรียนได้ทดลอง 

และเผชิญกับสถานการณ์จําลองในโลกของเกม ซ่ึงเป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง ผู้เรียน 

สามารถลองผิดลองถูกและปรับเปล่ียนการตัดสินใจตามสถานการณ์ท่ีพบ ทําให้เกิดการพัฒนาทักษะ 

การแก้ปัญหา การคิดเชิงวิพากษ์ และการตัดสินใจในสถานการณ์ท่ีซับซ้อน 

  3. สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ เกมมีระบบรางวัล (reward system) ซ่ึงช่วยเสริมสร้าง 

แรงจูงใจในผู้เรียน การได้รับรางวัลหรือการยอมรับภายในเกม เช่น คะแนน หรือระดับ (level) ทําให้ 

ผู้เรียนรู้สึกถึงความสําเร็จและกระตุ้นให้พวกเขามีความพยายามมากข้ึนในการเรียนรู้ 

  4. ส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านความร่วมมือและการแข่งขัน เกมหลายประเภทส่งเสริมการทํางาน 

เป็นทีม การแบ่งปันความรู้ และการแข่งขันอย่างมีเหตุผล ซ่ึงช่วยพัฒนาทักษะการทํางานร่วมกัน การ 

ส่ือสาร และการแก้ไขปัญหาภายในกลุ่ม ผู้เรียนสามารถเรียนรู้การรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน การ 

แบ่งบทบาทหน้าท่ี และการทํางานร่วมกันเพ่ือบรรลุเป้าหมายเดียวกัน 

  5. การประเมินผลท่ีหลากหลาย การใช้เกมเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ยังช่วยให้อาจารย์ 

สามารถประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนในหลายรูปแบบ ไม่ใช่แค่การประเมินเชิงคะแนน แต่ยัง 

รวมถึงการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างการเล่นเกม ท้ังในด้านการคิดเชิงวิพากษ์ การ 
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ทํางานร่วมกัน และการแก้ไขปัญหา 

  6. ความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ เกมช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ตามความสามารถและความเร็ว 

ของตนเองการปรับระดับความยากของเกมช่วยให้ผู้เรียนมีพ้ืนท่ีในการพัฒนาตนเองได้อย่างเหมาะสม 

โดยไม่รู้สึกกดดันหรือเบ่ือหน่ายจนเกินไป 

  3.3 การออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

  นรรัชต์ (2563) ได้นําเสนอ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) 

จะมีประสิทธิภาพหรือไม่น้ันได้ผลหรือไม่น้ันจะต้องให้ความสําคัญกับเร่ืองของการออกแบบให้ 

เหมาะสมด้วย โดยต้องคํานึงถึงเร่ืองต่างๆ ดังต่อไปน้ี 

   1. Practice การออกแบบการเรียนโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) น้ัน

จะต้องแฝงแบบฝึกหัดต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองทํา 

  2. Learning by Doing จะต้องเน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตัวเอง การเรียนรู้ด้วยตัวเอง

จําให้เข้าใจได้ลึกซ้ึงกว่า 

   3. Learning from Mistakes ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากความผิดพลาด การเรียนรู้จากความ 

ผิดพลาดไม่ใช่เร่ืองเสียหาย แต่ยังจะช่วยให้ผู้เรียนจําได้ดีย่ิงข้ึนอีกด้วย 

   4. Goal-Oriented Learning ต้องมีเป้าหมายท่ีชัดเจนในเกม เพ่ือให้ผู้เรียนพยายามท่ีจะ 

ทําให้บรรลุเป้าหมาย 

  5. Learning Point ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือประเด็นหลัก ๆ ท่ีสําคัญต่างๆ ท่ีเก่ียวข้อง 

ท้ังหมดท่ีผู้เรียนสมควรรู้ เพ่ือผู้เรียนจะได้นําเอาความรู้น้ันไปใช้งานได้จริง 

  Tinsman (2008) ได้อธิบายถึงหลักการสําคัญท่ีต้องพิจารณาเม่ือทําการออกแบบเกม ดังน้ี 

   1. ระยะเวลาในการเล่นเกม (Play Length) ส่ิงท่ีผู้ออกแบบเกมต้องพิจารณาทุกคร้ังเม่ือทํา 

การออกแบบเกมคือ ระยะเวลาในการเล่นเกมว่าใช้เวลามากน้อยเท่าใด จากการเร่ิมต้นจนถึงจบเกม 

ถ้าใช้เวลาในการเล่นนานเกินไปอาจทําให้ผู้เล่นไม่สนใจในการเล่นเกมน้ัน ในทางกลับกันถ้าใช้เวลาใน 

การเล่นไม่มากนักอาจทําให้ผู้เล่นรู้สึกว่าตนเองยังไม่ได้รับประสบการณ์ท่ีน่าพึงพอใจจากการเล่นเกม 

น้ันเท่าท่ีควร หลักการท่ีน่าสนใจท่ีอาจนํามาใช้ในการกําหนดระยะเวลาในการเล่นเกม คือ ถ้า 

ผู้ออกแบบคิดว่าเกมของตนใช้เวลาในการเล่นประมาณ 1 ช่ัวโมงให้พยายามปรับระยะเวลาในการเล่น 

ใหม่ให้เหลือประมาณ 20 นาที เพราะถ้าผู้เล่นเกม มีความพึงพอใจในเกม ผู้เล่นอาจจะขอเล่นรอบ 

สองหรือรอบสามอีกก็เป็นได้อย่างไรก็ดีถ้าพิจารณาในแง่ของเกมท่ีให้ความรู้หรือเกมท่ีเน้นความคิดท่ี 

ซับซ้อนหรือต้องใช้ทักษะและความรู้ในการแก้ไขปัญหา การใช้ระยะเวลาท่ีส้ันเกินไปอาจไม่ช่วยให้ผู้ 

เล่นเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีเกมน้ันกําหนดไว้ได้อย่างแท้จริง ดังน้ันผู้ออกแบบจึงต้องแน่ใจว่า 
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การกําหนดระยะเวลาในการเล่น ควรมีความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของเกม 

   2. กลไกหลักของเกม (Core Mechanic) กลไกของเกม หมายถึง เร่ืองกฎหรือกติกาของเกม 

กลไกเป็นส่ิงท่ีบ่งช้ีว่าบางส่ิงเกิดข้ึนได้อย่างไร ตัวอย่างเช่นถ้าคุณทําส่ิงหน่ึง (X) อีกส่ิงหน่ึงจะเกิดข้ึน 

(Y) ถ้าส่ิงน้ัน (X) อนุญาตให้คุณสามารถทําอีกส่ิงหน่ึงได้ (Y) ตัวอย่างเกมเศรษฐีแสดงให้เห็นถึงกลไก 

อย่างง่าย ๆ ของเกม เช่น ถ้าผู้เล่นเดินเข้าไปในช่องท่ีดิน ผู้เล่นสามารถซ้ือท่ีดินน้ันได้ หรือถ้าผู้เล่น 

ทอยลูกเต๋าได้คะแนนสูงสุด ผู้เล่นมีสิทธ์ิท่ีจะได้เร่ิมเล่นเกมก่อน เป็นต้น ดังน้ันผู้ออกแบบเกมจึงต้อง 

พิจารณาอย่างรอบคอบว่ากลไกหลักของเกมกระดานท่ีออกแบบน้ันคืออะไร เพ่ือสร้างความน่าสนใจ 

และความแตกต่างของเกมได้อย่างชัดเจน 

    3. การเขียนกติกาการเล่น (Writing Rules) การเขียนกติกาเป็นส่วนท่ีมีความสําคัญท่ีต้อง 

ดําเนินการเป็นลําดับต้น ๆ เน่ืองจากเป็นส่วนท่ีอธิบายว่าเกมน้ันเล่นอย่างไร เพราะผู้ออกแบบเกมไม่ 

สามารถตามไปอธิบายกติกาในการเล่นเกมกระดานน้ันให้กับทุกคนฟังได้ สําหรับวิธีการเขียนกฎกติกา 

ผู้ออกแบบ สามารถนําเกมท่ีมีความคล้ายคลึงกันมาใช้เป็นแนวทางเพ่ือกําหนดกติกาสําหรับเกมของ 

ตนได้ ซ่ึงกติกาของเกมโดยท่ัวไปครอบคลุมเร่ืองวิธีการเล่น การได้รับชัยชนะ การวางตัวเดิน ทิศ 

ทางการเคล่ือนตัวเดิน การกําหนดว่าผู้เล่นคนใดจะได้เดินก่อนหรือหลัง และการท่ีผู้เล่นทราบว่าเกม 

จะจบเม่ือใด 

   4. เร่ืองของโชคและกลยุทธ์ (Luck Vs. Strategy) องค์ประกอบท่ีสําคัญของเกมมีด้วยกัน 3 

ประการ ได้แก่ โชค กลยุทธ์ และทักษะ โชคคือบางส่ิงบางอย่างท่ีอยู่นอกเหนือการควบคุมของผู้เล่น 

เช่น การโยนลูกเต๋า การสับไพ่ หรือการกระทําของผู้เล่นรายอ่ืน กลยุทธ์คือการกระทําท่ีเกิดจากการ 

วางแผนและการตัดสินใจระหว่างเกมบนข้อมูลท่ีมีอยู่อย่างจํากัด และทักษะหมายถึงความสามารถใน 

การเล่นเกมท่ีผู้เล่นได้รับมาจากภายนอกทักษะช่วยให้ผู้เล่นทราบว่า ทางเลือกท่ีถูกต้องหรือเหมาะสม 

ในสถานการณ์เฉพาะเป็นอย่างไร การนําเร่ืองโชคผนวกเข้าไปในการเล่นเกมมีความสําคัญเป็นอย่างย่ิง 

เน่ืองจากโชคเป็นเร่ืองทางจิตวิทยาท่ีทําให้ผู้เล่นไม่รู้สึกถึงความผิดพลาดในการเล่นของตน นอกจากน้ี 

โชคยังช่วยทําให้ผู้เล่นมีความหวังว่าตนเองสามารถเอาชนะผู้เล่นท่ีมีความสามารถสูงได้ อย่างไรก็ตามการ

ใช้โชคเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของเกมต้องทําด้วยความระมัดระวัง เพราะถ้ามีมากเกินไปผู้เล่นอาจ 

รู้สึกว่าการใช้กลยุทธ์ของตนไร้ความหมาย 

   5. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) การท่ีผู้เล่นเกมเรียนรู้ว่ามีกลยุทธ์ใดบ้างท่ีสามารถนําไปสู่

การได้รับชัยชนะในการเล่นเกมน้ันได้เป็นเร่ืองท่ีมีความสําคัญ เกมท่ีดีมีควรมีประมาณ 3 - 5 กลยุทธ์ท่ีผู้ 

เล่นสามารถเลือกใช้ เพ่ือนําไปสู่การได้รับชัยชนะในเกมน้ันได้ ย่ิงเกมใดท่ีมีวิธีการหรือรูปแบบการเล่น 

ท่ีนําไปสู่ชัยชนะจํานวนไม่มากนัก เกมน้ันย่ิงมีความน่าสนใจ ในทางกลับกัน ถ้าเกมใดท่ีมีวิธีการหรือ 
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รูปแบบการเล่นมากเกินไปเกมน้ันจะทําให้ผู้เล่นเกิดความสับสน ตัวอย่างเช่นเกม Scrabble (เกมต่อ 

คําศัพท์) ผู้เล่นอาจใช้กลยุทธ์การต่อคําศัพท์ส้ัน ๆ เพ่ือลดโอกาสของคู่แข่งคนอ่ืน หรืออาจใช้วิธีการต่อ 

คําศัพท์ยาว ๆ เพ่ือการเพ่ิมคะแนน หรือใช้วิธีกําจัดพยัญชนะท่ีไม่ต้องการออกไปด้วยการสร้างคําท่ี 

แปลกประหลาดเพ่ือท่ีจะได้ตัวอักษรท่ียาวถึง 7 ตัวเพ่ือได้รับคะแนนพิเศษ 50 คะแนน เป็นต้น วิธีการ 

เหล่าน้ีอาจไม่สามารถทําพร้อมกันได้ในการเล่นหน่ึงคร้ังแต่อย่างน้อยผู้เล่นก็ทราบว่ามีวิธีการใดบ้างท่ี 

ทําให้ตัวเองมีโอกาสชนะในการเล่นเกมน้ัน ด้วยเหตุน้ีการให้ผู้ชนะได้มีโอกาสเปิดเผยวิธีการเล่นหรือ 

กลยุทธ์ในการเล่นจึงเป็นข้อมูลป้อนกลับท่ีสําคัญท่ีสามารถนํามาใช้ในการปรับเปล่ียนรูปแบบเกมให้มี 

ความน่าสนใจและปิดช่องว่างของเกมได้มากย่ิงข้ึน 

   6. ลักษณะของการไล่ตามทัน (Catch-up Features) เกมท่ีดีคือทําให้ทุกคนมีโอกาสชนะ 

เท่ากันซ่ึงแตกต่างจากเกมอย่างหมากรุก ท่ีถ้าผู้เล่นมีจํานวนตัวเหลือน้อยกว่าหน่ึงตัวอาจยุติการ 

แข่งขัน ท้ังน้ีมองเห็นว่าตนเองไม่มีโอกาสได้รับชัยชนะจากการเล่นเกม เกมท่ีออกแบบมาให้ผู้ไล่กับผู้ 

ตามห่างกันมากและผู้ตามไม่มีโอกาสไล่ตามทัน เกมในลักษณะน้ีอาจไม่น่าสนใจ เกมท่ีดีต้องเปิด 

โอกาสให้ผู้เล่นท่ีตามหลังท่ีมีโอกาสไล่ตามผู้นําในเกมได้โดยอาจมีคะแนนโบนัสพิเศษ หรือจากการเปิด 

การ์ดคําถามหรือคําส่ังท่ีช่วยให้เกิดความสูสีกันระหว่างผู้เล่น เช่น เม่ือผู้นําเปิดการ์ดแล้วพบคําส่ัง 

ไม่ให้เคล่ือนตัวเดินเป็นเวลา 1 ตา ลักษณะแบบน้ีเปิดโอกาสให้ผู้เล่นท่ีตามหลังมีโอกาสท่ีจะไล่ตามทัน 

หรือแซงนําหน้าได้ เพราะถ้าเกมไม่มีการออกแบบลักษณะของการไล่ตามทันไว้ อาจทําให้ผู้เล่นเกิด 

ความเบ่ือหน่าย และรู้สึกว่าเล่นต่อไปก็ไม่สามารถเอาชนะได้เน่ืองจากระยะห่างระหว่างผู้นํากับผู้ตาม 

ทําให้เกมเกมน้ันไม่มีความหมายแต่อย่างใด 

   7. บรรลุความคาดหวังของผู้เล่น (Meeting Player Expectation) การออกแบบเกมท่ีดี

ต้องพิจารณาเร่ืองของการสร้างลักษณะและความแตกต่างของเกม แต่ไม่ได้หมายความว่าการนําเอา 

แนวคิดจากเกมท่ีประสบความสําเร็จมาใช้เป็นพ้ืนฐานในการพัฒนาเกมจะเป็นเร่ืองต้องห้าม ตัวอย่าง 

ของเกมเศรษฐีเป็นคําอธิบายท่ีชัดเจนท่ีสะท้อนให้เห็นว่า มีเกมมากมายหลายเกมท่ีออกแบบช่อง 

ตารางการเดินเกมหรือนําเอากติกาบางอย่างของเกมเศรษฐีมาใช้ ซ่ึงสามารถทําได้ถ้าเป็นส่วนท่ี 

พิจารณาแล้วว่า เป็นส่ิงท่ีผู้เล่นคุ้นเคยและพึงพอใจ ในขณะเดียวกันตัวเกมท่ีพัฒนาข้ึนมาใหม่ ต้องมี 

ส่วนอ่ืนท่ีแตกต่างท่ีสามารถตอบวัตถุประสงค์การออกแบบเกมน้ันได้ด้วยเพราะฉะน้ันการผสมผสาน 

ส่ิงท่ีผู้บริโภคต้องการอยู่แล้วท่ีได้มาจากตัวอย่างของเกมท่ีประสบความสําเร็จอย่างแพร่หลายกับ 

นวัตกรรมใหม่ท่ีสร้างข้ึนสําหรับเกมน้ันโดยเฉพาะ จึงเป็นหัวใจสําคัญในการตอบสนองความต้องการ 

และความคาดหวังของผู้เล่น เพราะคงไม่มีผู้เล่นรายใดท่ีอยากเล่นเกมท่ีลอกเลียนเกมอ่ืนมาท้ังหมด 
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เพียงแค่ปรับหัวเร่ืองหรือช่ือเกมแต่เพียงเท่าน้ัน 

   8. ผลประโยชน์ ความเส่ียง และรางวัล (Stakes, Risk, and Reward) การออกแบบเกม

ต้องคํานึงถึงเร่ืองของผลประโยชน์หรือรางวัลท่ีผู้เล่นจะได้รับเสมอ ซ่ึงประเด็นท่ีว่าน้ีครอบคลุมเร่ืองเวลาท่ี

ใช้ในการเล่น เวลาท่ีใช้ใน การเตรียมตัวและศึกษาหาข้อมูล ความพยายามในการใช้ความคิด อารมณ์ 

ความรู้สึก ความภาคภูมิใจ ความประทับใจต่อคนท่ียืนดูอยู่รอบข้าง และรวมถึงเงินรางวัลท่ีจะได้รับ 

โดยท่ัวไปการออกแบบเกมท่ีเน้นผลประโยชน์ ท่ีผู้เล่นจะได้รับมากเท่าใด แสดงให้เห็นถึงการเอาใจใส่ 

ต่อความแตกต่างระหว่างผู้แพ้และผู้ชนะเป็นอย่างดี 

  3.4 องค์ประกอบของเกมเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ 

   El-Said and Mansour (2008) ได้นําเสนอองค์ประกอบหลัก ซ่ึงช่วยเสริมสร้าง

ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน ดังน้ี: 

    1. การเล่น (Play) การเล่นเกมเป็นกิจกรรมหลักท่ีสร้างแรงจูงใจและความสนุกสนาน

ให้กับผู้เรียน การเล่นเกมเป็นวิธีการเรียนรู้ผ่านการทดลองและการสร้างสรรค์ความรู้ใหม่ ทําให้ผู้เรียนมี 

ความกระตือรือร้นในการเรียน 

    2. การปฏิสัมพันธ์ (Interact) เกมต้องออกแบบให้ผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับท้ัง 

สภาพแวดล้อมในเกมและกับผู้เล่นอ่ืนๆ การปฏิสัมพันธ์น้ีช่วยสร้างทักษะการส่ือสาร การทํางาน 

ร่วมกัน และการแก้ปัญหา 

    3. การเรียนรู้ (Learn) การออกแบบเกมต้องมีการบูรณาการเน้ือหาทางการศึกษาเข้า

ไปในกระบวนการเล่น โดยผู้เรียนจะได้รับความรู้ใหม่จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหาและสถานการณ์ต่างๆ 

ในเกม 

  Shohel et al. (2022) ได้ระบุองค์ประกอบสําคัญในการออกแบบเกมเป็นฐาน สําหรับ 

การศึกษาระดับอุดมศึกษา ดังน้ี 

   1. การออกแบบเน้ือหาท่ีมีความหมาย (Meaningful Content Design) เกมต้องออกแบบ

ให้เน้ือหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหาควรมีความสอดคล้องกับหลักสูตรและส่งเสริมการ 

พัฒนาทักษะท่ีสําคัญ 

   2. การจําลองสถานการณ์ (Simulation) เกมสําหรับผู้เรียนในระดับสูงต้องจําลอง

สถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมท่ีซับซ้อน ท่ีต้องการการแก้ปัญหาจริง ทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการเผชิญ

กับสถานการณ์จําลองท่ีสมจริง 

   3. ความยืดหยุ่นและการปรับเปล่ียน (Adaptivity) เกมควรมีความสามารถในการปรับระดับ 

ความยากง่ายตามความสามารถของผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะได้อย่างต่อเน่ืองตาม 
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ความสามารถและความสนใจของตนเอง 

  Pan and Ke (2023) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบหลักของเกมเป็นฐานไว้ดังน้ี 

   1. การสนับสนุนการเรียนรู้ (Learning Support) การเพ่ิมตัวช่วยในการเรียนรู้ผ่านเกม เช่น 

การใช้ modeling ท่ีเป็นการนําเสนอข้ันตอนการแก้ปัญหาหรือการอธิบายวิธีแก้ปัญหาในรูปแบบต่างๆ 

เพ่ือช่วยกระตุ้นกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 

   2. การนําเสนอความรู้เชิงแนวคิด (Conceptual Knowledge) การสนับสนุนการเรียนรู้ท่ี

เน้นความรู้เชิงแนวคิดจะมุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับปัญหาท่ีต้องแก้ 

การสร้างแผนผังความสัมพันธ์ (relationship chart) เป็นตัวอย่างของการช่วยสนับสนุนเชิงแนวคิด 

   3. การนําเสนอความรู้เชิงกระบวนการ (Procedural Knowledge การสนับสนุนเชิง 

กระบวนการมุ่งเน้นท่ีการอธิบายข้ันตอนท่ีผู้เรียนต้องทําตามเพ่ือแก้ปัญหาในเกม เช่น การให้ข้อมูล 

เชิงลําดับข้ันตอนท่ีใช้แก้ปัญหาในเกม 

   4. ความสามารถในการโต้ตอบ (Interactivity) เกมเป็นฐานท่ีมีประสิทธิภาพต้องเพ่ิมระดับ

การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนและตัวเกม ตัวอย่างเช่น การใช้คําถามแบบหลายตัวเลือก หรือคําถามท่ีต้องเติม

คําลงในช่องว่าง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการศึกษาตัวช่วยการเรียนรู้ 

   5. การเพ่ิมการไหลของเกม (Game Flow) การออกแบบเกมเป็นฐานต้องคํานึงถึง game 

flow ซ่ึงหมายถึงความสามารถในการทําให้ผู้เล่นมีส่วนร่วมกับเกมจนรู้สึกหลงใหลและไม่รู้สึกเบ่ือหรือ

หลุดจากเน้ือหาของเกม การปรับแต่งตัวช่วยการเรียนรู้ ต้องไม่รบกวนการไหลของเกม เพ่ือให้ 

ประสบการณ์การเล่นเกมยังคงสนุกสนาน 

  Wang and Huang (2023) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของเกมเป็นฐานในการจัดการเรียนรู้ไว้ 

ดังน้ี 

   1. การแข่งขันและความร่วมมือ (Competition and Collaboration) การผสมผสาน

ระหว่างการแข่งขันและความร่วมมือภายในเกม การแข่งขันสามารถกระตุ้นแรงจูงใจและการมีส่วนร่วม

ของผู้เรียนได้ดี แต่ในขณะเดียวกันอาจสร้างความเครียด ดังน้ันการเพ่ิมความร่วมมือในกลุ่มจะช่วย 

บรรเทาผลกระทบด้านลบของการแข่งขันได้ 

   2. การพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนรู้ (Learning Performance) การแข่งขันและความ 

ร่วมมือช่วยส่งเสริมผลการเรียนรู้ โดยการแข่งขันกระตุ้นให้ผู้เรียนพยายามเพ่ิมทักษะ ขณะท่ีความ 

ร่วมมือช่วยให้ผู้เรียนแก้ปัญหาผ่านการทํางานร่วมกัน 

   3. ความเพลิดเพลิน (Enjoyment) องค์ประกอบท่ีสร้างความสนุกสนานในเกมจะช่วยให้ 

ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
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  ทิศนา แขมมณี (2566) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานมีองค์ประกอบท่ีสําคัญหลาย 

ประการท่ีช่วยเสริมประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี 

   1. เป้าหมายการเรียนรู้ (Learning Objectives) เกมควรมีการต้ังเป้าหมายการเรียนรู้ท่ี

ชัดเจนผู้เรียนจะได้มีทิศทางในการเรียนรู้และพัฒนาไปสู่เป้าหมายน้ันอย่างชัดเจน 

   2. เน้ือหาท่ีเก่ียวข้อง (Relevant Content) เน้ือหาท่ีใช้ในเกมต้องเช่ือมโยงกับบทเรียนหรือ 

ทักษะท่ีต้องการพัฒนา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ในเกมกับสถานการณ์จริงได้ 

   3. กฎเกณฑ์ของเกม (Game Rules) การมีกฎเกณฑ์ท่ีชัดเจนเป็นส่ิงสําคัญ เพ่ือให้ผู้เรียน

เข้าใจวิธีการเล่นและสามารถมีส่วนร่วมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

   4. แรงจูงใจและรางวัล (Motivation and Rewards) เกมควรมีการกระตุ้นแรงจูงใจผ่าน

การให้รางวัล เช่น คะแนน หรือส่ิงตอบแทนเม่ือผู้เรียนทําภารกิจสําเร็จ เพ่ือเพ่ิมความกระตือรือร้นในการ

เรียนรู้ 

   5. ความท้าทาย (Challenge) การออกแบบเกมให้มีระดับความท้าทายท่ีเหมาะสม จะช่วย

ให้ผู้เรียนรู้สึกมีความท้าทายและต้องการเอาชนะอุปสรรคต่างๆ ทําให้เกิดการพัฒนาทักษะ 

   6. การโต้ตอบ (Interaction) เกมควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้โต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กับ 

ส่ิงแวดล้อมในเกม หรือผู้เรียนคนอ่ืน เพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 

   7. การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) การให้ข้อมูลย้อนกลับทันทีเม่ือผู้เรียนทําการ

ตัดสินใจหรือทํากิจกรรมในเกม จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงและเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว 

   8. การบูรณาการการเรียนรู้ (Integration of Learning) เกมควรเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยใน

การบูรณาการความรู้และทักษะท่ีผู้เรียนได้รับจากเกมไปใช้ในชีวิตจริงหรือการศึกษาอ่ืนๆ 

 

ตารางท่ี 4 ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

องค์ประกอบของเกมเป็นฐาน 
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เน้ือหาท่ีเก่ียวข้อง ü ü  ü ü  ü 

กฎเกณฑ์ ü       

ความท้าทาย ü      ü 



83 

 

องค์ประกอบของเกมเป็นฐาน 
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I  

การโต้ตอบ ü    ü   

การให้ข้อมูลย้อนกลับ ü      ü 

การแข่งขัน      ü  

ความร่วมมือ   ü   ü ü 

การสร้างแรงจูงใจ ü ü ü   ü ü 

ความสนุกสนาน  ü ü  ü ü ü 

การไหลของเกม     ü   

การจําลองสถานการณ์    ü    

ความยืดหยุ่น    ü    

  จากการสังเคราะห์องค์ประกอบของเกมเป็นฐานสําหรับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 

ผู้วิจัยใช้องค์ประกอบของเกมเป็นฐานสําหรับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้

เกมเป็นฐานฯ จํานวน 7 องค์ประกอบ ดังน้ี 1) การเรียนรู้ 2) เน้ือหาท่ีเก่ียวข้อง 3) ความท้าทาย 4) การ

ให้ข้อมูลย้อนกลับ 5) ความร่วมมือ 6) การสร้างแรงจูงใจ และ 7) ความสนุกสนาน 

  3.5 เกมเป็นฐานสําหรับการจัดการจัดการเรียนรู้ 

   การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) ถูกนํามาใช้อย่างแพร่หลาย

ในบริบทของการศึกษาท้ังในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอุดมศึกษา ทฤษฎีและงานเขียนท่ี 

กล่าวถึงการใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานมักจะเก่ียวข้องกับการเรียนรู้ผ่านการเล่น (Play- 

based Learning) และทฤษฎีการเรียนรู้เชิงโต้ตอบ (Interactive Learning Theory) ท่ีเน้น 

ความสําคัญของการสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน โดย Basuki and Hidayati (2019), 

Wang and Tahir (2020), Saari and Varjonen (2021) และ Huynh (2024) ได้เสนอเกมเป็นฐาน 

ท่ีนิยมใช้จัดการจัดการเรียนรู้ ดังน้ี 

   1. Kahoot เป็นแพลตฟอร์มท่ีช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ผ่านเกมตอบคําถามสามารถปรับแต่ง

คําถามให้ตรงกับเน้ือหาท่ีต้องการสอนได้อย่างยืดหยุ่น และยังรองรับการเล่นแบบกลุ่ม ผู้สอนสามารถ

สร้างคําถามได้หลายประเภท เช่น แบบปรนัย (multiple choice) จับคู่ (matching) หรือแบบคําถาม

ปลายเปิด ทําให้สามารถปรับเน้ือหาตามท่ีต้องการได้ Kahoot! มีระบบคะแนนท่ีสร้างแรงจูงใจให้นักเรียน
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ตอบคําถามให้ถูกและเร็วท่ีสุด การมีอันดับของผู้ชนะยังกระตุ้นการแข่งขันและความกระตือรือร้นของ

นักเรียน โดยเน้นความสนุกสนานผ่านการใช้สีสันและกราฟิกท่ีน่าสนใจ รวมถึงการเล่นแบบเรียลไทม์ท่ี

นักเรียนสามารถแข่งขันกันได้ทันที 

   2. Quizizz ช่วยสร้างการเรียนรู้ท่ีสามารถทบทวนเน้ือหาได้ง่าย โดยการเล่นเกมท่ีเน้นการ

ตอบคําถาม ผู้เรียนสามารถทําได้ในเวลาท่ีสะดวก โดยยังคงมีการเก็บคะแนนและจัดลําดับได้ ผู้สอน

สามารถสร้างคําถามท่ีหลากหลาย รองรับการนําเสนอเน้ือหาได้หลายวิชา และสามารถสร้างคําถามยาก

ง่ายตามความเหมาะสมของผู้เรียน มีระบบคะแนนและรางวัลแบบดิจิทัล รวมถึงการแสดงผลคะแนนแบบ

ทันทีหลังจบเกม ช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากทําให้ดีย่ิงข้ึน นอกจากน้ียังมีกราฟิกท่ีสนุกสนาน และ

การตอบคําถามในรูปแบบเกมคล้าย Kahoot แต่มีความยืดหยุ่นมากข้ึนในการปรับแต่งเกม สามารถเล่น

ในเวลาท่ีนักเรียนสะดวกได้ 

   3. Gimkit เป็นแพลตฟอร์มท่ีเหมาะสําหรับการเรียนรู้และการทบทวนผ่านการตอบคําถาม

อย่างต่อเน่ือง ผู้เรียนสามารถสะสมคะแนนเพ่ือใช้ซ้ืออุปกรณ์หรือความสามารถพิเศษในเกม ทําให้การ

เรียนรู้มีองค์ประกอบเชิงกลยุทธ์ ผู้สอนสามารถออกแบบคําถามท่ีเช่ือมโยงกับบทเรียนและใช้ในการ

ประเมินความเข้าใจของผู้เรียนได้ และระบบเก็บข้อมูลทําให้ผู้สอนสามารถติดตามพัฒนาการของนักเรียน

ได้อย่างละเอียด มีการสะสมคะแนนเพ่ือสร้างแรงจูงใจ และมีการวางแผนกลยุทธ์ในการเล่นเกม ทําให้เกิด

ความรู้สึกท้าทายและอยากเอาชนะท้ังในด้านเน้ือหาและการจัดการทรัพยากรในเกม Gimkit มีการ

ผสมผสานระหว่างเกมตอบคําถามกับกลไกการเล่นท่ีผู้เรียนสามารถแลกคะแนนเพ่ือพัฒนาอุปกรณ์ในเกม 

ทําให้เกิดความสนุกและความเพลิดเพลินในการเรียนรู้ 

   4. Blooket ใช้คําถามแบบ quiz เป็นฐานเพ่ือสร้างการเรียนรู้ สามารถต้ังคําถามและเน้ือหา

ท่ีตรงกับบทเรียนได้ พร้อมด้วยโหมดการเล่นหลายรูปแบบ เช่น โหมดการอยู่รอด โหมดการแข่งขัน ทําให้

ผู้สอนสามารถปรับกิจกรรมให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนสามารถเลือกและ

ออกแบบเน้ือหาให้ตรงกับบทเรียนท่ีต้องการสอน และสามารถใช้เน้ือหาจากครูผู้สอนท่านอ่ืนๆ ในชุมชน

ของ Blooket ได้ มีระบบคะแนนและการแข่งขันท่ีหลากหลาย ช่วยให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจมากข้ึนในการ

ตอบคําถามและชนะเกม มีเกมหลายรูปแบบ เช่น Tower Defense หรือ Fishing Frenzy ท่ีทําให้ผู้เรียน

ได้สนุกสนานพร้อมกับการเรียนรู้และทบทวนบทเรียนไปพร้อมกัน 

  จากการศึกษาค้นคว้าเกมเป็นฐาน พบว่า เกมเป็นฐานท่ีเหมาะสมกับการวิจัยการพัฒนา 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน คือ การ์ดเกมร่วมกับเกม Quizizz และ Blooket สนับสนุนทฤษฎีการ

เรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วม (Engagement Theory) ซ่ึงระบุว่าการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เป็นองค์ประกอบ
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สําคัญในการเพ่ิมผลลัพธ์การเรียนรู้ โดย Quizizz ให้โอกาสในการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ผ่านการแข่งขัน

ในรูปแบบเกม Basuki and Hidayati (2019) พบว่า Quizizz ช่วยเพ่ิมความสนุกสนานและทําให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมในเน้ือหามากข้ึน ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ เหมาะสําหรับการทบทวนบทเรียนและ

การประเมินผลท่ีผู้เรียนสามารถเล่นเองได้ทุกเวลา และมีฟังก์ชันการเก็บคะแนนท่ียืดหยุ่น นอกจากน้ียัง

เป็นเคร่ืองมือในการประเมินผลแบบฟอร์มาทิฟ (formative assessment) เพ่ือประเมินความเข้าใจของ

ผู้เรียนในขณะเรียนหรือหลังเรียนได้ทันที ระบบการเก็บคะแนนและการแสดงผลแบบเรียลไทม์ช่วยให้

ผู้สอนเห็นพัฒนาการของผู้เรียนและจุดท่ีผู้เรียนยังมีข้อสงสัย นอกจากน้ียังสามารถใช้เป็นการทดสอบเพ่ือ 

วัดความรู้ก่อนและหลังบทเรียนได้ 

 3.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้เกมเป็นฐาน 

  Yilmaz และ Karakaya (2022) ศึกษาผลของกระบวนการออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้ท่ีมีต่อ

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบเกมการศึกษาเป็นส่วน

หน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการออกแบบเกมมีระดับความคิด

สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ แสดงให้เห็นว่ากระบวนการออกแบบเกมช่วยส่งเสริมการคิด

เชิงสร้างสรรค์ผ่านการวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ๆ ในบริบทการเรียนรู้ ท้ัง

ยังสะท้อนว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานสามารถเป็นแนวทางท่ีมีประสิทธิผลในการพัฒนาทักษะ

ทางความคิดสร้างสรรค์ในช้ันเรียนศิลปะได้อย่างมีคุณค่า 

  Gatti, Marasco, Kim และ Behjat (2020) มุ่งศึกษาการใช้แนวทางการจัดการจัดการเรียนรู้โดย

ใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในรายวิชาด้าน

ผู้ประกอบการ โดยนักวิจัยได้พัฒนาและใช้เกมบอร์ดเป็นส่ือการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิด 

วิเคราะห์ปัญหา และสร้างสรรค์แนวทางแก้ไขผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเกม ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมี

ความเข้าใจในกระบวนการคิดเชิงออกแบบอย่างลึกซ้ึงมากข้ึน สามารถเช่ือมโยงแนวคิดไปสู่การ

ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ดีย่ิงข้ึน อีกท้ังกิจกรรมในรูปแบบเกมยังช่วยเพ่ิมแรงจูงใจและการมีส่วน

ร่วมในการเรียนรู้ ซ่ึงสะท้อนให้เห็นว่าการใช้เกมเป็นฐานเป็นแนวทางการสอนท่ีส่งเสริมท้ังการเรียนรู้เชิง

ลึกและความคิดสร้างสรรค์ท่ีเหมาะสมต่อการประยุกต์ใช้ในบริบทการจัดการเรียนรู้ศิลปะเช่นเดียวกัน 

  Kuo และ Chuang (2023) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน (Digital 

Game-Based Learning) ในการจัดการเรียนรู้ศิลปะระดับมัธยมศึกษา โดยมุ่งสํารวจผลต่อความคิด

สร้างสรรค์และแรงจูงใจของผู้เรียน ผ่านการใช้เกมศิลปะดิจิทัลท่ีออกแบบให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการ
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สร้างสรรค์ผลงานศิลป์ในสภาพแวดล้อมเสมือนจริง ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีแรงจูงใจภายในเพ่ิมข้ึนอย่าง

ชัดเจน ท้ังยังแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมในผลงานศิลปะท่ีสูงข้ึนเม่ือเทียบกับการ

จัดการเรียนรู้แบบด้ังเดิม แสดงให้เห็นว่าการบูรณาการเกมดิจิทัลเข้ากับการจัดการเรียนรู้ศิลปะไม่เพียง

ช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วม แต่ยังส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้เชิงลึกได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 

  Wang และ Tsai (2024) มุ่งศึกษาการจัดการเรียนรู้ศิลปะเชิงบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีผ่าน

การใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน (Artistic Digital Game-Based Learning) เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้แบบสห

วิทยาการในระดับมัธยมศึกษา โดยเน้นให้ผู้เรียนทํางานร่วมกันในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลป์

ภายในบริบทของเกมท่ีผสานองค์ความรู้ด้านศิลปะ เทคโนโลยี และการออกแบบ ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียน

มีพัฒนาการด้านความร่วมมือเชิงสร้างสรรค์ (co-creativity) และการคิดเชิงนวัตกรรมเพ่ิมข้ึนอย่างชัดเจน 

อีกท้ังการเรียนรู้ผ่านเกมยังช่วยกระตุ้นแรงจูงใจและทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ งานวิจัยน้ีช้ีให้เห็นว่าการใช้เกมดิจิทัลเป็นฐานสามารถเป็นส่ือกลางสําคัญในการบูรณาการ

ศิลปะและเทคโนโลยี เพ่ือเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ศิลปะท่ีมีความร่วมมือและสร้างสรรค์ย่ิงข้ึน 

 

4 แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ 

  ความคิดสร้างสรรค์นับได้ว่าเป็นความสามารถท่ีสําคัญอย่างหน่ึงของมนุษย์ และเป็นปัจจัยท่ี

จําเป็นอย่างย่ิงในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติ ประเทศใดก็ตามท่ีสามารถแสวงหา

พัฒนาและดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของประเทศออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์ได้มากเท่าใดซ่ึงก็มีโอกาส

พัฒนาและเจริญก้าวหน้าได้มากเท่าน้ัน (อารี พันธ์มณี 2546: หน้า 1) ความคิดสร้างสรรค์เข้ามามีบทบาท

สําคัญท่ีเป็นปัจจัยท่ีจําเป็นอย่างย่ิงในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าโดยเฉพาะกับบุคคล ผลผลิต การ

จัดการ และองค์กรเพราะพลังอํานาจแห่งความคิดสร้างสรรค์บนรากฐานแห่งจินตนาการจะสามารถทํา

โลกของเราให้ก้าวเดินสู่การค้นพบวิทยาการใหม่ๆ ท่ีแตกต่างไปจากส่ิงเดิม ๆ ต่างก็ต้องอาศัยสะพานแห่ง

จินตนาการเพ่ือจะเข้าถึงและเรียนรู้ด้วยกันท้ังน้ัน “จินตนาการสําคัญกว่าความรู้” (Imagination is 

more important than knowledge) อัลเบิร์ต ไอน์สไตน์ได้เคยกล่าวไว้ ฉะน้ันการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้ฝึกสร้างจินตนาการจึงเป็นการส่งเสริมด้านการแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ทอแรนท์ 

(Torrance) ได้กล่าวไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอนฝึกฝนและฝึกปฏิบัติท่ีถูกวิธี
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และเขายังเสนอแนะว่า ควรส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้แก่เด็กต้ังแต่เยาว์วัยก็ย่ิงจะเป็นผลดีมากเท่าน้ัน 

(อารี พันธ์มณี 2546: หน้า 2-74) 

  ความคิดสร้างสรรค์นับเป็นความสามารถในการใช้ศักยภาพของสมองในระดับท่ีสูงสุดของมนุษย์ 

จึงถือว่าผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์เป็นผู้ท่ีมีคุณสมบัติพิเศษหรือเรียกว่า พรสวรรค์ ท่ีได้รับ มาใช้ประโยชน์ 

บางคร้ังอาจเรียกบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นอัจฉริยบุคคล แต่แท้ท่ีจริงแล้วความคิดสร้างสรรค์เป็น

ส่ิงท่ีสามารถพัฒนาให้เกิดข้ึนได้ในทุกๆ คน (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2545: หน้า 5) 

 ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) มีความสําคัญต่อเด็กและเยาวชนเป็นอย่างมาก เน่ืองจาก

เป็นคุณลักษณะทางความคิดอย่างหน่ึง ส่งเสริมให้สามารถคิดค้นวิธีการหรือแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ไข

ปัญหา รวมท้ังการสร้างสรรค์ส่ิงแปลกใหม่ หากผู้เรียนขาดความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ยอมแม้แต่จะใช้

กระบวนการคิด ไม่กล้าฉีกกรอบให้ออกจากความคิดแบบเดิมๆ ซ่ึงลักษณะดังกล่าวกําลังปรากฏอยู่กับ

