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บทคัดย่อ 
  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษากระบวนการคิดสร้างสรรค์ และ Universal Design for Learning 
(UDL) เพ่ือเป็นข้อมูลในการออกแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ
และการออกแบบ ส าหรับผู้เรียนทุกช่วงวัย แล้วเปรียบเทียบประสิทธิผลของผลงานความคิดสร้างสรรค์
ระหว่ างกลุ่ มที่ ได้ รับชุดสื่อการเรียนรู้ และกลุ่ มที่ ได้ รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้ างสรรค์ 
ในสถานการณ์ปกต ิ
  การด าเนินการวิจัยทั้งสิ้น 3 ระยะ ดังนี้ ระยะที่ 1 ขั้นเตรียมการ ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาข้อมูล ใน 2 
ประเด็นดังนี้ ข้อมูลกระบวนการความคิดสร้างสรรค์และแนวคิด UDL, ข้อมูลการออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยเก็บ
ข้อมูลความต้องการเบื้องต้นจากผู้ ให้ข้อมูลส าคัญ  60 คน แล้วน าผลที่ได้มาด าเนินงานในระยะที่  2  
การออกแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้ และวิเคราะห์รายละเอียดเฉพาะในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ (The Product 
Design Specification (PDS)) 3 ประเด็นหลัก คือ ประเด็นด้านองค์ประกอบในรายละเอียดงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์, ประเด็นด้านความคิดสร้างสรรค์, ประเด็น UDL และระยะที่ 3 ทดลองใช้ชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือ
เปรียบเทียบประสิทธิผลของผลงานความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่ม จ านวน 132 คน ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่าง
แบบชั้นภูมิ (Stratified Sampling) จ าแนกได้ดังนี้  (A) กลุ่มตัวอย่าง 64 คน ได้รับชุดสื่อการเรียนรู้และกลุ่มที่
ได้รับการจัดประสบการณ์ในสถานการณ์ปกติ (B) กลุ่มตัวอย่าง 68 คน พบว่ากลุ่มท่ีได้ใช้ชุดช่วยการเรียนรู้ (A) 
และกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์ในสถานการณ์ปกติ (B) มีค่าคะแนนประเมินความคิดสร้างสรรค์แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญที ่0.05 เป็นไปตามสมมติฐานงานวิจัยที่ได้ตั้งไว้ 
  ผลระดับคะแนนการประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองของกลุ่มที่ได้รับชุดสื่อช่วยการเรียนรู้ 
(A) รวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก ( x = 4.77, SD = 0.44) และกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์ในสถานการณ์
ปกติ (B) มีค่าคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับดี ( x = 3.93, SD = 0.84) และมีระดับคะแนนความพึงพอใจต่อชุด
สื่อการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านมีความเหมาะสมในระดับดีมาก ( x = 4.88, SD = 0.39)  
 