เยาวชนของชาติโดยท่ัวไป จนทําให้คนจํานวนมากวนเวียนกับการแก้ไขปัญหาและแนวทางหรือมี

พฤติกรรมซ้ําๆ ฉะน้ันการสอนให้ผู้เรียนสามารถคิดอย่างสร้างสรรค์และฝึกฝนความคิดจึงเป็นส่วนหน่ึงท่ี

จะช่วยยกระดับคุณภาพการศึกษาของผู้เรียนได้ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544: หน้า 

59) 

 4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

 ความรู้เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์น้ัน มีนักวิชาการท้ังชาวต่างชาติและชาวไทยได้ศึกษาไว้ และ

ให้ความหมายหรือนิยามไว้อย่างหลากหลายทัศนะ ดังตัวอย่างต่อไปน้ี 

 ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1995 อ้างถึงใน อุษณีย์ อนุรุทธ์วงศ์, 2554: หน้า 147) กล่าวถึง

ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นกระบวนการท่ีบุคคลไวต่อปัญหา ข้อบกพร่อง ช่องว่างในด้าน

ความรู้ ส่ิงท่ีขาดหายไปหรือส่ิงท่ีไม่ประสานกัน รวมท้ังไวต่อการแยกแยะส่ิงต่างๆ ไวต่อการแก้ไข

ปัญหา ไวต่อการเดาหรือการต้ังสมมติฐานเก่ียวกับข้อบกพร่อง ทดสอบซ้ําไปมาเก่ียวกับสมมติฐาน จนใน

ท่ีสุดสามารถนําผลท่ีกระบวนการทดสอบคร้ังแล้วคร้ังเล่าไปเปิดเผยต่อสาธารณชนได้ 

 อารี พันธ์มณี (2543: หน้า 3) กล่าวว่า กิลฟอร์ด (Guilford) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันได้ศึกษา

เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์และอธิบายว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะของความคิดแบบอเนกนัย 

(Divergent Thinking) หมายความถึง ความคิดหลากหลายทิศทาง หลายแง่หลายมุม คิดได้กว้างไกล

ไม่มีท่ีส้ินสุด โดยความคิดลักษณะน้ีจะนําไปสู่การคิดประดิษฐ์หรือสร้างสรรค์ส่ิงแปลกใหม่ รวมถึงการค้น
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คิดวิธีการหรือแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาด้วย 

  เดรคดาล (Drecdahl, 1960 อ้างถึงใน ชนันชิดา รัตนปราณี, 2547: หน้า 13) กล่าวถึงความคิด

สร้างสรรค์ว่า เป็นความสามารถของบุคคลท่ีใช้ความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานหรือส่ิงแปลกใหม่ ไม่เคย

เป็นท่ีรู้จักกันมาก่อน ซ่ึงความคิดเช่นน้ีอาจเกิดจากการส่ังสมหรือรวบรวมความรู้ต่างๆ หรือท่ีได้รับจาก

ประสบการณ์แล้วผสมผสานหลอมรวมกับสถานการณ์ใหม่ๆ ส่ิงใหม่ท่ีถูกสร้างสรรค์ข้ึน ไม่จําเป็นต้อง

สมบูรณ์ท่ีสุดและอาจปรากฏในรูปแบบของผลงานทางศิลปะ วรรณคดี วิทยาศาสตร์ หรือแม้เป็นเพียง

กระบวนการหรือวิธีการก็จัดว่าเป็นความคิดสร้างสรรค์ท้ังส้ิน 

 ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556: หน้า 207) ได้สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์จาก

นักวิชาการ รวมท้ังนักจิตวิทยาท่ีศึกษาเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น

ความสามารถในการรวบรวมความรู้ ความคิดหรือวิธีการท่ีมีอยู่ก่อนแล้วดัดแปลงและสร้างข้ึนเป็น

ความคิดของตนเอง มีศักยภาพในการคิดนอกกรอบ มีผลงานการคิดในลักษณะการคิดเชิงบวกหรือคิด

ในทางท่ีดี (Positive Thinking) เป็นความคิดท่ีเกิดประโยชน์ต่อตนเองและส่วนรวม ไม่เป็นความคิดในแง่

ร้ายมุ่งเน้นการทําลายล้าง (Constructive Thinking) ผลงานการคิดสร้างสรรค์ต้องเป็นส่ิงแปลกใหม่ 

เป็นต้นแบบ ไม่เหมือนหรือซ้ํากับผู้อ่ืน สามารถใช้งานได้จริง มิใช่เพ้อฝัน มีความเหมาะสมและ

สมเหตุสมผลท่ีสามารถยอมรับกันได้ มีคุณค่าและเป็นประโยชน์แก้ไขปัญหาต่างๆ ได้จริง 

 อุษณีย์ อนุรุทธ์วงศ์ (2554: หน้า 149) กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการทาง

ความคิดท่ีเร่ิมต้นจากการมองเห็นปัญหา หรือส่ิงท่ียังเป็นช่องว่างท่ีสามารถทําให้เกิดการแก้ปัญหาใน

รูปแบบใหม่ หรือความคิดแนวทางใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ มีความเหมาะสม และใช้งานได้จริง การเกิด

วิธีการใหม่ในการแก้ไขปัญหาน้ันเกิดข้ึนจากการใช้กลยุทธ์ทางความคิดท่ีหลากหลาย มีท้ังการวิเคราะห์

ประเด็น การนําความรู้เดิมมาเช่ือมโยง การใช้จินตนาการ รวมถึงการมองหาช่องทางท่ีแตกต่างจาก

ของเดิมท่ีมีอยู่ จนเกิดการแก้ไขปัญหาท่ีกําลังเผชิญอยู่ 

 วนิช สุธารัตน์ (2547: หน้า 69) อธิบายความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นความคิดท่ี

ก่อกําเนิดจากสมองซีกขวา เป็นความคิดท่ีเกิดข้ึนโดยอาศัยจินตนาการเป็นพ้ืนฐาน หากบุคคลขาด

จินตนาการย่อมไม่เกิดความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ัน จึงเป็นความคิดท่ีมีลักษณะแตกต่างไปจากบุคคลอ่ืน 

เกิดข้ึนได้โดยอาศัยพ้ืนฐานจากประสบการณ์เดิม ได้แก่ ความรู้ ข้อมูลข่าวสาร ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะ

ใช้ประสบการณ์เดิมและปัญญาในการจัดการส่ิงต่างๆ ให้เกิดข้ึนเป็นรูปแบบใหม่ จนทําให้ส่ิงท่ีเกิดข้ึนใหม่

น้ันมีความเป็นเอกลักษณ์ 
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 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2545: หน้า 16) ได้ทําการสังเคราะห์คําอธิบายเก่ียวกับความคิด

สร้างสรรค์จากแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ โดยมีความสอดคล้องกับความหมายของความคิดสร้างสรรค์

แบ่งเป็น 3 ลักษณะ ดังน้ี 

 1.  ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความคิดใหม่และมีความแปลกแตกต่างจากของเดิมท่ีมีอยู่ อาจ

เกิดข้ึนจากการคิดปรับปรุงเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีมีอยู่ก่อน หรืออาศัยจินตนาการในการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ 

 2.  เป็นการคิดท่ีมุ่งแก้ไขปัญหาท่ีเกิดจากความต้องการของคนหรือจากความจําเป็นในธรรมชาติ

ส่ิงแวดล้อม โดยมีความไวต่อการรับรู้ถึงปัญหาหรือการคิดค้นปัญหาในแง่มุมหรือปัญหาท่ีแตกต่างจาก

ของเดิมท่ีมีความธรรมดา 

 3.  เป็นความคิดท่ีมีคุณค่า มีคุณประโยชน์แต่มิใช่การคิดฟุ้งซ่าน เพ่ือให้เกิดส่ิงแปลกแตกต่าง

เท่าน้ัน แต่เป็นส่ิงแปลกใหม่ท่ีเหมาะสมกับการแก้ปัญหา มีทางเป็นไปได้และมีประโยชน์  

 อาจกล่าวได้ว่าความคิดสร้างสรรค์คือ ลักษณะการคิดท่ีมุ่งแก้ปัญหาหรือการคิดค้นส่ิงประดิษฐ์

หรือสร้างวิธีการ แนวทางท่ีแปลกใหม่ให้มีความแตกต่างจากส่ิงเดิมและเป็นประโยชน์ 

 4.2 ความสําคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

 มนุษย์ในยุคแรกถือกําเนิดข้ึนมาบนโลกราว 5-1.6 ล้านปีมาแล้ว ซ่ึงเป็นตอนปลายของยุคซีโน

โซอิค (Cenozoic) มนุษย์พวกน้ีถูกเรียกว่า โฮโม แฮบิลิส (Homo habilis) โดยมีความเป็นอยู่และ

ลักษณะการใช้ชีวิตใกล้เคียงกับสัตว์เล้ียงลูกด้วยนม จําพวกลิงไม่มีหาง เช่น ชิมแพนซี อุรังอุตัง เป็นต้น 

มนุษย์พวกน้ีมีความสามารถท่ีจะนําหินมาประดิษฐ์เป็นอาวุธ หรือเคร่ืองมือในการตัดสับเน้ือสัตว์เพ่ือนํามา

เป็นอาหาร ตลอดจนสามารถใช้ประโยชน์ในด้านต่างๆ ต่อมาเม่ือประมาณ 1.6 ล้านปี ถึง 1 หม่ืนปีมาน้ี 

มนุษย์ท่ีมีช่ือว่า โฮโมอีเรคตัส (Homo erectus) ได้พัฒนาเคร่ืองมือหิน เพ่ือนํามาใช้ประโยชน์มากย่ิงข้ึน 

เช่น ทําเป็นเคร่ืองมือสําหรับตัด เป็นเคร่ืองกะเทาะ เคร่ืองขูด รวมท้ังพัฒนามาเป็นขวานหินเพ่ือใช้ในการ

ล่าสัตว์ ความเปล่ียนแปลงของอุปกรณ์ในการดํารงชีพยังบังเกิดข้ึน เม่ือมนุษย์พวกโครมันยอง (Co-

magnon) รู้จักใช้หินแข็ง ๆ ตีลงบนหินเหล็กไฟจนเกิดประกายไฟและรู้จักการนําไฟมาใช้ประโยชน์เม่ือ

ราว 2 หม่ืนปีมาแล้ว ลําดับพัฒนาการต่างๆ ท่ีกล่าวมาน้ี ล้วนเกิดข้ึนจากความคิดของมนุษย์ในแต่ละยุค

แล้วพัฒนาเข้าสู่ยุคปัจจุบัน (งามพิศ สัตย์สงวน, 2539: หน้า 95-107)  

 ความเจริญทางด้านเทคโนโลยี รวมท้ังศิลปะวิทยาการต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนมาบนโลก ปรากฏข้ึนด้วย

ความคิดของมนุษย์ท่ีจะพยายามสังเกต คิดค้น ดัดแปลงส่ิงต่างๆ ท่ีมีอยู่แล้วในธรรมชาติหรือส่ิงท่ี

มนุษย์รุ่นก่อนได้สร้างสรรค์ไว้ แล้วพัฒนาต่อยอดให้เกิดประโยชน์ ท้ังเหมาะสมกับยุคสมัยของตน แต่
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หากมนุษย์ไม่มีการสังเกตและปราศจากความคิดสร้างสรรค์แล้ว ส่ิงประดิษฐ์ท่ีสร้างคุณประโยชน์แก่มนุษย์

คงจะไม่เกิดข้ึนอย่างแน่นอน มนุษย์ในยุคสมัยปัจจุบันจะไม่มีความแตกต่างจากมนุษย์ในยุคแรกท่ีมี

ลักษณะและความเป็นอยู่เหมือนสัตว์เล้ียงลูกด้วยนมจําพวกลิงท่ีกล่าวถึงในตอนต้น พัฒนาการทาง

ความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์เกิดข้ึนเป็นระยะและมีลักษณะสอดประสานสัมพันธ์กับวิวัฒนาการของ

มนุษย์จากอดีตจนถึงปัจจุบัน ท้ังยังมีแนวโน้มท่ีจะก่อตัวมากข้ึนสืบไปในอนาคต (วนิช สุธารัตน์, 2547: 

หน้า 15-16) 

 เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2547: หน้า 33-34) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ก่อให้เกิดนวัตกรรม

อย่างไม่หยุดย้ัง ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นส่ิงจําเป็น และมีความสําคัญต่อความอยู่รอด ในโลกของการ

แข่งขันการค้าเสรี เน่ืองจากตลาดเสรีทางการค้ามีการแข่งขันกันสูงมาก ผู้ท่ีผลิตส่ิงต่างๆ ข้ึนมาอย่างหน่ึง 

เม่ือได้รับการยอมรับจากผู้คนมากมาย ส่ิงหน่ึงท่ีจะเกิดข้ึนตามมาคือ จะมีผู้ผลิตรายอ่ืนๆ เข้ามามีส่วนร่วม

ในตลาดสินค้าประเภทเดียวกันเพ่ิมมากข้ึน ทําให้ราคาของสินค้าน้ันลดลง หากผู้ผลิตบางรายปรับตัวกับ

สภาพการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนไม่ทัน ยังคงผลิตสินค้าในรูปแบบเดิม ๆ อาจประสบปัญหาการขาดทุน แต่

หากจะรักษาความสามารถในการแข่งขัน ผู้ผลิตสินค้ามีความจําเป็นท่ีต้องผลิตสินค้าในรูปแบบใหม่ๆ ท่ีมี

ลักษณะดีเหนือกว่าคู่แข่งในด้านรูปแบบท่ีแปลกใหม่ ประโยชน์ใช้สอยท่ีเหมาะสม คุณภาพดี ราคา

สอดคล้องกับสินค้า ผู้ผลิตจึงจําเป็นต้องแข่งขันกันในการพัฒนาสินค้าให้ดีกว่า ใหม่กว่า สะดวกกว่า เป็นท่ี

ต้องการมากกว่าอยู่ตลอดเวลา ซ่ึงโลกแห่งการแข่งขันทําให้ต้องมีการพัฒนาอย่างไม่หยุดน่ิงและอย่าง

ต่อเน่ือง หากหยุดน่ิงเม่ือใดเท่ากับกําลังเดินถอยหลังทันที เทคโนโลยีในปัจจุบันจึงมีการแข่งขันกันในด้าน

ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาส่ิงแปลกใหม่ออกสู่สายตาสาธารณชนให้มากกว่า 

 จากทัศนะข้างต้นเป็นตัวอย่างหน่ึงของการแข่งขันทางความคิดสร้างสรรค์ท่ีจะได้ยืนอยู่ในตลาด

อย่างย่ังยืน โดยสภาพปัจจุบันสังคมมนุษย์กําลังเผชิญกับความเปล่ียนแปลง และประสบกับปัญหาต่างๆ 

นานัปการ บางปัญหาเกิดข้ึนอย่างรวดเร็วจนต้ังตัวไม่ทัน และบางปัญหาอาจเป็นส่ิงท่ีไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อน

ในประวัติศาสตร์ ตัวอย่างเช่น ความจํากัดของทรัพยากรธรรมชาติท่ีเร่ิมขาดแคลน รวมท้ังความเส่ือม

โทรมของสภาพแวดล้อม การเพ่ิมของจํานวนประชากร ความซับซ้อนของสังคมและความสัมพันธ์

ระหว่างมนุษย์ ความก้าวหน้าอย่างรวดเร็วขององค์ความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมท้ัง

ผลกระทบทางด้านบวกและด้านลบของความเปล่ียนแปลงต่างๆ ท่ีกล่าวมาน้ีเป็นเคร่ืองผลักดันให้มนุษย์

ตกอยู่ในภาวะท่ีมีความจําเป็นต้องอาศัยแนวความคิดและวิธีการใหม่ๆ ท่ีมีความแตกต่างไปจาก
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วิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมๆ เคยมีผู้กล่าวว่า ไม่มีคร้ังใดในประวัติศาสตร์ของมนุษย์ท่ีความคิดสร้างสรรค์

จะมีความสําคัญต่อมนุษย์และสังคมเท่ายุคสมัยปัจจุบัน ความสามารถในการคิดค้นและหาแนวทางใหม่ๆ 

ในการรับมือกับปัญหาท้ังด้านกายภาพและจิตใจ เป็นตัวกําหนดความอยู่รอดหรือความหายนะของ

มนุษยชาติ (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2545: หน้า 7) 

 จากตัวอย่างอันหลากหลายท่ีนําเสนอข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ความคิดสร้างสรรค์มีความจําเป็น

และมีความสําคัญกับมนุษย์ รวมท้ังสร้างความโดดเด่นให้มีความแตกต่างจากบุคคลอ่ืน เพราะการแข่งขัน

บนโลกปัจจุบันวัดระดับท่ีความคิดอันแปลกใหม่ แต่หากยังใช้ความคิดในรูปแบบเดิม ๆ เราคงต้องย่ําอยู่

กับท่ีและอาจตามบุคคลส่วนใหญ่ในโลกไม่ทัน ดังน้ันความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นลักษณะหน่ึงของความคิดท่ี

มีความสําคัญต่อมนุษย์ในทุกยุคทุกสมัยและย่ิงทวีความสําคัญในโลกยุคปัจจุบัน 

 4.3 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 

 ในการพัฒนารูปแบบการจัดการจัดการเรียนรู้ฯ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์

ของผู้เรียนน้ัน ผู้วิจัยได้ทําการศึกษาทฤษฎีต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ ดังน้ี 

   4.3.1 ทฤษฏีซินเนคติคของกอร์ดอน (Synectic) 

  ทฤษฎีซินเนคติคเป็นทฤษฎีท่ีอธิบายถึงการเกิดข้ึนของความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้นถึง

ความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเช่ือว่าความคิดสร้างสรรค์จะเกิดข้ึนเม่ือให้บุคคลท่ีมีคุณสมบัติแตกต่าง

กันมาก ๆ ท้ังทางด้านบุคลิกภาพและความคิดมาทํางานร่วมกันในระบบกลุ่ม คําว่า “Synectic” เป็นคํา

ในภาษากรีก หมายความถึง การรวมกันของส่ิงท่ีแตกต่างกัน และมีลักษณะท่ีไม่น่าจะเข้ากันได้ 

 ศาสตราจารย์วิลเล่ียม เจ. เจ. กอร์ดอน (William J.J. Gordon) แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด ได้

เสนอแนวคิดนี้ในปี ค.ศ. 1961 ซึ ่งปรากฏในหนังสือชื ่อ “Synectic : The Development of Creative 

Capacity” โดยมีแนวความคิดสําคัญคือ ความคิดสร้างสรรค์ที่ส่งผลให้เกิดผลลัพธ์ที่ดีเด่นนั้น ขึ้นอยู่กับ

ความหลากหลายของความชํานาญ ความรู้และประสบการณ์ท่ีน่าสนใจของแต่ละบุคคล ผลทางปฏิบัติของ

ความคิดสร้างสรรค์ย่อมบังเกิดขึ้นบนพื้นฐานและมรรควิธีเดียวกันในทุกสาขาวิชาชีพ เกณฑ์ในการ

รวมกลุ่มบุคคลนั้นเน้นลักษณะภูมิหลังทางอารมณ์เป็นสิ่งสําคัญกว่าด้านสติปัญญา เพราะกลไกทาง

อารมณ์น้ันจะเกิดปฏิกิริยาโดยตรงได้รวดเร็วและง่าย เม่ือได้เผชิญกับปัญหาในทันทีทันใด (ยงยุทธ ณ นคร

, 2540: หน้า 87-88) 

 กอร์ดอนยังมีความเชื ่อว่าความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ วิทยาศาสตร์และความคิด

สร้างสรรค์ในเรื่องอ่ืนๆ จะเกิดข้ึนจากวิธีการคิดหรือกลไกในการคิดแบบเดียวกัน และกระบวนการคิดของ
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บุคคลในการแก้ปัญหาต่างๆ จะไม่ลดน้อยลง เมื่อบุคคลมาร่วมกันคิดหาวิธีการใหม่ในการแก้ปัญหา

แบบระบบกลุ่ม และถ้าหากนําบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์อยู่แล้วมาร่วมกันคิดแก้ปัญหา จะสามารถ

กําหนดกรอบของปัญหาต่างๆ ได้อย่างรอบคอบชัดเจนมากยิ่งขึ้นและจะสามารถแก้ไขปัญหาได้ดี การ

รวมกลุ่มกันจะเป็นการกระตุ้นให้แต่ละคนเสนอความคิดและแสดงความรู้สึกได้อย่างเปิดเผย ยิ่งบุคคลใน

กลุ่มมีความแตกต่างกันมากจะสามารถวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างถี่ถ้วนมากตามไปด้วย ทําให้มีการมอง

ปัญหาในแนวทางท่ีบุคคลอื่นๆ ไม่เคยคาดคิดมาก่อน ดังนั้น บุคคลในกลุ่มจึงสามารถค้นพบวิธีการแก้ไข

ปัญหาท่ีมีรูปแบบแปลกแตกต่างกันได้อย่างหลากหลายรูปแบบ (วณิช สุธารัตน์, 2547: หน้า 205) 

 จากแนวคิดทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของกอร์ดอนน้ี ผู้วิจัยจึงนํามาเป็นพ้ืนฐานในการพัฒนา

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีการดําเนินกิจกรรมกลุ่มโดยยึดหลักเกณฑ์ความแตกต่างของแต่ละ

บุคคลให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน เพ่ือให้แต่ละบุคคลได้แสดงความรู้และประสบการณ์ท่ีได้พบอย่างหลากหลาย  

  4.3.2 ทฤษฏีโครงสร้างทางปัญญา 

   ทฤษฏีโครงสร้างทางปัญญาโดยกิลฟอร์ด (Guilford) เป็นนักจิตวิทยาและเป็นผู้ริเร่ิม 

ด้านสติปัญญาของอเมริกา นับว่าเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์    

กิลฟอร์ดได้อธิบายทฤษฎีเก่ียวกับความคิดและสติปัญญาท่ีมีช่ือเสียงอยู่ 2 เร่ือง คือ ผลงานแบบเอกนัย-

อเนกนัย (Convergent-Divergent Product) โดยสมัยต่อมามักใช้คําว่าความคิดแบบเอกนัย 

(Convergent Thinking) และความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ซ่ึงความคิดท้ังสองแบบมี

ความแตกต่างกันอย่างส้ินเชิง ส่วนอีกเร่ืองหน่ึงท่ีสร้างช่ือเสียงให้เขาจนถึงปัจจุบันคือ เร่ืองสติปัญญาของ

มนุษย์ (Human Intelligence) โดยกิลฟอร์ดไม่เช่ือว่าแบบทดสอบท่ีใช้วัดสติปัญญาท่ีประเมิน

คุณลักษณะเพียงไม่ก่ีด้านของมนุษย์ จะใช้เป็นตัวแทนท่ีสามารถบ่งบอกว่ามนุษย์ผู้น้ันมีความสามารถหรือ

ศักยภาพมากน้อยเพียงใดได้ งานวิจัยและผลงานทางทฤษฎีของกิลฟอร์ดยังเป็นรากฐานท่ีสําคัญให้กับสอง

ทฤษฎีในเวลาต่อมาคือ ทฤษฎีของสเตอร์นเบอร์ก (Robert Sternberg) และการ์ดเนอร์ (Howard 

Gardner) 

 กิลฟอร์ดเช่ือว่าความคิดแบบอเนกนัย มีความเก่ียวข้องอย่างใกล้ชิดกับคุณลักษณะของ 

ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล ซ่ึงความคิดลักษณะน้ี

จะนําไปสู่การประดิษฐ์คิดค้นส่ิงแปลกใหม่เพ่ิมมากข้ึน การค้นพบทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด 

จะเป็นรากฐานของทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เกือบท้ังหมดและทําให้การศึกษาเก่ียวกับความคิด

สร้างสรรค์มีข้ึนอย่างกว้างขวางและลึกซ้ึงข้ึนในระยะเวลาต่อมา คุณลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ตาม

ทฤษฎีของกิลฟอร์ดสามารถแบ่งออกได้ 4 องค์ประกอบสําคัญดังน้ี 
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 1. ความไวต่อปัญหา (Sensitivity to Problems) คือ การมองเห็นปัญหา รับรู้ว่าปัญหา 

อยู่ตรงไหน สามารถระบุส่ิงท่ีบกพร่องหรือเป็นปัญหาของผลผลิต สภาพของสังคมได้ว่าส่ิงน้ันไม่ 

บรรลุผลหรือขาดประสิทธิภาพเพราะเหตุใด 

 2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) เป็นความคิดท่ีหล่ังไหลออกมาอย่างคล่องแคล่ว 

ไม่ขาดสายซ่ึงมีอยู่หลายลักษณะได้แก่  

  2.1 ความคล่องแคล่วทางภาษา สามารถพูด อ่าน เขียนได้อย่างล่ืนไหลไม่ติดขัด 

  2.2 ความคล่องแคล่วในการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ เห็นความหมายของส่ิงต่างๆ  

อย่างรวดเร็ว 

  2.3 ความคล่องแคล่วในการแสดงความคิดเห็น ความรู้สึกได้อย่างรัดกุม ชัดเจน และตรง

ประเด็น 

  2.4 ความคล่องแคล่วในการสร้างความคิด สามารถมีความคิดท่ีตอบโจทย์ท่ีมีอยู่ได้เป็น

อย่างดี มีความคิดใหม่ได้อย่างทันทีทันใด 

 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

  3.1 Spontaneous Flexibility เป็นความสามารถท่ีจะคิดได้อย่างหลากหลาย 

  3.2 Adaptive Flexibility เป็นความสามารถท่ีจะคิดได้อย่างหลากหลาย เม่ือมี 

ความจําเป็น หรือกรณีท่ีมีโจทย์ปัญหาท่ีจะต้องแก้ไขเฉพาะหน้า 

 4. ความแปลกใหม่ (Originality) เป็นความไม่ธรรมดา ซ่ึงมีรูปแบบท่ีแตกต่างจาก 

ส่ิงปกติธรรมดาโดยท่ัวไป ความคิดสร้างสรรค์จัดเป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลาย

ทิศทาง (อุษณีย์ อนุรุทธ์วงศ์, 2554: หน้า 153-154) 

 ต่อมา ทอร์แรนซ์ (Torrence, E, P) ได้นําแนวคิดทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ของ 

กิลฟอร์ดข้างต้นมาปรับองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงผู้วิจัยได้ยึดองค์ประกอบของความคิด

สร้างสรรค์ท้ังส่ี ตามแนวคิดทฤษฎีของทอร์แรนซ์ ใช้ในการพิจารณาการสร้างสรรค์ผลงานทางศิลปะของ

นักเรียน โดยองค์ประกอบท้ังส่ีน้ันมีรายละเอียดดังน้ี 

 1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในความคิดตอบสนองต่อส่ิงเร้าให้

ได้ผลงานมากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้ หรือความสามารถคิดหาคําตอบท่ีเด่นชัดและตรงประเด็นมากท่ีสุด ซ่ึง

จะนับปริมาณความคิดท่ีไม่ซ้ํากันในเร่ืองเดียวกัน ในการวิจัยคร้ังน้ีจะครอบคลุมถึงการท่ีนักเรียนสามารถ

ใช้ความคิดออกแบบผลงานศิลปะได้อย่างหลากหลายรูปแบบไม่ซ้ํากัน โดยใช้วิธีการแจงนับจํานวนให้ได้

รูปแบบมากท่ีสุด 
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 2.  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของความคิดใน

สถานการณ์ต่างๆ ความคิดยืดหยุ่นเน้นในเร่ืองของปริมาณท่ีเป็นประเภทใหญ่ ๆ ของความคิดคล่องแคล่ว 

เป็นตัวเสริม และเพ่ิมคุณภาพของความคิดคล่องแคล่วให้มากข้ึนด้วย รวมท้ังความเป็นหมวดหมู่และมี

หลักเกณฑ์มากย่ิงข้ึน ในการวิจัยคร้ังน้ีจะหมายถึง ความสามารถในการดัดแปลงปรับเปล่ียนส่ิงท่ีมีอยู่ให้

เพ่ิมจํานวนในกระบวนการสร้างสรรค์เป็นรูปแบบอ่ืนมากย่ิงข้ึน และไม่ซ้ํากับความคิดเดิม รวมท้ังไม่ยึดติด

กับหลักเกณฑ์อย่างใดอย่างหน่ึงท่ีตายตัว 

 3.  ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความสามารถท่ีคิดได้อย่างแปลกใหม่ แตกต่างจาก

ความคิดธรรมดาหรือความคิดง่าย ๆ ความคิดริเร่ิมอาจจะเกิดจากการนําเอาความรู้เดิมมาดัดแปลงและ

ประยุกต์ให้เป็นส่ิงใหม่ข้ึนก็ได้ การวิจัยคร้ังน้ีจะเน้นในด้านของกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะท่ี

นักเรียนออกแบบผลงานศิลปะท่ีปรับปรุงและประยุกต์ให้ผลงานมีความแปลใหม่ รวมท้ังต้องอยู่บน

พ้ืนฐานของหลักเหตุผลสามารถสร้างสรรค์ได้จริง 

 4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในการมองเห็นรายละเอียด 

ในส่ิงท่ีคนอ่ืนมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเช่ือมโยงสัมพันธ์ส่ิงต่างๆ อย่างมีความหมาย การวิจัยคร้ังน้ีให้

ความสําคัญกับการให้รายละเอียดท่ีสลับซับซ้อนในการออกแบบผลงานศิลปะ ไม่มองข้ามส่ิงเล็กน้อยท่ี

ปรากฏในผลงาน (อารี พันธ์มณี, 2540: หน้า 33-41) 

 กระบวนการคิดของความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดทฤษฎีของทอร์แรนซ์ ประกอบด้วยข้ันตอน 

5 ข้ัน ดังต่อไปน้ี 

 1. การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding) เร่ิมจากความรู้สึกกังวลสับสนวุ่นวายข้ึนใน 

จิตใจ แต่ยังไม่ทราบสาเหตุ จึงพยายามคิดว่าส่ิงท่ีทําให้เกิดความเครียดคืออะไร 

 2. การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) พิจารณาด้วยความมีสติจนเข้าใจและรู้สึกถึง 

ความกังวลวุ่นวาย สับสน และพบว่าน่ันคือปัญหา 

 3. การค้นพบแนวคิด (Idea-Finding) คิดและต้ังสมมติฐาน ตลอดจนรวบรวมข้อมูล 

ต่างๆ เพ่ือทดสอบการคิด 

 4. การค้นพบคําตอบ (Solution-Finding) ทําการทดสอบสมมติฐานจนสามารถ 

พบคําตอบ 

 5. การยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-Finding) ยอมรับคําตอบท่ีค้นพบ 

เผยแพร่และคิดต่อไปว่า การค้นพบน้ีจะนําไปสู่หนทางท่ีจะทําให้เกิดแนวคิดหรือส่ิงใหม่ต่อไปอีก 
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 6.3.3 ทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ของวอลลาชและโคแกน 

 วอลลาชและโคแกน (Wallach & Kogan, 1965: p. 36) ได้เสนอทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ว่า

หมายถึง ความสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างของสองส่ิง และกล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เกิดจาก

ความคิดส่ิงใหม่ๆ โดยการลองผิดลองถูก สามารถแบ่งออกได้เป็น 4 ข้ันตอนดังน้ี 

 1. ข้ันเตรียม (Period of Preparation) เป็นข้ันท่ีพยายามรวบรวมเสาะหาข้อมูล ข้อเท็จจริง

และแนวคิดต่างๆ ท่ีมีอยู่ เพ่ือหาความกระจ่างของปัญหาน้ันๆ และประมวลผลจนถึงวิธีการท่ีจะใช้ในการ

แก้ปัญหา 

 2. ข้ันฟักตัว (Period of Incubation) เป็นข้ันท่ีอยู่ในความวุ่นวายของข้อมูล ข้อเท็จจริงและ

แนวคิดต่างๆ ท้ังส่ิงท่ีมีอยู่เดิมและของใหม่ ข้ันน้ีจะปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อย ไม่สามารถขมวด

ความคิด เป็นการปล่อยความคิดไว้เงียบๆ  

 3. ข้ันความคิดกระจ่าง (Period of Illumination) เป็นข้ันท่ีความคิดท่ีสับสนน้ันผ่านการเรียบ

เรียงอย่างเป็นระเบียบ มีระบบและเช่ือมโยงความสัมพันธ์ต่างๆ เข้าไว้ด้วยกันจนเกิดเป็นความกระจ่างชัด

ทางความคิดและมองเห็นภาพพจน์มโนทัศน์ของความคิด รวมท้ังตระหนักถึงคําตอบท่ีสําคัญและมีความ

จําเป็นสําหรับการใช้แก้ไขปัญหาต่างๆ  

 4. ข้ันทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง (Period of Verification) เป็นข้ันท่ีสืบ

เน่ืองมาจากความคิดท้ัง 3 ข้ันข้างต้น เพ่ือพิสูจน์ว่าความคิดท่ีได้เป็นความจริงและถูกต้องเหมาะสมจน

นําไปสู่การสรุปเป็นเกณฑ์ หลักการ หรือทฤษฏีต่างๆ ต่อไป 

 4.4 ลักษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 

 นักจิตวิทยาได้ทําการศึกษาเพ่ือค้นหาคําตอบว่าบุคคลชนิดใดเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์สูง 

หรือมีคุณสมบัติประการใดท่ีทําให้สร้างสรรค์ผลงานได้ดีเด่นเหนือว่าบุคคลอ่ืนๆ ท่ัวไป จากผลการศึกษาท่ี

ผ่านมาสามารถสรุปได้ว่า บุคคลท่ีมีความคิดในระดับสูงน้ันมักจะสอดคล้องสัมพันธ์กับคุณลักษณะท่ี

เก่ียวข้องกับความสามารถต่างๆ เช่น ความฉลาด (Intelligence) ความเอาใจใส่ใฝ่รู้ (Awareness) 

ความสามารถท่ีตอบสนองความคิดได้อย่างคล่องแคล่วแม่นยํา (Fluency) ปรับสภาพความคิดได้ง่าย มี

ความคิดริเร่ิม รวมท้ังคุณลักษณะปลีกย่อยอ่ืนๆ อีก ได้แก่ ความรอบคอบ พิถีพิถัน ช่างสังเกต ช่างสงสัย 

ความด้ือร้ัน อารมณ์ขันสนุกสนาน ความเช่ือม่ันในตนเอง นักวิชาการหลายท่านได้เสนอเก่ียวกับลักษณะ

บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ สามารถสรุปได้ดังต่อไปน้ี 

 แมคคินนอน (Mackinnon, 1959: p.111) ได้ศึกษาคุณลักษณะของผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 

สามารถสรุปลักษณะว่าเป็นผู้ท่ีมีความต่ืนตัวอยู่ตลอดเวลา มีสมาธิ มีความพยายาม สามารถพินิจ
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พิเคราะห์ความคิดได้อย่างถ่ีถ้วน รอบคอบในการแก้ปัญหา นอกจากน้ียังมีคุณลักษณะ อีกประการหน่ึงคือ 

เป็นผู้ท่ีเปิดรับประสบการณ์ต่างๆ ชอบแสดงออกมากกว่าการเก็บตัว 

 โลเวนเฟลด์ (Lowenfield, 1975: p.125) ได้ทําการศึกษาผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์และ

กําหนดเป็นบุคลิกลักษณะเฉพาะไว้ 8 ประการ สําหรับพิจารณาว่าผู้ใดเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงมี

รายละเอียดดังน้ี 

 1. มีความเข้าใจต่อปัญหาต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

 2. มีความคิดรวดเร็ว คล่องแคล่ว แม่นยํา 

 3. มีความสามารถในการเปล่ียนแปลง หรือปรับปรุงส่ิงต่างๆ ได้อย่างคล่องแคล่ว 

ไม่ติดขัด 

 4. มีความคิดริเร่ิมด้วยตนเอง  

 5. มีความสามารถในการอธิบายและลําดับเร่ืองต่างๆ ได้ใหม่ตามความต้องการ 

 6. มีความสามารถในการวิเคราะห์และแยกแยะส่วนประกอบของส่ิงต่างๆ  

 7. มีความสามารถในการสังเคราะห์หรือเช่ือมโยงประสานส่ิงต่างๆ เข้าด้วยกัน จนเกิด 

เป็นรูปแบบใหม่ๆ 

 8. มีความคิดท่ีกระจ่างชัดในการจัดประสบการณ์ต่างๆ  

 อนัสตาซี (Anastasi, 1958: p.236) กล่าวว่า ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ควรเป็นผู้ท่ีมองการณ์

ไกล มีการพัฒนาตนเองทางด้านความรู้สึก การกระทํา การเรียนรู้ การดําเนินกิจกรรมต่างๆ ร่วมกับผู้อ่ืน

ได้ 

 ครัตซ์ฟิลด์ (Crutchfield,1962: p.157) แห่งมหาวิทยาลัยเบิร์กเลย์ (Berkley University) ได้

ทําการศึกษาผู้คนในอาชีพต่างๆ เก่ียวกับผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์และสรุปเป็นลักษณะของบุคคลท่ีมี

ความคิดสร้างสรรค์ได้ดังน้ี 

 1. ผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะมีความเป็นตัวของตัวเอง ไม่กังวลต่อความคิดของกลุ่ม และไม่ทํา

ตามอย่างกลุ่ม โดยวิธีการท่ีครัตซ์ฟิลด์นํามาใช้คือ ให้บุคคลไปน่ังรวมกลุ่มกับคนท่ีเป็นหน้าม้า โดยให้หน้า

ม้าเลือกแต่คําตอบท่ีผิดเหมือนกัน ผู้ทําการทดลองต้องการศึกษาว่า บุคคลจะตัดสินใจด้วยตัวเองมาก

น้อยเพียงใด หรือจะตัดสินใจตามกลุ่มท่ีผิด ซ่ึงพบว่า นักบินในกองทัพอากาศตัดสินใจโดยอิงกลุ่มสูง

ท่ีสุด และนักวิทยาศาสตร์โดยอิงกลุ่มน้อยท่ีสุด ในจํานวนการทดลอง 12 คร้ัง ผลการทดลองทําให้พบว่า 

ในบางอาชีพการเคารพในกฎกติกาของกลุ่ม มีความสําคัญเหนือส่ิงอ่ืนใด แต่ในบางอาชีพไม่ให้ความสนใจ

กับความเห็นของกลุ่ม หากพิจารณาแล้วว่าไม่ถูกต้อง ซ่ึงบุคคลลักษณะน้ีเองจัดว่าเป็นผู้ท่ีมีความคิด

สร้างสรรค์ 
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 2. เป็นผู้ท่ีมีความแน่วแน่ในการถ่ายทอดความรู้สึก หรือความเห็นของตนออกมาให้ผู้อ่ืนรับรู้ 

โดยไม่คํานึงถึงผลประโยชน์ตอบแทนในรูปของเงินตราหรือมูลค่า นักค้นคว้าท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูง

จํานวนมากจะสร้างสรรค์ผลงานข้ึนมา โดยไม่คิดถึงว่าจะมีคนซ้ือหรือไม่ก็ตาม แต่จะมุ่งตอบสนองความ

ต้องการของตนเองมากกว่าความต้องการของตลาด 

 3. เป็นผู้ท่ีมีจิตใจเปิดกว้าง ไม่สรุปส่ิงใดง่าย ๆ และมักไม่พิจารณาว่าส่ิงใดผิดหรือถูก แต่จะมอง

ทุกส่ิงอย่างลึกซ้ึง โดยวิเคราะห์และพิจารณาถึงความหมายส่วนลึกและมีจินตนาการกว้างไกล 

 เกทเซลส์ และแจคสัน (Getzels & Jackson, 1963: p.327) ได้ทําการศึกษาเด็กและเยาวชน

ท่ีมีอายุระหว่าง 15-18 ปี ท่ีเป็นผู้มีลักษณะเป็นเด็กมีความคิดสร้างสรรค์พบว่า  

 1. ท้ังเด็กฉลาดและเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์มีผลการเรียนพอ ๆ กัน  

 2. ในกลุ่มเด็กฉลาด ครูจะชอบเด็กท่ีฉลาดมากกว่าเด็กท่ีฉลาดน้อย ส่วนในกลุ่มเด็กท่ีมีความคิด

สร้างสรรค์ครูมิได้แสดงความพึงพอใจต่อเด็กคนใดเป็นพิเศษ คือ ไม่ได้พึงพอใจเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์

สูงเหนือเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ต่ํา 

 3. เด็กฉลาดกับเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์เห็นความสําคัญของคุณลักษณะต่างๆ กัน เม่ือให้

เด็กสองกลุ่มเรียงลําดับความสําคัญของคุณลักษณะต่างๆ ต่อชีวิตและความสําคัญของตน พบว่า เด็กท่ีมี

ความคิดสร้างสรรค์จะเห็นความสําคัญของอารมณ์ขันสูงกว่าเด็กฉลาด แสดงว่าเด็กท่ีมีความคิดสร้างสรรค์

ไม่ชอบมีความเคร่งเครียด  

 จากแนวคิดต่างๆ เก่ียวกับลักษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาข้างต้น สามารถ

สรุปได้ว่า คุณลักษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะมีความเป็นตัวของตัวเอง ชอบอิสระ ไม่ชอบท่ี