ค าส าคัญ : ชุดสื่อช่วยการเรียนรู้, ศิลปะและการออกแบบ, Universal Design for Learning (UDL) 
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Abstract 
  The study aimed to investigate the creative thinking process and Universal Design for Learning 
(UDL) as information for designing a learning media kit to develop the creative thinking skill on art and 
design for learners in all ages and then compared the effectiveness of creative thinking works between 
those who received the learning media kit and those who received the creative experience management 
in normal situations. 
  The study was conducted in total 3 steps as follows: Step 1 – Preparation, the author investigated 
2 following issues, namely creative thinking process information and UDL concept, and product design 
information by collecting the basic needs information from 60 key informants and using the results in Step 
2 - The Design of Learning Media Kit and Analysis of The Product Design Specification (PDS) with 3 main 
issues consisting of the elements of product design details, creative thinking and UDL; and Step 3 - Trial the 
Learning Media Kit to compare the effectiveness of creative performance between the groups receiving the 
Learning Media kit. The sample of 132 people by the stratified Sampling Method classified as follows; (A) 
Group of 64 samples who received the learning media kit and (B) Group of 68 samples who received 
normal experience management. It was found that those who received the learning media kit (A) and 
those who received the normal experience management (B) were significantly different creative thinking 
evaluation score at 0.05 which is in accordance with the hypothesis. 
  The total self-assessment scores of creative thinking level of those who received the learning 
media kit (A) was at a very good level ( x = 4.77, SD = 0.44) and those who received the experience 
management in normal situations (B) had total average score at a good level ( x = 3.93, SD = 0.84) and 
total average satisfaction level towards learning media kit in all aspects was at a very good level ( x = 
4.88, SD = 0.39). 
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บทน า 
  การพัฒนาศักยภาพของประชากรในประเทศผ่านระบบการศึกษาเพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมและความคิด
สร้างสรรค์ ซึ่งเป็นกลไกและตัวชี้วัดที่ส าคัญต่อระบบเศรษฐกิจของประเทศ ในการส่งเสริมด้านการศึกษาให้กับ
ประชากรชาติ นอกจากในกลุ่มประชากรวัยเด็กแล้ว การจัดการศึกษาในปัจจุบันจะต้องเตรียมพร้อมตอบสนอง
ยุทธศาสตร์ชาติ ที่มุ่งส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ และทักษะในด้านต่าง ๆ รวมทั้งทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับประชากรทุกช่วงวัย ด้วยประเทศไทยก าลังเข้าสู่ในยุคสังคมผู้สูงวัย โดยมีประชากรที่มีอายุ  60 ปีขึ้นไป
เป็นจ านวนกว่า 901 ล้านคน หรือคิดเป็นร้อยละ 12 ของประชากรทั้งหมด ส าหรับประเทศไทยได้เข้าสู่ 
การเป็นสังคมผู้สู งอายุ  (Aged Society) มาตั้ งแต่  พ.ศ. 2548 กล่าวคือ 1 ใน 10 ของประเทศไทย  
เป็นประชากรที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปี ขึ้นไป และคาดว่าจะเป็น “สังคมผู้สูงวัยโดยสมบูรณ์” (Complete Aged 
Society) ในปี พ.ศ. 2564 และเป็น “สังคมสูงวัยระดับสุดยอด” (Super Aged Society) ภายในปี พ.ศ. 2578 