จะทําตามแบบเดิมท่ีมีอยู่แล้ว ไม่ชอบอยู่น่ิง แต่จะค้นหาทดลองส่ิงแปลก ๆ ใหม่ๆ อยู่ตลอดเวลา 

ตลอดจนมีความคิดและจินตนาการกว้างไกล กล้าท่ีจะคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง รวมท้ังชอบสร้างส่ิง

ใหม่ๆ ท่ีเป็นประโยชน์โดยไม่ซ้ําแบบใคร  

  ความคิดสร้างสรรค์นับเป็นความสามารถท่ีสําคัญอย่างหน่ึงของมนุษย์ ซ่ึงมีคุณภาพมากกว่า

ความสามารถด้านอ่ืนๆ และเป็นปัจจัยท่ีจาเป็นย่ิงในการส่งเสริมความเจริญก้าวหน้าของประเทศชาติ 

ประเทศใดท่ีสามารถแสวงหาพัฒนา และดึงเอาศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของประชาชาติออกมาใช้ให้เกิด

ประโยชน์มากเท่าใดก็ย่ิงมีโอกาสพัฒนาและเจริญก้าวหน้าได้มากเท่าน้ัน ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 

การคิดสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ (Creative thinking) คือต้องเป็นส่ิงใหม่ ความคิดใหม่ท่ีพัฒนาได้ และต้องมี

เหตุผล (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ, 2549: หน้า 4-8) ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอน 

และการฝึกปฏิบัติท่ีถูกวิธี ควรส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับเด็กต้ังแต่เยาว์วัย โดยเฉพาะในช่วงก่อนวัย
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เรียน เพราะเป็นระยะท่ีเด็กมีจินตนาการสูง ศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ของเด็กกําลังพัฒนา หาก

ช่วงน้ีเด็กได้รับประสบการณ์ หรือกิจกรรมท่ีเหมาะสม และต่อเน่ือง เท่ากับเป็นการวางรากฐานท่ีม่ันคง 

สําหรับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในอนาคต (อารี พันธ์มณี, 2557: หน้า 2-3) การวัดความคิด

สร้างสรรค์สามารถทําได้หลายวิธี ข้ึนอยู่กับความเหมาะสมเก่ียวกับผู้ท่ีต้องการจะวัด และส่ิงท่ีวัด สาหรับ

วิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กน้ัน (อารี พันธ์มณี, 2557: หน้า 229-233) ได้สรุปไว้ 5 วิธี คือ การ

สังเกต การวาดภาพ รอยหยดหมึก การเขียนเรียงความและศิลปะ และแบบทดสอบ โดยแบบทดสอบท่ี

นิยมใช้ ได้แก่ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ แบบทดสอบท้ังสองน้ี มีเกณฑ์การให้คะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ 5 ด้านเหมือนกัน คือ ด้านความคิดคล่อง (Fluency) ด้านความคิดริเร่ิม (Originality) 

ด้านความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ด้านความคิดจินตนาการช่ือภาพ (Abstractness of Titles) 

และด้านความไม่ยอมจํานนต่อปัญหา (Resistance to Premature Ciosure) การใช้แบบทดสอบ

ความคิดสร้างสรรค์ใดๆ ผู้ใช้ควรคํานึงเสมอว่า แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์แบบหน่ึง อาจจะเหมาะสม

กับเด็กระดับหน่ึงในวัฒนธรรมหน่ึง แต่อาจจะไม่เหมาะสมกับเด็กอีกระดับหน่ึง ในวัฒนธรรมธรรมหน่ึงก็

เป็นได้ (อารี พันธ์มณี, 2559) 
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ตารางท่ี 5 การสังเคราะห์กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

Guilford 

(1967) 

Greham 

Wallas 

(1926) 

Aderson 

(1957) 

Gordon 

(1961) 

Torrance 

(1962) 

Davis 

(1983) 

Carl Gustav 

Jungs  

(1963) 

Hutch

inson 

(1963) 

Wallach 

& Kogan 

(1965) 

Perkins 

(1991) 

Osborn 

(1994) 

Plsek 

(1996) 

ชาญณรงค์  

พรรุ่งโรจน์ 

(2004) 

ศิริพงศ์ 

เพียศิริ 

(2008) 

ฐาปนี สี

เฉลียว 

(2010) 

วิวัฒน์ 

เพชรศรี 

(2012) 

new 

model 

การช้ีปัญหา

และระบุ

ปัญหา 

 

เร่ิมคิด 

(Preparation) 

 

สนใจและรู้ถึง

ความต้องการ

ของจิตใจและ

สมอง 

ข้ันนํา การค้นหาความ

จริง 

 

การค้นหา

ความจริง 

 

คิดรวบรวมข้อมูล 

 

 

การ

เตรียมตัว 

 

 

ข้ันเตรียม  

 

จุด 

ประสงค์

ความคิด 

 

การค้นหา

พบปัญหา 

 

 

การพบ

วัตถุประสงค์ 

 

การช้ีปัญหา 

ระบุประเด็น

ปัญหาให้

ชัดเจน 

กระตุ้น

จินตนาการ 

 

 

การ

วิเคราะห์ 

 

การค้นหา

ข้อเท็จจริง 

 

1.ค้นหา-

สร้างแรง

บันดาลใจ 

การเตรียมและ

รวบรวมข้อมูล 

 

ฟูฟักความคิด 

(Incubation) 

 

รวบรวมข้อมูล

ต่างๆ 

 

ข้ันการสร้าง

อุปมาแบบ

ตรงหรือ

เปรียบเทียบ

แบบตรง 

การค้นพบ

ปัญหา 

 

การค้นพบ

ปัญหา 

 

วิเคราะห์ข้อมูล 

 

การ

ครุ่นคิด 

 

ข้ันฟักตัว  

 

 

การวาง

โครงสร้าง 

 

การเตรียม

และ

รวบรวม

ข้อมูล 

 

ข้ันพบความ

จริง 

 

การรวบรวม

ข้อมูล 

 

ระดมสมอง 

 

การ

ออกแบบ 

 

การค้นพบ

ปัญหา 

 

 

2.รวบรวม

ข้อมูล 

 

การวิเคราะห์ 

 

ความคิดก่อตัว 

(Intimation) 

 

ไตร่ตรองถึง

การวางแผน 

 

ข้ันการสร้าง

อุปมาแบบ

บุคคลหรือ

เปรียบเทียบ

บุคคลกับ

ส่ิงของ 

การ

ต้ังสมมติฐาน 

 

การ

ต้ังสมมติฐาน 

 

การปล่อยว่าง 

 

การเกิด

ประกาย

แนวคิด 

 

ข้ันความคิด

กระจ่าง  

 

พัฒนา

รูปแบบท่ี

ชัดเจน 

 

การ

วิเคราะห์ 

 

การค้นพบ

ปัญหา 

 

การวิเคราะห์ 

 

สร้างสรรค์

ผลงาน 

 

การผลิต

พัฒนา 

 

 

การค้นพบ

แนวคิด 

 

3.กระตุ้น

ความคิด 

 

การคัดเลือก

ข้อมูล 

 

ความคิดปรากฏ 

(illumination, 

insight) 

เกิดจินตนาการ 

 

ข้ันการสร้าง

อุปมาคําคู่

ขัดแย้ง 

การค้นพบ

คําตอบ 

 

การค้นพบ

คําตอบ 

 

คิดคําตอบได้ 

 

การ

พิสูจน์ 

ข้ันทดสอบ

ความคิดและ

พิสูจน์ให้เห็น

จริง  

ตรวจ 

สอบ

ความคิด 

 

สรุป

ความคิด 

การ

คัดเลือก

ข้อมูล 

 

การค้นพบ

ความคิด 

 

 

การใช้

ความคิด

คัดเลือกข้อมูล 

นําเสนอ

ผลงาน 

 

การจัดการ

จัดการ

เรียนรู้ 

 

การค้นพบ

คําตอบ 

 

4.พินิจ

ครุ่นคิด 

 

 

 การวิเคราะห์

และการทําให้

กระจ่างชัด 

 

ตรวจสอบ

ความคิด 

(Verification) 

สร้าง

จินตนาการ

ออกมาให้เป็น

วามจริง 

 

ข้ันการนํา

ความคิดใหม่

มา

สร้างสรรค์

งาน 

การยอมรับผล

จากการค้นพบ 

การยอมรับผล

จากการค้นพบ 

วิพากษ์ 

วิจารณ์และ

ประเมิน 

การ

ประมวล

ความคิด 

 

การค้นพบ

วิธีการ

แก้ปัญหา 

 

การประมวล

ความคิด 

 

ประเมิน 

ผล 

การ

ประเมินผล 

 

การยอมรับ

ผลจากการ

ค้นพบ 

การสังเคราะห์

รวบรวมข้อมูล 

 

รวบรวม

ความคิด 

การ

สังเคราะห์ 

 

การยอมรับ

ผลจากการ

ค้นพบ 

การสังเคราะห์ 

 

การควบคุม 5.ริเร่ิม

เอกลักษณ์

เฉพาะตน 

 

การ

ประเมินผล 

การ

ประเมินผล 

 การ

ประเมินผล 

6.วิพากษ์ 

วิจารณ์

ประเมินผล 
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จากการสังเคราะห์กระบวนการความคิดสร้างสรรค์จากนักวิชาการและผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 16 

ท่าน พบว่า กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ต่างๆ แม้จะลําดับข้ันตอนไว้แตกต่างกันบ้าง แต่โดยหลักการ

แล้วนักวิชาการดังกล่าวมีความเห็นสอดคล้องกันเป็นส่วนใหญ่ เม่ือวิเคราะห์สังเคราะห์เปรียบเทียบ

กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละทฤษฎีแล้วจึงได้ประมวลและสรุปข้ันตอนท่ีมีลักษณะผสมผสาน

ระหว่างแนวคิดจากหลายทฤษฎี โดยให้ความสําคัญกับการค้นพบปัญหาเป็นอันดับแรก และพยายาม

เช่ือมโยงองค์ประกอบของปัญหาและข้อมูลต่างๆเข้าด้วยกันจนเป็นภาพต่อท่ีสมบูรณ์ โดยจัดแบ่งเป็น 6 

ข้ันตอน ดังน้ี 

 1. การค้นหา-สร้างแรงบันดาลใจ (Fact-Finding Inspirational) เร่ิมจากความรู้สึกกังวลสับสน

วุ่นวายข้ึนในจิตใจ แต่ยังไม่ทราบสาเหตุ จึงพยายามคิดว่าส่ิงท่ีทําให้เกิดความเครียดคืออะไร สืบค้นหา

สร้างแรงจูงใจให้กับตนเอง เพ่ือท่ีจะนําไปสร้างสรรค์งาน 

  2. การรวบรวมข้อมูล (Data Gathering) พิจารณาด้วยความมีสติจนเข้าใจและรู้สึกถึงความกังวล

วุ่นวาย สับสน และพบว่าน่ันคือปัญหา 

  3. การกระตุ้นความคิด (Idea-Finding) คิดและต้ังสมมติฐาน ตลอดจนรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือ

ทดสอบการคิด 

  4. การพินิจครุ่นคิด (Solution-Finding) ทําการทดสอบสมมติฐานจนสามารถพบคําตอบ พร้อม

ท้ังไตร่ตรองความคิด และกล่ันกรองออกมาให้เป็นรูปธรรม 

  5. ริเร่ิมเอกลักษณ์เฉพาะตน (Take action to Test) ลงมือปฏิบัติ เพ่ือทดสอบเทคนิคและ

วิธีการท่ีเหมาะสม เพ่ือเลือกมาใช้สร้างสรรค์งาน 

  6. การวิพากษ์วิจารณ์ประเมินผล (Assessment) วิพากษ์วิจารณ์ และประเมินผล   

4.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อกับการคิดสร้างสรรค์ 

พรวัฒนา ศรีคําภา (2550) ได้ศึกษาวิจัยเรื ่องการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผลการวิจับพบว่า นักเรียนที่ได้รับการฝึก

ความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่ได้รับการฝึกความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด มี

คะแนนความคิดสร ้างสรรค ์ส ูงกว ่าก ่อนได ้ร ับการฝ ึกอย ่างม ีน ัยส ําค ัญทางสถ ิต ิท ี ่ระด ับ .05 

  อินทิรา พรมพันธุ์ (2550) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บโดยใช้
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กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสต์ในวิชาการออกแบบเพื่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาใน

ระดับปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บฯ 2. ศึกษาผลการใช้

รูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บฯ 3. นําเสนอรูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บฯ ดําเนินการวิจัย เป็น 3 

ระยะ คือ ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บโดยวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสาร ระยะท่ี 2 

การทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบที่พัฒนาขึ้นโดยนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้ทดลองกับนิสิตช้ัน

ปีที่ 1 สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฎศิลป์ศึกษา คณะครุศาสตร์ จํานวน 39 คน วัด

ความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนและเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้ t-test ระยะท่ี 3 การนําเสนอ

รูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บในรายวิชาออกแบบโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสต์ เพื่อพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา ผลการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บฯเน้นการ

สนับสนุนสภาพแวดล้อมท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีท่ีสุด โดยกระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสต์ 

กิจกรรมการแก้ปัญหาในงานออกแบบและภาระงานที่ท้าทายสําหรับผู้เรียน กระบวนการจัดการเรียนรู้

แบ่งออกเป็น 7 ขั้นตอน คือ 1) เตรียมความพร้อม 2) กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 3) เรียนรู้และเชื่อมโยง 

4) กําหนดความคิดรวบยอดและประยุกต์ใช้ 5) ขัดเกลาและปรับปรุงผลงาน 6) นําเสนอผลงาน 7) 

ประเมินผลงานและฉลองการเรียนรู้ 2. ผลการทดลองใช้รูปแบบฯ พบว่า มีความคิดสร้างสรรค์หลังการ

ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

จํานวน 5 ท่าน มีความเห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้บนเว็บฯมีความเหมาะสมและสมาสารถนําไปใช้กับ

นิสิตนักศึกษาได้ 

ศิริพงษ์ เพียศิริ (2550) การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมสําหรับนักศึกษาปริญญาบัณฑิตด้วย

กิจกรรมศิลปะ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการผลิตผลงาน มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษา

คุณลักษณะของนักศึกษาที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีทักษะในการผลิตผลงาน เพื่อศึกษาแนวคิดการจัด

การศึกษาด้วยกิจกรรมศิลปะ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการผลิตผลงาน และเพื่อพัฒนา

หลักสูตรฝึกอบรมนักศึกษาด้วยกิจกรรมศิลปะฯ ผู้วิจัยได้สร้างกรอบแนวคิดของหลักสูตรฝึกอบรม

หลักสูตรฝึกอบรมฉบับต้นแบบที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิ และนําไปทดลองใช้กับกลุ่ม

ตัวอย่างนักศึกษาชั้นปีที่ 3 มหาวิทยาลัยขอนแก่น จํานวน 30 คน ทําการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งมีวิธีการ

วิจัย 4 ขั้นตอน 1. ศึกษากรอบแนวคิดของหลักสูตรฝึกอบรม 2. สร้างหลักสูตรฝึกอบรม 3. ทดลองและ

วิเคราะห์ผลการใช้หลักสูตรฝึกอบรม 4. ปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรม ผลการวิจัยพบว่า 1. หลักสูตรอบรม
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นักศึกษาด้วยกิจกรรมศิลปะเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการผลิตผลงานประกอบด้วย 

หลักการ จุดมุ่งหมาย เน้ือหาสาระ การจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล โดยสร้าง

ขึ้นให้สอดคล้องกับคุณลักษณะของนักศึกษา และแนวการจัดการศึกษาด้วยกิจกรรมศิลปะฯ รูปแบบ

IBCPA Model ประกอบด้วย 1. ขั้นกระตุ้นจินตนาการ 2. ขั้นระดมสมอง 3. ขั้นสร้างสรรค์ผลงาน 4. ข้ัน

นําเสนอผลงาน และ 5. ขั้นประเมินผล เป็นพื้นฐานสําคัญในการจัดการฝึกอบรม ซึ่งผลของการพัฒนาทํา

ให้ได้เอกสารหลักสูตรฝึกอบรมซึ่งประกอบด้วย แผนการสอน จํานวน 16 แผน คู่มือผู้สอน คู่มือผู้เรียน 

และแบบประเมิต่างๆ 2. คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาหลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการ

ฝึกอบรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3. คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่ได้รับ

การฝึกอบรมสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึกอบรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4. คะแนนเฉล่ีย

ด้านทักษะการผลิตผลงานของนักศึกษาที ่ได้รับการฝึกอบรมผ่านเกณฑ์ที ่กําหนดไว้ที ่ร ้อยละ 70 

  ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ (2557) ได้ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานด้วยการเรียนแก้ปัญหาร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์เพื ่อส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ

ผสมผสานด้วยการเรียนแก้ปัญหาร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์เพื ่อส่งเสริมความสามารถในการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัย ได้แก่ นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

จํานวน 1 ห้องเรียน 50 คน ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ระยะเวลาในการ

ทดลอง 10 สัปดาห์ สถิติที่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบทีแบบ

ไม่เป็นอิสระต่อกัน สถิติทดสอบความสัมพันธ์โดยค่าสัมประสิทธิสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ผลการศึกษาวิจัย

พบว่า 1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ประกอบด้วย 8 องค์ประกอบคือ 1.กลุ่ม 2.ประเด็น 

ปัญหางาน 3.โครงงานผลงานหรือชิ้นงาน 4.เนื้อหาหรือแหล่งข้อมูล 5.เทคนิคคิดแบบซินเนคติกส์ 6.

เครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกัน 7.ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ออนไลน์ และ8.การประเมนิผล 

สําหรับขั้นตอนการเรียนรู้มี 5 ขั้นตอนคือ 1.ขั้นตอนการเตรียมความพร้อมผู้เรียน 2.ขั้นค้นหาปัญหา 3.

ขั้นตอนการค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหา 4.ขั้นตอนการค้นหาแนวทางการแก้ปัญหา 5.ขั้นตอนการหา

การยอมรับ 2.ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบฯ มี

ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงขึ ้นอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 3. ผลการ

ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานฯ มีความพึงพอใจอยู่ใน
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ระดับมาก 4.ผลการประเมินรับรองรูปแบบของผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าองค์ประกอบและขั้นตอนอยู่

ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด 

ณัฐวรรณ เฉลิมสุข (2559) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการศึกษาช้ันเรียนพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

4 MAT เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาด้วยวิธีการศึกษาชั้นเรียนในรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 4 

MAT 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ที่เรียนด้วยรูปแบบกิจกรรม

การเรียนรู้ 4 MAT 3) เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ 4 MAT 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาต่อการเรียนด้วย

รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 4 MAT กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน

สาธิต “พิบูลบําเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนร้ตูามรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 4 MAT 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยวิธีการศึกษาชั้นเรียน (Lesson 

Study) จํานวน 5 แผน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบประเมินผลงานด้านความคิด

สร้างสรรค์ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาท่ีมีต่อการเรียนด้วยรูปแบบกิจกรรม

การเรียนรู้ 4 MAT สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ ค่าคะแนนเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และสถิติการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ 4 MAT เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาท่ีพัฒนาขึ้นด้วยวิธี

การศึกษาชั้นเรียนมีประสิทธิภาพอย่◌ูในระดับ 88.16/86.05 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้ 2) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) 

คะแนนผลงานด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมีคะแนนอยู่ในระดับดี 4) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษามี

ความพึงพอใจต่อรูปแบบฯ อยู่ในระดับมาก 

เคลลี่ (Kelly, 1983) ได้ศึกษาเรื่องผลของการบริหารแผนการสอน เพื่อจัดประสบการณ์ในการ

สร้างสรรค์งานศิลปะ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบทดสอบก่อน

และทดสอบหลัง โดยใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ชนิดรูปภาพ ก. วัดความคิด

สร้างสรรค์ 4 ด้านคือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ วิเคราะห์

ข้อมูลด้วยสถิติ One-way Analysis of Covariance ผลการวิจัยพบว่าคะแนนความคิดริเร่ิมและความคิด
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ละเอียดลออของนักเรียนก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วน

คะแนนความคิดคล่องและความคิดยืดหยุ่นของนักเรียนก่อนและหลังการทดลองไม่แตกต่างกัน 

  มิชเชล และแคนตอล (Mitchell and Cantlon, 1987) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาทักษะในการ

แก้ปัญหาอนาคตของนักเรียนอายุ 8-18 ปี โดยให้นักเรียนเขียนประโยคปัญหาเกี่ยวกับอนาคตสร้าง

เป้าหมาย และวัตถุประสงค์ดําเนินการวิเคราะห์และทํานายเหตุการณ์ที่มีทางเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 

ผลการวิจัยพบว่า วิธีการแก้ปัญหาอนาคตน้ีช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน 

  ดาลิค (Khalid, 1996) ได้ศึกษาวิจัยเรื ่องการสํารวจยุทธศาสตร์การสอนที่ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และการแก้ปัญหาในวิทยาลัย ซึ่งผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์อาจารย์ และนักศึกษา 

พร้อมกับสังเกตชั้นเรียน ผลการวิจัยพบว่าองค์ประกอบที่ส่งเสริมสภาพแวดล้อมทางความคิดสร้างสรรค์

คือ ความรู้ของอาจารย์ อุปนิสัยคุณลักษณะของอาจารย์ รูปแบบการสอน อารมณ์และทัศนคติของ

อาจารย์ต่อนักศึกษา ต่อวิชาและต่อการสอน การจัดชั้นเรียน บรรยากาศ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

อาจารย์กับนักศึกษา และทัศนคติของนักศึกษา 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องนั้น รูปแบบการศึกษามีความหลากหลายรูปแบบ

แตกต่างกันไป เช่น การทดสอบความคิดสร้างสรรค์การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์การศึกษา

ความสัมพันธ์ระหว่าความคิดสร้างสรรค์กับตัวแปรอ่ืนๆ การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบต่างๆ 

การสัมภาษณ์เชิงลึก เป็นต้น สิ่งที่เหมือนกันก็คือ องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ยึดตามแนวของ

กิลฟอร์ด ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่นและความคิดละเอียดลออ นอกจากนั้นนํา

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งแบบทดสอบที่เป็นที่นิยมใช้มากที่สุดคือ 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ ชนิดรูปภาพ ก. วัดความคิดสร้างสรรค์ 5 องค์ประกอบ ซ่ึง

ผลการวิจัยส่วนใหญ่พบว่า รูปแบบที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมกระบวนการในการสร้างสรรค์ที่แตกต่าง 

ขึ้นอยู่ความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าบริบทความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวข้างต้น

สามารถนํากระบวนการคิดสร้างสรรค์มาใช้ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 
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5. แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

  5.1 การจัดการศึกษาเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

  1) การระดมสมอง (Brainstorming) ตามแนวคิดของออสบอร์น (Osborn, 1975) เป็นเทคนิคท่ี

ใช้แก้ปัญหาท่ีต้องการหาคําตอบใหม่ๆ เพ่ือแก้ไขข้อบกพร่อง หลักการของการแก้ปัญหาโดยวิธีการระดม

สมองมีดังน้ี 1) ประวิงการตัดสินใจ 2) อิสระทางความคิด 3) ส่งเสริมปริมาณความคิด และ 4) การระดม

ความคิดและการปรุงแต่งความคิด 

 2) กิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามแนวของทอร์แรนซ์ (Torrance, 1965) กิจกรรมท่ี

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์มี 3 ลักษณะคือ 1) ลักษณะความไม่สมบูรณ์การเปิดกว้าง 2) ลักษณะการ

สร้างหรือการผลิตผลงานบางอย่างข้ึนมา และการใช้ให้เป็นประโยชน์ และ 3) ลักษณะการใช้คําถามของ

นักเรียน 

  3) รูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของวิลเลียมส์ (Williams Cube 

CAI Model) (Williams, 1970) รูปแบบการสอนน้ีมีลักษณะเป็น 3 มิติ คือมิติด้านเน้ือหาวิชาในหลักสูตร 

มิติด้านพฤติกรรมการสอนของครู และมิติด้านพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน โดยปฏิสัมพันธ์ระหว่าง

เน้ือหาวิชาจํานวน 6 กลุ่มวิชากับพฤติกรรมการสอนของครู 18 วิธี จะเกิดผลเป็นพฤติกรรมการเรียนของ

นักเรียน 8 ลักษณะ ท่ีครอบคลุมท้ังด้านความรู้ ความคิด และอารมณ์ ความรู้สึก ซ่ึงเป็นลักษณะ

พฤติกรรมพ้ืนฐานท่ีจําเป็นต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

  4) แนวการสอนความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของเดวิส (Davis, 1972) แนวการสอนความคิด

สร้างสรรค์ ได้แก่ 1) สอนให้เกิดจินตนาการ ส่งเสริมให้คิดแปลกใหม่ คิดในส่ิงท่ียังเป็นไปไม่ได้ หรือเป็นไป

ได้ยาก 2) สอนให้เรียนรู้การสร้างสรรค์โดยการกระทํา หรือเน้นการเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ (Learning 

dy Doing) และ 3) สอนให้เรียนรู้ด้วยการระดมสมอง (Brainstorming)  

  5) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานของชเลเจอร์ (Shiesinger, 

1980) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยตรง สร้างข้ึนเพ่ือมุ่งพัฒนา

ความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นส่ิงต่างๆ อย่างสร้างสรรค์วิธีการจัดการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของ

ชเลซิงเจอร์ ประกอบด้วย 5 ข้ันตอนดังน้ี 1) ข้ันระบุปัญหา (Identification) 2) ข้ันสร้างพ้ืนฐาน 

(Foundation) 3) ข้ันเก็บรวบรวมข้อมูล (Data) 4) ข้ันการใช้จินตนาการ (Imagination) และ 5) ข้ันการ

หาข้อจํากัด (Limitations)  
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  6) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิงประดิษฐ์ของเพอร์กินส์ (Perkins, 

1984) วิธีการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความคิดเชิงประดิษฐ์ของเพอร์กินส์ ผู้สอนจะต้องเน้นให้

ผู้เรียนฝึกวิเคราะห์ส่ิงต่างๆ ในรูปของงานออกแบบ แล้วนําไปสู่การแก้ไขปรับปรุงงานช้ินน้ัน ๆ โดยการ

ออกแบบส่ิงต่างๆ ด้วยตนเองอย่างสร้างสรรค์ ซ่ึงมีวิธีการดังน้ี 1) วิเคราะห์งานออกแบบท่ีพบเห็นใน

ชีวิตประจําวัน 2) ประเมินงานออกแบบท่ีวิเคราะห์แล้วพร้อมเสนอแนวทางปรับปรุงเพ่ือให้งานออกแบบ

น้ันมีคุณค่ามากข้ึน 3) ออกแบบเคร่ืองมือหรือเคร่ืองใช้อะไรก็ได้ท่ียังไม่มีผู้ใดคิดข้ึนมาก่อน 4) วิเคราะห์

งานออกแบบท่ีเป็นนามธรรม 

  7) การจัดการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของสํานักงานคณะกรรมการ

การศึกษาแห่งชาติ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2544) ข้ันตอนการจัดการจัดการเรียนรู้ 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 6 ข้ันตอนคือ 1) ข้ันสร้างความตระหนัก 2) ข้ันระดมพลัง

ความคิด 3) ข้ันสร้างสรรค์ช้ินงาน 4) ข้ันนําเสนอผลงาน 5) ข้ันวัดและประเมินผล และ 6) ข้ันเผยแพร่

ผลงาน 

  คุณลักษณะของนักเรียนท่ีมีทักษะความคิดสร้างสรรค์และการสร้างผลงาน 

  มาสโล (Maslow, 1954) ได้กล่าวไว้ว่าผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์มีความแตกต่างไปจากบุคคลอ่ืน 

โดยท่ัวไปลักษณะเฉพาะอย่าง คือ มีความเป็นตัวของตัวเองและไม่กลัวต่อส่ิงท่ียังไม่รู้ ส่ิงท่ีลึกลับน่าสงสัย 

แต่รู่สึกพอใจและต่ืนเต้นท่ีจะเผชิญกับส่ิงแปลกใหม่เหล่าน้ัน 

  กิลฟอร์ด (Guilford, 1957) พบว่าผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์เป็นผู้ท่ีมีความอดทนต่อส่ิงท่ีไม่ชัดเจน 

เป็นผู้ท่ีเต็มใจท่ีจะทํางานหนัก อุทิศเวลาเพ่ืองาน และมีความยืดหยุ่น พร้อมท่ีจะเปล่ียนแปลงการยึดถือ

วิธีการเก่า ๆ มาสู่วิธีการใหม่ๆ  

  อนาสตาซี (Anastasi, 1958) กล่าวว่าผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ จะต้องเป็นผู้ท่ีมีความรู้ไวต่อ

ปัญหา มองเห็นการณ์ไกล มีความเป็นตัวของตัวเอง มีความสามารถในการคิดหลายทิศทาง และมีความ

ยืดหยุ่น 

  แมคคินนอน (Mackinnon, 1960) พบว่าผู้มีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผู้ท่ีต่ืนตัวอยู่ตลอดเวลา  

มีความสามารถในการใช้สมาธิ มีความสามารถในการพินิจพิเคราะห์และมีความละเอียดในการแก้ปัญหา 

รวมท้ังมีความสามารถในการสอบสวน ค้นหารายละเอียดท่ีเก่ียวกับเร่ืองหน่ึงเร่ืองใดอย่างละเอียด

กว้างขวาง และเป็นผู้ท่ีจะเปิดรับประสบการณ์ต่างๆ อย่างไม่หลีกเล่ียงชอบแสดงออกมากว่าท่ีจะเก็บกด 

และชอบรับรู้มากกว่าตัดสิน 
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  ฟรอมม์ (Fromm, 1963 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี, 2547) กล่าวถึงลักษณะของคนท่ีมีความคิด

สร้างสรรค์จะมีความรู้สึกประหลาดใจท่ีพบเห็นส่ิงใหม่ๆ ท่ีน่าท่ึง (Capacity of be puzzled) มีสมาธิสูง 

คิดไตร่ตรอง ละเอียดถ่ีถ้วน (Ability to concentrate) ยอมรับส่ิงท่ีไม่แน่นอน ส่ิงท่ีขัดแย้ง ส่ิงท่ีคลุมเครือ 

(Ability to accept conflict and tension) และเต็มใจท่ีจะทําหรือเผชิญส่ิงต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนใหม่เสมอ ๆ 

(Willingness to be born everyday) 

  ทอแรนซ์ (Torrance, 1965) พบว่าวิธีการเรียนรู้ของคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ชอบการเรียนรู้

โดยการต้ังคําถาม ซักถาม เสาะแสวงหา ทดลอง เพ่ือค้นหาความจริงหรือคําตอบด้วยตนเอง และทอ

แรนซ์ยังกล่าวถึงพฤติกรรมเฉพาะอย่างท่ีเป็นตัวบ่งช้ีว่าเด็กมีความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นคนท่ีใช้เวลาหมดไป

โดยไม่ต้องกระตุ้น ทํางานเกินกว่าท่ีกําหนดให้ทํา ถามคําถามได้หลายรูปแบบ คิดหาวิธีการได้หลากหลาย

ในการทําส่ิงต่างๆ ไม่มีความกลัวในการท่ีจะทําส่ิงใหม่ๆ สนใจและสนุกในการลากเส้นและวาดภาพ ช่าง

สังเกต ไม่รังเกียจผลท่ีตามมาถ้าส่ิงท่ีเขาทําไปแตกต่างจากคนอ่ืน และสนใจการทดลองกับส่ิงต่างๆ ท่ี

คุ้นเคย 

  ครอบเลย์ (Cropley, 1966) กล่าวว่าผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะมีคุณลักษณะดังน้ี คือ มี

ประสบการณ์ท่ีกว้างขวาง มีความพร้อมท่ีจะเส่ียง มีความพร้อมท่ีจะก้าวไปข้างหน้าและมีความสามารถท่ี

จะยืดหยุ่นความคิดไว้อย่างคล่องแคล่วในระดับสูง 

  ฮิลการ์ดและแอทคินสัน (Hilgard and Atkinson, 1967) ได้กล่าวถึงผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ว่า

เป็นผู้ท่ีมีความคิดอิสระไม่ชอบตามอย่างใครชอบคิดชอบทําส่ิงท่ีซับซ้อนแปลกใหม่และเป็นคนมีอารมณ์ดี 

  บารอน (Barron, 1969, 1970) และแมคคินนอน (Mackinnon, 1970 , 1978 อ้างถึงใน

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2546) ได้สรุปบุคลิกลักษณะคนท่ีมีผลงานสร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นคนมีใจกว้าง 

เปิดรับประสบการณ์หลากหลาย มีความสามารถและพอใจท่ีจะเผชิญกับข้อมูลท่ีซับซ้อนคลุมเครือ ข้อ

ขัดแย้งและปัญหาต่างๆ ได้มากกว่าธรรมดา มีความอิสระเป็นตัวของตัวเอง มีความอยากรู้อยากเห็น 

ความสนใจกว้างขวาง กล้าเส่ียง กล้าทดลอง ชอบผจญภัยชอบเล่นสนุก มีอารมณ์ขันและกล้าแสดงออก 

  โรเจอร์ (Roger, 1970) ได้นิยามลักษณะของคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ ว่าชอบเผชิญกับ

ประสบการณ์ สถานการณ์ต่างๆ โดยไม่ย่อท้อ ชอบทํางานเพ่ือความสุขของตนเอง ไม่ได้หวังผลตอบแทน 

และมีความสามารถในการคิดและประดิษฐ์ส่ิงต่างๆ 

  โรเจอร์ ยังกล่าววาภาวะท่ีส่งเสริมให้คนกล้าคิดอย่างสร้างสรรค์ ได้แก่ ภาวะท่ีรู้สึกปลอดภัย 
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(Psychological safety) ซ่ึงเกิดจากความรู้สึกว่าตัวเองมีคุณค่าและได้รับการยอมรับ และภาวะท่ีมี

อิสรภาพในการแสดงออก (Psychological Freedom) โดยไม่ถูกวิพากษ์วิจารณ์หรือถูกประเมิน 

  เอิร์พ (Earp, 1974) กล่าวถึงลักษณะของคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูงไว้ดังน้ี มีความคิดอเนกนัย 

มีแง่คิดท่ีมีอารมณ์ขันในสภาพการณ์ต่างๆ แตกต่างไปจากบุคคลอ่ืน กล้าทําในส่ิงท่ีแปลกออกไป มอง

ปัญหาได้ลึกซ้ึงกว่า และไม่กังวลกับผลกระทบ 

  บารอนและ ฮาริงตัน (Barron & Harrington, 1981) และมาโลว์ (Maslow, 1987) ได้กล่าวถึง

ทัศนคติและบุคลิกลักษณะของนักคิดสร้างสรรค์ไว้ว่าเป็นคนเปิดกว้างรับประสบการณ์ใหม่ๆ มีอิสระใน

การคิดพินิจและตัดสินใจ กล้าเผชิญความเส่ียง มีความเช่ือม่ันและเป็นตัวของตัวเอง มีทัศนคติเชิงบวกต่อ

สถานการณ์ มีแรงจูงใจอันสูงส่งท่ีจะทําให้สําเร็จ เป็นคนท่ีทํางานหนัก มีความสนใจต่อส่ิงท่ีมีความ

สลับซับซ้อน อดทนต่อปัญหาท่ีมองไม่เห็นคําตอบ มีความสามารถในการปรับตัวด้านสุนทรียะ บากบ่ัน

อุตสาหะ เรียนรู้จากประสบการณ์ความล้มเหลว รับมือกับสถานการณ์ได้เป็นอย่างดี 

  ฟีสเซอร์ (Fisher, 1992) กล่าวถึงลักษณะของเด็กท่ีใฝ่รู้ใฝ่ทดลองท่ีจะนําไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ 

และผลิตผลงานสร้างสรรค์ ว่าเป็นคนท่ีเปิดตนเองในการแสวงหาประสบการณ์ อยากรู้อยากเห็น 

คาดคะเน เส่ียงเดา หย่ังรู้ ไม่ยึดติดกับประเพณีนิยม แสดงความเป็นอิสระ มองส่ิงต่างๆ อย่างรู้สึกสนุก 

ชอบส่ิงท่ีทําให้ประหลาดใจ ใช้ความคิดฝันจินตนาการของตอนเอง และร่วมสร้างฝัน 

  เดวิส และริมม์ (Davis & Rimm, 1994) สรุปลักษณะของนักเรียนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า

เป็นคนท่ีมีความเช่ือม่ันในตนเองสูง เป็นของตัวเอง ชอบท่ีจะทําอะไรเส่ียง มีพลัง กระตือรือร้น ข้ีเล่น มี

อารมณ์ขัน ยึดอุดมคติ มีปฏิกิริยาโต้ตอบ มีแนวโน้มท่ีจะเป็นคนท่ีมีศิลปะและสนใจเก่ียวกับความงาม 

สนใจในส่ิงท่ีซับซ้อนและลึกลับ ต้องการเวลาท่ีเป็นส่วนตัวและอยู่ตามลําพัง มีแนวโน้มท่ีจะเป็นคนรับรู้ได้

มาก และหย่ังรู้ เต็มใจท่ีจะอดทนต่อส่ิงคลุมเครือมีความเห็นแตกต่างในการท่ีจะยอมรับระเบียบแบบแผน 

มีแนวโน้มท่ีจะซักถามเก่ียวกับกฎ ระเบียบ ข้อตกลง และอํานาจต่างๆ มีคามสนใจในการทําส่ิงต่างๆ มาก 

และไม่ค่อยจะส่ือสาร 

 จากการศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องของแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบการ

จัดการเรียนรู้และการพัฒนารูปแบบแนวคิดเก่ียวกับแนวทางการคิดเชิงออกแบบ แนวคิดเก่ียวกับ

ความคิดสร้างสรรค์ แนวคิดเก่ียวกับเกมเป็นฐาน แนวคิดเก่ียวกับการจัดการศึกษาเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ แนวคิดเก่ียวกับทักษะการสร้างผลงานท่ีกล่าวมาข้างต้นน้ัน ผู้วิจัยได้
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ทําการสังเคราะห์กรอบการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ดังน้ี 

ตารางท่ี 6 กรอบการสังเคราะห์รูปแบบ การพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนย่อย วิธีที่ใช ้ ทฤษฎ ี ขั้นตอนการวิจัย 

Analysis วิเคราะห์ปัญหา - Need Assessment 

- Front-end Analysis 

- Problem Solving 

Dick & Carey (1990) 

 

Mayer (1983) 

Survey 

วิเคราะห์ผู้เรียน -Multiple 

intelligence 

-Learning Objectives 

Gardner's MI Model  

 

Kamp (1994) 

จําแนกผู้เรียน, 

ทดสอบผู้เรียน 

 

วิเคราะห์สภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ 

-Face to Face 

-online 

-Thinking Ability 

Valiathan (2002) 

Bonk (2004) 

ศึกษาสภาพแวดล้อม

การเรียนรู้ 

Survey 

 

 

 

วิเคราะห์เนื้อหา

บทเรียน   

วิเคราะห์วัตถุประสงค์ Seele and Glagow 

วิเคราะห์งาน/กิจกรรม Dick & Carey (1990) 

วิเคราะห์เนื้อหา Brown; & Thornton (1971) 

วิเคราะห์เกณฑ์การ

ประเมินผล 

Seele and Glagow 

Design + 

Evaluation 

กําหนดวัตถุประสงค์   -ออกแบบบทเรียน, 

ออกแบบกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้  

-ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

และปรับแก้ไข 

ออกแบบเนื้อหา -ความคิดสร้างสรรค์ Torrance (1962) 

ออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่พัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ 

-การกํากับตัวเอง 

-การระดมสมอง 

-กิจกรรมท่ีส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ 

-รูปแบบการสอนเพ่ือพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ 

- พหุศิลปศึกษาเชิงแบบแผน 

Gagne (1965)  

(Osborn, 1959) 

(Torrance, 1965) 

 

(Williams, 1970)  
 

(Greer, 1987) 
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ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนย่อย วิธีที่ใช ้ ทฤษฎ ี ขั้นตอนการวิจัย 

DBAE 

-แนวการสอนความคิด

สร้างสรรค์ 

-รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ี

พัฒนาทักษะในการสร้างสรรค์

ผลงาน 

-รูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เชิง

ประดิษฐ์ 

-การจัดการจัดการเรียนรู้เพ่ือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

-Synectics 

 

(Davis, 1972) (Greer, 1987) 

 

(Shiesinger, 1980) 

 

 

(Perkins, 1984) 

 

 

(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

แห่งชาติ, 2544) 

(Gordon, 1961) 

ออกแบบสื่อการเรียนรู ้ -ทักษะความคิดสร้างสรรค ์ Torrance (1962) 

Platform  Bonk (2004) 

ออกแบบเครื่องมือเกณฑ์

การประเมิน 

   

Development + 

Evaluation 

-สร้างรูปแบบบทเรียน, 

เตรียมการ, สร้าง

กิจกรรมการเรียน, สร้าง

แบบทดสอบ, สร้างสื่อ

การเรียนรู้ 

-ทดสอบระบบ 

เช็คกระบวนการทํางาน 

-Learning Theory 

-Creative Thinking 

-Inquiry based 

learning 

Skinner  

Bloom (1972) 

Torrance (1962) 

Greer (1987) 

-การเตรียมการ, สร้าง

บทเรียน 

-ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

Try out 

ปรับแก้ไข 

Implementation + 

Evaluation 

นําระบบการเรียนรู้ไปใช้

ทดสอบบทเรียน 

-New Model รูปแบบการ

จัดการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 

เพื่อพัฒนาความสามารถทาง

ความคิดสร้างสรรค์และการ

สร้างผลงาน 

ชัยยงค์ พรหมวงค์ (2520) 

E1/E2 

t-test 

 

-ประเมินการจัดการ

จัดการเรียนรู ้ 

-ประเมินผู้เรียน  

Try out 

Evaluation นําเสนอรูปแบบ   -ความสามารถทาง

ความคิดสร้างสรรค ์
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ขั้นตอนหลัก ขั้นตอนย่อย วิธีที่ใช ้ ทฤษฎ ี ขั้นตอนการวิจัย 

-ลักษณะการสร้างผลงาน 

-ตรวจประเมินชิ้นงานโดย

ผู้เชี่ยวชาญประเมินจาก

แบบประเมินความคิด

สร้างสรรค์  
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จากการสรุปการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในเร่ืองของการออกแบบรูปแบบเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบฯ ผู้วิจัยขอสรุปร่างรูปแบบ 

ดังภาพ (Instructional Design Model)

1.Need Analysis

วิเคราะห์ความต้องการ

ของผู้เรียน 

2.Task Analysis

วิเคราะห์เนื้อหาวิชา, 

งาน, กิจกรรมการ

เรียนรู้ 

3.Analysis Learners

วิเคราะห์ผู้เรียน 

จําแนกและทดสอบ

ผู้เรียน 

4.Learning Objective 

กําหนดวัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ 

5.Learning activities 

ออกแบบกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู้ 

6.Teaching/ 

Learning Activities 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้

ส่งเสริมความสามารถทางการ

คิดสร้างสรรค์ 

7.Learning Evaluate  

ประเมินผลการเรียนรู้ 

ก่อนเรียน 

ระหว่างเรียน 

หลังเรียน 

 

8.Revise instruction 

ทบทวน 

8.Revise instruction 

ทบทวน 

แผนภาพท่ี 3 กรอบแนวคิดการออกแบบรูปแบบเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็ยฐานฯ 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

  การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การวิจัยคร้ังน้ีเป็นวิจัยในลักษณะของการ

วิจัยและพัฒนา (Research & Development : R&D) โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสานวิธี (Mixed 

methods research) ด้วยการศึกษาวิธีการเชิงปริมาณ (Quantitative methods) และวิธีการเชิงคุณภาพ 

(Qualitative methods) เพ่ือตอบคําถามการวิจัยให้ครอบคุลมวัตถุประสงค์ของการวิจัย ผู้วิจัยได้

ดําเนินการตามข้ันตอน ดังน้ี  

  ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาสภาพการเรียนการสอนและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนการสอน สามารถ

อธิบายข้ันตอนย่อยดังน้ี  

   ข้ันท่ี 1 วิเคราะห์สังเคราะห์ หลักการทฤษฎีเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการ

เรียนรู้ศิลปะ, การคิดเชิงออกแบบ, เกมเป็นฐาน (GBL), และการคิดสร้างสรรค์ พร้อมท้ังศึกษาหลักการ 

แนวคิดเก่ียวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องท้ังในประเทศและต่างประเทศ 

   ข้ันท่ี 2 ศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจําเป็นและข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนาการ

จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ โดยการสัมภาษณ์ (Depth interview) โดยการรวบรวมข้อมูลจากผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้สอน และ

สอบถามผู้เรียนเก่ียวกับความต้องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ โดยการใช้แบบสัมภาษณ์แบบมี

โครงสร้าง (Structured interview) เก่ียวกับความสําคัญของรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ส่ือ แหล่ง

เรียนรู้ วิธีวัดและประเมินผล เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

   ข้ันท่ี 3 ศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์  

  ข้ันตอนท่ี 2 การพัฒนา (Design & Development) ออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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   ข้ันท่ี 1 ออกแบบ (ร่าง) รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบฯ 

   ข้ันท่ี 2 ตรวจสอบ (ร่าง) รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบฯ 

   ข้ันท่ี 3 ประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบฯ และปรับแก้ไขรูปแบบการเรียนการสอนตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญ 

   ข้ันท่ี 4 พัฒนาเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 

  ข้ันตอนท่ี 3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยให้กลุ่มตัวอย่างดําเนินกิจกรรม

การเรียนตามรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยใช้ระยะเวลาในการดําเนินการทดลอง 10 สัปดาห์ มี

กระบวนการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ 

  สรุปข้ันตอนดําเนินการวิจัยท้ัง 3 ข้ันตอน  โดยแสดงออกมาเป็นแผนผังดังกล่าว
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แผนภาพ 4 ข้ันตอนดําเนินการวิจัยการพัฒนาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ 

คิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 

 

 

 

1) ร่างรูปแบบการเรียนการสอนฯ 

2) ข้อมูลเชิงคุณภาพ ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อ

การร่างรูปแบบ 

3) เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

4) องค์ประกอบขั้นตอน รูปแบบการการจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

(Game Based Learning) เพื่อส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ขั้นตอนการดําเนินการ 

ขั้นตอนที่ 1 - ศึกษาสภาพการเรียนการสอนและทฤษฎีที่

เก่ียวข้องกับการเรียนการสอน 

               - สังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

ผลการดําเนินการ 

1) สภาพข้อมูลพ้ืนฐานสําหรับการพัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

2) ข้อมูลเชิงคุณภาพ ความคิดเห็นของผู้สอน และผู้เรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น 

3) สัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือออกแบบสร้างรูปแบบฯ 

4) แนวคดิทฤษฎี ที่เก่ียวข้อง 

ขั้นตอนที่ 3 ผลการทดลองใชรู้ปแบบการจัดเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game 

Based Learning) เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 

1) ผลการประเมินความสามารถทางการคิดสร้างสรรค ์

2) ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบ

การจัดการเรียรูฯ้ 
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 รายละเอียดการดําเนินการวิจัยแสดงทีละข้ันตอน ดังน้ี  

  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาสภาพการเรียนการสอนและทฤษฎีที ่เกี ่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) และความคิด

สร้างสรรค์ 

  วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาหลักการ แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน 

 2. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการจําเป็น และข้อมูลพ้ืนฐานนํามาใช้ในการพัฒนารูปแบบ

การจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

  3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเก่ียวกับการออกแบบพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน 

  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

  ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้นเก่ียวกับสภาพ

การเรียนการสอนและความต้องการ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

1. ผู้สอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) โรงเรียนสาธิตในสังกัดมหาวิทยาลัยในกํากับของรัฐ และโรงเรียน

สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน (สพฐ.) ท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการเรียนการสอน ด้าน

เน้ือหา ด้านวิธีการสอน ด้านการคิด มีประสบการณ์การสอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) 3 ปีข้ึนไป  

2. ผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้นที่เรียนศิลปะ (ทัศนศิลป์) โรงเรียนสาธิตในสังกัดมหาวิทยาลัยใน

กํากับของรัฐท่ัวประเทศ 

  3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบการเรียนการสอนศิลปศึกษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ด้านการ

เรียนการสอนเน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยมีประสบการณ์ทํางานไม่น้อยกว่า 5 ปี 

 



117 

 

 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในการศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

เกี ่ยวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการเพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

ประกอบด้วย 

1. ผู้สอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) ที่กําลังสอนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสาธิตใน

สังกัดมหาวิทยาลัยในกํากับของรัฐ และโรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

(สพฐ.) ท่ีมีความเชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอน ด้านเนื้อหา ด้านวิธีการสอน ด้านการคิด จํานวน 20 คน 

ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

2. ผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนศิลปะ (ทัศนศิลป์) ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2567 โรงเรียนสาธิตในสังกัดมหาวิทยาลัยในกํากับของรัฐ จํานวน 100 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย 

(Sample Random Sampling) 

3. ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบการเรียนการสอนทางศิลปะ ด้านการเรียนการสอนเน้น

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยเลือกจากกลุ ่มประชากรด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) จํานวน 3 ท่าน  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  1. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้นเก่ียวกับ

สภาพการเรียนการสอนและความต้องการจําเป็นในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วย 

   1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการ เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ สําหรับผู้สอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) 

   1.2 แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการ เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ สําหรับผู้เรียนมัธยมศึกษา 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิเก่ียวกับการออกแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ 

  2.1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสําหรับผู้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการสอน ด้าน

การคิดเชิงออกแบบ ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
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ข้ันตอนการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการ เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ สําหรับผู้สอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) ท่ีพัฒนาข้ึนดําเนินการสร้าง

เคร่ืองมือตามข้ันตอนย่อย 12 ข้ันตอน ดังน้ี 

  ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับสภาพปัจจุบันท่ีมีของปัญหาการเรียนการ

สอน เพ่ือทราบข้อมูลเก่ียวกับสาเหตุของปัญหาท่ีเกิดข้ึนระหว่างการเรียนการสอนรวมท้ังแนวทางในการ

แก้ปัญหาดังกล่าว ตลอดจนรูปแบบการเรียนการสอนของผู้เรียนเพ่ือนํามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการ

กําหนดขอบข่ายของรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ฯ ให้สอดคล้องกับความต้องการ

ของผู้สอน และผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

  ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการพัฒนาโครงสร้างของหลักสูตร กลุ่ม

สาระการเรียนรู้ศิลปะ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2561 ร่วมกับหลักสูตรฐานสมรรถนะ 

OBEC (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน) เพ่ือออกแบบพัฒนาให้ตอบโจทย์การเรียนรู้ของ

ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ท่ีมุ่งเน้นความสามารถการเรียนรู้ของผู้เรียน ตลอดจนการจัดการเรียนการสอน

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และการใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดองค์ประกอบ

ของรูปแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 

  ข้ันตอนท่ี 3 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยเน้น

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และเน้นกระบวนการคิด (Thinking-Based Instruction) โดยครอบคุลม

ประเด็นการศึกษาด้านองค์ประกอบท่ีสําคัญของการเรียนการสอน เช่น เน้ือหาวิชา วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ กลยุทย์การเรียนการสอน บทบาทของผู้สอนและบทบาทของผู้เรียน กิจกรรมการเรียนการสอน 

ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน ส่ือการเรียนการสอนหรือทรัพยากรการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้และการประเมินความสามารถการคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น และเน้นองค์ประกอบของการเรียนการ

สอนท่ีส่งเสริมและพัฒนาการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ท่ีจําเป็นต่อผู้เรียน เพ่ือเป็นแนวทางใน

การกําหนดองค์ประกอบของรูปแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 

  ข้ันตอนท่ี 4 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ท่ี

เน้นกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และการจัดการเรียนรู้ใช้เกมเป็นฐาน ตลอดจนปัญหาและอุปสรรคและ

ข้อเสนอแนะจากการออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนด

ข้ันตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
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  ข้ันตอนท่ี 5 กําหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ โดยนําข้อมูล

ท่ีได้จากการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานท่ีเก่ียวข้องมาพิจารณาและกําหนดกรอบแนวคิด ซ่ึง

ประกอบด้วย 4 แนวคิด ดังน้ี 

    กรอบแนวคิดท่ี 1 แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ 

    กรอบแนวคิดท่ี 2 แนวคิดเก่ียวกับแนวทางการคิดเชิงออกแบบ 

    กรอบแนวคิดท่ี 3 แนวคิดเก่ียวกับการคิดสร้างสรรค์ 

    กรอบแนวคิดท่ี 4 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

  ข้ันตอนท่ี 6 นําข้อมูลท่ีได้มาสร้างประเด็นคําถามในแบบสอบถามความคิดเห็น จากน้ัน

ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอน

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ โดยครอบคลุมประเด็นการศึกษาด้านข้อมูลท่ัวไปของ

ผู้ตอบแบบสอบถามความเหมาะสมของประเด็นคําถามต่างๆ ตลอดจนลักษณะของแบบสอบถามความ

คิดเห็นและการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนน  

  ข้ันตอนท่ี 7 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนและความ

ต้องการเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ สําหรับผู้สอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) โดยแบ่ง

ออกเป็น 6 ตอน ดังน้ี  

  ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

   ตอนท่ี 2 สภาพท่ัวไปเก่ียวกับการเรียนการสอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

   ตอนท่ี 3 สภาพท่ัวไปเก่ียวกับแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนในการเรียนการสอนศิลปะ 

   ตอนท่ี 4 ความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอนตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ และ

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

   ตอนท่ี 5 ความคิดเห็นเก่ียวกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

   ตอนท่ี 6 ข้อเสนอแนะในการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถการสร้างผลงาน

ศิลปะอย่างสร้างสรรค์ 

  ข้ันตอนท่ี 8 นําแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์สร้างข้ึน ตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 

  ข้ันตอนท่ี 9 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอน

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์  
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  ข้ันตอนท่ี 10 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียน

การสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ท่ีสร้างข้ึน ในด้านความตรงเชิงเน้ือหา (Content 

Validity) ความถูกต้องของภาษา โดยผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ข้อคําถาม

แบบสอบถามความคิดเห็นทุกข้อ มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.67-1.00 แสดงว่าข้อคําถามของแบบสอบถามท่ีสร้าง

ข้ึนมีความสอดคล้องกับความมุ่งหมายในการสํารวจความคิดเห็น และนําข้อเสนอแนะท่ีได้รับมาปรับปรุง

แก้ไขตามคําแนะนํา ก่อนนําไปใช้ในการสํารวจศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการจริง 

  ข้ันตอนท่ี 11 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียน

การสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ท่ีสร้างข้ึน ในด้านความเท่ียง (reliability) โดย

ทดลองใช้แบบสอบถามความคิดเห็นกับผู้สอนท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 3 คน เพ่ือ

ตรวจสอบความเข้าใจภาษา สํานวนท่ีใช้ในการส่ือความหมายในแต่ละข้อคําถาม 

  ข้ันตอนท่ี 12 ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการ

เรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ ตามผลในข้ันตอนท่ี 11 และนําไปใช้ในการ

เก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

2. แบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการ เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ท่ีพัฒนาข้ึน ดําเนินการสร้างเคร่ืองมือตามข้ันตอนย่อย 11 ข้ันตอน 

ดังน้ี 

  ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือนํามา

เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการกําหนดขอบข่ายของรูปแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ฯ ให้สอดคล้องกับความ

ต้องการของผู้เรียน 

  ข้ันตอนท่ี 2 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือเป็นแนวทางในการกําหนดองค์ประกอบของรูปแบบ

การออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ฯ 

  ข้ันตอนท่ี 3 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนโดยเน้น

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และเน้นกระบวนการคิด (Thinking-Based Instruction) โดยครอบคุลม

ประเด็นการศึกษาด้านองค์ประกอบท่ีสําคัญของการเรียนการสอน เช่น เน้ือหาวิชา วัตถุประสงค์การ

เรียนรู้ กลยุทย์การเรียนการสอน บทบาทของผู้สอนและบทบาทของผู้เรียน กิจกรรมการเรียนการสอน 

ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน ส่ือการเรียนการสอนหรือทรัพยากรการเรียนรู้ สภาพแวดล้อมการ

เรียนรู้และการประเมินความสามารถการคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น และเน้นองค์ประกอบของการเรียนการ
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สอนท่ีส่งเสริมและพัฒนาการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ท่ีจําเป็นต่อผู้เรียน เพ่ือเป็นแนวทางใน

การกําหนดองค์ประกอบของรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ฯ 

  ข้ันตอนท่ี 4 กําหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 

โดยนําข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานท่ีเก่ียวข้องมาพิจารณาและกําหนด

กรอบแนวคิด ซ่ึงประกอบด้วย 2 แนวคิด ดังน้ี 

    กรอบแนวคิดท่ี 1 แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการเรียนด้วยการคิดเชิงออกแบบ 

    กรอบแนวคิดท่ี 2 แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการ

คิดสร้างสรรค์ 

  ข้ันตอนท่ี 5 นําข้อมูลท่ีได้มาสร้างประเด็นคําถามในแบบสอบถามความคิดเห็น จากน้ัน

ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการสร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอน

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ โดยครอบคลุมประเด็นการศึกษาด้านข้อมูลท่ัวไปของ

ผู้ตอบแบบสอบถาม ความเหมาะสมของประเด็นคําถามต่างๆ ตลอดจนลักษณะของแบบสอบถามความ

คิดเห็นและการกําหนดเกณฑ์การให้คะแนน  

  ข้ันตอนท่ี 6 สร้างแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนและความ

ต้องการจําเป็น เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งออกเป็น 6 ตอน ดังน้ี  

  ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบถาม 

   ตอนท่ี 2 สภาพท่ัวไปเก่ียวกับการเรียนการสอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์  

   ตอนท่ี 3 สภาพการเรียนการสอนและความต้องการเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

   ตอนท่ี 4 ข้อเสนอแนะในการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ 

  ข้ันตอนท่ี 7 นําแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนฯ เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ท่ีสร้างข้ึน ตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 

  ข้ันตอนท่ี 8 ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนฯ 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์  

  ข้ันตอนท่ี 9 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียน

การสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นบานฯ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ท่ีสร้างข้ึน ในด้านความตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ความถูกต้องของภาษา โดย
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ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ข้อคําถามแบบสอบถามความคิดเห็นทุกข้อ มีค่า 

IOC ต้ังแต่ 0.67-1.00 แสดงว่าข้อคําถามของแบบสอบถามท่ีสร้างข้ึนมีความสอดคล้องกับความมุ่งหมาย

ในการสํารวจความคิดเห็น โดยสรุปส่วนท่ีแก้ไขมีดังน้ี 1. ข้อคําถามสํารวจความคิดเห็นของผู้เรียน ควรมี

การปรับคําให้เข้าใจได้ง่ายมากข้ึน ให้เหมาะสมกับช่วงอายุของผู้เรียน 2. ข้อคําถามบางข้อมีความซ้ําซ้อน

กัน ให้ตัดออกและควรปรับข้อคําถามให้อยู่ในข้อเดียวกัน 3. ลักษณะของประโยคควรปรับให้อ่านได้เข้าใจ

ง่ายมากข้ึน และนําข้อเสนอแนะท่ีได้รับ มาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา ก่อนนําไปใช้ในการสํารวจศึกษา

สภาพปัญหาและความต้องการจริง 

  ข้ันตอนท่ี 10 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการเรียน

การสอนฯ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ท่ีสร้างข้ึน ในด้านความเท่ียง (reliability) โดย

ทดลองใช้แบบสอบถามความคิดเห็นกับผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้นท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง 

จํานวน 10 คน เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจภาษาสํานวนท่ีใช้ในการส่ือความหมายในแต่ละข้อคําถาม 

  ข้ันตอนท่ี 11 ดําเนินการปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับสภาพการ

เรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ตามผลการทดลองใช้ในข้ันตอนท่ี 10 และนําไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

 

3. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสําหรับผู้เช่ียวชาญ ด้านการคิดเชิงออกแบบ ด้านเกมเป็นฐาน 

การเรียนการสอนเน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

   ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาวิธีการสร้างประเด็นคําถามจากเอกสาร บทความ งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

  ข้ันตอนท่ี 2 วางโครงสร้างคําถามหรือแนวประเด็นการถามและการสร้างคําถามให้ตรงกับ

วัตถุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ 

  ข้ันตอนท่ี 3 นําผลการศึกษา องค์ประกอบและข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบ

การเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ มาเรียบเรียงและกําหนดประเด็นในการ

สัมภาษณ์ 

  ข้ันตอนท่ี 4 นําแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างข้ึนไปหาคุณภาพของเคร่ืองมือ โดยการหาค่าความ

เท่ียงตรงเพ่ือดัชนีความสอดคล้องของข้อคําถามกับร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ โดยผู้เช่ียวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ ด้านการออกแบบการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และด้านการคิดสร้างสรรค์ จํานวน 3 ท่าน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ข้อ

คําถามแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นทุกข้อ มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.67-1.00 แสดงว่าข้อคําถามของแบบ
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สัมภาษณ์ท่ีสร้างข้ึนมีความสอดคล้องกับความมุ่งหมายในการสัมภาษณ์ความคิดเห็น และนําข้อเสนอแนะ

ท่ีได้รับ มาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา ก่อนนําไปใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

  ข้ันตอนท่ี 5 นําผลการประเมินมาวิเคราะห์ ปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 

  ข้ันตอนท่ี 6 ผู้วิจัยนําแบบสัมภาษณ์ไปสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในการศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เรียนมัธยมศึกษา

ตอนต้น เก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนและความต้องการจําเป็นของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ โดยมี

รายละเอียดดังน้ี 

  1. ทําหนังสือเรียนเชิญผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

และการตรวจเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  

 2. ติดต่อประสานงานผู้สอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) โรงเรียนสาธิตในสังกัดมหาวิทยาลัยในกํากับของ

รัฐ และผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้น เพ่ือดําเนินการขอความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามเก่ียวกับสภาพ

ปัญหาและความต้องการจําเป็นในการเรียนการสอน  

 3. ดําเนินการส่งแบบสอบถามในรูปแบบของแบบสอบถามออนไลน์ เพื่อสอบถามความคิดเห็น

เกี ่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด ้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 

 4. นําผลการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบ 

และขั้นตอนการจัดการเรียนการสอน มาทําการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญแบบมีโครงสร้าง โดยสัมภาษณ์ด้วย

ความถูกต้องเหมาะสมขององค์ประกอบ ขั้นตอน และความสอดคล้องของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบฯ ด้านการคิดเชิงออกแบบ ด้านการใช้เกมเป็นฐาน และด้านการคิด

สร้างสรรค์ จํานวน 3ท่าน 

  5. เก็บรวมรวบผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ด้านการคิดเชิงออกแบบด้านการใช้เกมเป็นฐาน และ

ด้านการคิดสร้างสรรค์ นํามาปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดย

ใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ ตามข้อเสนอแนะ 
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การวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้วิจัยดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาความคิดเห็นของผู้สอนและผู้เรียนมัธยมศึกษา

ตอนต้น เกี่ยวกับสภาพปัญหาและความต้องการจําเป็นในการเรียนการสอนของรูปแบบจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ โดยมี

รายละเอียดดังน้ี  

1. ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และการวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) ดังน้ี 

1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบตรวจสอบรายการและเติมข้อความ นํามาวิเคราะห์โดยการ

แจกแจงความถ่ี หาค่าร้อยละและนําเสนอในรูปแบบความเรียง 

1.2 แบบสอบถามความคิดเห็นแบบปลายเปิด นํามาวิเคราะห์เนื้อหาและนําเสนอในรูปแบบ

พรรณาวิเคราะห์ 

ผู้วิจัยดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบฯ โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) 

โดยใช้สูตรของโรวิเนลลีและแฮมเบลตัน (Rowinelli and Hambleton 1977, อ้างถึงใน ล้วน สายยศ

และอังคณา สายยศ 2539 : หน้า 249) สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพและดัชนีความสอดคล้องของข้อคําถาม 

ดังน้ี   

IOC =  

   เม่ือ  IOC   แทน ดัชนีความสอดคล้องของข้อคําถาม  

          แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

          N      แทน จํานวนผู้เช่ียวชาญ 

การกําหนดคะแนนของผู้เช่ียวชาญเป็น +1 หรือ 0 หรือ -1 ดังน้ี 

N
Rå

åR
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คะแนน  +1   หมายถึง แน่ใจว่าคําถามความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนฯ 

  คะแนน  0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่าคําถามความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนฯ  

  คะแนน  -1   หมายถึง แน่ใจว่าคําถามไม่มีความสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนฯ  

ค่าดัชนีความสอดคล้องท่ียอมรับได้จะต้องมีค่าไม่น้อยกว่า 0.50 ข้ึนไป ถ้าดัชนีความสอดคล้อง

ของข้อคําถามท่ีคํานวณได้มีค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0.50 ข้อคําถามน้ันถือว่ามีความเท่ียงตรง (Validity) 

สามารถนําไปใช้ได้มีความเหมาะสมกับการนําไปใช้ในการสร้างเคร่ืองมือการวิจัย หากค่าดัชนีความ

สอดคล้องของข้อคําถามท่ีคํานวณได้มีค่าน้อยกว่า 0.50 ข้อคําถามน้ันไม่มีความสอดคล้องกับการนําไปใช้

ในการสร้างเคร่ืองมือการวิจัยจะถูกตัดออกหรือนํามาปรับปรุงแก้ไขใหม่ 

 

  ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

เพ่ือออกแบบและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอนศิลปะ ด้านการคิดเชิงออกแบบ 

ด้านการเรียนการสอนเน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยมีประสบการณ์ทํางานไม่น้อยกว่า 5 ปี 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนศิลปะ ด้านการคิดเชิงออกแบบ ด้านการ

เรียนการสอนเน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยเลือกจากกลุ่มประชากรด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) จํานวน 3 ท่าน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย   

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ประกอบด้วย  
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1. ร่างรูปแบบข้ันตอนและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกม

เป็นฐาน) เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

2. แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

3. แผนการจัดการเรียนรู้ ตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบฯ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน (ข้ันตอนกระบวนการของรูปแบบการเรียนการสอน) 

  4. แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของการเรียนการสอน 

  5. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ข้ันตอนการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ร่างรูปแบบข้ันตอนและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การสร้างรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบฯ มีวิธีการดังน้ี  

  1.1 กําหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบข้ันตอนและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน โดยนําข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาวิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ี

เก่ียวข้องกับแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน แนวคิดเก่ียวกับแนวทางการคิดเชิง

ออกแบบ แนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ และแนวคิดเก่ียวกับการจัดการศึกษาเพ่ือส่งเสริมการคิด

สร้างสรรค์ มากําหนดเป็นกรอบแนวคิดของรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้

เกมเป็นฐานฯ 

  1.2 สร้าง (ร่าง) รูปแบบข้ันตอนและกระบวนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ตามกรอบ

แนวคิดการเรียนการสอนศิลปะ โดยมีข้ันตอนหลักของการดําเนินการพัฒนาการเรียนการสอนอย่างเป็น

ระบบ ประกอบด้วยข้ันตอนดังน้ี (1) กําหนดจุดมุ่งหมายในแต่ละข้ันตอนการเรียน (2) จัดกิจกรรม

ระหว่างการเรียนการสอนศิลปศึกษา (3) กําหนดทักษะความรู้พ้ืนฐานท่ีจําเป็นต้องรู้ก่อนการเรียน

ศิลปศึกษา (4) กําหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนศิลปศึกษา (5) วิเคราะห์เน้ือหาและออกแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนศิลปศึกษา (6) ประยุกต์ใช้ยุทธวิธีในการจัดการเรียนการสอนศิลปศึกษา (7) กําหนดยุทธวิธี
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ในการประเมินผล  แนวคิดการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 6 ข้ันตอนดังน้ี  

1 การทําความเข้าใจเชิงลึก 2 การวิเคราะห์และตีความ 3 การระดมจินตนาการ 4 การพัฒนาต้นแบบ 5 

การทดสอบ 6 นําไปใช้และประเมินผล ซ่ึงจะมีการจัดนิทรรศการเผยแพร่ผลงานศิลปะ แนวคิดการเรียน

โดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วย (1) ส่งเสริมการเรียนรู้ (2) เน้ือหาท่ีเก่ียวข้องและสร้างแรงจูงใจ (3) การ

อภิปรายผล และแนวคิดการจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย (1) 

การค้นหา-สร้างแรงบันดาลใจ (2) รวบรวมข้อมูล (3) กระตุ้นความคิด (4) พินิจครุ่นคิด (5) ริเร่ิม

เอกลักษณ์เฉพาะตน (6) วิพากษ์วิจารณ์ประเมินผล จากท่ีกล่าวมามีรายละเอียด องค์ประกอบ เง่ือนไข 

ข้ันตอนหลัก และข้ันตอนย่อยของรูปแบบการเรียนการสอนฯ ท่ีได้จากการวิเคราะห์จากงานวิจัยท่ี

เก่ียวข้องและการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ และการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการของผู้สอนและ

ผู้เรียน มาสร้างเป็นร่างรูปแบบ ดังน้ี 

 
แผนภาพท่ี 5 ร่าง รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

องค์ประกอบของร่างการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game 

Based Learning) มีรายละเอียดดังน้ี  
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องค์ประกอบท่ี 1 เป้าหมายการเรียนรู้ (Learning Objectives): กําหนดเป้าหมายท่ีชัดเจน

และวัดผลได้เก่ียวกับทักษะการคิดเชิงออกแบบท่ีต้องการพัฒนา เช่น การเข้าใจปัญหา การระดมความคิด 

การสร้างต้นแบบ การทดสอบ และการปรับปรุงแก้ไข ซ่ึงจะมีการช้ีแจงเป้าหมายในการเรียนและกิจกรรม

การเรียนให้ผู้เรียนทราบ ผู้สอนกําหนดให้ผู้เรียนออกแบบวางแผนกระบวนการสร้างผลงานและให้ผู้เรียน

แลกเปล่ียนความคิดเห็นร่วมกัน เสนอแนะแนวทางการวางแผนสร้างสรรค์ผลงาน และกระบวนการ

ทํางานใน Concept ของตนเอง พร้อมท้ังให้ผู้เรียนร่วมกันพิจารณาหาแนวทางกระบวนการสร้างผลงาน

ให้เป็นเอกลักษณ์ของแต่ละบุคคล 

  องค์ประกอบท่ี 2 เกม (Game): การเลือกหรือออกแบบเกมท่ีเหมาะสม เพ่ือเพ่ิมความ

สนุกสนานและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ สามารถจําลองสถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ ซ่ึงเกมจะมีความท้าทาย น่าสนใจ และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในงานวิจัยน้ีจะเป็นการ

เรียนรู้จากการ์ดเกมลักษณะต่างๆ (เกมการ์ดจับผิด, Devil Card, สีระเบิดเกม, การ์ดเกมผลงานศิลปิน 

และการ์ดเกมจ๊ิกซอร์) ร่วมกับเกม Quizizz และ Blooket สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วม 

(Engagement Theory)  

องค์ประกอบท่ี 3 กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning Activities): ออกแบบกิจกรรมท่ีส่งเสริมการ

เรียนรู้เชิงปฏิบัติ ให้ผู้เรียนนํากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการเล่นเกม เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ เช่น การวิเคราะห์ปัญหาในเกม การระดมความคิดเพ่ือหาทางออก การสร้าง

ต้นแบบกลยุทธ์ การทดสอบกลยุทธ์ และการปรับปรุงกลยุทธ์ กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นการ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ มีการกระตุ้นการเรียนตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ โดยมี

องค์ประกอบข้ันตอนของการเรียนศิลปะท่ีผนวกกับองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ 

  องค์ประกอบท่ี 4 การประเมินผลการเรียน (Assessment): ระบบการประเมินผล เพ่ือวัด

ความก้าวหน้าและความเข้าใจของผู้เรียน ท่ีครอบคลุมท้ังความรู้ ทักษะ และทัศนคติท่ีเก่ียวข้องกับการคิด

เชิงออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ การประเมินผลอาจรวมถึงการสังเกตพฤติกรรม การวิเคราะห์ผลงาน 

การสัมภาษณ์ และการทําแบบทดสอบ ซ่ึงมีกระบวนการ การประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลัง

เรียน เพ่ือวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน และการประเมินกระบวนการ

การสร้างสรรค์ผลงาน รวมถึงการประเมินผลงาน ประกอบด้วย การประเมินผลงานผู้เรียนจากการทํา

กิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผลจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การประเมินผลจากกระบวนการใน

การสร้างสรรค์ผลงาน และการประเมินผลจากผลงานศิลปะ 
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องค์ประกอบท่ี 5 การสะท้อนผล (Reflection): สนับสนุนให้ผู้เรียนคิดทบทวนประสบการณ์

เรียนรู้ จัดให้มีช่วงเวลาสําหรับการสะท้อนผลการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนประสบการณ์ วิเคราะห์

จุดแข็งจุดอ่อน และวางแผนสําหรับการพัฒนาตนเองในอนาคต 

ข้ันตอนของการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based 

Learning) ประกบด้วย 3 ข้ันตอนได้แก่ 1. ข้ันเตรียมการ 2. ข้ันกิจกรรมการเรียนการสอน 3. ข้ัน

ประเมินผล 

  ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมการ 

  1. ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมท้ังกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้

เกมเป็นฐานฯ สภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ และแหล่งเรียนรู้ทรัพยากรท่ีใช้ในการค้นคว้า 

โดยข้ันตอนการเตรียมการน้ัน ผู้เรียนจะอยู่ในห้องเรียนปกติ ผู้สอนเตรียมความพร้อมโดยมีข้ันตอนดังน้ี 

   - ช้ีแจ้งรายละเอียดการเรียนรู้ แนะนําบทเรียน กิจกรรมข้ันตอนการดําเนินกิจกรรมใน

แต่ละสัปดาห์ โดยผู้สอนแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงบทบาทของผู้สอน-บทบาทของผู้เรียน และผู้สอนสร้าง

ข้อตกลงร่วมกันด้านวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กระบวนการเรียน และการนําเสนอผลงาน พร้อมท้ัง

แนะนํารูปแบบของเกมลักษณะต่างๆ ท่ีใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน  

การประเมินผล แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ 1. การประเมินตนเองก่อนเรียน 2. การประเมินผลงาน โดย

ให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน จํานวน 20 ข้อ 

  2. ช้ีแจงและอธิบายการเข้าระบบเกมการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนสาธิตเข้าเกมรูปแบบออนไลน์ และ

การ์ดเกมท่ีออกแบบข้ึน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถาม 

  3. ผู้สอนวัดความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ทดสอบการเรียนรู้ก่อนเรียน และให้

สร้างสรรค์ผลงานศิลปะตามแนวความคิดของตนเอง 1 ผลงาน (ก่อนเรียน) 

  ข้ันท่ี 2 ข้ันกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน ประกอบด้วย 

5 ข้ันตอน และรายละเอียดแต่ละข้ันตอนสอดคล้องกับการคิดเชิงออกแบบร่วมกับศิลปะปฏิบัติดังน้ี  

    ข้ันท่ี 2.1 แสวงหา รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ ทําความเข้าใจและความต้องการ ผ่าน

การสํารวจและการสัมภาษณ์ เร่ิมจากการพูดคุยในส่วนของประเด็นต่างๆ ในกระบวนการสร้างสรรค์ 

ปัญหาการสร้างงานศิลปะ เทคนิคการสร้างผลงาน และแนวทางการเลือกใช้อุปกรณ์ในการสร้างสรรค์ 

เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน ด้วยการสืบค้นข้อมูลใน YouTube, Pinterest จากน้ันให้ผู้เรียนระดมสมองร่วมกัน

ใน Padlet สืบค้นหาสร้างแรงจูงใจให้กับตนเอง เพ่ือท่ีจะนําแนวทางไปสร้างสรรค์ผลงาน 
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    ข้ันท่ี 2.2 กําหนดเป้าหมายท่ีท้าทาย การกําหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ท่ีมีระดับ

ความซับซ้อนสูงและต้องการการใช้ทักษะการคิดข้ันสูงของผู้เรียน โดยมุ่งสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ท่ี

กระตุ้นให้ผู้เรียนเผชิญกับปัญหา ซ่ึงไม่มีคําตอบท่ีตายตัว แต่ต้องอาศัยการบูรณาการความรู้ การสร้าง

แนวคิดใหม่ และการทดลองแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking Process) ได้แก่ การทําความเข้าใจปัญหา (Empathize) การกําหนดประเด็น (Define) การ

สร้างแนวคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) โดยมีเกมเป็นส่ือกลางใน

การกระตุ้นแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้จากความล้มเหลวอย่างปลอดภัย เป้าหมายท่ีท้าทาย

ดังกล่าวจึงไม่เพียงมุ่งให้ผู้เรียนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้เชิงความรู้ (Cognitive Outcomes) เท่าน้ัน แต่ยัง

มุ่งเสริมสร้างสมรรถนะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Competency) การแก้ปัญหาอย่าง

นวัตกรรม และการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) 

   ข้ันท่ี 2.3 จุดประกายความคิด กระบวนการสร้างแรงกระตุ้นทางปัญญาและอารมณ์ให้

ผู้เรียนเกิดความสนใจ ใคร่รู้ และพร้อมท่ีจะสํารวจแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมี

เป้าหมายเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกับสถานการณ์การเรียนรู้ใหม่ ผ่าน

กิจกรรมการเล่นเกมท่ีออกแบบให้มีความท้าทายและกระตุ้นการคิดหลากหลายมิติ เช่น การคิดแบบ

ขนาน (lateral thinking) และการคิดเชิงระบบ (system thinking) จุดประกายความคิดจึงทําหน้าท่ีเป็น

กลไกสําคัญในการนําผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ข้ัน “การสร้าง

แนวคิด” (Ideate) ท่ีผู้เรียนได้รับแรงบันดาลใจจากบริบทของเกม เพ่ือจินตนาการ ทดลอง และสร้าง

แนวทางแก้ปัญหาใหม่ท่ีมีความแปลกใหม่และมีคุณค่า นอกจากน้ี การใช้เกมเป็นเคร่ืองมือกระตุ้นการ

เรียนรู้ยังช่วยสร้างสภาวะการไหล (Flow State) ท่ีส่งเสริมสมาธิ ความเพลิดเพลิน และแรงจูงใจภายใน 

ซ่ึงล้วนเป็นปัจจัยสําคัญต่อการพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับสูง (Amabile, 

1996; Plass, Homer, & Kinzer, 2015). 