(Anantakūn, 2017) 
  สัดส่วนประชากรของผู้สูงวัย วัยท างาน และวัยเด็ก ที่ขาดสมดุลไม่ใช่เป็นเพียงความท้าทายเพียงอย่าง
เดียวในการพัฒนาประเทศ นอกจากเทคโนโลยีที่มีอิทธิพลต่อความเปลี่ยนแปลงในความต้องการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน การศึกษาที่มุ่งเน้นความเชี่ยวชาญเฉพาะด้าน โดยใช้เครื่องมือและสื่อที่หลากหลายลักษณะ  
เพ่ือสร้างสภาพห้องเรียนและประสบการณ์เสมือน เป็นการจัดการศึกษาให้มีความเป็นสากล เพ่ือลดความ
เหลี่ยมล้ าด้านโอกาสทางการศึกษา เป็นการลดช่องว่างด้านคุณภาพในการจัดการศึกษาเป็นทางเลือกในการ
เรียนรู้ให้กับประชากรทุกช่วงวัย เป็นไปตามกรอบแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ซึ่งเป็น
กรอบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นความหลากหลายของผู้เรียนทุกช่วงวัย เป็นรูปแบบการศึกษาที่มีศักยภาพ  
มีความยืดหยุ่นในทุกแง่มุมของการเรียนการสอน เพ่ือให้เหมาะสมกับความหลากหลายของผู้เรียน นอกจากนี้
ผู้เรียนยังได้รับโอกาสในการรับผิดชอบในการเรียนรู้ของตน (Self Direct Learning) ดังนั้นการออกแบบสื่อ
การเรียนที่สามารถช่วยตอบสนองความต้องการของผู้เรียนเพ่ือส่งเสริมทักษะด้านศิลปะและการออกแบบได้
อย่างเต็มท่ี รวมถึงการก าหนดเป้าหมายในการใช้สื่อการเรียนการสอน เป็นกลยุทธ์ส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนที่มี
ความแตกต่างกันในด้านต่าง ๆ ตอบสนองต่อนวัตกรรมด้านสื่อการเรียนรู้ตามกรอบ Universal Design for 
Learning (UDL) โดยใช้ เทคนิคการพัฒนาหรือการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์  (Experience Leaning)  
กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ในล าดับถัดไป  
  ความคิดสร้างสรรค์เป็นปรากฏการณ์ด้านความคิดที่เกิดจากการถูกกระตุ้นเชิงรูปธรรมและนามธรรม 
นอกจากนี้ยังรวมถึงสิ่งกระตุ้นทั้งภายในและภายนอก ไม่ว่าจะเป็นอารมณ์ ความรู้สึก ความรู้หรือประสบการณ์ 
บรรยากาศ สภาพแวดล้อม หรือ สถานที่ กิจกรรมต่าง ๆ สิ่งเหล่านี้เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของความคิด
สร้างสรรค์ ในขณะที่ความคิดสร้างสรรค์อาจแสดงออกได้ในหลายลักษณะ เช่น ความคิดสร้างสรรค์เชิง
แก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์เชิงจินตนาการ อาจปรากฏออกมาในรูปแบบต่าง ๆ กัน อาทิ งานสร้างสรรค์เชิง
ศิลปะ และงานสร้างสรรค์เชิงวิทยาศาสตร์ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ไม่ได้เป็นสากลแต่เป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น
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ในปัจเจกคน และความคิดสร้างสรรค์ไม่ได้สอดคล้องหรือมีความสัมพันธ์กับความฉลาด จากงานวิจัยในระดับ
ปริญญาเอกพบว่า ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นในวัยเด็ก โดยเฉพาะวัยอนุบาลจนถึงระดับประถมต้น แล้วจะ
ค่อย ๆ เกิดภาวะถดถอยทางความคิดสร้างสรรค์เชิงจินตนาการเนื่องจากกระบวนเหตุผลการด้านสังคมและ
วัฒนธรรม (Yuktirat, Conceptual in Design, 2017) 
  ผู้วิจัยเล็งเห็นความส าคัญของการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และความคิดเชิงนวัตกรรม  
เพ่ือตอบสนองการขยายตัวทางด้านเทคโนโลยีและเศรษฐกิจในศตวรรษที่  21 ที่มุ่งพัฒนาประชากรทาง
การศึกษาได้มีการปรับปรุงและคิดวิธีการเรียนการสอนส าหรับประชากรทุกช่วงวัย ให้ได้รับโอกาสในการ
ส่งเสริมในการเรียนรู้ในขั้นตอนเพ่ือผลักดันสู่การสร้างนวัตกรรมต่อไป ทั้งนี้เพ่ือให้สอดคล้องกับการใช้
ประโยชน์เชิงประจักษ์ในงานวิจัย ผู้วิจัยจึงขอมุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการ
ออกแบบ โดยเป็นศาสตร์ที่ผู้วิจัยมีความความช านาญและได้พบปัญหาที่เกิดขึ้นในกระบวนการเรียนการสอน 
ซึ่งต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นพ้ืนฐานส าคัญในกระบวนการออกแบบ จึงได้การออกแบบชุดสื่อช่วยการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบผ่านแนวคิด Universal Design 
for Learning (UDL) ส าหรับผู้เรียนทุกช่วงวัย ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนทุกช่วงวัยมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
อย่างต่อเนื่อง ตอบนโยบายของการศึกษาในศตวรรษที่  21 ยังมุ่งเน้นการพัฒนาการศึกษาและการกระจาย
โอกาสทางการศึกษาให้กับคนทุกช่วงวัยทั้งที่อยู่ในระบบและนอกระบบ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
และยั่งยืน 
 
วัตถุประสงค์ : ผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์ในการท าวิจัยดังนี้ 

1.  เพ่ือศึกษากระบวนการความคิดสร้างสรรค์และแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) 
2.  เพ่ือออกแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการ

ออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ส าหรับผู้เรียนทุกช่วงวัย 
3.  เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิผลของผลงานความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มที่ได้รับชุดสื่อการเรียนรู้

เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบและกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์
ความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์ปกติ 
 
วิธีด าเนินการวิจัย : ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธีวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีการ
ด าเนินการวิจัยตามล าดับขั้นตอน ตามกรอบทฤษฎีด้านล่างนี้ 
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ภาพที่ 1  กรอบทฤษฎีการวิจัย 