   ข้ันท่ี 2.4 ถ่ายทอดเร่ืองราวพัฒนาผลงาน กระบวนการท่ีผู้เรียนสะท้อน (Reflection) 

และส่ือสาร (Communication) แนวคิด กระบวนการสร้างสรรค์ และพัฒนาการของผลงานศิลปะของตน

อย่างมีระบบและมีความหมาย โดยใช้เกมเป็นส่ือกลางในการเล่าเร่ือง (Narrative-Based Game 

Environment) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ภายใน ความคิดสร้างสรรค์ และแรงบันดาล

ใจท่ีเกิดข้ึนระหว่างกระบวนการเรียนรู้ ผ่านส่ือหรือรูปแบบต่างๆ เช่น การเล่าเร่ืองเชิงโต้ตอบ 
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(Interactive Storytelling) การสร้างพอร์ตโฟลิโอเชิงดิจิทัล หรือการนําเสนอผลงานในรูปแบบเกม  

กระบวนการดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนตระหนักรู้ถึงวิธีคิดและการตัดสินใจเชิงสร้างสรรค์ของตนเอง ตลอดจน

สามารถสังเคราะห์ประสบการณ์และความรู้ใหม่เพ่ือพัฒนาความเป็นศิลปินและนักออกแบบเชิงนวัตกรรม

ได้อย่างต่อเน่ือง การถ่ายทอดเร่ืองราวจึงมิใช่เพียงการนําเสนอผลงานเท่าน้ัน แต่เป็นการเรียนรู้เชิง

สะท้อน (Reflective Learning) ท่ีหลอมรวมการคิดเชิงออกแบบและการเล่นเกมให้กลายเป็นพ้ืนท่ีสร้าง

ความเข้าใจตนเองและต่อยอดศักยภาพการคิดสร้างสรรค์อย่างลึกซ้ึง 

    ข้ันท่ี 2.5 แลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นช่ืนชมด้วยความภาคภูมิใจ กระบวนการท่ี

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการช่ืนชมผลงานของ

ตนเองและผู้อ่ืนในบรรยากาศของความเคารพและภาคภูมิใจ โดยเน้นการสร้าง “ชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิง

สร้างสรรค์” (Creative Learning Community) ท่ีผู้เรียนสามารถแสดงออกถึงแนวคิด แรงบันดาลใจ 

และวิธีคิดเชิงออกแบบได้อย่างเปิดกว้าง ผ่านกิจกรรมการส่ือสารเชิงโต้ตอบภายในเกม เช่น การนําเสนอ

ผลงาน การอภิปรายแบบร่วมมือ หรือการให้ข้อเสนอแนะ กระบวนการดังกล่าวไม่เพียงส่งเสริมความ

เข้าใจเชิงลึกต่อผลงานของตนและผู้อ่ืน แต่ยังหล่อหลอมทักษะทางสังคม การส่ือสาร และการคิดเชิง

วิพากษ์ การแลกเปล่ียนความคิดเห็นด้วยความภาคภูมิใจยังเป็นกลไกสําคัญในการเสริมแรงจูงใจภายใน 

(Intrinsic Motivation) และความเช่ือม่ันในตนเองของผู้เรียน ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนา

ความสามารถการคิดสร้างสรรค์อย่างย่ังยืน ดังน้ัน ข้ันตอนน้ีจึงเป็นการบูรณาการท้ังมิติทางอารมณ์ สังคม 

และปัญญา เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ท่ีสมบูรณ์และมีคุณค่าในเชิงวิชาการและจิตวิญญาณแห่ง

ศิลปะ 

ข้ันท่ี 3 การวัดและประเมินผล การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน ดังน้ี ประเมินตามสภาพจริง โดยใช้วิธีการสังเกต การแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน และการ

ร่วมกันอภิปรายผลงานศิลปะ และประเมินผลงานก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพ่ือได้ทราบ

พัฒนาการด้านต่างๆ ของผู้เรียน 

  1.3 นําร่างรูปแบบข้ันตอนและรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

สร้างสรรค์โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน นําไปให้

ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
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เชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ และปรับแก้ไขร่างรูปแบบฯ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องครบถ้วน

สมบูรณ์ และปรับแก้ไขตามข้อเสนอแนะในประเด็นของผู้ทรงคุณวุฒิเสนอแนะ 

  2. แบบประเมินความเหมาะสมของร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ผู้วิจัยได้ดําเนินการดังน้ี  

    2.1 ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินร่างรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้เกมเป็นฐานฯ ให้ครอบคลุมตรงตามเน้ือหาและวัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์เน้ือหาตามขอบข่ายท่ี

กําหนดไว้ ประกอบด้วย 3 ตอนดังน้ี 

  ตอนท่ี 1 ความเหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ 

  ตอนท่ี 2 ความเหมาะสมของข้ันตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

  ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

  2.2 นําแบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯท่ีสร้างข้ึน มาหาคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญท่ีมีความชํานาญด้านการพัฒนา

รูปแบบฯ ประเมินดัชนีความสอดคล้องของข้อคําถามกับวัตถุประสงค์การพัฒนารูปแบบฯ (Index of 

item objective congruence: IOC) จํานวน 3 ท่าน ผลการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่ามีค่าความ

สอดคล้องของคําถามท่ีมีค่าต้ังแต่ 0.67-1.00 ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า แบบประเมินมีความสอดคล้องกับ

องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขภาษาและข้อเสนอแนะของ

ผู้เช่ียวชาญก่อนนําไปใช้จริง 

  2.3 ผู้วิจัยนําแบบประเมินความเหมาะสมของการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน ไปประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ จํานวน 5 ท่าน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของ

รูปแบบฯ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้เกมเป็นฐานฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ 0.30)  

 วิธีดําเนินการรวบรวมข้อมูล 

  1. นําผลการวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ ผู้สอนและผู้เรียนท่ีตอบแบบสอบถามสภาพ

ปัญหาและความต้องการในการเรียนการสอน เพ่ือกําหนดร่างรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

  2. ร่างรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  

 3. ประเมินร่างรูปแบบโดยผู้เช่ียวชาญ จํานวน 5 ท่าน ผลการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่ามีความ
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เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.83 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30) โดยสรุปมี

ข้อเสนอแนะ ดังน้ี (1) กิจกรรมการเรียนรู้ จะต้องมีการจัดการเรียนรู้ท่ีมีกฎกติกาท่ีชัดเจนในการเล่นเกม 

เน่ืองจากผู้เรียนอาจสนุกสนานจนลืมเวลา และทําให้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานมีเวลาไม่เพียงพอ  

(2) การแลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นช่ืนชมด้วยความภาคภูมิใจเป็นเร่ืองสําคัญ เป็นส่วนหน่ึงของการ

สะท้อนผล ซ่ึงท้ังจุดมุ่งหมายในการสร้างงานศิลปะ และจุดมุ่งหมายในการพัฒนาตัวตนของผู้เรียน ให้

สามารถมีวิถีชีวิตในสังคมท่ีมีความแตกต่างและหลากหลาย 

 4. ปรับปรุงแก้ไขร่างรูปแบบตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญ คือ ข้ันตอนของกิจกรรมการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน ให้เน้นในเร่ืองของการกระตุ้นการเรียนรู้ด้วย

เกม และมีแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานท่ีหลากหลาย และให้ความสําคัญในการสะท้อนผล

ความคิดของผู้เรียนด้วยความภาคภูมิใจ  

 
 

แผนภาพท่ี 6  การจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
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3. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน (ข้ันตอนกระบวนการของ

รูปแบบการเรียนการสอน) ท่ีในการเรียนตามข้ันตอนของรูปแบบในการวิจัยคร้ังน้ี มีข้ันตอนการสร้าง

เคร่ืองมือดังน้ี 

  3.1 พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ รายวิชาทัศน์ศิลป์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ประกอบไปด้วย 5 หน่วยการ

เรียนรู้ ดังน้ี 

   หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 ทัศนธาตุและหลักการออกแบบ 

   หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 รูปแบบการแสดงออกในงานทัศนศิลป์ของศิลปิน  

   หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 การแสดงออกทางทัศนศิลป์ของศิลปิน  

   หน่วยการเรียนรู้ท่ี 4 การสร้างสรรค์ผลงาน 

   หน่วยการเรียนรู้ท่ี 5 ศิลปะวิจารณ์  

  3.2 ศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ จาก

เอกสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเพ่ือเป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอน มากําหนดออกแบบเน้ือหาใน

รายวิชาทัศนศิลป์ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ให้สอดคล้องกับตัวช้ีวัดของหลักสูตรแกนการการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

  3.3 ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

รายวิชาทัศนศิลป์  

  3.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

รายวิชาทัศนศิลป์ 

  3.5 นําแผนการจัดการเรียนรู้เสนอผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง และความ

เท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) และนําความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์ค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruency: IOC) จํานวน 3 ท่าน ผลการหาค่าดัชนีความ

สอดคล้อง พบว่ามีค่าความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมีค่าต้ังแต่ 0.67-1.00 และมีค่าเฉล่ีย

โดยรวมท้ัง 5 แผน เท่ากับ 0.89 ดังน้ันจึงสรุปได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับ

องค์ประกอบของระบบการจัดการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขภาษาและข้อเสนอแนะของ

ผู้เช่ียวชาญก่อนนําไปใช้จริง 

  3.6 นําแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงเรียบร้อยแล้วให้ผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน เพ่ือ

ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึน มีคุณภาพอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.67 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58)  
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   3.7 นําแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน ในข้ันหาประสิทธิภาพต่อไป 

 

 ข้ันตอนท่ี 3 การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้

เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษาเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 

 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดย

ใช้เกมเป็นฐานฯ 

ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ได้แก่ ผู้เรียนใน

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น สังกัดโรงเรียนสาธิต “พิบูลบําเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาผลของการใช้การจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้

เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้วิจัยคัดเลือกการแบบเจาะจง 

(Purposive sampling) ผู้เรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบําเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา 

จํานวน 1 ห้องเรียน ท้ังหมด  42 คน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

2. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

3. แบบประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

 วิธีดําเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยนํารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีสร้างข้ึน มาทําการทดลองกับผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างใน

การวิจัย มีวิธีดําเนินการดังน้ี  
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  1. ผู้วิจัยดําเนินการวิจัย โดยให้กลุ่มตัวอย่างดําเนินกิจกรรมการเรียนตามรูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน มีกระบวนการจัดการเรียนการสอนดังน้ี 

  1.1 เตรียมความพร้อมผู้เรียนก่อนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเก่ียวกับ

วัตถุประสงค์ เน้ือหา วิธีการเรียนรู้และการประเมินผล โดยผู้สอนนําเสนอเป้าหมายการเรียนรู้ และทักษะ

ท่ีต้องการพัฒนาผู้เรียนให้ชัดเจน อธิบายเคร่ืองมือในการเรียนการสอน ได้แก่ แผนการสอน การ์ดเกม 

ลักษณะต่างๆ แพลตฟอร์ม Quizizz และ Blooket 

   1.2 ผู้เรียนประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์ ตามองค์ประกอบของทักษะความคิด

สร้างสรรค์ ได้แก่ ด้านความคิดริเร่ิม (Originality) ด้านความคิดคล่อง (Fluency) ด้านความคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility)  ด้านความคิดละเอียดลออ (Elaboration) และด้านความคิดจินตนาการช่ือภาพ 

(Abstractnessof Titles) มาจากเกณฑ์การวัดผลของทรอแรนซ์ (1962), อารี พันธ์มณี (2559) และวัด

ความรู้ ความเข้าใจ ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ก่อนการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ท่ีพัฒนาข้ึน 

   1.3 ดําเนินการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้ และ การ์ดเกม ท่ีพัฒนาข้ึนตามรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน นํามาใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

เพ่ือส่งเสริมความสารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการ

เรียนรู้ท่ีกําหนดไว้ เก็บรวบรวมข้อมูลของผู้เรียนท่ีใช้ในการทดลองแล้วนําผลการทดลองไปวิเคราะห์ข้อมูล

ทางสถิติต่อไป ซ่ึงการจัดการเรียนรู้มีระยะเวลารวม 10 สัปดาห์ แต่ล่ะสัปดาห์มีการจัดการเรียนรู้เป็นเวลา 

2 ช่ัวโมง รวมระยะเวลาท้ังส้ิน 20 ช่ัวโมง มีรายละเอียดดังน้ี 

     1.3.1 ผู้เรียนประเมินทักษะความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ หลังการเรียน 

หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละสัปดาห์เสร็จส้ิน ผู้เรียนจะทําการประเมินความสารถทางการ

คิดสร้างสรรค์ของตนเองท่ีได้รับการส่งเสริม รวมท้ังผู้สอนจะทําการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียนในแต่ละสัปดาห์ด้วย โดยประเมินตามองค์ประกอบของทักษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับการ

ส่งเสริมในสัปดาห์น้ันๆ  

     1.3.2 การบันทึกพฤติกรรมผู้เรียน ผู้วิจัยจะทําการบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน

ในทุกสัปดาห์ เพ่ือเป็นข้อมูลสนับสนุนการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ รวมถึงการพัฒนาทักษะการคิด

สร้างสรรค์ท่ีเกิดข้ึนตลอดระยะเวลาของการทดลอง 

   1.4  ศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
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โดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

     1.4.1 ทดสอบความรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบหลังเรียนด้วยรูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

     1.4.2 นําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ประเมินผู้เรียนหลังเรียนท่ีเรียนด้วยการ

จัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

     1.4.3 นําแบบวัดประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ให้ผู้เรียนประเมินความ 

พึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  

 

ตารางท่ี 7 (ร่าง) แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

 
สัปดาห์ ข้ันตอนกระบวนการ กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน วิธีการ/เคร่ืองมือ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

กิจกรรม การประเมินผล 

1 ข้ันเตรียมการ 

แนะนําลักษณะของ

รายวิชา 

- สร้างข้อตกลง

ร่วมกันเก่ียวกับการ

ทํากิจกรรมการเรียน 

เวลาเรียน คะแนน 

งานท่ีมอบหมาย 

เกณฑ์การวัดผล 

1. ผู้สอนร่วมพูดคุยและแลกเปล่ียนความคิดเห็นถึง

การเรียนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 10 นาที 

2. ผู้สอนกําหนดข้อตกลงร่วมกับผู้เรียน ด้าน

เน้ือหา, กิจกรรม, ภาระงาน และการประเมินผล 

10 นาที 

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนทดสอบก่อนเรียน 20 นาที 

4. อธิบายการเรียนการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

และแนะนําลักษณะของการ์ดเกมต่างๆ ท่ีผู้เรียน

สามารถเลือกใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน 15 

นาที  

5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนซักถามในห้องเรียน 5 นาที 

- แบบวัดความสามารถ

การคิดสร้างสรรค์ก่อน

เรียน 

- แบบประเมินความคิด

สร้างสรรค์ 

-เอกสาร Power Point 

ในการนําเสนอ 

-ตัวอย่างการเรียนการ

จัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน 

- ผู้เรียนเข้าใจวิธีการและ

ข้ันตอนการเรียนในรูปแบบการ

เรียนการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

- ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการ

เรียนอย่างสร้างสรรค์ 

2 แสวงหา รับรู้ สร้าง

แรงบันดาลใจ 

 

1.ผู้สอนนําเข้าสู่บทเรียน คอยกระตุ้นและช้ีแนะ

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยการให้ผู้เรียนเข้า 

Padlet เพ่ือทํากิจกรรมแนะนําตนเอง และบอกถึง

ความช่ืนชอบศิลปะในรูปแบบต่างๆ  

2.กระตุ้นการเรียนด้วยชีวประวัติของศิลปินท่ีโด่ง

ดัง และมีการสร้างผลงานเป็นท่ียอมรับในระดับ

โลก มีการนําเสนอผลงานของศิลปินท่ีมีราคาแพง

ท่ีสุดติด Top 10 เพ่ือเป็นแรงจูงใจในการ

สร้างสรรค์ผลงาน นอกจากน้ันยังมีการกระตุ้นด้วย

คลิป VDO ในเร่ืองราวของศิลปิน ท่ีเป็น

อัจฉริยภาพ 

- ผลงานการร่างภาพ 

- ข้อมูลการรวบรวมการ

สร้างสรรค์งาน 

-ประเมินผลตามสภาพ

จริงโดยสังเกตจากการ

อธิบายของผู้เรียนการ

แสดงความคิดเห็นการ

ทําความเข้าใจถึงปัญหา

ในเชิงลึก 

-สมุดสําหรับการจด

บันทึกเทคนิคการ

สร้างสรรค์ผลงานของ

ศิลปิน 

-กระดาษและอุปกรณ์

สําหรับร่างภาพ สําหรับ

ให้ผู้เรียนวาดภาพ 

  

-ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์

เลือกใช้เทคนิคการสร้างสรรค์

ผลงานของศิลปิน 
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กิจกรรม การประเมินผล 

3 กําหนดเป้าหมายท่ี

ท้าทาย 

(ศิลปะปฏิบัติ 

ส่งเสริมให้เกิด

ความคิดสร้างสรรค์) 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนเล่มเกมจ๊ิกซอร์และการ์ดเกม

ภาพผลงานศิลปะของศิลปินระดับโลก จากน้ันให้

วิเคราะห์แนวทางการสร้างสรรค์งาน 

-วิเคราะห์และสังเคราะห์แนวความคิดจากข้ันท่ี

แล้ว ให้ออกมาเป็นภาพร่าง (sketch) 3 ผลงาน

โดยคํานึงถึงการสร้างสรรค์และเทคนิควิธีการใน

รูปแบบเฉพาะตัว 

 

- สร้างสรรค์ผลงาน

แบบเกมจ๊ิกซอร์  

-กระดาษและอุปกรณ์

สําหรับร่างภาพ 

สําหรับให้ผู้เรียนวาด

ภาพ 

- รูปแบบการเรียนการ

จัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน 

- เกมการ์ดจับผิด, Devil 

Card, สีระเบิดเกม และ

การ์ดเกมผลงานศิลปิน

ร่วมกับเกม Quizizz และ 

Blooket 

-ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์

ภาพจากความคิด ให้ออกมา

เป็นภาพร่าง Sketch ได้ 

พร้อมท้ังมีการศึกษาเชิงลึก 

โดยการสัมภาษณ์ 

4 จุดประกายความคิด 

(การคิดเชิงออกแบบ

การส่งผลให้แก้โจทย์) 

1. ผู้สอนให้โจทย์ในการแก้ปัญหาตามแนวทางการ

คิดเชิงออกแบบ (การออกแบบห้องเรียนศิลปะ, 

การจัดแสดงงานมหกรรม, การคิดกิจกรรมพ่ีสอน

น้อง, การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะรูปแบบใหม่) โดย

ให้ผู้เรียนทําเป็นกระบวนการกลุ่ม เพ่ือหาแนว

ทางการแก้ปัญหาตามบริบทจริงท่ีพบ 

2. ผู้สอนตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนเก่ียวกับ

แนวความคิดท่ีผู้เรียนวิเคราะห์มา พร้อมท้ังสะท้อน

กลับในประเด็นต่างๆ ร่วมกัน 

สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน -รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบฯ  

-กระดานสนทนาonline 

  

-ผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียน

ความรู้และแนวความคิดรวมท้ัง

ข้อเสนอแนะเพ่ือต่อยอดทาง

ความคิดและนําไปสร้างสรรค์

ผลงานได้ 

5-9 ถ่ายทอดเร่ืองราว 

(ศิลปะปฏิบัติ 

สะท้อนให้เห็น

กระบวนการ

สร้างสรรค์ผลงาน 

พร้อมท้ัง 

การใช้เกมเป็นฐษ

นส่งผลให้เกิด

แนวความคิด เพ่ือ

นําไปสร้างผลงาน

ของตนเองได้ 

นอกจากน้ีมีการ

ทดสอบเทคนิคการ

สร้างผลงานศิลปะ 

ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบ) 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนสร้างเทคนิคการทําผลงานศิลปะ 

ด้วยกระบวนการกลุ่ม 

-ผู้เรียนคิดค้นเทคนิคจากอุปกรณ์ท่ีแจกให้ เพ่ือ

นํามาสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 

2. ฝึกฝนทักษะความคิดสร้างสรรค์ ด้วยการเรียน

ศิลปะปฏิบัติ 

พร้อมท้ังการพัฒนาต้นแบบในการสร้างผลงานด้วย

ตนเองจากข้อมูลท่ีได้เก็บรวบรวมมาจนกลายเป็น

ผลงานท่ีมีความเฉพาะตน 

-สังเกตพฤติกรรม

ผู้เรียน 

 

 

-ประเมินความสามารถ

ทางคิดสร้างสรรค์ 

-ประเมินผลงานศิลปะ 

 

-รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบโดยเกม

เป็นฐาน 

 

-ผู้เรียนสามารถสร้าง

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ได้

เป็นระบบ 

 

 

 พัฒนาผลงาน  

(ศิลปะปฏิบัติ 

สะท้อนให้เห็น

กระบวนการ

สร้างสรรค์ผลงาน 

ร่วมกับกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ) 

3. ประยุกต์ผลงานจากแนวความคิด การ

สร้างสรรค์ท่ีเกิดข้ึนจากการอภิปรายแลกเปล่ียน

เรียนรู้ เพ่ือประยุกต์นวัตกรรมใหม่ท่ีเกิดข้ึนจาก

การสร้างผลงานตามแนวคิดเฉพาะตนและหม่ัน

สร้างสรรค์งานอย่างมีระบบ สร้างแนวคิดใหม่ๆ 

ให้กับผลงานอย่างต่อเน่ือง 

-ฝึกปฏิบัติการใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ ด้วย

การวาดผู้เรียนวาดภาพลงเฟรมผ้าใบคนละ 1 

เฟรม 

-สังเกตพฤติกรรมของ

ผู้เรียน 

 

 

 

 

-ประเมินความสามารถ

ทางคิดสร้างสรรค์ 

-ประเมินผลงานศิลปะ 

-กระดาษและอุปกรณ์

สําหรับร่างภาพ สําหรับ

ให้ผู้เรียนวาดภาพ 

-เฟรมผ้าใบ Canvas 

-แบบวัดความการคิด

สร้างสรรค์ 

 -แบบประเมิน

ความสามารถการสร้าง

-ผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียน

ความรู้และแนวความคิดรวมท้ัง

ข้อเสนอแนะเพ่ือต่อยอดทาง 

- ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์

ผลงานจากการฝึกปฏิบัติจนเกิด

เป็นทักษะได้ 
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กิจกรรม การประเมินผล 

ผลงานศิลปะอย่าง

สร้างสรรค์ 

10 แลกเปล่ียน แสดง

ความคิดเห็น ช่ืนชม

ด้วยความภาคภูมิใจ 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนประเมินผู้เรียน และผู้สอน

ประเมินผู้เรียน 

2. ผู้สอนให้ผู้เรียนนําเสนอผลงานผลงาน 

3. นําผลงานเผยแพร่จัดนิทรรศการผลงานศิลปะ 

-สังเกตพฤติกรรมของ

ผู้เรียน 

 

-แบบสังเกตพฤติกรรม

ความคิดสร้างสรรค์ 

ผลงาน Art Production  

(คะแนนผลงานการสร้าง

นวัตกรรมทางศิลปะ, ผลงาน

นวัตกรรม Innovation 

Production) 

หมายเหตุ การเรียนการสอนมีเน้ือหา 5 หน่วยการเรียน แต่ละหน่วยการเรียนจําเป็นต้องจัดการเรียนการ

สอน ตามสัปดาห์ 10 สัปดาห์ตามตารางดังกล่าว 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

  นําข้อมูลท่ีได้จากการทดลองมาหาค่าสถิติวิเคราะห์และประเมินผลการทดลองด้วยวิธีการทาง

สถิติ ดังน้ี 1. การวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษาด้วย

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ใช้การวิเคราะห์ค่า t โดย

ใช้สถิติ t – test Dependent ซ่ึงทําการประมวลผลมีสูตรดังน้ี 

        t          =                    SD 

                            

เม่ือ      df = n  -  1 

สัญลักษณ์ของสูตร  t – test  Dependent  มีความหมายดังน้ี 

   D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

   n แทน จํานวนคู่ท้ังหมด 

2.วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจท่ีมีต่อรูปแบบ 

  1. ค่าเฉล่ียร้อยละ (𝑋") 

            สูตร         𝑋" =  
∑"
#

 

 เม่ือ   𝑋" แทน  ค่าเฉล่ียเลขคณิต 

     ∑𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

1
)( 22

-

-å å
n

DDn
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    n แทน จํานวนประชากร 

 2. ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

  สูตร  S. D. = %!∑#
!$	(∑')!

!(!$))
 

 เม่ือ S.D.  แทน  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 

               X แทน ค่าของข้อมูลแต่ละตัว 

              𝑋" แทน ค่าเฉล่ียขงกลุ่มข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

               n แทน จํานวนข้อมูลท้ังหมดของกลุ่มตัวอย่าง 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 การวิจัยในคร้ังน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์

ท่ัวไป คือ เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และวัตถุประสงค์เฉพาะ ได้แก่ 1) เพ่ือสร้าง

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 2) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ซ่ึงผู้วิจัยได้แบ่ง

ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยโดยนําเสนอผลเป็น 2 ตอน ดังน้ี      

ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

  ตอนท่ี 2 ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

  ตอนท่ี 1 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน แบ่งออกป็น 2 ตอนย่อย ดังน้ี 

  1. ศึกษาสภาพปัญหา วิเคราะห์สังเคราะห์ความต้องการจําเป็น และความคิดเห็น

ของผู้สอน ผู้เรียน และผู้เช่ียวชาญในการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้ววยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

    1.1 ผลการสัมภาษณ์ของผู้สอนเก่ียวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการของการ

จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน จํานวน 20 คน พบว่า 

   1.1.1 สภาพท่ัวไปเก่ียวกับการเรียนการสอนศิลปะ 

   - รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีใช้: ปัจจุบันส่วนใหญ่ยังคงเน้นรูปแบบการเรียนรู้เชิง

ปฏิบัติ (Studio-Based Learning) และการบรรยายเชิงศิลปะ (Art Appreciation) ซ่ึงมุ่งพัฒนาทักษะ

ทางเทคนิคและความเข้าใจในศิลปะ แต่ยังขาดการบูรณาการแนวคิดเชิงกระบวนการออกแบบและการ

เรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์สูง  
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  - หลักการเรียนรู้ท่ีใช้ในการสอนศิลปะ: โดยท่ัวไปใช้หลัก Constructivism และ Experiential 

Learning ท่ีเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์ตรง แต่ยังไม่ได้นําแนวทาง Design 

Thinking เข้ามาอย่างเป็นระบบ ท้ังท่ีกระบวนการน้ีช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาแนวคิดจากการสํารวจปัญหา 

การสร้างแนวทางแก้ไข และการทดลองเชิงสร้างสรรค์ 

  - แหล่งวิทยาการและแหล่งข้อมูลท่ีแนะนําผู้เรียน: ส่วนใหญ่ผู้สอนจะแนะนําให้ศึกษาจาก

พิพิธภัณฑ์ศิลปะออนไลน์ แหล่งข้อมูลศิลปินร่วมสมัย เว็บไซต์ผลงานศิลปะ (เช่น Behance, ArtStation) 

รวมถึงแหล่งข้อมูลส่ือดิจิทัลเพ่ือการสร้างสรรค์ แต่ยังขาดการใช้แพลตฟอร์มเกมหรือส่ือจําลองเชิง

สร้างสรรค์เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ 

  - วิธีการสอนในแต่ละคาบเรียน: ส่วนใหญ่ใช้การสอนแบบบรรยายควบคู่กับการสาธิตและการฝึก

ปฏิบัติ แต่ยังไม่ค่อยใช้เทคนิคเชิงเกม  

  - เทคนิคการจัดการเรียนรู้ท่ีใช้: มักใช้ Project-Based Learning หรือ Collaborative 

Learning ในการสร้างผลงานศิลปะเป็นกลุ่ม  

  - วิธีการสรุปการเรียนรู้: ใช้การสะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection) ผ่านการวิพากษ์ผลงาน 

(Critique) และการนําเสนอผลงานปลายภาค แต่ยังไม่มีกระบวนการสะท้อนท่ีใช้เกมหรือส่ือโต้ตอบช่วย

ในการเล่าเร่ืองการสร้างผลงานอย่างมีระบบ 

  - การประเมินผลการเรียนรู้: มักใช้การประเมินจากผลงานจริง การนําเสนอ และการมีส่วนร่วม

ในช้ันเรียน โดยเน้นผลลัพธ์เชิงศิลปะ (Art Product) มากกว่ากระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Creative 

Process)  

  1.1.2 สภาพท่ัวไปเก่ียวกับแผนการจัดการเรียนรู้ในการสอนศิลปะของผู้เรียน 

  - การศึกษาปัญหาการเรียนการสอน: ก่อนการวางแผนการสอน ส่วนใหญ่จะศึกษาปัญหาท่ี

เก่ียวข้องกับการเรียนการสอนศิลปะผ่านการสังเกตพฤติกรรมผู้เรียน การสัมภาษณ์ครูร่วมงาน และการ

วิเคราะห์ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผ่านมา เพ่ือค้นหาประเด็นท่ีผู้เรียนมีความเข้าใจคลาดเคล่ือน ขาด

แรงจูงใจ หรือไม่กล้าแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์  

- การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานของผู้เรียน: ศึกษาความสนใจ ความถนัด และประสบการณ์ทางศิลปะ

ของผู้เรียนผ่านแบบสอบถาม การสนทนา และแฟ้มสะสมผลงาน เพ่ือให้การจัดกิจกรรมสอดคล้องกับ

ระดับพัฒนาการและแรงจูงใจภายในของผู้เรียน  

  - การวิเคราะห์เน้ือหาตามหลักสูตร: ใช้หลักสูตรแกนกลางกลุ่มสาระศิลปะและหลักสูตรของ

สถานศึกษาเป็นกรอบหลัก  
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  - การกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้: วัตถุประสงค์ถูกกําหนดให้ผู้เรียนพัฒนา “ความคิด

สร้างสรรค์เชิงศิลปะ” (Artistic Creativity)  

  - การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน: วางแผนกิจกรรมท่ีให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์

จริง เช่น การออกแบบงานศิลปะจากปัญหาในชีวิตประจําวัน โดยใช้เกมหรือสถานการณ์จําลองเป็น

ตัวกระตุ้นการคิด  

  - การผสมผสานเกมกับรายวิชาศิลปะ: กิจกรรมเกมจะเน้นการมีส่วนร่วม การแข่งขันอย่าง

สร้างสรรค์ และการทํางานร่วมกัน เช่น เกมออกแบบตัวละคร เกมจําลองนิทรรศการ หรือเกมสะสมไอ

เดีย  

  - การกําหนดส่ือ เคร่ืองมือ และการประเมินผล: ส่ือการเรียนรู้ถูกออกแบบให้มีความโต้ตอบ เช่น 

ส่ือดิจิทัล เกมออนไลน์ หรือการ์ดเกม พร้อมใช้แบบประเมินท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพ เช่น แบบสังเกต

พฤติกรรมการสร้างสรรค์ แบบประเมินแฟ้มสะสมงาน และการสะท้อนคิด (Reflection) ของผู้เรียน 

  - การสรุปปัญหาหลังการสอน: บันทึกผลสะท้อนการเรียนรู้จากผู้เรียน วิเคราะห์ปัญหาการ

ออกแบบกิจกรรม และปรับแผนให้เหมาะกับความแตกต่างของผู้เรียนในคร้ังต่อไป 

  - การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเกมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์: การผสาน 

Design Thinking กับ Game-Based Learning ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการลองผิดลองถูก สร้าง

ต้นแบบ และได้รับผลสะท้อนแบบเรียลไทม์ ซ่ึงส่งเสริมการคิดนอกกรอบและแรงจูงใจภายในอย่าง

ต่อเน่ือง  

  1.1.3 ความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน  

  - แนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ : มีแนวคิดท่ีจะจัดการเรียนรู้

ในรูปแบบ “Active Learning” ท่ีเน้นให้ผู้เรียนลงมือสร้างสรรค์งานจริงผ่านสถานการณ์จําลองในเกม 

โดยใช้ปัญหาหรือโจทย์ท่ีมีความท้าทายให้ผู้เรียนได้คิด แก้ปัญหา และออกแบบผลงานศิลปะด้วยตนเอง 

ซ่ึงช่วยส่งเสริมความคิดริเร่ิมและแรงจูงใจภายใน  

  - การกําหนดข้ันตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ : จะใช้ข้ันตอนหลัก 5 ข้ันของ Design 

Thinking ได้แก่ 1) เข้าใจผู้ใช้ (Empathize) 2) กําหนดปัญหา (Define) 3) สร้างแนวคิด (Ideate) 4) 

สร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5) ทดสอบ (Test) โดยให้ผู้เรียนใช้เกมเป็นส่ือกลางในการจําลองปัญหา 

ทดลองแนวคิด และสะท้อนผลการเรียนรู้ร่วมกับเพ่ือน 

  - เทคนิคการกระตุ้นและจัดการความคิดเพ่ือสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ : ใช้เทคนิคการระดมสมอง 

(Brainstorming), Mind Mapping และการใช้ “เกมความคิดสร้างสรรค์” (Creative Thinking Games) 

เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกการคิดเช่ือมโยง การต้ังคําถาม และการปรับแนวคิดจากการทดลองซ้ํา ซ่ึงเป็นหัวใจ
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ของการสร้างสรรค์ในศิลปะ  

  - รูปแบบเกมท่ีเหมาะสมกับผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น : ควรใช้เกมประเภท “เกม

ออกแบบ” (Design Simulation Game) และ “เกมสร้างสรรค์เชิงศิลปะ” (Art-based Creation 

Game) ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแข่งขันอย่างสร้างสรรค์ ทํางานเป็นทีม และมีระบบรางวัลเชิงบวกเพ่ือ

กระตุ้นแรงจูงใจ เช่น เกมสะสมผลงาน เกมจําลองนิทรรศการ หรือเกมภารกิจศิลปะ  

  - การนําเสนอเทคนิควิธีการสร้างผลงานของผู้เรียน : ให้ผู้เรียนจัดนิทรรศการผลงานในรูปแบบ

ดิจิทัล เช่น e-Portfolio หรือ Virtual Gallery รวมถึงการนําเสนอผ่านเกมหรือตัวละครในเกม เพ่ือให้

เกิดความภูมิใจและแลกเปล่ียนแรงบันดาลใจกับเพ่ือน  

  - การนําเสนอแนวทางการแก้ปัญหาและกระบวนการสร้างผลงาน : ผู้เรียนจะถูกส่งเสริมให้

สะท้อนแนวคิด (Reflection) และอธิบายเหตุผลในการตัดสินใจออกแบบผลงานในแต่ละข้ันตอน พร้อม

ท้ังนําเสนอเป็นกระบวนการ (Process Presentation) หรือวิดีโอเกมจําลอง เพ่ือให้เห็นพัฒนาการทาง

ความคิดอย่างต่อเน่ือง  

  1.1.4 ความคิดเห็นเก่ียวกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ในรายวิชาศิลปะ 

  - การศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานท่ีเก่ียวข้องกับผู้เรียน: ก่อนวางแผนการสอน ควรจะศึกษาข้อมูลพ้ืนฐาน

ของผู้เรียนอย่างรอบด้าน เพ่ือให้การออกแบบกิจกรรมตรงกับความต้องการและศักยภาพของผู้เรียนแต่

ละคน 

  (1) การสังเกตลักษณะของผู้เรียน: สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน เช่น ความสนใจ ความ

กล้าแสดงออก การคิดริเร่ิม การมีส่วนร่วมในกิจกรรม และรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแต่ละคนถนัด  

  (2) การสอบถามผู้เรียน ใช้การสนทนาแบบเปิดและแบบสอบถามส้ันๆ เพ่ือค้นหาความสนใจ 

แรงบันดาลใจ หรือประสบการณ์ทางศิลปะของผู้เรียน ซ่ึงช่วยให้สามารถออกแบบกิจกรรมให้เหมาะกับ

แรงจูงใจภายใน  

  - การศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง: ศึกษางานวิจัยและแนวทางการสอนศิลปะเชิง

สร้างสรรค์ เช่น แนวคิด Design Thinking และ Game-Based Learning เพ่ือใช้เป็นแนวทางปรับ

กิจกรรมให้ร่วมสมัยและสอดคล้องกับทักษะศตวรรษท่ี 21 

  - การจัดสถานท่ีเรียนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์: จัดห้องเรียนให้เป็น “พ้ืนท่ีสร้างสรรค์” 

(Creative Space) ท่ีเปิดกว้างและยืดหยุ่น มีมุมสําหรับการทํางานเด่ียวและกลุ่ม มีส่ือหลากหลาย เช่น 

วัสดุศิลปะ ดิจิทัลแท็บเล็ต หรือบอร์ดแสดงผลงาน เพ่ือกระตุ้นการแลกเปล่ียนแรงบันดาลใจและการ

เรียนรู้จากเพ่ือน  
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  - การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้: ใช้วิธีการเรียนรู้เชิงเกม (Gamification) และการให้รางวัลทาง

จิตใจ เช่น การช่ืนชม การให้สะสมผลงาน หรือระบบภารกิจศิลปะ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกภาคภูมิใจใน

ความก้าวหน้าของตนเอง  

  - การกําหนดระยะเวลาในการเรียน: โดยท่ัวไป การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาศิลปะ

ควรใช้เวลาต่อเน่ืองประมาณ 16–20 คาบเรียนต่อภาคเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการต้ังแต่การ

คิด การสร้าง ไปจนถึงการสะท้อนผลอย่างลึกซ้ึง 

  - ระยะเวลาในการสอน (จํานวนสัปดาห์): ควรกําหนดช่วงเวลา 8–10 สัปดาห์ สําหรับการจัด

กิจกรรมเป็นหน่วยการเรียนรู้ (Learning Unit) ท่ีเน้นการบ่มเพาะความคิดสร้างสรรค์เชิงกระบวนการ

อย่างต่อเน่ือง 

  - การจัดกลุ่มผู้เรียน: จะใช้การจัดกลุ่มแบบผสม (Heterogeneous Grouping) ท่ีให้ผู้เรียนมี

ความสามารถและบุคลิกท่ีหลากหลาย เพ่ือกระตุ้นการแลกเปล่ียนความคิดเห็นและการเรียนรู้ร่วมกัน 

  - การเสริมแรงผู้เรียน: ใช้การเสริมแรงท้ังเชิงบวก เช่น การให้คําชม การจัดนิทรรศการผลงาน 

และการให้โอกาสสะท้อนตนเอง รวมท้ังการเสริมแรงทางสังคม เช่น การให้เพ่ือนร่วมช้ันช่ืนชมผลงาน 

เพ่ือสร้างบรรยากาศของความภาคภูมิใจและการยอมรับ  

  - ลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนมัธยมศึกษาตอนต้น: โดยท่ัวไป นักเรียนช่วงวัยน้ีมีลักษณะเด่นคือ 

ชอบทดลอง มีความอยากรู้อยากเห็น และต้องการได้รับการยอมรับจากเพ่ือน จึงเหมาะกับการเรียนรู้ท่ี

เน้นกิจกรรม การเล่น และการส่ือสารแบบมีส่วนร่วม ซ่ึงสอดคล้องกับแนวทาง Game-Based Design 

Thinking Learning ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิด แก้ปัญหา และสร้างผลงานจากประสบการณ์ตรง  

 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม: เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญ ท่ีมีประสบการณ์ในเน้ือหาน้ันๆ 

และย่ิงถ้าเป็นผู้ท่ีมีช่ือเสียงจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน จากประสบการณ์และ

ผลงานของผู้เช่ียวชาญ รวมถึงได้เห็นกระบวนการทํางานจริงๆ ท่ีมีความหลากหลาย และผู้เรียนสามารถท่ี

จะเช่ือมโยงความรู้ในการนําไปใช้ในการสร้างผลงานตนเองได้ อีกท้ังผู้สอนจึงต้องศึกษาและปรับ

กระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมต่อการเปล่ียนแปลงและความต้องการของผู้เรียนและสังคมในปัจจุบัน 

อาจจะต้องเพ่ิมเติมเทคโนโลยีใหม่ๆ ในการสอนให้มากข้ึน ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน 

ควรเน้นกระบวนการและการพัฒนาทักษะ เพ่ือให้ผู้เรียนมีการฝึกฝนอย่างคล่องแคล่ว จนทําให้ผู้เรียนเกิด

กระบวนการท่ีจะคิดหรือสร้างเทคนิคเฉพาะตนได้ 
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 1.2 ผลการสอบถามนักเรียนเก่ียวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการของการจัดเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ จํานวน 100 คน พบว่า 

  - นักเรียนเคยเรียนในรายวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ในรูปแบบใด: นักเรียนส่วนใหญ่เคยเรียนศิลปะ

ในรูปแบบการบรรยายและการลงมือปฏิบัติตามแบบ เช่น การวาดภาพระบายสี การป้ัน และการ

ออกแบบตามโจทย์ของครู ซ่ึงช่วยฝึกทักษะพ้ืนฐานแต่ยังมีข้อจํากัดในการแสดงความคิดสร้างสรรค์ของ

ตนเอง 

       - อยากให้มีการใช้เกมร่วมกับกระบวนการเรียนการสอนศิลปะหรือไม่: นักเรียนส่วนใหญ่ 

ต้องการให้มีเกมเข้ามาร่วมในช้ันเรียนศิลปะ เพราะเกมทําให้การเรียนสนุก ท้าทาย และไม่รู้สึกเบ่ือ อีกท้ัง

ช่วยให้เรียนรู้เน้ือหาและแนวคิดทางศิลปะได้อย่างมีส่วนร่วมมากข้ึน 

  - อยากให้มีการจัดกิจกรรมจากเกมร่วมกับการเรียนศิลปะในรูปแบบใด: อยากให้มีกิจกรรมใน

ลักษณะ “เกมแข่งขันสร้างผลงานศิลปะ” หรือ “เกมออกแบบภารกิจ” ท่ีให้ผู้เรียนทํางานเป็นทีม แก้

โจทย์เชิงศิลปะ และได้รับคะแนนหรือรางวัลจากความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน 

  - คิดว่าการเล่นเกมสามารถช่วยให้เข้าใจเน้ือหาการเรียนได้ดีข้ึนหรือไม่: นักเรียนเห็นว่าการเล่น

เกมช่วยให้เข้าใจเน้ือหาได้ดีข้ึน เพราะเกมมีภาพ เสียง และสถานการณ์จําลองท่ีทําให้เข้าใจแนวคิดศิลปะ 

เช่น สี องค์ประกอบ หรืออารมณ์ของงานได้อย่างเป็นรูปธรรม  

  - อยากให้มีเกมในลักษณะใดร่วมกับการเรียนศิลปะ: นักเรียนอยากให้มีเกมแนว “สร้างสรรค์

ผลงาน” เช่น เกมออกแบบตัวละคร เกมสร้างนิทรรศการศิลปะ หรือเกมจําลองการวาดภาพดิจิทัล ซ่ึงเปิด

โอกาสให้คิดและลงมือทําอย่างอิสระ 

  - รูปแบบของเกมท่ีอยากให้มีร่วมกับการเรียนศิลปะ: อยากให้เป็นเกมท่ีเล่นได้ท้ังแบบรายบุคคล

และแบบกลุ่ม มีภารกิจ (Mission) ท่ีต้องใช้จินตนาการและการวางแผน เช่น การสร้างผลงานจาก

เร่ืองราวในเกมหรือการออกแบบส่ิงของท่ีมีประโยชน์ต่อสังคม 

  - คิดว่าการเรียนรู้ด้วยเกมสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนได้หรือไม่: นักเรียนเห็นว่าการเรียนรู้

ด้วยเกมช่วยสร้างแรงจูงใจได้มาก เพราะเกมมีระบบรางวัล ความท้าทาย และการทํางานเป็นทีม ทําให้

ผู้เรียนอยากพัฒนาผลงานของตนเองให้ดีย่ิงข้ึน  

  - คิดว่าเม่ือเล่นเกมแล้วสามารถนํามาออกแบบสร้างสรรค์ผลงานต่อได้หรือไม่: นักเรียนเห็นว่า

สามารถทําได้ เพราะเกมช่วยกระตุ้นจินตนาการ เช่น การสร้างตัวละคร ฉาก หรือเร่ืองราวในเกมสามารถ

นํามาต่อยอดเป็นงานศิลปะจริงได้ เช่น ภาพวาด การ์ตูน หรือส่ือผสม 

  - การเรียนการสอนด้วยเกมสามารถนําไปประยุกต์กับการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะอย่างไร: 

นักเรียนคิดว่าการเรียนด้วยเกมสามารถช่วยให้มองเห็นแนวทางการออกแบบท่ีหลากหลาย เรียนรู้การใช้สี 
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องค์ประกอบ และความหมายทางศิลปะในเชิงสร้างสรรค์ อีกท้ังเกมยังช่วยฝึกการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา 

และทํางานร่วมกับผู้อ่ืน ซ่ึงสามารถนําไปใช้ในการออกแบบผลงานศิลปะได้จริง  

  - ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม: ผู้เรียนมีความต้องการในการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนท่ีหลากหลาย 