 
 ทั้งนีผู้้วิจัยได้ออกแบบขั้นตอนการด าเนินการวิจัยไว้ 3 ระยะตามวัตถุประสงค ์
 

ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยในระยะที่ 1  
 ศึกษากระบวนการความคิดสร้างสรรค์และแนวคิด Universal Design for Learning (UDL)  
โดยท าการศึกษาใน 2 ประเด็น คือ  

1.  ข้อมูลกระบวนการความคิดสร้างสรรค์และแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) 
2.  ข้อมูลความต้องการเบื้องต้นเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะ

ความคิดสร้างสรรค์ เก็บข้อมูลเบื้องต้นเพ่ือการออกแบบจากผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน 
การทดลอง จ านวน 60 คน 
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ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยในระยะที่ 2  
 ออกแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ 
ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ส าหรับผู้เรียนทุกช่วงวัย มีข้ันตอนการด าเนินงาน
ตามล าดับดังนี้ 

1. ขั้นตอนการวางแผนการออกแบบ : เป็นการจัดท าแผนการพัฒนาและแรงบันดาลใจในการ
ออกแบบ (Developing and Inspirational of Design Brief) ใน 7 ประเด็น ประกอบด้วย วัตถุประสงค์และ
เป้าหมาย (Objectives and Goals), งบประมาณและก าหนดการ (Budget and Schedule), กลุ่มเป้าหมาย 
(Target Audience), ขอบเขตของโครงการ (Project Scope), วัสดุที่ใช้ในการผลิต (Available Materials), 
รูปแบบโดยรวม (Overall Style) และข้อพึงระวัง (Definite “Do nots”) 

2. ขั้นตอนการออกแบบและการวิเคราะห์งานออกแบบ มีข้ันตอนดังนี ้
2.1)  การด าเนินการออกแบบ ชุดสื่อการเรียนรู้ 2 มิติ โดยค านึงถึงหลักการออกแบบ 

เพ่ือมวลชน (Universal Design: UD) ที่ส่งเสริม (Universal Design for Learning: UDL) 
2.2) พิจารณารายละเอียดเฉพาะในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ (The Product Design 

Specification (PDS)) ผู้วิจัยแบ่งประเด็นการวิเคราะห์เป็น 2 ประเด็นหลัก คือ ประเด็นด้านองค์ประกอบ 
ในรายละเอียดงานออกแบบผลิตภัณฑ์ และประเด็นด้านความคิดสร้างสรรค์  

2.3) การวิเคราะห์รายละเอียดของผลิตภัณฑ์ PSD ผ่านโปรแกรม Matrix and Interaction 
Evaluation 

3. ขั้นตอนประเมินผลิตภัณฑ์ชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ
และการออกแบบ ผ่ านแนวคิด  Universal Design for Learning (UDL)  ส าหรับผู้ เ รี ยนทุกช่ ว งวัย  
โดยผู้ เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และการเรียนการสอนด้านศิลปะและ 
การออกแบบจ านวน 5 ท่าน 

4. ขั้นตอนประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิต่อแบบประเมินระดับความคิด
สร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน 
 

ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัยในระยะที่ 3  
 เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มที่ได้รับชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบและกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ใน
สถานการณ์ปกติ มีวิธีด าเนินการวิจัยประกอบไปด้วย 3 ประเด็นดังนี้ 1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยและการสร้างเครื่องมือ 3)  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล มีรายละเอียดของระยะที่ 3 
ดังนี้ 
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 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง : กลุ่มเป้าหมายของงานวิจัยนี้ คือ ประชากรทุกช่วงวัย มีความ
หลากหลายในด้านเพศ ฐานะ และระดับการศึกษา มุ่งให้ทุกคนได้มีโอกาส หรือสามารถเรียนรู้ได้ตามหลักการ
ของแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) และเพ่ือให้การด าเนินการวิจัยเก็บข้อมูลได้หลากหลาย
ในการทดลองใช้ชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มที่ได้รับชุดสื่อการเรียนรู้
เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบและกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์
ความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์ปกติ ผู้วิจัยได้ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างดังต่อไปนี้ 

1) ประชากร : นักเรียน นักศึกษา และบุคคลทั่วไปที่มีความสนใจในการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะและการออกแบบ จ านวน 200 คน จากหลากหลายช่วงวัย และ หลากหลายระดับ
การศึกษา 

1.1) นักศึกษา สาขาวิชาการพัฒนาผลิตภัณฑ์ภูมิปัญญาไทย คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ จ านวน 30 คน 

1.2) นักเรียนระดับมัธยมต้น โรงเรียนศริวิไล จังหวัดบึงกาฬ จ านวน 20 คน 
1.3) นักเรียนระดับมัธยมปลาย โรงเรียนบางอ าพันธ์วิทยาคม จังหวัดชัยภูมิ จ านวน 30 คน 
1.4) นักเรียนระดับมัธยมต้น โรงเรียนวัดลาดบัวขาว จังหวัดกรุงเทพ จ านวน 30 คน  
1.5) นักเรียนระดับมัธยมปลาย โรงเรียนนวมินทราชูทิศ เตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า จังหวัด

กรุงเทพ จ านวน 30 คน  
1.6) นักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนบ้านเขาทะลุ จังหวัดพัทลุง จ านวน 20 คน 
1.7) นักเรียนระดับอนุบาล 2 โรงเรียนอนุบาลบางแพ จังหวัดราชบุรี จ านวน 20 คน  
1.8) บุคคลทั่วไป ที่มีความสนใจในการศึกษาด้านศิลปะและการออกแบบจ านวน 20 คน  

ในเขตพ้ืนที่สาธร จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
2) กลุ่มตัวอย่าง : จ านวน 132 คน จากตารางส าเร็จรูปของเครจซี่และมอร์แกน โดยวิธีการสุ่ม

ตัวอย่างแบบชั้นภูมิ (Stratified Sampling) โดยแบ่งกิจกรรมออกเป็น 2 กลุ่ม 
กลุ่มที ่1 เป็นกลุ่มที่ได้รับชุดสื่อการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ 

จากชุดสื่อการเรียนรู้ 2 มิติ 
กลุ่มที ่2 กลุม่ที่ได้รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์ปกติ 

 
ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย มีดังนี้  
ตัวแปรต้น  
1)  การจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด

สร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ส าหรับ
ผู้เรียนทุกช่วงวัย ในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

2)  กลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์ปกติ 
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ตัวแปรตาม : ประสิทธิผลของความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะและการออกแบบ 
1) เครื่องมือในการวิจัยและการตรวจสอบเครื่องมือ  

1.1) ประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring   
1.2) ประเมินความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ 

 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล : ผู้วิจัยใช้สถิติ การวิเคราะห์ความถี่และร้อยละ แล้วใช้การวิเคราะห์
และการสังเคราะห์เนื้อหาส าหรับข้อมูลเชิงคุณภาพและและเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่ม ด้วยสถิติ t-test 
independent 

 
ผลการวิจัย : กระบวนการออกแบบและการวิเคราะห์งานออกแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL)  
ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้ แล้วน ามาวิเคราะห์รายละเอียดเฉพาะในงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์  (The Product Design Specification (PDS) )  (Milton & Rodgers, 2013)  การด า เนินการ
ออกแบบชุดสื่อการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังนี้ 
  แนวคิดในการออกแบบ :  ชุดสื่อการเรียนรู้ โดยใช้องค์ประกอบศิลปะในเรื่องของการน าเส้นและสีมา
ใช้ในการสร้างสรรค์อิสระ โดยได้น าเส้นไหมพรมหลากหลายสีด้วยสัณฐานใช้แทนการเขียนด้วยเส้นดินสอหรือ
ปากกาสี สามารถสร้างสรรค์ให้เกิดรูปแบบสร้างสรรค์บนพื้นผิวได้ นอกจากนี้เส้นไหมพรมมีความยืดหยุ่นและมี
พ้ืนผิวที่สร้างจินตนาการที่ส่งผลต่องานสร้างสรรค์ได้ นอกจากนี้แผ่นที่รองรับการสร้างสรรค์ผู้วิจัยได้เลือกใช้
เทปตีนตุ๊กแกทดแทนแผ่นกระดาษ  เพราะสามารถท าซ้ า ถอดประกอบและแก้ไขตามลักษณะการท างานกับ
เส้นไหมพรมได้ง่าย 
  รูปแบบและองค์ประกอบ : ชุดสื่อการเรียนรู้ เป็นกระดานแผ่นไม้ ที่ประกอบด้วย หลอดไหมพรม 3 สี 
(แม่สี ประกอบด้วย สีแดง สีเหลือง และสีน้ าเงิน เนื่องจากเป็นสีขั้นพ้ืนฐาน และสามารถผสมให้เกิดสีที่
หลากหลายใน ล าดับของสีขั้นที่ 2 และ3 ได้ตามความสามารถของผู้สร้างสรรค์) และเทปตีนตุ๊กแกส าหรับ
สร้างสรรค์เส้นไหมเพ่ือให้เกิดงานศิลปะและงานสร้างสรรค์ได้อย่างอิสระ โดยเมื่อปฏิบัติงานเสร็จแล้ว สามารถ
น าแผ่นเทปตีนตุ๊กแกใส่กรอบเพ่ือเป็นผลงานส าเร็จใช้ในการตกแต่งได้อีกด้วย นอกจากนี้หลอดไหมพรมยัง
สามารถเพ่ิมไหมและเปลี่ยนสีได้ตามต้องการ 
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ภาพที่ 2 ภาพร่างและพัฒนาชุดสื่อการเรียนรู้ 2 มิติ   
 