และอยากให้เช่ือมโยงเน้ือหาท่ีมีการท่ีฝึกปฏิบัติเฉพาะด้าน พร้อมท้ังเน้นในเร่ืองเทคนิคในการปฏิบัติมาก

ข้ึน นอกจากน้ีอยากให้มีการเรียนการสอนนอกสถานท่ี เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นวิธีการสร้างสรรค์ผลงานของจริง

และสัมภาษณ์การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะจริงจากศิลปินกับตนเอง 

    1.3 ผลการสัมภาษณ์สภาพปัญหาและความต้องการจากผู้เชี ่ยวชาญการจัดการ

เรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื ่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน จํานวน 3 ท่าน พบว่า 

   1.3.1 การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนและผู้สอน 

   (1) การเตรียมก่อนการสอนควรเร่ิมจากการสร้างความเข้าใจร่วมระหว่างผู้สอนและ

ผู้เรียนเก่ียวกับแนวคิด “Design Thinking” และ “Game-Based Learning” ผ่านกิจกรรมอบรมส้ันๆ 

หรือกิจกรรมจําลองสถานการณ์ เพ่ือกระตุ้นแรงจูงใจและเตรียมความพร้อมทางอารมณ์และความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

   (2) ผู้สอนควรอธิบายกระบวนการคิดเชิงออกแบบผ่านตัวอย่างผลงานจริงและสาธิต

ข้ันตอน เช่น การเข้าใจปัญหา การระดมความคิด การสร้างต้นแบบ และการทดสอบ โดยให้ผู้เรียนฝึก

ปฏิบัติจริงผ่าน “เกมสถานการณ์จําลอง” ท่ีเน้นการแก้ปัญหาเชิงศิลปะร่วมกัน 

   (3) การเรียนการสอนท่ีเหมาะสมคือการจัดแบบ “Active Learning” หรือ “Project-

Based with Game Elements” ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมออกแบบ กําหนดกติกา และสะท้อนผลการ

เรียนรู้ของตนเอง 

   1.3.2 กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

   (1) ข้ันตอนท้ัง 5 ของ Design Thinking (Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

Test) เหมาะสมดี แต่ควรปรับให้สอดคล้องกับเกมในแต่ละช่วง เช่น ใช้เกมกระตุ้นความเข้าใจในข้ัน 

Empathize และใช้เกมแข่งขันสร้างผลงานในข้ัน Prototype 

   (2) ข้ันตอน “Ideate” ควรได้รับความสําคัญสูงสุด เพราะเป็นช่วงท่ีผู้เรียนได้ใช้

จินตนาการสร้างแนวคิดใหม่ๆ 

   (3) ควรใช้เวลาประมาณ 8–10 คาบเรียนต่อรอบกิจกรรม เพ่ือให้ผู้เรียนมีเวลาเพียงพอ

ในการคิด วิเคราะห์ และลงมือสร้างสรรค์ 
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   (4) ข้ัน Empathize–Ideate ควรจัดในห้องเรียน ส่วน Prototype–Test สามารถจัดใน

ห้องปฏิบัติการศิลปะ หรือพ้ืนท่ีชุมชนท่ีเปิดโอกาสให้แสดงผลงานจริง 

   (5) ผู้สอนควรมีบทบาทเป็น Facilitator มากกว่าผู้บรรยาย ทําหน้าท่ีต้ังคําถาม กระตุ้น

การคิด และให้ข้อเสนอแนะเชิงพัฒนา 

   (6) การประเมินควรมุ่งท่ี “กระบวนการและผลลัพธ์” โดยใช้รูบริก (Rubric) ประเมิน

ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการทํางานเป็นทีม มากกว่าการให้คะแนนเฉพาะผลงาน  

   (7) กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานมีความเหมาะสม เพราะช่วยสร้าง

สมดุลระหว่างการเรียนรู้แบบวิเคราะห์และจินตนาการ โดยเฉพาะกับวัยมัธยมท่ีต้องการแรงจูงใจสูง 

   (8) ประเภทเกมท่ีเหมาะควรเป็น “เกมจําลองสถานการณ์ (Simulation)” หรือ “เกม

สร้างสรรค์ (Creative Sandbox)” หากเกมไม่สอดคล้องกับเน้ือหาควรปรับให้เช่ือมโยงกับวัตถุประสงค์

ของการเรียนรู้ เช่น เพ่ิมบริบทศิลปะเข้าในกติกาเกม 

   (9) รูปแบบท่ีเหมาะคือ “Blended Learning Game” คือเรียนบางส่วนในห้องเรียน

และบางส่วนผ่านแพลตฟอร์มเกมออนไลน์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถฝึกฝนต่อเน่ือง 

   (10) ปัจจัยสําคัญในการเลือกใช้เกม ได้แก่ ความเหมาะสมของอายุ ความซับซ้อนของ

เน้ือหา ความปลอดภัย และศักยภาพในการกระตุ้นการคิดสร้างสรรค์ 

   1.3.3 การวัดและประเมินผล 

   (1) ควรใช้ “Portfolio-Based Assessment” ให้ผู้เรียนรวบรวมผลงานและสะท้อน

กระบวนการคิดของตนเอง เพ่ือประเมินการพัฒนาเชิงสร้างสรรค์ 

   (2) การแจ้งผลควรใช้ “Feedback แบบเชิงบวก” ท่ีอธิบายจุดเด่นและแนวทาง

ปรับปรุง เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ต่อเน่ือง 

   (3) การวัดผลงานควรใช้เกณฑ์ 3 ด้าน คือ ความคิดสร้างสรรค์, ความสอดคล้องของ

แนวคิดกับโจทย์ (Relevance) และคุณภาพของการนําเสนอ (Presentation Quality) 

  ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม: ผู้วิจัยควรคํานึงถึงตัวแปรแทรกซ้อนท่ีอาจเกิดข้ึนในระหว่างการ

ทดลองจัดการเรียนการสอน เช่น ความพร้อมของผู้เรียนท้ังในด้านความรู้และทัศนคติ ความพร้อมของส่ือ

เทคโนโลยี อีกท้ังต้องมีความสม่ําเสมอในการใช้เคร่ืองมือทางปัญญาในการเรียน 

 จากข้อมูลการศึกษาสังเคราะห์ทฤษฎีและลงสํารวจสภาพปัญหาและความต้องการดังกล่าว ได้นํา

ผลทั้งหมดมาวิเคราะห์ตามบริบทในสถานการณ์ปัจจุบัน เพื่อจัดทําร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียนขึ้น โดยนําประเด็นในเรื่องของการเสริมแรง กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่ท้าทาย กระตุ้นการ
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เรียนรู้ให้ผู้เรียนมีการจุดประกายความคิดในการคิดออกแบบสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ รวมทั้งการเน้น

กระบวนการทํางานจากการฝึกฝน ทําผลงานศิลปะที่หลากหลาย และการพัฒนาทักษะจนทําให้ผู้เรียน

เกิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์และสามารถสร้างเทคนิคเฉพาะตนได้ นอกจากนั้นการเรียนรู้นอกห้องเรียน

สําคัญมาก เพราะผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งผู้สอนอาจจะสร้างโจทย์ให้ผู้เรียนคิดค้น

วิธีการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ และให้ผู้เรียนคิดค้นหาวิธีการปรับแก้จนทําให้เกิดผลงานศิลปะได้อย่าง

สร้างสรรค์ ท้ังน้ีผู้สอนจะต้องมีลักษณะของเกมท่ีหลากหลาย เพ่ือให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ ในการสร้างผลงานได้ตามศักยภาพของตนเองท่ีเป็นเอกลักษณ์ฉพาะตน  

 

  2 ผลการพัฒนา (ร่าง) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

   2.1 ผลการพัฒนา (ร่าง) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีผลจากการสังเคราะห์

และพัฒนาตามขั้นตอนและองค์ประกอบของรูปแบบดังนี้ รูปแบบจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานมีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ คือ เป้าหมายการเรียนรู้ เกม กิจกรรมการ

เรียนรู้ การประเมินผลการเรียน และการสะท้อนผล โดยมี 5 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การแสวงหา รับรู้ สร้าง

แรงบันดาลใจ ขั้นที่ 2 การกําหนดเป้าหมายที่ท้าทาย ขั้นที่ 3 การจุดประกายความคิด ขั้นที่ 4 การ

ถ่ายทอดเร่ืองราวพัฒนาผลงาน และข้ันท่ี 5 แลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็น ช่ืนชมด้วยความภาคภูมิใจ  

 มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบดังน้ี 

  1. เป้าหมายของการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังน้ี  

  - กําหนดเป้าหมายท่ีชัดเจน 

   - วัดผลได้เก่ียวกับทักษะการคิดเชิงออกแบบท่ีต้องการพัฒนา 

2. เกม สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู้ผ่านการมีส่วนร่วม (Engagement Theory)มีรายละเอียดดังน้ี  

  - การ์ดเกมลักษณะต่างๆ (เกมการ์ดจับผิด, Devil Card, สีระเบิดเกม,  

     การ์ดเกมผลงานศิลปิน และการ์ดเกมจ๊ิกซอร์)  

  - เกม Quizizz  

   - เกม Blooket  

  3. กิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

   - การวิเคราะห์ปัญหาในเกม 

   - การระดมความคิดเพ่ือหาทางออก 
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   - การสร้างต้นแบบกลยุทธ์, การทดสอบกลยุทธ์, การปรับปรุงกลยุทธ์ 

   - กําหนดให้ผู้เรียนออกแบบวางแผนกระบวนการสร้างผลงาน 

   - กําหนดให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นระหว่างกันในช้ันเรียน 

    - เสนอแนะแนวทางการวางแผนสร้างสรรค์ผลงาน และกระบวนการทํางานใน 

Concept ของตนเอง พร้อมท้ังให้ผู้เรียนร่วมกันพิจารณาหาแนวทางกระบวนการสร้างผลงาน 

  4. การประเมินผลการเรียน โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

    - ผู้สอนประเมินผลงานผู้เรียนจากการทํากิจกรรม 

    - ผู้สอนประเมินผลวัดความก้าวหน้าและความข้าใจด้วย แบบทดสอบหลายตัวเลือก 

    - ผู้สอนประเมินผลจากการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 

    - ผู้สอนประเมินผลจากกระบวนการในการสร้างสรรค์ผลงาน 

    - ผู้สอนประเมินผลจากผลงาน 

5. การสะท้อนผล โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

  - คิดทบทวนประสบการณ์เรียนรู้ 

 - วิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อน 

ประกอบด้วยข้ันตอนของรูปแบบ 5 ข้ันตอน ดังน้ี  

  ข้ันท่ี 1 แสวงหา รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ ทําความเข้าใจและความต้องการ ผ่านการสํารวจและ

การสัมภาษณ์ เร่ิมจากการพูดคุยในส่วนของประเด็นต่างๆ ในกระบวนการสร้างสรรค์ ปัญหาการสร้างงาน

ศิลปะ เทคนิคการสร้างผลงาน และแนวทางการเลือกใช้อุปกรณ์ในการสร้างสรรค์ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน 

ด้วยการสืบค้นข้อมูลใน YouTube, Pinterest จากน้ันให้ผู้เรียนระดมสมองร่วมกันใน Padlet สืบค้นหา

สร้างแรงจูงใจให้กับตนเอง เพ่ือท่ีจะนําแนวทางไปสร้างสรรค์ผลงาน 

   ข้ันท่ี 2 กําหนดเป้าหมายท่ีท้าทาย การกําหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ท่ีมีระดับความซับซ้อน

สูงและต้องการการใช้ทักษะการคิดข้ันสูงของผู้เรียน โดยมุ่งสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียน

เผชิญกับปัญหา ซ่ึงไม่มีคําตอบท่ีตายตัว แต่ต้องอาศัยการบูรณาการความรู้ การสร้างแนวคิดใหม่ และการ

ทดลองแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 

ได้แก่ การทําความเข้าใจปัญหา (Empathize) การกําหนดประเด็น (Define) การสร้างแนวคิด (Ideate) 

การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) โดยมีเกมเป็นส่ือกลางในการกระตุ้นแรงจูงใจ 

การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้จากความล้มเหลวอย่างปลอดภัย เป้าหมายท่ีท้าทายดังกล่าวจึงไม่เพียงมุ่ง

ให้ผู้เรียนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้เชิงความรู้ (Cognitive Outcomes) เท่าน้ัน แต่ยังมุ่งเสริมสร้าง
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สมรรถนะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Competency) การแก้ปัญหาอย่างนวัตกรรม และการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) 

  ข้ันท่ี 3 จุดประกายความคิด กระบวนการสร้างแรงกระตุ้นทางปัญญาและอารมณ์ให้ผู้เรียนเกิด

ความสนใจ ใคร่รู้ และพร้อมท่ีจะสํารวจแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีเป้าหมาย

เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกับสถานการณ์การเรียนรู้ใหม่ ผ่านกิจกรรมการเล่น

เกมท่ีออกแบบให้มีความท้าทายและกระตุ้นการคิดหลากหลายมิติ เช่น การคิดแบบขนาน (lateral 

thinking) และการคิดเชิงระบบ (system thinking) จุดประกายความคิดจึงทําหน้าท่ีเป็นกลไกสําคัญใน

การนําผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ข้ัน “การสร้างแนวคิด” (Ideate) ท่ี

ผู้เรียนได้รับแรงบันดาลใจจากบริบทของเกม เพ่ือจินตนาการ ทดลอง และสร้างแนวทางแก้ปัญหาใหม่ท่ีมี

ความแปลกใหม่และมีคุณค่า นอกจากน้ี การใช้เกมเป็นเคร่ืองมือกระตุ้นการเรียนรู้ยังช่วยสร้างสภาวะการ

ไหล (Flow State) ท่ีส่งเสริมสมาธิ ความเพลิดเพลิน และแรงจูงใจภายใน ซ่ึงล้วนเป็นปัจจัยสําคัญต่อการ

พัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับสูง  

  ข้ันท่ี 4 ถ่ายทอดเร่ืองราวพัฒนาผลงาน กระบวนการท่ีผู้เรียนสะท้อน (Reflection) และส่ือสาร 

(Communication) แนวคิด กระบวนการสร้างสรรค์ และพัฒนาการของผลงานศิลปะของตนอย่างมี

ระบบและมีความหมาย โดยใช้เกมเป็นส่ือกลางในการเล่าเร่ือง (Narrative-Based Game 

Environment) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ภายใน ความคิดสร้างสรรค์ และแรงบันดาล

ใจท่ีเกิดข้ึนระหว่างกระบวนการเรียนรู้ ผ่านส่ือหรือรูปแบบต่างๆ เช่น การเล่าเร่ืองเชิงโต้ตอบ 

(Interactive Storytelling) การสร้างพอร์ตโฟลิโอเชิงดิจิทัล หรือการนําเสนอผลงานในรูปแบบเกม 

กระบวนการดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนตระหนักรู้ถึงวิธีคิดและการตัดสินใจเชิงสร้างสรรค์ของตนเอง ตลอดจน

สามารถสังเคราะห์ประสบการณ์และความรู้ใหม่เพ่ือพัฒนาความเป็นศิลปินและนักออกแบบเชิงนวัตกรรม

ได้อย่างต่อเน่ือง การถ่ายทอดเร่ืองราวจึงมิใช่เพียงการนําเสนอผลงานเท่าน้ัน แต่เป็นการเรียนรู้เชิง

สะท้อน (Reflective Learning) ท่ีหลอมรวมการคิดเชิงออกแบบและการเล่นเกมให้กลายเป็นพ้ืนท่ีสร้าง

ความเข้าใจตนเองและต่อยอดศักยภาพการคิดสร้างสรรค์อย่างลึกซ้ึง 

   ข้ันท่ี 5 แลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นช่ืนชมด้วยความภาคภูมิใจ กระบวนการท่ีผู้เรียนมีส่วน

ร่วมในการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการช่ืนชมผลงานของตนเองและผู้อ่ืน

ในบรรยากาศของความเคารพและภาคภูมิใจ โดยเน้นการสร้าง “ชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์” 

(Creative Learning Community) ท่ีผู้เรียนสามารถแสดงออกถึงแนวคิด แรงบันดาลใจ และวิธีคิดเชิง

ออกแบบได้อย่างเปิดกว้าง ผ่านกิจกรรมการส่ือสารเชิงโต้ตอบภายในเกม เช่น การนําเสนอผลงาน การ

อภิปรายแบบร่วมมือ หรือการให้ข้อเสนอแนะ กระบวนการดังกล่าวไม่เพียงส่งเสริมความเข้าใจเชิงลึกต่อ
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ผลงานของตนและผู้อ่ืน แต่ยังหล่อหลอมทักษะทางสังคม การส่ือสาร และการคิดเชิงวิพากษ์ การ

แลกเปล่ียนความคิดเห็นด้วยความภาคภูมิใจยังเป็นกลไกสําคัญในการเสริมแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 

Motivation) และความเช่ือม่ันในตนเองของผู้เรียน ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนาความสามารถการ

คิดสร้างสรรค์อย่างย่ังยืน ดังน้ัน ข้ันตอนน้ีจึงเป็นการบูรณาการท้ังมิติทางอารมณ์ สังคม และปัญญา เพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ท่ีสมบูรณ์และมีคุณค่าในเชิงวิชาการและจิตวิญญาณแห่งศิลปะ 

 

  2.2 ผลการประเมินความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ตารางท่ี 8 ความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X" S.D. ระดับ 

ความเหมาะสมขององค์ประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

 

1 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้    

1.1 เป้าหมายการเรียนรู ้ 4.20 0.84 มาก 

1.2 เกม 4.60 0.55 มากที่สุด 

1.3 กิจกรรมการเรียนรู ้ 4.20 0.45 มาก 

1.4 การประเมินผลการเรียน 4.40 0.55 มาก 

1.5 การสะท้อนผล 5.00 0.00 มากที่สุด 

ความเหมาะสมของขั้นตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

 

1 ขั้นเตรียมการก่อนการเรียนการสอนฯ    

1.1 ชี้แจงข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน 4.00 0.71 มาก 

1.2 การจัดเตรียมอธิบายการเรียนรูปแบบเกมในลักษณะต่างๆ 4.80 0.45 มากที่สุด 

1.3 การวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

2 ขั้นตอนกิจกรรมที่ใช้ในขั้นการจัดการเรียนรู้    

2.1 การแสวงหา รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 

2.2 การกําหนดเป้าหมายที่ท้าทาย 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.3 การจุดประกายความคิด 4.40 0.55 มาก 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X" S.D. ระดับ 

2.4 การถ่ายทอดเรื่องราวพัฒนาผลงาน 4.40 0.55 มาก 

2.5 การแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นชื่นชมด้วยความภาคภูมิใจ 4.80 0.45 มากที่สุด 

3 ขั้นสรุปการเรียนการสอน    

3.1 การวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

 ค่าเฉลี่ยรวมความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ 4.57 0.46 มากที่สุด 

  

 จากตารางท่ี 8 พบว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการเรียนรู้ของผู้เรียน มีความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน ค่าเฉล่ียรวมท้ังหมดคิดเป็น (X"= 4.57 S.D.= 0.46) อยู่ในระดับมากท่ีสุด  

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้เช่ียวชาญโดยสรุปดังน้ี  

  1. การวิพากษ์วิจารณ์เป็นเร่ืองสําคัญ ท้ังจุดมุ่งหมายในการสร้างงานศิลปะ และจุดมุ่งหมายในการ

พัฒนาตัวตนของผู้เรียนให้สามารถมีวิถีชีวิตในสังคมท่ีมีความแตกต่างและหลากหลาย 

  2. เกมการเรียนรู้น้ัน ควรเลือกช่วงเวลาของกิจกรรมให้เหมาะสม เพ่ือให้เด็กเกิดความตระหนักใน

กระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ได้ 

  3. การนําไปปฏิบัติใช้จริงควรควบคุมและส่ือสารกับผู้เรียนให้ได้อย่างสม่ําเสมอ  

  4. ควรเพ่ิมช่องทางให้ผู้เรียนร่วมแลกเปล่ียนเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ร่วมกัน 

จากการประเมินความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้วิจัยได้นําคําแนะนําจาก

ผู้เช่ียวชาญท่ีเสนอเพ่ิมเติมมาพิจารณาแก้ไขปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ ให้สมบูรณ์และมี

ประสิทธิภาพย่ิงข้ึน โดยนําเกมการเรียนรู้ลักษณะต่างๆ มาให้ผู้เรียนได้ตระหนักกระบวนการคิดเชิง

สร้างสรรค์ และมีการกิจกรรมให้แลกเปล่ียนเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ร่วมกัน ก่อนท่ีจะ

สร้างสรรค์ผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนเทคนิคจนเกิดเป็นทักษะ เพ่ือนํามาสร้างผลงานศิลปะอย่าง

สร้างสรรค์ได้ 

1.2.3 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน 
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ตารางท่ี 9 ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X" S.D. ระดับ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู ้  

1.1 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนตามรูปแบบของแผนการจัดการ

เรียนรู ้
4.33 0.58 มาก 

1.2 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีลําดับขั้นตอนที่เป็นระบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. จุดประสงค์การเรียนรู ้    

2.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์รายวิชา 4.33 0.58 มาก 

2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนสามารถวัดและประเมินได้  4.33 0.58 มาก 

2.3 การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ถูกต้องตามหลักการ 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. เนื้อหา    

3.1 เนื้อหาสาระตรงตามมาตรฐานตัวชี้วัดของหลักสูตรแกนกลาง  3.67 0.58 มาก 

3.2 เนื้อหาสาระสอดคล้องกับสื่อการสอนและการประเมินผล 5.00 1.00 มากที่สุด 

4. กิจกรรมการเรียนการสอน    

4.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน

สอดคล้องกับเนื้อหา 
5.00 0.00 มากที่สุด 

4.2 กิจกรรมการเรียนการสอนสะท้อนขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้และส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค ์      
4.67 0.58 มากที่สุด 

5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้    

5.1 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู ้ 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.2 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 4.67 0.58 มากที่สุด 

6. ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยรวม 4.64 0.31 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 9 พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน โดยรวม อยู่ในระดับมากที่สุด (X"= 4.64 ,S.D. = 0.31) เมื่อพิจารณาเป็นข้อ 

พบว่า อยู่ในระดับมากที่สุด 7 ข้อ ดังนี้ 1) องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มีลําดับขั้นตอนที่เป็น

ระบบ 2) การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ถูกต้องตามหลักการ 3) เนื้อหาสาระสอดคล้องกับสื่อการสอน

และการประเมินผล4) กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน

สอดคล้องกับเนื้อหา 5) กิจกรรมการเรียนการสอนสะท้อนขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้และส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ 6) วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์การ

เรียนรู้  และ 7) วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ
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อยู่ในระดับมาก 4 ข้อ ดังนี้ 1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วนตามรูปแบบของแผนการ

จัดการเรียนรู้ 2. จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์รายวิชา 3. จุดประสงค์การเรียนรู้มี

ความชัดเจนสามารถวัดและประเมินได้ และ 4. เนื้อหาสาระตรงตามมาตรฐานตัวชี้วัดของหลักสูตร

แกนกลาง   

 

ตอนท่ี 2 ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

2.1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนและหลัง

เรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ตารางท่ี 10 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ ของผู้เรียน 

ก่อนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน โดยรวม (N=42) 

 

คะแนน คะแนนเต็ม X" S.D. df t-test Sig. 

ก่อนเรียน 20 7.17 1.93 
41 18.451* .000 

หลังเรียน 20 17.57 1.27 

p*< .05 

จากตารางท่ี 10 เปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อน

และหลังเรียน พบว่า เม่ือทดสอบสถิติ t = 18.451, Sig = .00 คะแนนเฉล่ียการสร้างผลงานศิลปะอย่าง

สร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยค่าเฉล่ียการสร้าง

ผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน เท่ากับ 7.17 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.93 (X"= 7.17, S.D. = 1.93) คะแนนหลังเรียนเท่ากับ 17.57 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 1.27 (X"= 17.57, S.D. = 1.27) 

 

ตารางท่ี 11 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์แยกเป็นรายด้านก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
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ความคิดสร้างสรรค์ คะแนน n X" S.D. df t-test Sig. 

แนวความคิดสร้างสรรค์ 

(Concept) 

ก่อนเรียน 42 2.86 0.16 
41 15.308* .000 

หลังเรียน 42 4.36 0.07 

การจัดองค์ประกอบ 

(Composition) 

ก่อนเรียน 42 2.99 0.35 
41 16.245* .000 

หลังเรียน 42 4.44 0.25 

เอกลักษณ์เฉพาะตน 

(Style) 

ก่อนเรียน 42 2.93 0.23 
41 18.505* .000 

หลังเรียน 42 4.34 0.29 

ความสมบูรณ์ของผลงาน 

(Complete Art) 

ก่อนเรียน 42 2.79 0.22 
41 14.009* .000 

หลังเรียน 42 4.08 0.34 

p*< .05 

  จากตารางท่ี 11 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการทดลอง 

พบว่า ผู้เรียนมีค่าเฉล่ียของความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองในด้านแนวความคิดสร้างสรรค์ (Concept) 

มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 2.86 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.16  คะแนนหลังเรียนเท่ากับ 4.36 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.07 ด้านการจัดองค์ประกอบศิลป์ (Composition) มีคะแนนเฉล่ียก่อน

เรียนเท่ากับ 2.99 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 คะแนนหลังเรียนเท่ากับ 4.44 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 0.25 ด้านเอกลักษณ์เฉพาะตน (Style) มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 2.93 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.23  คะแนนหลังเรียนเท่ากับ 4.34 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 

และด้านความสมบูรณ์ของผลงาน (Complete Art) มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 2.79 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเท่ากับ 0.22  คะแนนหลังเรียนเท่ากับ 4.08 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.34 เม่ือ

เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลัง พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉล่ียก่อนเรียน

อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

2.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

 

ตารางท่ี 12 ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

X" S.D. ระดับ 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 
   

1.รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนลักษณะน้ีมีความเหมาะสม 4.41 0.63 มาก 

2. รูปแบบกระบวนการกําหนดการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐานมีความเหมาะสม  

4.45 0.63 มาก 

3. รูปแบบของกระบวนการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์มี

ความเหมาะสม 

4.62 0.56 มากท่ีสุด 

4. ข้ันตอนของกระบวนการประเมินผลงานมีความชัดเจน

เหมาะสม 

4.55 0.51 มากท่ีสุด 

5. มีการใช้เกมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้อย่าง

หลากหลาย 

4.45 0.63 มาก 

6.เกมท่ีนํามาบูรณาการกับการเรียนศิลปะ สามารถส่งเสริมให้

ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนการสอน 

4.59 0.50 มากท่ีสุด 

ด้านประโยชน์จากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบฯ    

7. ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างต่อเน่ือง 4.59 0.50 มากท่ีสุด 

8. ผู้เรียนสามารถค้นพบเทคนิคใหม่ๆ ในการสร้างสรรค์ผลงาน 4.34 0.72 มาก 

9. ผู้เรียนมีความสุขต่อการสร้างสรรค์ผลงานมากข้ึน 4.31 0.71 มาก 

10. ผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนแนวความคิดได้หลากหลายมาก

ข้ึน 

4.48 0.63 มาก 

11. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับใด 

4.41 0.68 มาก 

เฉล่ียรวม 4.47 0.60 มาก 

 

จากตารางท่ี 12 จากการสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนภาพรวม 

พบว่ามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (X"= 4.47, S.D. = 0.60) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านการออกแบบ
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การจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยด้าน

รูปแบบของกระบวนการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์มีความเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย 4.62 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.56 ข้ันตอนของกระบวนการประเมินผลงานมีความชัดเจนเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย 

4.55 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.51 และรูปแบบกระบวนการกําหนดการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐานมีความเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย 4.45 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.63 ตามลําดับ 

ผลการสํารวจความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน สามารถอธิบายได้ดังน้ี 

กลุ่มตัวอย่างมีความคิดห็นว่าการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานน้ี มีความน่าสนใจ สนุก และเป็นประโยชน์ ผู้เรียนได้ลองทําอะไรท่ีไม่เคยทํา 

และพัฒนาความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ได้มากย่ิงข้ึน อีกท้ังยังกระตุ้นการเรียนรู้มากข้ึน ทําให้

เข้าใจเน้ือหาและวิธีการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้ 

“ชอบมากครับมีสอนให้เล่นการ์ดเกม และมีการให้เล่นเกมออนไลน์ในโทรศัทพ์มือถือ 

   ทําให้มีแรงบันดาลใจในการสร้างผลงานตามความช่ืนชอบของผมครับ” 

      ผู้เรียน กลุ่มทดลอง 

  

  “สนุก ไม่น่าเบ่ือ นอกจากได้เรียนการใช้เคร่ืองมือต่างๆ แล้ว ยังเข้าใจ 

   วิธีการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้มากข้ึนครับ”  

         ผู้เรียน กลุ่มทดลอง 

 

   “ชอบการเรียนแบบน้ีมากครับได้ลองอะไรใหม่ๆ แต่การ์ดเกมใช้งานยากไปหน่อย 

   ในช่วงแรกสําหรับคนท่ีไม่เคยเล่นครับ” 

         ผู้เรียน กลุ่มทดลอง 

 

   “สร้างความสนใจและได้แรงบันดาลใจรวมถึงได้เทคนิคใหม่ๆ เยอะเลยค่ะ” 

         ผู้เรียน กลุ่มทดลอง 
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 

  การวิจัยเร่ืองรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน  

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัยตามหัวข้อต่อไปน้ี 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

  1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

คําถามการวิจัย  

  1 รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีองค์ประกอบและข้ันตอนอะไรบ้าง  

  2 รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีพัฒนาข้ึนสามารถเสริมสร้างความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนได้หรือไม่ 

สมมติฐานการวิจัย 

 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐานฯ หลังเรียนมีคะแนนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 
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ขอบเขตการวิจัย 

 1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ี เป็นผู้เรียนท่ีกําลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียน

สาธิต “พิบูลบําเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีเรียนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 

จํานวน 8 ห้อง 230 คน  

  2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นผู้เรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบําเพ็ญ” 

มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีเรียนวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2567 จํานวน 1 ห้องเรียน 

รวมท้ังหมด 42 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบกลุ่ม (Cluster ramdom Sampling)  

ตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัย  

1. ตัวแปรต้น (Independent Variable) ได้แก่ การเรียนด้วยรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning)  

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน 

   ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 10 สัปดาห์ๆ ละ 2 ช่ัวโมง รวมเป็น 20 ช่ัวโมง  

ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 

  การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 10 สัปดาห์ ๆ ละ 2 

ช่ัวโมง รวมเป็น 20 ช่ัวโมง โดยปฐมนิเทศแนะนําลักษณะของการเรียนตามรูปแบบ 1 สัปดาห์ แสวงหา 

รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ 1 สัปดาห์ กําหนดเป้าหมายท่ีท้าทาย 1 สัปดาห์ จุดประกายความคิด 1 สัปดาห์ 

ถ่ายทอดเร่ืองราว พัฒนาผลงาน 5 สัปดาห์ แลกเปล่ียน แสดงความคิดเห็น ช่ืนชม ด้วยความภาคภูมิใจ 1 

สัปดาห์ 
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การดําเนินการวิจัย 

  ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาสภาพการเรียนการสอนและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนการสอนด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐานท่ีส่งผลต่อการพัฒนารูปแบบด้วยการสัมภาษณ์

ผู้เช่ียวชาญด้านการสอน จํานวน 3 ท่าน ผู้สอนศิลปะ (ทัศนศิลป์) จํานวน 20 ท่าน และนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย จํานวน 100 คน ข้อมูลการสัมภาษณ์ท่ีได้นํามาสังเคราะห์ร่วมกับทฤษฎี เพ่ือ

นําไปใช้สร้างรูปแบบการสอน 

  ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดย

ใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน จากการศึกษาสภาพปัญหา

และความต้องการการเรียนการสอนและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องในข้ันตอนท่ี 1 นํามาสร้างเป็นรูปแบบการเรียน

การสอนฯ ท่ีประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ การเลือกเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เกณฑ์การ

ประเมินผลงาน และแบบสอบถามความคิดเห็นตรวจสอบโดยผู้เช่ียวชาญ แล้วนําไปทดลองใช้กับกลุ่ม

ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง นําผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนไปให้ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน

ตรวจให้คะแนนผลงาน พบว่ารูปแบบสามารถนําไปในการทดลองจริงได้ 

  ข้ันตอนท่ี 3 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนนําไปทดลองใช้จริงกับกลุ่ม

ตัวอย่าง เพ่ือศึกษาผลของรูปแบบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน

ท่ีพัฒนาข้ึน โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบการทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อน ทดสอบหลัง One Group 

Pretest-Posttest Design เป็นจํานวน 10 สัปดาห์ เพ่ือจะศึกษาว่ารูปแบบการเรียนการสอนฯ สามารถ

ใช้ได้กับพัฒนาความสามารถในการสร้างผลงานศิลปะอย่างหลากหลาย ผลงานศิลปะของผู้เรียนท้ังหมด

จะถูกนําไปตรวจให้คะแนนจากผู้เช่ียวชาญ จํานวน 3 ท่าน ผู้วิจัยนําผลคะแนนมาหาค่า Paired 

Samples t-test เพ่ือหาข้อสรุปนัยสําคัญ  

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ตอน

ดังน้ี 

  ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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 ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 ตอนท่ี 3 ผลการใช้รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

   

  ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

  1. ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจากผู้สอน สามารถสรุปข้อมูลได้ ดังน้ี สภาพการสอน

ศิลปะปัจจุบันยังเน้นการบรรยายและการปฏิบัติแบบด้ังเดิม ขาดการบูรณาการกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบและเกมท่ีช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ แม้ผู้สอนจะใช้หลัก Constructivism และ 

Experiential Learning แต่ยังไม่สามารถนํา Design Thinking มาใช้อย่างเป็นระบบ ท้ังยังจํากัดการใช้

ส่ือและเกมสร้างสรรค์ในช้ันเรียน ขณะท่ีการวางแผนการสอนส่วนใหญ่ศึกษาปัญหาและข้อมูลพ้ืนฐาน

ผู้เรียนอย่างรอบด้าน แต่ยังต้องการแนวทางการออกแบบกิจกรรมท่ีใช้เกมและสถานการณ์จําลองเพ่ือ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างเป็นรูปธรรม ผู้สอนเมีความเห็นตรงกันว่าการผสาน Game-Based 

Learning กับ Design Thinking จะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจ พัฒนากระบวนการคิดนวัตกรรม และส่งเสริมการ

สร้างสรรค์มากข้ึน จึงต้องการรูปแบบกิจกรรม เคร่ืองมือ และข้ันตอนการสอนท่ีชัดเจน รวมถึงเทคนิคการ

ประเมินผลท่ีคํานึงถึงกระบวนการคิดสร้างสรรค์ นอกจากน้ียังต้องการสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ท่ียืดหยุ่น 

การจัดกลุ่มท่ีหลากหลาย และการใช้เทคโนโลยีร่วมสมัย เพ่ือให้ผู้เรียนมัธยมต้นได้เรียนรู้แบบลงมือทํา 

ทดลอง ซักถาม และนําเสนอแนวคิดอย่างมีความหมาย โดยมีประเด็นปัญหา ดังน้ี 

 ประเด็นปัญหาเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนศิลปะ 1. รูปแบบการสอนยังเป็นแบบด้ังเดิม 

เน้นบรรยายและปฏิบัติ ขาดกิจกรรมท่ีมีปฏิสัมพันธ์ 2. ยังไม่บูรณาการ Design Thinking อย่างเป็น

ระบบ แม้จะใช้ Constructivism/Experiential Learning แต่ไม่ครอบคลุมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ท้ัง 5 ข้ัน 3. การใช้ Game-Based Learning ยังน้อยมาก ไม่มีการใช้เกมสร้างสถานการณ์เพ่ือฝึกทักษะ

คิดสร้างสรรค์ 4. ขาดส่ือเกมและส่ือดิจิทัลท่ีออกแบบเฉพาะทางศิลปะ ผู้สอนแนะนําแหล่งข้อมูลศิลปะ

ท่ัวไป แต่ไม่ใช้แพลตฟอร์มเกมหรือส่ืออินเทอร์แอคทีฟ 5. วิธีสรุปบทเรียนยังไม่เอ้ือต่อการคิดสะท้อนผ่าน
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เกมหรือส่ือโต้ตอบ การ Reflection ยังคงรูปแบบเดิม 6. การประเมินเน้นผลงานมากกว่ากระบวนการ ไม่

สะท้อนความคิดสร้างสรรค์หรือการทดลองแนวคิดของผู้เรียนอย่างแท้จริง 

  ประเด็นปัญหาเก่ียวกับการวางแผนการจัดการเรียนรู้ 1. ศึกษาปัญหาผู้เรียนแต่ยังขาดกิจกรรมท่ี

ตอบโจทย์ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อย่างตรงจุด 2. การวิเคราะห์หลักสูตรยังไม่สามารถเช่ือมโยงกับ GBL และ 

Design Thinking ได้อย่างชัดเจนในเชิงปฏิบัติ 3. กิจกรรมท่ีออกแบบยังไม่เน้นสถานการณ์จริงผ่านเกม

หรือสถานการณ์จําลอง 4. การผสานเกมในรายวิชาศิลปะยังจํากัดอยู่ในระดับความคิด ยังไม่เกิดการใช้

อย่างเป็นรูปธรรม 5. ส่ือ อุปกรณ์ และการประเมินผลท่ีใช้ยังไม่รองรับการวัดทักษะความคิดสร้างสรรค์

เชิงกระบวนการ 6. การสรุปและปรับแผนหลังสอนยังไม่ใช้ข้อมูลจากกิจกรรมเกมหรือการทดลองต้นแบบ 

  ประเด็นปัญหาด้านความคิดเห็นและความต้องการของผู้สอน 1. ขาดแนวทางท่ีชัดเจนในการบูร

ณาการ Game-Based Learning กับ Design Thinking 2. ผู้สอนไม่มีรูปแบบเกมหรือเทคนิคเกมท่ี

เหมาะกับนักเรียนมัธยมตอนต้นท่ีพร้อมใช้ 3. ขาดเคร่ืองมือกระตุ้นความคิด เช่น เกมความคิดสร้างสรรค์ 

หรือ Mind Mapping แบบอินเทอร์แอคทีฟ 4. ยังไม่มีกระบวนการนําเสนอผลงานผ่านส่ือเกมหรือ

นิทรรศการดิจิทัลอย่างเป็นระบบ 

  ประเด็นปัญหาในการออกแบบกิจกรรมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 1. การศึกษาข้อมูลผู้เรียนยัง

ไม่ถูกนํามาเช่ือมโยงกับกิจกรรมท่ีใช้เกมอย่างมีประสิทธิภาพ 2. ขาดพ้ืนท่ีเรียนรู้แบบ Creative Space ท่ี

สนับสนุนกิจกรรมเกมและการทดลองต้นแบบ 3. ระบบแรงจูงใจยังพ่ึงการให้คําชมท่ัวไป ไม่ได้ใช้ 

Gamification หรือรางวัลเชิงบวกอย่างเต็มรูปแบบ 4. ระยะเวลาและโครงสร้างกิจกรรมยังไม่รองรับ

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ท่ีต้องทําต่อเน่ืองยาวนาน 5. ยังไม่มีกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้จาก

ผู้เช่ียวชาญหรือผลงานจริงผ่านรูปแบบเกม/จําลองสถานการณ์ 6. ผู้สอนยังไม่มีแนวทางพัฒนาทักษะ

ผู้เรียนให้คิดและสร้างเทคนิคเฉพาะตัวผ่านเกมหรือการทดลองซ้ําๆ 

  ผู้สอนมีความต้องการสําคัญคือการมีแนวทางท่ีชัดเจนในการบูรณาการกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) ร่วมกับ การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) 

เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เน่ืองจากส่ือการสอนแบบเดิมไม่เพียงพอในการสร้างแรงจูงใจ

และส่งเสริมการคิดเชิงกระบวนการ ผู้สอนต้องการ เกม เคร่ืองมือดิจิทัล สถานการณ์จําลอง และแบบ

กิจกรรมท่ีใช้จริงได้ ตลอดจน เทคนิคกระตุ้นความคิด เช่น เกมความคิดสร้างสรรค์ ไพ่ไอเดีย หรือ
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แพลตฟอร์มออกแบบงานศิลปะแบบอินเทอร์แอคทีฟ นอกจากน้ียังต้องการวิธีการประเมินท่ีเน้น

กระบวนการมากกว่าผลผลิต เพ่ือสะท้อนการคิดวิเคราะห์ การทดลอง และการสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้

อย่างแท้จริง 

  ผู้สอนต้องการสภาพแวดล้อมห้องเรียนท่ียืดหยุ่นและกระตุ้นความคิด เช่น Creative Space ท่ี

รองรับท้ังการเล่นเกม การทํางานกลุ่ม และการสร้างต้นแบบ ตลอดจนส่ือดิจิทัล เช่น แท็บเล็ต โปรแกรม

ออกแบบ หรือเกมจําลองนิทรรศการ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองจริง นอกจากน้ีผู้สอนยังต้องการ โครงสร้าง

แผนการสอนท่ีรองรับการเรียนรู้ต่อเน่ือง 8–10 สัปดาห์ รวมถึงกิจกรรมท่ีออกแบบตามลักษณะผู้เรียน

มัธยมตอนต้น ท่ีชอบทดลอง ชอบความท้าทาย และต้องการแรงเสริมด้านสังคม จึงต้องการระบบ 

Gamification เช่น คะแนนสะสม ภารกิจ ศิลปะ หรือการนําเสนอผ่านตัวละครเกม เพ่ือสร้างแรงจูงใจ

ภายในและการมีส่วนร่วมท่ีย่ังยืน เพ่ือแก้ไขปัญหาและตอบโจทย์ความต้องการ ควรพัฒนา ต้นแบบ

รูปแบบการสอน GBL ร่วมกับ Design Thinking ท่ีมีข้ันตอนชัดเจนต้ังแต่การเข้าใจปัญหา การกําหนด

โจทย์ การระดมไอเดีย การสร้างต้นแบบ ไปจนถึงการทดสอบ โดยใช้เกมเป็นตัวกระตุ้นและเป็นพ้ืนท่ี

ทดลองแนวคิด นอกจากน้ีควรจัดทํา ชุดส่ือเกม สถานการณ์จําลอง ดิจิทัลเกม หรือไพ่กิจกรรมศิลปะ ให้

ผู้สอนนําไปใช้ได้ทันที พร้อมคู่มือกิจกรรมและแบบประเมินกระบวนการคิดสร้างสรรค์ เพ่ือทําให้การ

วัดผลครอบคลุมท้ังแนวคิด แรงจูงใจ และทักษะเชิงสร้างสรรค์ ควบคู่กับการอบรมครู การสร้างชุมชน

แลกเปล่ียนเรียนรู้ และการเชิญผู้เช่ียวชาญมาร่วมเป็นแรงบันดาลใจ เพ่ือให้ระบบการสอนตอบสนอง

ผู้เรียนยุคใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพและย่ังยืน 

  2. ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนเพื ่อส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจากผู้เรียน สามารถสรุปข้อมูลได้ 8 ประเด็น ดังนี้ 1. 

นักเรียนส่วนใหญ่เคยเรียนศิลปะแบบบรรยายและปฏิบัติตามแบบ ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะพื้นฐาน แต่ยัง

จํากัดโอกาสในการคิดสร้างสรรค์ 2. นักเรียนเห็นว่าการเล่นเกมสามารถช่วยให้เข้าใจแนวคิดทางศิลปะได้

ดีขึ้น เพราะมีภาพ เสียง และสถานการณ์จําลองที่ชัดเจน 3. เกมสร้างแรงจูงใจเนื่องจากมีความท้าทาย มี

ระบบรางวัล และเปิดโอกาสให้ทํางานร่วมกัน 4. ต้องการให้มีการผสมผสาน “เกม” กับการเรียนศิลปะ

มากขึ้น เพราะทําให้เรียนสนุกและมีส่วนร่วม 5. อยากได้กิจกรรมแบบเกมแข่งขันสร้างผลงาน หรือเกม

ภารกิจที่ให้ทํางานเป็นทีมและเน้นความคิดสร้างสรรค์ 6. ต้องการเกมแนวสร้างสรรค์ เช่น เกมออกแบบ

ตัวละคร นิทรรศการ หรือการวาดภาพดิจิทัล 7. ชอบเกมที่เล่นได้ทั ้งเดี ่ยวและกลุ ่ม มีภารกิจที ่ใช้
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จินตนาการและการวางแผน 8. ต้องการให้เกมช่วยต่อยอดไปสู่ผลงานศิลปะจริง เช่น ภาพวาด การ์ตูน 

หรือสื่อผสม 9. เสนอให้เพิ่มกิจกรรมที่หลากหลาย เน้นเทคนิคปฏิบัติ และจัดการเรียนรู้นอกสถานที่เพ่ือ

รับแรงบันดาลใจจากศิลปินจริ  

  จากผลการสอบถามนักเรียนเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ศิลปะด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้เกมเป็นฐาน นักเรียนส่วนใหญ่มีประสบการณ์เรียนศิลปะแบบบรรยายและปฏิบัติตามโจทย์ ซ่ึงช่วย

ให้เข้าใจทักษะพ้ืนฐานแต่ยังไม่เปิดโอกาสให้สร้างสรรค์อย่างเต็มท่ี นักเรียนจึงแสดงความสนใจให้มี 

“เกม” เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้ เน่ืองจากเกมช่วยเพ่ิมความสนุก ความท้าทาย และการมีส่วน

ร่วม อีกท้ังมองว่าเกมสามารถช่วยให้เข้าใจเน้ือหาได้ง่ายข้ึน ผ่านภาพ เสียง และสถานการณ์จําลองท่ีทํา

ให้แนวคิดทางศิลปะเป็นรูปธรรมมากข้ึน นอกจากน้ี นักเรียนต้องการรูปแบบเกมท่ีกระตุ้นความคิด

สร้างสรรค์ เช่น เกมออกแบบตัวละคร เกมสร้างนิทรรศการ เกมแข่งขันสร้างผลงาน หรือเกมภารกิจแบบ

ทีม ซ่ึงช่วยฝึกท้ังการคิดวิเคราะห์ จินตนาการ การทํางานร่วมกัน และการแก้ปัญหา และสามารถนํา

แนวคิดหรือองค์ประกอบจากเกมมาต่อยอดเป็นผลงานศิลปะจริงได้ ผู้เรียนยังเสนอว่าควรมีกิจกรรม

หลากหลาย เน้นเทคนิคปฏิบัติ และมีการเรียนรู้นอกห้องเรียนเพ่ือเห็นกระบวนการสร้างสรรค์ของศิลปิน

จริง ซ่ึงช่วยขยายประสบการณ์และแรงบันดาลใจทางศิลปะมากย่ิงข้ึน 

  3. ผลการสัมภาษณ์สภาพปัญหาและความต้องการจากผู้เชี ่ยวชาญการจัดการเรียนรู ้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียน พบว่า 

   1. การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนและผู้สอน (1) ผู้สอนต้องสร้างความเข้าใจร่วมเก่ียวกับ 

Design Thinking และ Game-Based Learning ผ่านกิจกรรมส้ัน ๆ หรือสถานการณ์จําลอง (2) ผู้สอน

ควรสาธิตข้ันตอนของ Design Thinking พร้อมให้ผู้เรียนฝึกแก้ปัญหาผ่านเกมจําลอง (3) รูปแบบการสอน

ท่ีเหมาะสมคือ Active Learning หรือ Project-Based ท่ีผสานองค์ประกอบเกมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ร่วมออกแบบกิจกรรม 

  2. กระบวนการจัดการเรียนการสอน (1) ข้ันตอน Design Thinking ท้ัง 5 เหมาะสม แต่ควร

เช่ือมโยงเกมให้ตรงกับแต่ละข้ัน (2) ข้ัน Ideate ควรได้รับความสําคัญเป็นพิเศษ (3) ควรใช้เวลา 8–10 

คาบต่อรอบกิจกรรม และแบ่งพ้ืนท่ีจัดกิจกรรมตามความเหมาะสมของแต่ละข้ัน (4) ผู้สอนควรเป็น 
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Facilitator ต้ังคําถามและให้ข้อเสนอแนะ (5) การประเมินควรเน้นกระบวนการและผลลัพธ์ ใช้ Rubric 

ชัดเจน (6) เหมาะกับเกมประเภท Simulation หรือ Creative Sandbox และควรปรับเกมให้สอดคล้อง

เน้ือหา (7) ควรใช้รูปแบบ Blended Learning Game และพิจารณาปัจจัยอายุ เน้ือหา ความปลอดภัย 

และศักยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์ 

  3. การวัดและประเมินผล (1) ใช้ Portfolio-Based Assessment เพ่ือสะท้อนกระบวนการคิด

ของผู้เรียน (2) ให้ Feedback เชิงบวกเพ่ือสร้างแรงจูงใจ (3) ใช้เกณฑ์ประเมิน 3 ด้าน: ความคิด

สร้างสรรค์ ความสอดคล้องกับโจทย์ และคุณภาพการนําเสนอ (4) ผู้วิจัยต้องคํานึงถึงตัวแปรแทรกซ้อน 

เช่น ความพร้อมของผู้เรียนและเทคโนโลยี 

  การจัดการเรียนรู้ศิลปะด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานควรเร่ิมจากการสร้าง

ความเข้าใจร่วมระหว่างผู้สอนและผู้เรียน พร้อมใช้กิจกรรมจําลองเพ่ือกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ ก่อน

นําเข้าสู่กระบวนการ Design Thinking ท่ีเช่ือมโยงกับเกมในแต่ละข้ัน เน้นกิจกรรมแบบ Active 

Learning ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคิด ออกแบบ ทดลอง และสะท้อนผลด้วยตนเอง โดยผู้สอนทําหน้าท่ีเป็น

ผู้อํานวยความสะดวกมากกว่าผู้บรรยาย การประเมินควรเน้นกระบวนการผ่านแฟ้มสะสมงานและการให้ 

Feedback ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ ขณะเดียวกันการเลือกใช้เกมต้องสอดคล้องเน้ือหา ปลอดภัย และ

สามารถกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ได้ พร้อมคํานึงถึงความพร้อมของผู้เรียนและปัจจัยแทรกซ้อนท่ีอาจ

เกิดข้ึนระหว่างกระบวนการสอน 

 ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน สรุปได้ดังน้ี 

  ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานวิชาศิลปศึกษาตามแนวทางการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับการเรียนศิลปะปฏิบัติ ท่ีบูรณาการเคร่ืองมือทางปัญญา มีองค์ประกอบ 5 องค์ประกอบ 

ได้แก่ 1. เป้าหมายการเรียนรู้ 2. เกม 3. กิจกรรมการเรียนรู้ 4. การประเมินผลการเรียน และ 5. การ

สะท้อนผล โดยข้ันตอนกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ มี 

5 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันท่ี 1 การแสวงหา รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ ข้ันท่ี 2 การกําหนดเป้าหมายท่ีท้าทาย ข้ัน

ท่ี 3 การจุดประกายความคิด ข้ันท่ี 4 การถ่ายทอดเร่ืองราวพัฒนาผลงาน และข้ันท่ี 5 แลกเปล่ียนแสดง

ความคิดเห็น ช่ืนชมด้วยความภาคภูมิใจ สําหรับความเหมาะสมในการนําไปปฏิบัติใช้จริง ได้แก่ ความ

เหมาะสมขององค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น
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ฐานฯ และความเหมาะสมของข้ันตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดย

ใช้เกมเป็นฐานฯ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.57 แปลผลอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

  ตอนท่ี 3 ผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า 

 3.1 นักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีค่าเฉล่ียของคะแนนหลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

  3.2 นักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีค่าเฉล่ียของความคิดสร้างสรรค์หลัง

การทดลองในด้านแนวความคิดสร้างสรรค์ (Concept) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.36 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน เท่ากับ 0.07 ด้านการจัดองค์ประกอบศิลป์ (Composition) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.44 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.25 ด้านเอกลักาณ์เฉพาะตน (Style) มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 4.34 ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 และด้านความสมบูรณ์ของผลงาน (Complete Art) มีคะแนนเฉล่ีย

เท่ากับ 4.08 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.34 เม่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและ

หลัง พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าค่าเฉล่ียก่อนทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 3.3 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ภาพรวมพบว่ามี

ความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก (X"= 4.47, S.D. = 0.60) เม่ือพิจารณาเป็นรายด้านการออกแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยด้านรูปแบบของ

กระบวนการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์มีความเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย 4.62 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

0.56 ข้ันตอนของกระบวนการประเมินผลงานมีความชัดเจนเหมาะสม มีค่าเฉล่ีย 4.55 ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 0.51 และรูปแบบกระบวนการกําหนดการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานมีความเหมาะสม 

มีค่าเฉล่ีย 4.45 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.63 ตามลําดับ 

 

อภิปรายผลการวิจัย  
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 การวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

  1. ผลการศึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนศิลปะเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนพบว่า การจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันยังคงยึดรูปแบบด้ังเดิมท่ีเน้นการบรรยาย

และการปฏิบัติตามโจทย์ ขาดการบูรณาการกระบวนการคิดเชิงออกแบบและการใช้เกมอย่างเป็นระบบ 

แม้ผู้สอนจะมีพ้ืนฐานแนวคิด Constructivism และ Experiential Learning แต่ยังไม่สามารถประยุกต์ใช้ 

Design Thinking ครบทั้งกระบวนการ รวมทั้งการใช้เกมและสื่อดิจิทัลมีข้อจํากัด ส่งผลให้การสร้าง

แรงจูงใจ การคิดสร้างสรรค์ และการสะท้อนผลการเรียนรู้ยังไม่เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ ขณะที่ผู้เรียน

และผู้สอนต่างมีความต้องการกิจกรรมที่ใช้เกม สถานการณ์จําลอง และสื่ออินเทอร์แอคทีฟ เพ่ือสนับสนุน

การคิดเชิงออกแบบ การทดลองแนวคิด และการสร้างสรรค์ผลงานจริง โดยต้องการเครื่องมือ ขั้นตอนการ

สอนที่ชัดเจน รูปแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับลักษณะผู้เรียน และระบบประเมินที่เน้นกระบวนการ

มากกว่าผลผลิต สอดคล้องกับปริศนา มัชฌิมา (2565) พบว่า การสอนแบบออนไลน์ที่มีประสิทธิภาพ

สูงสุด ผู้สอนจําเป็นต้องปรับเปลี่ยนบทบาทของตนเองจากการเป็นผู้บรรยายมาเป็นผู้ออกแบบกิจกรรม 

การเรียนรู้ ด้วยการทําให้นักเรียนรู้สึกมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ มีแรงจูงใจในการเรียนรู้และ 

สนุกสนาน พร้อมกับการได้รับความรู้อย่างมีความสุข การสร้างเกมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์

การเรียนการสอนและลักษณะของนักเรียน เป็นวิธีหนึ่งท่ีสามารถทําได้ เช่น การใช้เกมถาม-ตอบ บอร์ด

เกม หรือการ์ดเกม ผู้สอนควรเลือกเกมที่เหมาะสมและน่าสนใจสําหรับนักเรียน อาจจะสร้างเกมขึ้นมาเอง

ท่ีสามารถนํามาใช้ในการเรียนการสอนแบบออนไลน์ได้ หรืออาศัยเครื ่องมือต่างๆ ที่มีให้บริการบน

อินเทอร์เน็ต และที่สําคัญจําเป็นต้องจดบันทึกเพื่อนํามาวิเคราะห์ผล และปรับปรุงเกมเพิ่มเติมคุณภาพ

ของการสอนในอนาคต 

 2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนที่พัฒนาขึ้นนี้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 

พบว่ามีความเหมาะสม/สอดคล้องเชิงโครงสร้างอยู่ในระดับความเหมาะสม ทั้งนี้เนื่องมาจากรูปแบบการ

จัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้พัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบมีการนําผลการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับผล

การเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน นอกจากนี้ยังศึกษา
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สภาพปัญหาและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนระดับมัธยมศึกษา วิเคราะห์ทฤษฎี 

แนวคิด งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนกาสอนโดยใช้เกมเป็นฐาน การคิดเชิงออกแบบ 

และสังเคราะห์เกมที่สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ รวมถึง

ได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอน ซึ่งเป็นการดําเนินการอย่างเป็นระบบร่วมกับกระบวนการ

การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งมีองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ได้แก่ 1. เป้าหมายการเรียนรู้ 2. เกม 3. กิจกรรม

การเรียนรู้ 4. การประเมินผลการเรียน และ 5. การสะท้อนผล หากต้องการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้น้ี

ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดจะต้องดําเนินการทุกองค์ประกอบทั้งหมดที่กล่าวมา เพราะแต่ละองค์ประกอบ

น้ันมีความสําคัญตามบริบทเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยแต่ละองค์ประกอบสามารถอภิปรายได้ดังน้ี 

 องค์ประกอบท่ี 1 เป้าหมายการเรียนรู้ กําหนดเป้าหมายท่ีชัดเจนและวัดผลได้เก่ียวกับทักษะการ

คิดเชิงออกแบบท่ีต้องการพัฒนา เช่น การเข้าใจปัญหา, การระดมความคิด, การสร้างต้นแบบ, การ

ทดสอบ, และการปรับปรุงแก้ไข ซ่ึงจะมีการช้ีแจงเป้าหมายในการเรียนและกิจกรรมการเรียนให้ผู้เรียน

ทราบ ผู้สอนกําหนดให้ผู้เรียนออกแบบวางแผนกระบวนการสร้างผลงานและให้ผู้เรียนแลกเปล่ียนความ

คิดเห็นร่วมกัน เสนอแนะแนวทางการวางแผนสร้างสรรค์ผลงาน และกระบวนการทํางานใน Concept 

ของตนเอง พร้อมท้ังให้ผู้เรียนร่วมกันพิจารณาหาแนวทางกระบวนการสร้างผลงานให้เป็นเอกลักษณ์ของ

แต่ละบุคคล สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2566) ได้กล่าวถึงเป้าหมายการเรียนรู้ (Learning 

Objectives) ควรมีการต้ังเป้าหมายการเรียนรู้ท่ีชัดเจนผู้เรียนจะได้มีทิศทางในการเรียนรู้และพัฒนาไปสู่

เป้าหมายน้ันอย่างชัดเจน 

 องค์ประกอบที่ 2 เกม การเลือกหรือออกแบบเกมที่เหมาะสม เพื่อเพิ่มความสนุกสนานและมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู้ สามารถจําลองสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งเกมจะมี

ความท้าทาย, น่าสนใจ, และส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ในงานวิจัยน้ีจะเป็นการเรียนรู้จากการ์ดเกม

ลักษณะต่างๆ (เกมการ์ดจับผิด, Devil Card, สีระเบิดเกม, การ์ดเกมผลงานศิลปิน และการ์ดเกมจิ๊กซอร์) 

ร่วมกับเกม Quizizz และ Blooket สนับสนุนทฤษฎีการเรียนรู ้ผ่านการมีส่วนร่วม (Engagement 

Theory) ซึ ่งสอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2566) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน คือ

กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กําหนด โดยการให้ผู้เรียน

เล่นเกมตามกติกาและนําเกมเนื้อหาและข้อมูลของเกมส์ พฤติกรรมการเล่น วิธีเล่น และผลการเล่นเกม

ของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ และสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ Gatti, Marasco, 
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Kim และ Behjat (2020) มุ่งศึกษาการใช้แนวทางการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ในรายวิชาด้านผู้ประกอบการ โดยนักวิจัยได้พัฒนาและ

ใช้เกมบอร์ดเป็นสื่อการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิด วิเคราะห์ปัญหา และสร้างสรรค์แนว

ทางแก้ไขผ่านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมเกม ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีความเข้าใจในกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบอย่างลึกซึ้งมากขึ้น สามารถเชื่อมโยงแนวคิดไปสู่การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงได้ดียิ่งขึ้น อีก

ทั้งกิจกรรมในรูปแบบเกมยังช่วยเพิ่มแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าการใช้

เกมเป็นฐานเป็นแนวทางการสอนที่ส่งเสริมทั้งการเรียนรู้เชิงลึกและความคิดสร้างสรรค์ที่เหมาะสมต่อการ

ประยุกต์ใช้ในบริบทการเรียนการสอนศิลปะเช่นเดียวกัน เชื่อมโยงกับงานวิจัยของ Wang และ Tsai 

(2024) มุ่งศึกษาการจัดการเรียนรู้ศิลปะเชิงบูรณาการร่วมกับเทคโนโลยีผ่านการใช้เกมดิจิทัลเป็นฐาน 

(Artistic Digital Game-Based Learning) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบสหวิทยาการในระดับมัธยมศึกษา 

โดยเน้นให้ผู้เรียนทํางานร่วมกันในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลป์ภายในบริบทของเกมที่ผสานองค์

ความรู้ด้านศิลปะ เทคโนโลยี และการออกแบบ ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการด้านความร่วมมือเชิง

สร้างสรรค์ (co-creativity) และการคิดเชิงนวัตกรรมเพิ่มขึ้นอย่างชัดเจน อีกทั้งการเรียนรู้ผ่านเกมยังช่วย

กระตุ้นแรงจูงใจและทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ งานวิจัยน้ี

ช้ีให้เห็นว่าการใช้เกมดิจิทัลเป็นฐานสามารถเป็นส่ือกลางสําคัญในการบูรณาการศิลปะและเทคโนโลยี เพ่ือ

เสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ศิลปะท่ีมีความร่วมมือและสร้างสรรค์ย่ิงข้ึน 

 องค์ประกอบที ่ 3 กิจกรรมการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอนที ่มุ ่งเน้นการส่งเสริม

ความสามารถการคิดสร้างสรรค์ ที ่มีการกระตุ ้นการเรียนตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ โดยมี

องค์ประกอบขั้นตอนของการเรียนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน ที่ผนวกกับ

องค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งจะมีการออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ ให้ผู้เรียน

นํากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการเล่นเกม เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ เช่น 

การวิเคราะห์ปัญหาในเกม, การระดมความคิดเพื่อหาทางออก, การสร้างต้นแบบกลยุทธ์, การทดสอบกล

ยุทธ์, และการปรับปรุงกลยุทธ์ กิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นการส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ มีการกระตุ้นการเรียนตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ โดยมีองค์ประกอบขั้นตอนของการ

เรียนศิลปะที่ผนวกกับองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ สอดคล้องกับโชติกา วังหลัง (2567) กล่าวว่า

กิจกรรมที่จัดขึ้นภายในห้องเรียน เพื่อกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความสนใจและต้องการเรียนรู้ ที่จะทําให้เกิด
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การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม พัฒนาตนเอง และบรรลุวัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียนการสอนมีหลากหลาย

รูปแบบคนเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาระดับช้ันความสนใจและความต้องการของนักเรียน 

 องค์ประกอบที่ 4 การประเมินผลการเรียน ระบบการประเมินผล เพื่อวัดความก้าวหน้าและ

ความเข้าใจของผู้เรียน ที่ครอบคลุมทั้งความรู้, ทักษะ, และทัศนคติที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงออกแบบ 

ความคิดสร้างสรรค์ การประเมินผลอาจรวมถึงการสังเกตพฤติกรรม, การวิเคราะห์ผลงาน, การสัมภาษณ์, 

และการทําแบบทดสอบ ซึ่งมีกระบวนการ การประเมินก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพื่อวัดผล

การเรียนรู้ของผู้เรียน จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน และการประเมินกระบวนการการสร้างสรรค์

ผลงาน รวมถึงการประเมินผลงาน ประกอบด้วย การประเมินผลงานผู้เรียนจากการทํากิจกรรมการเรียนรู้

, การประเมินผลจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น, การประเมินผลจากกระบวนการในการสร้างสรรค์

ผลงาน และการประเมินผลจากผลงานศิลปะ ศิลปะ ซึ่งสอดคล้องกับผลงานวิจัยของ ไพฑูรย์ กานต์ธัญ

ลักษณ์ (2557) กล่าวว่า การประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการแก้ปัญหาร่วมกัน

และเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ควรมี

การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เชื่อมโยงกับผลวิจัยของ จินตวีร์ (มั่นสกุล) 

คล้ายสังข์ (2556) พบว่า องค์ประกอบของการประเมินผลในรูปแบบชิ ้นงานและกระบวนการ 

ประกอบด้วย 2 ขั้นย่อยได้แก่ ขั้นที่ 1. การร่วมกันสรุปทบทวนถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้สู่การนําไปใช้ และขั้นที่ 2 

การประเมินผลการเรียน (การสร้างความร้◌ู) ทั้งในรูปแบบของ (1) การวัดผลลัพธ์จากการสร้างความรู้

ระดับพื้นฐานในรูปแบบของข้อสอบปรนัยวัดความจําความเข้าใจ และประยุกต์ใช้และ (2) การวัดผลลัพธ์

จากการสร้างความรู้ระดับสูงในรูปแบบแบบประเมินชิ้นงานรูบริคส์วัดความสามารถในการวิเคราะห์ 

ประเมินค่าและการสร้างสรรค์ผลงานและ (3) การประเมินผลการเรียนจากพฤติกรรมการสร้างความรู้ตาม

กระบวนการพุทธิปัญญา 6 ระดับ ได้แก่ ความจํา ความเข้าใจ การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การประเมิน

ค่า และการสร้างสรรค์  

 องค์ประกอบที่ 5 สะท้อนผล สนับสนุนให้ผู ้เรียนคิดทบทวนประสบการณ์เรียนรู ้ จัดให้มี

ช่วงเวลาสําหรับการสะท้อนผลการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนประสบการณ์, วิเคราะห์จุดแข็งจุดอ่อน, 

และวางแผนสําหรับการพัฒนาตนเองในอนาคต สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2566) การสะท้อนผลหรือ

การให้ข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) การให้ข้อมูลย้อนกลับทันทีเม่ือผู้เรียนทําการตัดสินใจหรือทํากิจกรรม

ในเกม จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับปรุงและเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว 
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 3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีท้ังหมด 5 

ข้ันตอน ดังน้ี 

  ข้ันท่ี 1 แสวงหา รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ ทําความเข้าใจและความต้องการ ผ่านการสํารวจและ

การสัมภาษณ์ เร่ิมจากการพูดคุยในส่วนของประเด็นต่างๆ ในกระบวนการสร้างสรรค์ ปัญหาการสร้างงาน

ศิลปะ เทคนิคการสร้างผลงาน และแนวทางการเลือกใช้อุปกรณ์ในการสร้างสรรค์ เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน 

ด้วยการสืบค้นข้อมูลใน YouTube, Pinterest จากน้ันให้ผู้เรียนระดมสมองร่วมกันใน Padlet สืบค้นหา

สร้างแรงจูงใจให้กับตนเอง เพ่ือท่ีจะนําแนวทางไปสร้างสรรค์ผลงาน 

   ข้ันท่ี 2 กําหนดเป้าหมายท่ีท้าทาย การกําหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ท่ีมีระดับความซับซ้อน

สูงและต้องการการใช้ทักษะการคิดข้ันสูงของผู้เรียน โดยมุ่งสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียน

เผชิญกับปัญหา ซ่ึงไม่มีคําตอบท่ีตายตัว แต่ต้องอาศัยการบูรณาการความรู้ การสร้างแนวคิดใหม่ และการ

ทดลองแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 

ได้แก่ การทําความเข้าใจปัญหา (Empathize) การกําหนดประเด็น (Define) การสร้างแนวคิด (Ideate) 

การสร้างต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) โดยมีเกมเป็นส่ือกลางในการกระตุ้นแรงจูงใจ 

การมีส่วนร่วม และการเรียนรู้จากความล้มเหลวอย่างปลอดภัย เป้าหมายท่ีท้าทายดังกล่าวจึงไม่เพียงมุ่ง

ให้ผู้เรียนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้เชิงความรู้ (Cognitive Outcomes) เท่าน้ัน แต่ยังมุ่งเสริมสร้าง

สมรรถนะการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking Competency) การแก้ปัญหาอย่างนวัตกรรม และการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-Directed Learning) 

  ข้ันท่ี 3 จุดประกายความคิด กระบวนการสร้างแรงกระตุ้นทางปัญญาและอารมณ์ให้ผู้เรียนเกิด

ความสนใจ ใคร่รู้ และพร้อมท่ีจะสํารวจแนวทางใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีเป้าหมาย

เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกับสถานการณ์การเรียนรู้ใหม่ ผ่านกิจกรรมการเล่น

เกมท่ีออกแบบให้มีความท้าทายและกระตุ้นการคิดหลากหลายมิติ เช่น การคิดแบบขนาน (lateral 

thinking) และการคิดเชิงระบบ (system thinking) (Gee, 2007; Csikszentmihalyi, 2014) จุด

ประกายความคิดจึงทําหน้าท่ีเป็นกลไกสําคัญในการนําผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking) ข้ัน “การสร้างแนวคิด” (Ideate) ท่ีผู้เรียนได้รับแรงบันดาลใจจากบริบทของเกม เพ่ือ

จินตนาการ ทดลอง และสร้างแนวทางแก้ปัญหาใหม่ท่ีมีความแปลกใหม่และมีคุณค่า (Brown, 2009; 
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Razzouk & Shute, 2012) นอกจากน้ี การใช้เกมเป็นเคร่ืองมือกระตุ้นการเรียนรู้ยังช่วยสร้างสภาวะการ

ไหล (Flow State) ท่ีส่งเสริมสมาธิ ความเพลิดเพลิน และแรงจูงใจภายใน ซ่ึงล้วนเป็นปัจจัยสําคัญต่อการ

พัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนในระดับสูง (Amabile, 1996; Plass, Homer, & 

Kinzer, 2015). 

  ข้ันท่ี 4 ถ่ายทอดเร่ืองราวพัฒนาผลงาน กระบวนการท่ีผู้เรียนสะท้อน (Reflection) และส่ือสาร 

(Communication) แนวคิด กระบวนการสร้างสรรค์ และพัฒนาการของผลงานศิลปะของตนอย่างมี

ระบบและมีความหมาย โดยใช้เกมเป็นส่ือกลางในการเล่าเร่ือง (Narrative-Based Game 

Environment) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ภายใน ความคิดสร้างสรรค์ และแรงบันดาล

ใจท่ีเกิดข้ึนระหว่างกระบวนการเรียนรู้ ผ่านส่ือหรือรูปแบบต่างๆ เช่น การเล่าเร่ืองเชิงโต้ตอบ 

(Interactive Storytelling) การสร้างพอร์ตโฟลิโอเชิงดิจิทัล หรือการนําเสนอผลงานในรูปแบบเกม 

(Playable Artifacts) (Schön, 1983; Kolb, 1984; Gee, 2007) กระบวนการดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียน

ตระหนักรู้ถึงวิธีคิดและการตัดสินใจเชิงสร้างสรรค์ของตนเอง ตลอดจนสามารถสังเคราะห์ประสบการณ์

และความรู้ใหม่เพ่ือพัฒนาความเป็นศิลปินและนักออกแบบเชิงนวัตกรรมได้อย่างต่อเน่ือง 

(Csikszentmihalyi, 2014; Henriksen, Mishra, & Fisser, 2016) การถ่ายทอดเร่ืองราวจึงมิใช่เพียงการ

นําเสนอผลงานเท่าน้ัน แต่เป็นการเรียนรู้เชิงสะท้อน (Reflective Learning) ท่ีหลอมรวมการคิดเชิง

ออกแบบและการเล่นเกมให้กลายเป็นพ้ืนท่ีสร้างความเข้าใจตนเองและต่อยอดศักยภาพการคิดสร้างสรรค์

อย่างลึกซ้ึง 

   ข้ันท่ี 5 แลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นช่ืนชมด้วยความภาคภูมิใจ กระบวนการท่ีผู้เรียนมีส่วน

ร่วมในการแลกเปล่ียนความคิดเห็น การสะท้อนผลการเรียนรู้ และการช่ืนชมผลงานของตนเองและผู้อ่ืน

ในบรรยากาศของความเคารพและภาคภูมิใจ โดยเน้นการสร้าง “ชุมชนแห่งการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์” 

(Creative Learning Community) ท่ีผู้เรียนสามารถแสดงออกถึงแนวคิด แรงบันดาลใจ และวิธีคิดเชิง

ออกแบบได้อย่างเปิดกว้าง ผ่านกิจกรรมการส่ือสารเชิงโต้ตอบภายในเกม เช่น การนําเสนอผลงาน การ

อภิปรายแบบร่วมมือ หรือการให้ข้อเสนอแนะ กระบวนการดังกล่าวไม่เพียงส่งเสริมความเข้าใจเชิงลึกต่อ

ผลงานของตนและผู้อ่ืน แต่ยังหล่อหลอมทักษะทางสังคม การส่ือสาร และการคิดเชิงวิพากษ์ (Vygotsky, 

1978; Johnson & Johnson, 1999) การแลกเปล่ียนความคิดเห็นด้วยความภาคภูมิใจยังเป็นกลไก

สําคัญในการเสริมแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) และความเช่ือม่ันในตนเองของผู้เรียน ซ่ึงเป็น



174 

 

พ้ืนฐานสําคัญของการพัฒนาความสามารถการคิดสร้างสรรค์อย่างย่ังยืน (Amabile, 1996; 

Csikszentmihalyi, 2014) ดังน้ัน ข้ันตอนน้ีจึงเป็นการบูรณาการท้ังมิติทางอารมณ์ สังคม และปัญญา 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ท่ีสมบูรณ์และมีคุณค่าในเชิงวิชาการและจิตวิญญาณแห่งศิลปะ 

  ข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  ผู้วิจัยได้

ศึกษาข้อมูล ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องมาเป็นอย่างดี สอดคล้องกับงานวิจัยของโชติการ วังหลัง 

(2567) ได้วิจัยเร่ืองการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐานร่วมกับการคิดเชิงออกแบบด้วยโปรแกรมชุดคําส่ังเพ่ือ

ส่งเสริมการคิดเชิงคํานวณและเกมสร้างสรรค์สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผลวิจัยพบว่า การเรียนรู้ 

แบบเกมเป็นฐานร่วมกับการคิดเชิงออกแบบด้วยโปรแกรมชุดคําส่ัง ท่ีพัฒนาข้ึน มีกระบวนการ 7 ข้ันตอน

คือ 1. กําหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ 2. สร้างความอยากรู้อยากเห็นผ่านการเรียนรู้จากการเล่นเกมท่ี

กําหนด 3. ศึกษาและวิเคราะห์วิธีการเขียนโปรแกรมการสร้างเกมท่ีให้เล่น 4. การระดมความคิดเพ่ือ

นําเสนอแนวทางการสร้างเกม 5. สร้างเกมส์ด้วยการเขียนโปรแกรมชุดคําส่ังและทดสอบโปรแกรม 6. รับ

ฟังความคิดเห็นจากการประเมินผลงานเกมและอภิปรายร่วมกัน และ 7. การประเมินผลโดยรวม แต่

อย่างไรก็ตามบริบทการเรียนของผู้เรียนน้ันอาจจะเกิดปัญหาข้ึนในระหว่างการเรียนการสอน เช่น การเล่น

เกมในการออกแบบเพ่ือร่างภาพ ปัญหาเก่ียวกับการออกแบบการนําเสนอข้อมูล ซ่ึงผู้สอนจะต้องทําการ

แนะนําช้ีแจงกติกา แนะนําเทคนิคการคัดเลือกแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานของศิลปิน เพ่ือเป็น

ประโยชน์กับการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน พร้อมท้ังคอยให้คําปรึกษากับผู้เรียนอย่าง

เหมาะสมและทันท่วงที 

 4. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 4.1 เมื่อทําการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ปรากฎว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีความสามารถการสร้างผลงานศิลปะอย่าง

สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

ทั้งนี้เป็นเพราะว่า การเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ที่ผู้วิจัยสร้าง

ขึ้นนั้น ประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน ซึ่งแต่ละขั้นตอนล้วนมีกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด
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สร้างสรรค์ในการสร้างผลงานศิลปะ โดยขั้นที่ 1 แสวงหา รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ และขั้นที่ 2 กําหนด

เป้าหมายที่ท้าทาย โดยผู้เรียนจะต้องร่วมกันศึกษาหาข้อมูลแนวทางการสร้างงานของศิลปิน และ

วิเคราะห์เทคนิคการสร้างสรรค์ผลงาน พร้อมทั้งพิจารณาข้อมูลรูปแบบที่จะนําเสนอ จากนั้นช่วยกัน

อภิปรายประเด็นการสร้างสรรค์ผลงานของศิลปินที่ช่ืนชอบ และเตรียมพร้อมสู่ร่างภาพ จากนั้นจึง

ดําเนินการขั้นที่ 3 จุดประกายความคิด ในขั้นนี้ผู้เรียนจะคิดค้นกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานที่ชื่นชอบ

จากการสั่งสมความรู้และรวบรวมข้อมูล และสะท้อนความคิดร่วมสร้างปฏิสัมพันธ์แลกเปลี่ยนในประเด็น

ต่างๆ เมื่อดําเนินการเรียบร้อยแล้วจึงดําเนินการขั้นต่อไป คือ ขั้นที่ 4 ถ่ายทอดเรื่องราวพัฒนาผลงาน 

และขั้นที่ 5 แลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นชื่นชมด้วยความภาคภูมิใจ ในขั้นนี้ผู ้เรียนจะฝึกฝนทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ ร่วมกันสร้างผลงานศิลปะตามหัวข้อที่กําหนด โดยผู้เรียนจะสังเคราะห์เทคนิคมาจาก

ศิลปินหลายท่าน เพื่อนํามาเป็นเทคนิคการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ของตนเอง ท้ังนี้มีการ

อภิปรายเกี่ยวกับแนวคิด กระบวนการนําเสนอ เทคนิคและวิธีการ ความสอดคล้องของการสร้างสรรค์

ผลงาน เพื ่อกลั ่นกรองความรู ้ร่วมกัน แลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ ประยุกต์นวัตกรรมใหม่ที ่เกิดขึ ้นจากการ

สร้างสรรค์ผลงานตามแนวคิดเฉพาะตน ซึ่งผู้เรียนจะสร้างสรรค์ผลงานลงบนเฟรมผ้าใบ Canvas จากน้ัน

ผู ้เรียนจะนําผลงานขึ ้นแชร์ และร่วมกันแลกเปลี ่ยนความคิดเห็นซึ ่งกันและกัน โดยกําหนดให้ไป

ประเมินผลงานเพื่อน 3 คน และวิจารณ์ถึงจุดเด่นและข้อปรับปรุงของผลงานแต่ละชิ้น  ซึ่งจากกิจกรรม

ต่างๆ ท่ีดําเนินการในแต่ละข้ันตอนช่วยให้ผู้เรียนมีการพัฒนาความสามารถการคิดสร้างสรรค์ ในการสร้าง

ผลงานศิลปะที่มีการคิดอย่างเป็นระบบขั้นตอนตามกระบวนการ พร้อมทั้งให้ฝึกฝนการสร้างผลงานศิลปะ 

ตลอดจนวิเคราะห์แนวทางการสร้างผลงานจากศิลปิน เพื่อนํามาประยุกต์ต่อยอดสร้างสรรค์เป็นผลงาน

ของตนเอง มีความมสอดคล้องกับผลงานวิจัยของกิตติยา แก้วสะเทือน (2567) พบว่า ทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรมในการบริหารจัดการธุรกิจหลังการใช้รูปแบบสูงกว่าก่อนใช้รูปแบบอย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 และเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในการบริหารจัดการธุรกิจ ทั้ง 5 

ด้าน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อธิบายได้ว่ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยเกม

เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงนวัตกรรมในการบริหารจัดการธุรกิจ ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม

ทั้ง 5 ด้าน ในขั้นตอนและกระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมที่สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ตาม แนวคิดเกมมิฟิ

เคชั่น รวมทั้งการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และการประเมินผล โดยใช้เกมเป็นฐานได้ส่งเสริมให้ผู้เรียน

นําความรู้และบริบทการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม เพื่อให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติงานและสร้างสรรค์ผลงาน

นวัตกรรมได้ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการสังเกต ผู้เรียนจะต้องมีความสามารถในการค้นหา
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ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาทางธุรกิจจากแหล่งสารสนเทศได้อย่างรวดเร็ว ทักษะการตั้งคําถาม ในการ

ค้นหาปัญหาตั้งคําถาม นําไปสู่การคิดหาแนวทางหรือการสร้างเครื่องมือ เพื่อแก้ปัญหาทางธุรกิจได้อย่าง

เหมาะสม ทักษะการสร้างเครือข่ายเป็นกระบวนการของเกมส์มิฟิเคชันที่ผู้เรียนจะต้องทํางานร่วมกันเป็น

ทีม เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อค้นหาแนวทางการแก้ปัญหาทางธุรกิจ หรือสร้างสรรค์นวัตกรรมในการ

บริหารจัดการธุรกิจได้อย่างหลากหลาย ด้วยการเเลกเปลี่ยนแนวคิดมุมมองที่แตกต่างกัน  ซึ่งสอดคล้อง

กับความพึงพอใจของกลุ ่มตัวอย่างบางรายที ่ให้ความคิดเห็นในแบบสอบถามความพึงพอใจใน

แบบสอบถามท่ีมีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังน้ี 

  “การเรียนการสอนเป็นไปด้วยความสนุกสนาน มีการสอดแทรกทฤษฎีศิลปะ  

                      เพ่ือให้สามารถเข้าใจการทํางานศิลปะได้ มีการสอนโดยการเล่นการ์ดเกม 

    ให้เข้าใจถึงเน้ือหาโดยรวมก่อนค่อยลงมือทํา มีการแนะนําการทํางานและ 

              การใช้เทคนิคในการวาดภาพเป็นอย่างดี และช่ืนชอบการเล่นเกมออนไลน์” 

                         นักเรียนคนท่ี 18 

                   “เป็นการเรียนการสอนท่ีน่าสนใจมากค่ะ ไม่น่าเบ่ือ ทําให้หนูสนุกกับการเรียน 

   ศิลปะ และมีการเช่ือมโยงเน้ือหากับการเล่นเกมทุกสัปดาห์ พร้อมท้ังให้อภิปราย 

   ร่วมกันในกลุ่ม เพ่ือให้เห็นถึงความแตกต่างของความคิดเห็น และมีการฝึกฝนทักษะ 

   การสร้างสรรค์ผลงาน ท่ีหลากหลาย ได้ลองอะไรใหม่ๆ น่าสนใจ แต่ 

                     ในช่วงแรกอาจจะยากไปนิดนึง พอลองทําไปเร่ือยๆ แล้วสนุกมากค่ะ” 