  การวิเคราะห์รายละเอียดของผลิตภัณฑ์ PSD ผ่านโปรแกรม Matrix and Interaction Evaluation 
จะพิจารณาความเหมาะสมของแบบร่างของชุดสื่อช่วยการเรียนรู้และความสัมพันธ์ใน 3 ประเด็น คือ 1) 
ประเด็นด้านองค์ประกอบในรายละเ อียดงานออกแบบผลิตภัณฑ์  ประกอบด้วย ประสิทธิ ภาพ,  
การยศาสตร์, สภาพแวดล้อม, คุณภาพ, การบ ารุงรักษา, อายุการใช้งาน, ต้นทุน, กระบวนการผลิต, วัสดุและ
เทคนิคความปลอดภัย, ข้อจ ากัดในการใช้งาน, ความเหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้, ขนาด, น้ าหนัก, ความสวยงาม, 
การใช้งาน, ความละเอียดลออ (ประยุกต์จากหลักการของ The Product Design Specification (PDS)) 2) 
ประเด็นด้านความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย ส่งเสริมความคิดริเริ่ม, ส่งเสริมความคิดคล่องแคล่ว, ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์แบบยืดหยุ่น, ส่งเสริมความคิดละเอียดลออ และ 3) ประเด็น Universal Design Learning 
(UDL)  ประกอบด้วย เสมอภาค (Equitable Use), ยืดหยุ่น (Flexibility in Use), เรียบง่ายและเข้าใจได้ดี 
(Simple and Intuitive), มีข้อมูลเพียงพอ (Perceptible Information), ทุ่นแรงกาย (Low Physical Effort) 
, ขนาดและเนื้อท่ีที่ใช้เหมาะสมและใช้งานในเชิงปฏิบัติได้ (Size and Space for Approach and Use)  
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ภาพที่ 3 การวิเคราะห์รายละเอียดของผลิตภัณฑ์ PSD ผ่านโปรแกรม Matrix and Interaction Evaluation 
 
  สรุปว่า แบบร่างที่มีความเหมาะสมต่อรูปแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ส าหรับ
ผู้เรียนทุกช่วงวัย ชุดสื่อการเรียนรู้ ได้แก่ แบบร่าง A7 สามารถสรุปในรูปแบบของ Sketch Design  ได้ดังนี ้
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 4 ชุดสื่อการเรียนรู้ แบบร่าง A7 
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ตารางที่ 1 ผลการประเมินความเหมาะสมรูปแบบผลิตภัณฑ์ช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL)  ส าหรับ
ผู้เรียนทุกช่วงวัย โดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์และการจัดการเรียนการสอนด้านศิลปะและ 
การออกแบบ (N=5)  

ประเด็นรายด้าน x  SD แปลผล 

การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะด้านศิลปะและการ
ออกแบบ 

4.60 0.43 เหมาะสมในระดับดีมาก 

แนวคิด Universal Design for Learning 
(UDL) 

4.67 0.47 เหมาะสมในระดับดีมาก 

ความเหมาะสมในการเลือกใช้วัสดุ 4.80 0.45 เหมาะสมในระดับดีมาก 
ความเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมาย 4.40 0.67 เหมาะสมในระดับดี 