                       นักเรียนคนท่ี 20 

                     “ได้ลองเล่นเกม ได้รู้จักเกมใหม่ๆ  และทดลองเทคนิคอย่างหลากหลาย  

   สามารถเลือกใช้เคร่ืองมือได้ตามท่ีชอบ ซ่ึงสามารถนําไปปรับใช้ต่อได้ในอนาคตครับ” 

         นักเรียนคนท่ี 24  

           “หนูชอบวิธีการเรียนการสอนมากๆ เลยค่ะ ไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกม การสอนเน้ือหา    

   วิธีการสอนต่างๆ หนูรู้สึกไม่น่าเบ่ือเลบค่ะ สามารถเข้าใจเน้ือหาวิธีการทํางานการ 

   ระบายสีต่างๆ ได้มากข้ึน ได้เรียนรู้การใช้เทคนิคต่างๆ และมีการเรียนการเล่นเกม 
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                       แบบออนไลน์ด้วย ทําให้สนุกและเป็นวิชาศิลปะท่ีน่าเรียนค่ะ” 

         นักเรียนคนท่ี 35 

                       “เป็นการสอนท่ีดีมากครับ สามารถถามปัญหาท่ีสงสัยได้ตลอด มีการใส่เน้ือหา 

                        ลงไปในการ์ดเกม ทําให้ได้รับความรู้และยังสนุกอีกครับ และยังมีการแทรกความรู้ 

       ใหม่ๆ ตลอด เน้ือหา ครอบคลุมบทเรียน มีการยกตัวอย่างแทรกความรู้เพ่ิม สอนได้ 

      เข้าใจมากครับ และมีคลิปวิธีการระบายสีทุกข้ันตอนอย่างละเอียดมีการให้ออกแบบ 

      วาดรูปผลงาน เพ่ือรวมกันเป็นจ๊ิกซอร์ของกลุ่มตนเอง แปลกใหม่ดีครับ  

      ทําให้ผมชอบวาดรูปมากข้ึน” 

          นักเรียนคนท่ี 26 

  4.2 นักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐานฯ มีความคิดสร้างสรรค์รายด้านหลังการทดลองในด้านแนวความคิดสร้างสรรค์ (Concept) และด้าน

การจัดองค์ประกอบศิลป์ (Composition) ผู้เรียนมีอิสระสามารถเลือกสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์

ตามท่ีตนเองฝึกฝนและวิเคราะห์เทคนิค แนวทางการสร้างสรรค์ผลงานของศิลปะมา ทําให้ตนเองถนัด

และสนใจ เพราะเน่ืองจากวุฒิภาวะของผู้เรียนในช่วงน้ีอยู่ในช่วงถดถอย ย่ิงวาดย่ิงกลัว และก็จะลงท้าย

ด้วยการ Coppy เด็กวัยน้ีจําเป็นต้องได้รับการกระตุ้นการเรียนในด้านศิลปะปฏิบัติเป็นพิเศษ เพ่ือพัฒนา

ความสามารถทางการสร้างผลงานและเพ่ิมความม่ันใจการสร้างสรรค์ สอดคล้องกับกลยุทธ์ท่ีครูสามารถ

ส่งเสริมพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของแซนท์รอค (Santrock, 2009) คือการไม่ควบคุมนักเรียนมากเกินไป 

ครูควรกระตุ้นให้นักเรียนกล้าคิดอย่างอิสระ โดยไม่ต้องกลัวความผิดพลาด พร้อมท้ังแสวงหาค้นพบหรือ

สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ๆ ท่ีไม่เหมือนของเดิม ซ่ึงผู้สอนให้นักเรียนมองความล้มเหลวว่าเป็นโอกาสท่ีจะเรียนรู้

และทําให้เกิดนวัตกรรมใหม่ๆ ซ่ึงด้านเอกลักาณ์เฉพาะตน (Style) และด้านความสมบูรณ์ของผลงาน 

(Complete Art) เม่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์รายด้าน พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่า

ค่าเฉล่ียก่อนทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ Iga Setia Utami 

(2018) ผลของรูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอน

ปลาย พบว่ารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานมีส่วนช่วยให้นักเรียนได้รับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

ซ่ึงสอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างบางรายท่ีให้ความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นใน

แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังน้ี  
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     “เป็นส่ิงท่ีดี เพราะเป็นการฝึกฝนทักษะในการสร้างสรรค์ผลงานโดยปรับใช้ 

         ความรู้ท่ีได้เรียนอุปกรณ์ท่ีทันสมัย ซ่ึงในส่วนของภาคปฏิบัติจะมีคลิปให้ดู 

        และมีการถาม-ตอบกันเป็นระยะ และช่วยเหลือ เสนอแนะแก้ไขจุดบกพร่อง 

       ทําให้นักเรียนประสบความสําเร็จในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้ครับ” 

          นักเรียนคนท่ี 21   

       “เน้ือหาในการเรียนการสอนน้ัน อาจารย์ได้เน้นย้ําในส่วนท่ีสําคัญ ๆ ใช้ภาษา 

        ท่ีเข้าใจง่าย และเรียงลําดับการพูดได้ชัดเจน พร้อมท้ังยังมีภาพเคล่ือนไหว 

          ให้ดู เพ่ือให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายมากข้ึน และสามารถเข้าไปดูคลิปเม่ือไรก็ได้ 

        ผมมองว่าสะดวก เข้าถึงง่าย และสนุก เหมาะสมกับการให้สร้างงานศิลปะครับ” 

         นักเรียนคนท่ี 31  

       “รูปแบบการเรียนมีการแชร์อะไรหลายๆ อย่าง เช่นเทคนิคต่างๆ ท่ีไม่เคยรู้ 

        มาก่อนว่าสามารถนํามาประยุกต์ใช้ในงานศิลป์ได้ด้วย อาจารย์คอยแนะนํา  

        เกมต่างๆ มากมาย แถมยังใช้ได้กับหลายอุปกรณ์ด้วย สามารถใช้ได้หลากหลาย 

        ช่องทาง เป็นการรองรับนักเรียนหลายคนดีค่ะ พอหนูได้ทดลองใช้แล้วก็รู้สึกว่าใช้ 

        ง่ายจริง ๆ ด้วย ทุกวันน้ีหนูยังใช้อยู่เลยค่ะ ดีมากๆ” 

          นักเรียนคนท่ี 28 

       “อาจารย์เน้นการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานศิลปะ ซ่ึงนับเป็น 

        เร่ืองท่ีดี เพราะการสร้างสรรค์ Concept และความคิดสร้างสรรค์เป็นทักษะ 

        ท่ีสําคัญในอนาคต” 

          นักเรียนคนท่ี 18            

 

 

 4.3 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผู้วิจัยได้ให้กลุ่ม

ตัวอย่างทําการประเมินความคิดเห็นท่ีมีต่อรูปแบบฯ หลังเรียนครบ 10 สัปดาห์ผลการประเมินพบว่า มี
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ความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก เน้นพัฒนาการคิดอย่างเป็นระบบข้ันตอนทางการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ

ตามกระบวนการ พร้อมท้ังกระตุ้นการคิดและสนันสนุนคิดค้นหาแนวทางการสร้างงานศิลปะท่ีเป็น

เอกลักษณ์เฉพาะตน ซ่ึงผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามบริบทของตนเอง มีการนําเสนอผลงานและระดม

สมองร่วมกัน ซ่ึงจะมีอุปสรรคในการเรียสําหรับนักเรียนท่ีไม่เคยเล่นเกม เพราะต้องทําความเข้าใจรูปแบบ

การเล่น และข้ันตอนการผ่านในแต่ล่ะด่าน ซ่ึงมีความมสอดคล้องกับผลงานวิจัยของกิตติยา แก้วสะเทือน 

(2567) พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนรู้ด้วยเกมเพ่ือส่งเสริมทักษะการคิดเชิง

นวัตกรรมในการบริหารจัดการธุรกิจ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเน้ือหา 2) ด้านสภาพแวดล้อมการเรียนรู้แบบ

เกมมิฟิเคชัน 4) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ Game-Base Learning และ 5) ด้านกระบวนการจัดการ

เรียนการสอน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก เพราะว่า มีความสับสนในการใช้โปรแกรม 

Classcraft เพราะเป็นภาษาอังกฤษ โปรแกรมไม่สเถรียรภาพในการใช้งาน หลุดและค้างบ่อย ทําให้เกิด

อุปสรรคในการเรียน ซ่ึงสอดคล้องกับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างบางรายท่ีให้ความคิดเห็นใน

แบบสอบถามความคิดเห็นในแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการเรียนในรูปแบบไว้ ดังน้ี 

     “การเรียนการสอนรู้สึกว่าเป็นการเรียนท่ีดีมาก ตอนต้นคาบอาจารย์จะสอน 

      เน้ือหา เทคนิคต่างๆ ท่ีจําเป็นในการนําไปใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน หลัง 

      จากน้ันก็จะปล่อยให้สร้างสรรค์ผลงานได้ตามจินตนาการอย่างไม่มีขอบเขต 

      อีกท้ังยังคอยให้คําแนะนําในผลงานของนักเรียนแต่ละคนอีกด้วย” 

          นักเรียนคนท่ี 8 

      “มีการสอนท่ีเข้าใจ มีการยกตัวอย่างชัดเจนมีรูปภาพต่างๆ ท่ีสามารถเข้าใจ 

       ได้มากข้ึน กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานมีกระบวนการสร้างท่ีสะดวก และ 

       ทําได้ง่าย เพราะทุกคนมีมือถือ หรือ iPad ติดตัวตลอดจึงทํางานท่ีไหนก็ได้ 

        ซ่ึงนํามาประยุกต์ต่อยอดในผลงานศิลปะได้ได้อย่างลงตัวค่ะ” 

          นักเรียนคนท่ี 15 

      “เป็นรูปแบบการสอนท่ีรู้สึกมีความสุข สนุกทุกคร้ังท่ีได้เข้ามาเรียน และมีการ 

       กระตุ้นส่งเสริมการเรียนให้ได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตัวเองในการสร้างงาน 

       ท่ีเป็นสไตล์เราเต็มท่ี มีท้ังการเล่นเกม และส่ือประกอบการสอนเข้าใจง่าย  

      มีความหลากหลาย ซ่ึงเคร่ืองมือบางอย่างดูแปลกใหม่ดี วาดรูป ลงสีง่ายมากๆ  
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      และสะดวกต่อการออกแบบร่างภาพด้วยค่ะ”  

          นักเรียนคนท่ี 22 

 ข้อเสนอแนะ จากสรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสอนแนะสําหรับการนําผลการวิจัย

ไปใช้ประโยชน์ และการวิจัยคร้ังต่อไป ดังน้ี 

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

  1. ผู้สอนต้องทําความเข้าใจในข้ันตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ ให้ชัดเจน เพ่ือจะได้ทราบว่าจะต้องเตรียมความพร้อมในด้านใด เน่ืองจาก

ผู้สอนมีบทบาทสําคัญท่ีเป็นผู้ช้ีแนะ และให้การสนับสนุนในการเรียนรู้ พร้อมท้ังถ่ายทอดความรู้ตาม

กระบวนการทางศิลปะ 

  2. ผู้สอนต้องเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนในการช้ีแจงข้อตกลง อธิบายข้ันตอนและวิธีการ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และการเล่นเกมในการเรียนการสอน เง่ือนไขการเรียนการสอน การทํา

กิจกรรมแต่ละข้ันตอน ควรกําหนดเวลาและกิจกรรมอย่างชัดเจน 

ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

  รูปแบบและกระบวนการเรียนรู้ด้วยการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถการคิดสร้างสรรค์ สามารถนําไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีเก่ียวกับการ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ หรือทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ เพ่ือศึกษาการนํารูปแบบไปใช้ในบริบทท่ี

แตกต่างกัน 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 

การพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน  

(Game Based Learning) เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

1. ผู้เช่ียวชาญในการประเมินความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย (IOC) 

  1. ผศ.ดร.สุจิตรา จันทร์ลอย  คณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฎหมู่บ้านจอมบึง 

  2. ผศ.ดร.สุธิดา ปรีชานนท์ รองคณบดีฝ่ายบริหารคณะครุศาสตร์ 

      มหาวิทยาลัยราชภัฎหมู่บ้านจอมบึง 

  3. ดร.ชลิต กังวาราวุฒิ  ประธานหลักสูตรมัลติมีเดีบและอีสปอร์ต 

      มหาวิทยาลัยราชภัฎจันทร์เกษม 

2. ผู้เช่ียวชาญในการประเมินความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบฯ 

1. รศ.ดร.อารี พันธ์มณี  อาจารย์ประจําภาคจิตวิทยา มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

2. รศ.ดร.อนิรุทธ์ิ สติม่ัน   อาจารย์ประจําภาคเทคโนโลยีทางการศึกษา     

    มหาวิทยาลัยศิลปากร 

3. รศ.ดร.ตฤน กิตติการอําพล อาจารย์ประจําภาคการจัดการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยบูรพา 

4. ผศ.ดร.จักรพงษ์ แพทย์หลักฟ้า อาจารย์ประจําภาคศิลปศึกษา  

     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

5. ดร.สุชาติ ทองสิมา   อาจารย์ประจําสาขาศิลปศึกษา  

     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผู้เช่ียวชาญในการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 

  1. รศ.อํานาจ เย็นสบาย   อดีตรองอธิการบดีมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2. ผศ.ดร.จักรพงษ์  แพทย์หลักฟ้า สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศิลปกรรมศาสตร์  

       มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3. ดร.สุชาติ ทองสิมา  สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศิลปกรรมศาสตร์  

       มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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4. ผู้เช่ียวชาญในการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 

1. รศ.ดร.อารี พันธ์มณี  อาจารย์ประจําภาคจิตวิทยา มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 

2. รศ.ดร.ตฤน กิตติการอําพล อาจารย์ประจําภาคการจัดการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยบูรพา 

3. ดร.สุชาติ ทองสิมา   อาจารย์ประจําสาขาศิลปศึกษา  

     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  - แบบสอบถามเพื่อการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนสําหรับครผูู้สอน (ทัศนศิลป์)   

  - แบบสอบถามเพื่อการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน สําหรับผู้เรียน  

  - แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ เพื่อสร้างต้นแบบรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 - แบบประเมินความเหมาะสม (ร่าง) รูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

 - แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้

  - แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

  - แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดย

ใช้เกมเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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แบบสอบถามเพ่ือการวิจัยการพัฒนารูปแบบการจัดเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกม

เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน (สําหรับครู)  

นิยามศัพท์เฉพาะ 

  การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้ มุ่งเน้นที่จะศึกษาข้อมูลพื้นฐานสําหรับนําไปออกแบบการ

เรียนการสอน ในรายวิชาศิลปะ ทางทัศนศิลป์ ตามหลักสูตรแกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะของ

มัธยมศึกษาตอนต้น 

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน 

หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ท่ีมีการกระตุ้นการเรียนตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบ โดยมีองค์ประกอบ

และข้ันตอนของการเรียนแบบศิลปะปฏิบัติท่ีผนวกกับองค์ประกอบของการคิดสร้างสรรค์ ทําให้ผู้เรียน

เกิดกระบวนการคิดเชิงระบบในการเรียนท่ีสามารถตอบโจทย์แนวทางการแก้ปัญหาขององค์ประกอบ

ดังกล่าวได้ออกมาเป็นนวัตกรรม (ผลงานศิลปะ) 

  2 การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง เทคนิควิธีหรือกระบวนการท่ีกระตุ้น รวบรวม และ

จัดการความคิดท่ีหลายหลายให้เกิดการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีสามารถแก้ปัญหา ตอบสนองความต้องการ 

โดยใช้แนวความคิดในการระดมสมองท่ีสกัดกระบวนการคิดของตนเองให้เกิดคุณค่าใหม่ ซ่ึงเน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลาง นําสู่การสร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบท่ีใช้จินตนาการหลากหลายจากกลุ่มคนต่าง ๆ 

ต้นแบบของนวัตกรรมท่ีสร้างข้ึนจะถูกนําไปทดสอบ เพ่ือนําผลลัพธ์ไปปรับแก้จนกระท่ังได้นวัตกรรมท่ี

สมบูรณ์ จากน้ันนําไปใช้และประเมินผล พร้อมท้ังเผยแพร่ จัดนิทรรศการแสดงผลงาน 

   3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game Based Learning) หมายถึง การนําเอา

กลไกและองค์ประกอบของเกมมาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ “การเรียนรู้ผ่านเกม” หรือ “เกมเพ่ือการ

เรียนรู้” คือส่ือในการเรียนรู้แบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อมๆ กับการได้รับ

องค์ความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาท้ังหมดของรายวิชาทัศนศิลป์ เอาไว้ในเกมและให้ผู้เรียนลงมือเล่นเกม 

โดยท่ีผู้เรียนจะได้รับความรู้ต่างๆ ผ่านการเล่นเกมน้ันด้วย ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกมท่ีมีกติกาไม่

ยุ่งยากซับซ้อน สนุกสนาน มีจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยผู้สอนใช้คําถามนําสู่การอภิปรายเก่ียวกับวิธีการ

เล่น กติกาการเล่น และผลของการเล่น เพ่ือเช่ือมโยงถึงสาระและจุดประสงค์การเรียนรู้จากการเล่นเกม 

ส่งเสริมการเรียนรู้ สร้างบรรยากาศการแข่งขัน และเพ่ิมความสนุกในเน้ือหา ประกอบด้วย 3 ข้ันดังน้ี (1) 

ข้ันนํา: ส่งเสริมการเรียนรู้ (2) ข้ันสอน: เน้ือหาท่ีเก่ียวข้องและสร้างแรงจูงใจ  (3) ข้ันสรุป: อภิปรายผล 
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  4 ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมองท่ีจะมีการคิดได้

หลายทิศทาง โดยผู้เรียนสามารถผสมผสานความคิดให้เกิดส่ิงท่ีแปลกใหม่ ไม่ทําตามแบบเดิมท่ีมีอยู่ แต่จะ

ค้นหาสืบค้นทดลองเทคนิคใหม่ ๆ ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ ตลอดจนมีความคิดและจินตนาการ

กว้างไกล กล้าท่ีจะคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง มีคุณค่าและสามารถนําผลการคิดสร้างสรรค์ไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์ในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานต่อไปได้ โดยมีเกณฑ์ในการวัดผลความสามารถความคิด

สร้างสรรค์ท่ีดัดแปลงตามบริบทจริงของผู้เรียนมาจากเกณฑ์การวัดผลของทรอแรนซ์ (1962), อารี พันธ์

มณี (2559) มีเกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 5 ด้าน ประกอบด้วยด้านความคิดริเร่ิม 

(Originality) ด้านความคิดคล่อง (Fluency) ด้านความคิดยืดหยุ่น (Flexibility)  ด้านความคิด

ละเอียดลออ (Elaboration) และด้านความคิดจินตนาการช่ือภาพ (Abstractnessof Titles)  ด้วยการลง

มือปฏิบัติเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ  

   5 การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติ การสร้างตาม

กระบวนการ เพ่ือกระทําให้เกิดผลงานข้ึน ซ่ึงสามารถสร้างสรรค์ผลงานเฉพาะตน โดยเป็นการสร้าง

ผลงานออกมาเป็นรูปธรรมในลักษณะช้ินงานทางศิลปะ ซ่ึงมีเกณฑ์การวัดผลในลักษณะของเกณฑ์การ

ประเมิน (Rubric Assessment) ท่ีสอดคล้องตามตัวช้ีวัดของหลักสูตร ประกอบด้วย 4 หัวข้อดังน้ี (1) 

แนวความคิดสร้างสรรค์ (Concept) (2) การจัดองค์ประกอบ (Composition) (3) เอกลักษณ์เฉพาะตน 

(Style) และ (4) ความสมบูรณ์ของผลงาน (Complete Art) 

  ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้ตอบแบบสอบภาม 

  คําช้ีแจง โปรดเติมข้อความลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

  ช่ือ – นามสกุล .................................................................................................... 

  ตําแหน่ง .............................................................................................................. 

  สังกัด สาขาวิชา ................................................................................................... 

          ภาควิชา .................................................................................................... 

  คณะ ............................................. สถาบันการศึกษา .........................................  
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  ตอนท่ี 2  ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน เก่ียวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการของการ

เรียนการสอนศิลปะด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ

ทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน (สําหรับครูสอน สาขาทัศนศิลป์) 

 สภาพท่ัวไปเก่ียวกับการเรียนการสอนศิลปะ 

  1. ท่านเคยจัดการเรียนการสอนในรายวิชาศิลปะของท่านโดยเน้นรูปแบบใด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

 2. ท่านเคยจัดการเรียนการสอนในรายวิชาศิลปะของท่านตามหลักการเรียนรู้ใด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  3. ในการสอนรายวิชาศิลปะของท่าน ท่านเคยแนะนําแหล่งวิทยาการและแหล่งข้อมูลใดให้

ผู้เรียนบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

 4. ในการสอนแต่ละคาบการเรียนในรายวิชาศิลปะของท่าน ท่านเคยนําเสนอการเรียนการสอน

ด้วยวิธีใดบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  5. ในการสอนแต่ละคาบการเรียนในรายวิชาศิลปะของท่าน ท่านเคยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้

ใดบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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  6. ในการสรุปการเรียนในรายวิชาศิลปะของท่าน ท่านเคยใช้วิธีการใดบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  7. ในการประเมินผลการเรียนรู้ของรายวิชาศิลปะของท่าน ท่านเคยประเมินผลการเรียนรู้อย่างไร

บ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  สภาพท่ัวไปเก่ียวกับแผนการจัดการเรียนรู้ในการสอนศิลปะของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น 

  1. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยศึกษาปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนการสอนอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

 

  2. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานท่ีเก่ียวข้องกับผู้เรียนอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  3. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยวิเคราะห์เน้ือหารายวิชาตามหลักสูตรแกนกลางของกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ศิลปะและหลักสูตรของสถานศึกษาอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  4. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยกําหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  5. ก่อนการวางแผนการสอนในรายวิชาศิลปะของท่าน ท่านเคยกําหนดกิจกรรมการเรียนการ

สอนอย่างไรบ้าง



201 

 

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  6. ท่านเคยกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนในรูปแบบเกมร่วมกับรายวิชาศิลปะอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  7. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยกําหนดส่ือการเรียนการสอนอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  8. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยกําหนดเคร่ืองมือในการประเมินผลการเรียนรู้อย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  9. ถ้าท่านผลิตส่ือการเรียนการสอนด้วยตนเอง ท่านคิดว่าจะทดสอบประสิทธิภาพของส่ือการ

เรียนการด้วยวิธีการใดบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  10. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยกําหนดการประเมินผลการเรียนรู้อย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  11. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยกําหนดการควบคุมการเรียนอย่างไรบ้าง

...................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................  

  12. ก่อนการวางแผนการสอน ท่านเคยกําหนดการตรวจสอบและติดตามการเรียนอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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  13. หลังการสอน ท่านเคยสรุปปัญหาต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนระหว่างการจัดการเรียนการสอนอย่างไร

บ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  14. ถ้าท่านจะจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชา

ศิลปะของท่าน ท่านคิดว่าจะกระบวนการคิดเชิงออกแบบใช้ร่วมกับเกมอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  ความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

  1. ถ้าท่านจะจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชา 

ท่านคิดว่าจะจัดการเรียนการสอนอย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  2. ท่านจะกําหนดข้ันตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบในลักษณะใดบ้าง เพ่ือใช้ร่วมกับการเรียน

การสอนศิลปะ

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  3. ท่านจะใช้เทคนิควิธีหรือกระบวนการท่ีกระตุ้น และจัดการความคิดท่ีหลายหลายให้เกิดการ

สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ท่ีสามารถแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  4. ท่านคิดว่าควรใช้เกมในการเรียนการสอนรายวิชาศิลปะรูปแบบใด เพ่ือให้เหมาะสมกับผู้เรียน

ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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  5. ท่านจะให้ผู้เรียนนําเสนอเทคนิควิธีการสร้างผลงานในรูปแบบใดบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  6. ท่านจะให้ผู้เรียนนําเสนอวิธีการแก้ปัญหา กระบวนการสร้างผลงานอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  ความคิดเห็นเก่ียวกับการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์  

  1. ถ้าท่านจะวางแผนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาศิลปะ

ของท่าน ท่านคิดว่าจะศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานท่ีเก่ียวข้องกับผู้เรียนอย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  1.1 สังเกตลักษณะของผู้เรียนเก่ียวกับ

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  1.2 สอบถามผู้เรียนเก่ียวกับ

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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  2. ถ้าท่านจะจัดสถานท่ีเรียน เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาศิลปะ

ของท่าน ท่านคิดว่าจะจัดสถานท่ีเรียนอย่างไรบ้าง

...................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................  

  3. ท่านจะสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชา

ศิลปะของท่าน ท่านคิดว่าจะสร้างแรงจูงใจอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  4. ถ้าท่านจะจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ใน 1 ภาคเรียน 

ท่านคิดว่าจะกําหนดระยะเวลาในการเรียนจํานวนก่ีคาบการเรียน

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  5. ถ้าจะจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ ท่านคิดว่าจะ

กําหนดระยะเวลาในการสอนจํานวนก่ีสัปดาห์

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  6. ถ้าท่านจะนํากระบวนการกลุ่มมาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิด

สร้างสรรค์ในรายวิชาศิลปะของท่าน ท่านคิดว่าจะจัดกลุ่มอย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

 

  7. ถ้าท่านจะเสริมแรงหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชา

ศิลปะของท่าน ท่านคิดว่าจะใช้การเสริมแรงผู้เรียนอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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  8. จากประสบการณ์การสอนของท่าน ท่านคิดว่านักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นส่วนใหญ่มีลักษณะ

การเรียนรู้อย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  ข้อเสนอแนะในการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น  

  1. ท่านมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการในการเรียนการ

สอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาศิลปะอย่างไรบ้าง 

  - สภาพปัจจุบัน/ปัญหา

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

   - ความต้องการ/ความคาดหวัง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  ข้อเสนอแนะ

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน เก่ียวกับสภาพปัจจุบันและความต้องการของการ

เรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

สภาพท่ัวไปเก่ียวกับการเรียนการสอนศิลปะ 

1. นักเรียนเคยเรียนในรายวิชาศิลปะ (ทัศนศิลป์) ในรูปแบบใด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

2. นักเรียนอยากให้มีการใช้เกมเข้ามาร่วมกับกระบวนการเรียนการสอนศิลปะหรือไม่

......................................................................................................................................................................  

...................................................................................................................................................................... 

3. นักเรียนอยากให้มีการจัดกิจกรรมจากเกมร่วมกับการเรียนศิลปะในรูปแบบใด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

4. นักเรียนคิดว่าการเล่นเกมสามารถช่วยให้เข้าใจเน้ือหาการเรียนได้ดีข้ึนหรือไม่

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

5. นักเรียนอยากให้มีเกมในลักษณะใด ร่วมกับการเรียนศิลปะ

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

6. ท่ีนักเรียนอยากให้มีรูปแบบของเกมร่วมกับการเรียนศิลปะแบบใด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

7. นักเรียนคิดว่าการเรียนรู้ด้วยเกมสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนได้หรือไม่

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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8. นักเรียนคิดว่าเม่ือเล่นเกมแล้ว สามารถนํามาออกแบบสร้างสรรค์ผลงานต่อได้หรือไม่ อย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

9. การเรียนการสอนด้วยเกมสามารถนําไปประยุกต์กับการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะอย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

ข้อเสนอแนะในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความสามารถการสร้างผลงานศิลปะอย่างสรรค์ 

1. นักเรียนมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหาและความต้องการในการเรียน

การสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาศิลปะอย่างไรบ้าง 

- สภาพปัจจุบัน/ปัญหา

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

- ความต้องการ/ความคาดหวัง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

 ข้อเสนอแนะ 

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ เพ่ือสร้างต้นแบบรูปแบบการเรียนการสอนศิลปะด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

(สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบและการพัฒนาการเรียนการสอน)  

ประเด็นคําถามเก่ียวกับการออกแบบสร้างต้นแบบรูปแบบการเรียนจัดการเรียนรู้ฯ 

1. การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนและผู้สอนเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนการสอน การวัดผลและ

ประเมินผลการเรียนรวมถึงการสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนประกอบด้วยข้ันตอนดังน้ี

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  1.1 ท่านคิดว่าการเตรียมการก่อนการเรียนการสอนควรใช้วิธีการอย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  1.2 ท่านคิดว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีสอนร่วมกับการเรียนศิลปะโดยใช้เกมเป็นฐาน 

ผู้สอนควรอธิบายสาธิตและให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติอย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

 1.3 ท่านคิดว่าการเรียนการสอนศิลปะด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐานท่ี

เหมาะสมควรจัดการเรียนการสอนแบบใด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

 2. กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

  2.1 โดยภาพรวมท่านคิดว่าข้ันตอนท้ัง 6 ข้ันตอน มีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร ถ้าไม่

เหมาะสมท่านคิดข้ันตอนและกิจกรรมอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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  2.2 ข้ันตอนใดท่ีท่านคิดว่าควรให้ความสําคัญมากท่ีสุด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  2.3 ระยะเวลาท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนท้ัง 6 ข้ันตอน ควรใช้ระยะเวลาเท่าไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  2.4 ข้ันตอนใดควรจัดในห้องเรียน และข้ันตอนใดสามารถจัดในสถานท่ีอ่ืน

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  2.5 ในระหว่างท่ีผู้เรียนศึกษา ค้นคว้า หาวิธีกระบวนการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ 

ผู้สอนควรมีบทบาทระดับใด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  2.6 การวัดและการประเมินผลความสามารถในการสร้างผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ท่านคิดว่าควรประเมินจากส่ิงใดเป็นสําคัญ

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  2.7 ท่านคิดว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน ตามข้ันตอนของการเรียน มี

ความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  2.8 ท่านคิดว่าประเภทและลักษณะของเกม ตามข้ันตอนของการเรียนตามแนวทางการคิดเชิง

ออกแบบมีความเหมาะสมหรือไม่อย่างไร ถ้าไม่เหมาะสมท่านคิดว่าควรจะมีการปรับเปล่ียนอย่างไรบ้าง

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  
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  2.9 ท่านคิดว่าผู้เรียนสามารถเรียนศิลปะด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน ใน

รูปแบบใดเหมาะท่ีสุด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

   2.10 ท่านคิดว่ามีปัจจัยใดท่ีต้องคํานึงถึง เพ่ือการเลือกใช้เกมเข้ามาในการเรียนศิลปะ เพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ได้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  3. การวัดและประเมินผล 

  3.1 ท่านคิดว่าการส่งผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ควรใช้วิธีการอย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  3.2 ท่านคิดว่าการแจ้งคะแนนและผลการเรียนควรใช้วิธีการอย่างไร

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

  3.3 ท่านคิดว่าการวัดผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนควรใช้วิธีการอย่างไร

...................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................  

ข้อเสนอแนะ

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

...................................................................................................................................................................... 
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แบบประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ประเด็นการพิจารณา 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

องค์ประกอบรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
   

  

องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ      

1. เป้าหมายการเรียนรู้      

2. เกม      

3. กิจกรรมการเรียนรู้      

4. การประเมินผลการเรียน      

5. การสะท้อนผล      

ข้ันตอนการออกแบบการเรียนรู้การเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐานฯ 

     

ข้ันเตรียมการก่อนการเรียนการสอนฯ      

1. ช้ีแจงข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน      

2. การจัดเตรียมอธิบายการเรียนรูปแบบเกมในลักษณะต่างๆ      

3. การวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนก่อนเรียน      

ข้ันตอนกิจกรรมท่ีใช้ในข้ันการจัดการเรียนรู้      

1. การแสวงหา รับรู้ สร้างแรงบันดาลใจ      

2. การกําหนดเป้าหมายท่ีท้าทาย      

3. การจุดประกายความคิด      

4. การถ่ายทอดเร่ืองราวพัฒนาผลงาน      

5. การแลกเปล่ียนแสดงความคิดเห็นช่ืนชมด้วยความภาคภูมิใจ      

ข้ันสรุปการเรียนการสอน      

1. การวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียน      

ภาพรวมความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐานฯ 
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ข้อเสนอแนะ 

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

       ลงช่ือ ......................................................ผู้เช่ียวชาญ 

                  (                                           ) 

ขอขอบพระคุณในความกรุณาเป็นอย่างสูง 

        นางสาวณัฐวรรณ เฉลิมสุข  ผู้วิจัย 
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้การเรียนการสอนศิลปะด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้      

1.1 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้

ครบถ้วนตามรูปแบบของแผนการจัดการ

เรียนรู้ 

     

1.2 องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้มี

ลําดับข้ันตอนท่ีเป็นระบบ 

     

จุดประสงค์การเรียนรู้      

2.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์รายวิชา 

     

2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน

สามารถวัดและประเมินได้  

     

2.3 การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ถูกต้องตาม

หลักการ 

     

เน้ือหา      

3.1 เน้ือหาสาระตรงตามมาตรฐานตัวช้ีวัดของ

หลักสูตรแกนกลาง  

     

3.2 เน้ือหาสาระสอดคล้องกับส่ือการสอนและ

การประเมินผล 

     

กิจกรรมการเรียนการสอน      

4.1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน

สอดคล้องกับเน้ือหา  
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

4.2 กิจกรรมการเรียนการสอนสะท้อนข้ันตอน

ของรูปแบบการเรียนรู้และส่งเสริม

ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์       

     

การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้      

5.1 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้

สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

5.2 วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้

สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอน 

     

 ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้

โดยรวม 

     

 

ข้อเสนอแนะ

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

...................................................................................................................................................................... 

 

       ลงช่ือ ......................................................ผู้เช่ียวชาญ 

                  (                                           ) 

 

ขอขอบพระคุณในความกรุณาเป็นอย่างสูง 

        นางสาวณัฐวรรณ เฉลิมสุข  ผู้วิจัย 
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แบบประเมินผลงานศิลปะของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ผลงานศิลปะสร้างสรรค์      

1. แนวความคิดสร้างสรรค์ (Concept)      

2. การจัดองค์ประกอบ (Composition)      

3. เอกลักษณ์เฉพาะตน (Style)      

4. ความสมบูรณ์ของผลงาน (Complete Art)      

 

ข้อเสนอแนะ 

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

...................................................................................................................................................................... 

 

       ลงช่ือ ......................................................ผู้เช่ียวชาญ 

                  (                                           ) 

ขอขอบพระคุณในความกรุณาเป็นอย่างสูง 

        นางสาวณัฐวรรณ เฉลิมสุข  ผู้วิจัย 
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เกณฑ์การประเมิน (Rubric Assessment) 

หัวข้อการ

ประเมิน 

ระดับ (คะแนน) 

5 4 3 2 1 

1.แนวความคิด

สร้างสรรค์ 

(Concept) 

ผลงานสร้างสรรค์ด้วย

แนวความคิดท่ีมีความ

แปลกใหม่มีเน้ือหาท่ี

น่าสนใจ รูปแบบผลงานมี

ความเหมาะสมกับ

แนวความคิดและเทคนิคท่ี

นําเสนอ  

ผลงานสร้างสรรค์

ด้วยแนวความคิดท่ี

มีความแปลกใหม่ 

สร้างสรรค์รูปแบบ

ใหม่ๆ ได้ 

ผลงานสร้างสรรค์

ด้วยแนวความคิด

ท่ีมีความแปลก

ใหม่  

ผลงาน

สร้างสรรค์

แนวความคิดท่ีมี

ความแปลกใหม่  

ผลงาน

สร้างสรรค์ไม่มี

ความคิดริเร่ิม

แปลกใหม่ 

2. จัด

องค์ประกอบ

(Composition) 

 

 

คํานึงถึงการใช้หลักการทาง

องค์ประกอบศิลป์เช่ือมโยง

กับเทคนิคและแนวความคิด

ได้เหมาะสมลงตัวมาก 

คํานึงถึงการใช้

หลักการ

องค์ประกอบศิลป์

ได้เหมาะสมกับ

เทคนิค 

ใช้หลักการ

องค์ประกอบศิลป์

ได้ค่อนข้าง

เหมาะสม 

คํานึงถึงการใช้

หลักการ

องค์ประกอบ

ศิลป์น้อย 

ไม่มีการใช้

หลักการทาง

องค์ประกอบ 

3. เอกลักษณ์

เฉพาะตน 

(Style) 

การคิดค้นเอกลักษณ์ของ

ผลงานสร้างสรรค์ให้มีความ

น่าสนใจ มีความ

หลากหลายในด้านแนวคิด

และเทคนิคถ่ายทอดเป็น

แบบฉบับเฉพาะตน ได้ดี

มาก 

การคิดค้น

เอกลักษณ์ของ

ผลงานสร้างสรรค์

ถ่ายทอดเป็นแบบ

ฉบับเฉพาะตน ได้ดี 

ผลงานสร้างสรรค์

มีความ

หลากหลาย

ถ่ายทอดเป็นแบบ

ฉบับเฉพาะตน ได้ 

ผลงาน

สร้างสรรค์มี

ความหลากหลาย

ถ่ายทอดเป็น

แบบฉบับเฉพาะ

ตนน้อย 

ผลงาน

สร้างสรรค์ยังไม่

มีเอกลักษณ์

เฉพาะตน 

 

4. ความ

สมบูรณ์ของ

ผลงาน

เทคนิค ลายละเอียด และ

การถ่ายทอดผลงาน

สร้างสรรค์ท่ีเสร็จสมบูรณ์มี

เทคนิคและการ

ถ่ายทอดผลงาน

สร้างสรรค์ท่ีเสร็จ

เทคนิคและการ

ถ่ายทอดผลงาน

สร้างสรรค์ท่ีเสร็จ

มีความสมบูรณ์

ของผลงานน้อย 

ไม่มีความ

สมบูรณ์ของ

ผลงาน 
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หัวข้อการ

ประเมิน 

ระดับ (คะแนน) 

5 4 3 2 1 

(Complete 

Project) 

ความสอดคล้องลงตัว อย่าง

มากท่ีสุด 

สมบูรณ์มีความ

สอดคล้องลงตัว 

มาก 

สมบูรณ์มีความ

สอดคล้องลงตัว 

ปานกลาง 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็น

ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ด้านการออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบ โดยใช้เกมเป็นฐาน 

     

1.รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนลักษณะน้ีมีความ

เหมาะสม 

     

2. รูปแบบกระบวนการกําหนดการคิดเชิงออกแบบโดยใช้

เกมเป็นฐานมีความเหมาะสม  

     

3. รูปแบบของกระบวนการสร้างผลงานศิลปะอย่าง

สร้างสรรค์มีความเหมาะสม 

     

4. ข้ันตอนของกระบวนการประเมินผลงานมีความ

ชัดเจนเหมาะสม 

     

5. มีการใช้เกมท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้อย่าง

หลากหลาย 

     

6.เกมท่ีนํามาบูรณาการกับการเรียนศิลปะ สามารถ

ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนการสอน 

     

ด้านประโยชน์จากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบฯ      

7. ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้อย่าง

ต่อเน่ือง 

     

8. ผู้เรียนสามารถค้นพบเทคนิคใหม่ ๆ ในการสร้างสรรค์

ผลงาน 

     

9. ผู้เรียนมีความสุขต่อการสร้างสรรค์ผลงานมากข้ึน      

10. ผู้เรียนสามารถแลกเปล่ียนแนวความคิดได้

หลากหลายมากข้ึน 

     

11. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน เพ่ือ
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน

ระดับใด 

 

ข้อเสนอแนะ 

......................................................................................................................................................................  

......................................................................................................................................................................  

...................................................................................................................................................................... 

       ลงช่ือ ....................................... ผู้เช่ียวชาญ 

                  (                                           ) 

 

ขอขอบพระคุณในความกรุณาเป็นอย่างสูง 

       นางสาวณัฐวรรณ เฉลิมสุข  ผู้วิจัย 
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ภาคผนวก ค 

ภาพตัวอย่างการ์ดเกมท่ีพัฒนาข้ึนจากงานวิจัยเล่มน้ี 
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ภาคผนวก ง 

เอกสารรับรองผลพิจารณาจริยธรรมวิจัยในมนุษย์ 
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ภาคผนวก จ 

ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยใช้เกมเป็นฐาน  

เพ่ือส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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ภาพท่ี 20-23 กิจกรรมเล่นเกมสํารวจหอศิลป์

ระดับโลกแบบเสมือนจริง 
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 ภาพท่ี 21 กิจกรรมระดมสมองจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และนํามาคิดค้นเทคนิคของการระบายสี 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 22 กระบวนการกลุ่ม ร่วมกันคิดค้นเทคนิคการสร้างงานศิลปะในรูปแบบต่าง ๆ  
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ภาพท่ี 23 นักเรียนเร่ิมฝึกฝนสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของตนเอง ตามแนวการคิดเชิงออกแบบ  

โดยใช้เกมเป็นฐาน 
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ภาพท่ี 24 ผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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ภาพท่ี 24 ผลงานศิลปะอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียน (ต่อ) 
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ภาพท่ี 26 จัดแสดงนิทรรศการผลงานศิลปะของผู้เรียน 
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