ระดับนวัตกรรม 4.73 0.43 เหมาะสมในระดับดีมาก 

รวมทุกด้าน 4.66 0.46 เหมาะสมในระดับดีมาก 

 
จากตารางที่ 1 พบว่า ภาพรวมความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญต่อความเหมาะสมของรูปแบบผลิตภัณฑ์ช่วยการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning 
(UDL)  ส าหรับผู้เรียนทุกช่วงวัย ในทุกด้าน มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก  ( x = 4.66 , SD = 0.46)  
โดยจ าแนกเป็นรายด้านได้ดังนี้ 1.  ความคิดเห็นด้านการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะด้านศิลปะและการออกแบบ           
มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมในระดับดีมาก  ( x  = 4.60 , SD = 0.43)  2.  ความคิดเห็นด้านแนวคิด Universal Design 
for Learning (UDL) มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมในระดับดีมาก  ( x = 4.67 , SD = 0.47)  3.  ความคิดเห็นด้านความ
เหมาะสมในการเลือกใช้วัสดุ มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมในระดับดีมาก  ( x = 4.80 , SD = 0.45) 4. ความคิดเห็นด้าน
ความเหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมาย มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมในระดับดีมาก  ( x = 4.47 , SD = 0.67)  5.  ความคิดเห็น
ด้านระดับนวัตกรรม มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมในระดับดีมาก  (  x = 4.73, SD = 0.43)   
 
  ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ : สรุปได้ว่า รูปแบบของชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL)  ส าหรับ
ผู้เรียนทุกช่วงวัย มีความเหมาะสมในระดับดีมาก สามารถน าไปสร้างต้นแบบเพ่ือทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างใน
ล าดับถัดไป 
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ผลการแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิต่อแบบประเมินระดับความคิด
สร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring : ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบประเมินเพ่ือการวัดระดับ
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring และได้ท าการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้วยการหาค่า
ความเที่ยงตรง (IOC) ของเครื่องมือวิจัยเรื่องการออกแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ส าหรับ
ผู้เรียนทุกช่วงวัย โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นสอดคล้องกันในทุกข้อทุกประเด็น โดยมี
รายละเอียดค่าดัชนีความสอดคล้อง ดังนี้ ด้านความเสมอภาค มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่  0.9, ด้านความ
ยืดหยุ่น มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 0.85, ด้านความเรียบง่ายและเข้าใจได้ดี มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่  1, 
ด้านข้อมูลเพียงพอ มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 0.86, ด้านความภาคภูมิใจต่อผลงาน/มั่นใจและเห็นคุณค่าใน
ตนเอง มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 085, ด้านความเอ้ืออารี/มีน้ าใจ มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่  0.93, ด้าน
ความต้องการความท้าทาย/มุ่งมั่นในการเรียนรู้ มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่  0.85, ด้านเจตจ านงในการเรียนรู้
อย่างต่อเนื่อง มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 0.93, ด้านการแสดงออกต่อความท้อถอย มีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ที่ 0.9 มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 0.8, ด้านการแสดงออกอย่างอิสระมีค่าดัชนีความสอดคล้องที่  0.93 และ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 0.8 แสดงให้เห็นว่าประเด็นค าถามรายข้อในแบบประเมิน
ระดับความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring มีความเหมาะสมถูกต้องในทุกข้อ ทุกประเด็น 
ผลการแบบประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยผู้ทรงคุณวุฒิต่อแบบประเมินความพึงพอใจต่อชุด
สื่อการเรียนรู้ : ผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบประเมินความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ และได้ท าการ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้วยการหาค่าความเที่ยงตรง (IOC) ของเครื่องมือวิจัยเรื่องการออกแบบชุดสื่อช่วย
การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal 
Design for Learning (UDL) ส าหรับผู้เรียนทุกช่วงวัย โดยผู้ทรงคุณวุฒิต่อข้อค าถาม มีความเหมาะสมในการ
น าไปใช้งานเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย ซึ่งจะท าการประเมินความเที่ยงตรง โดยได้
ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้
ตรวจสอบพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถาม พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นสอดคล้องกันในทุกข้อทุก
ประเด็น โดยมีรายละเอียดค่าดัชนีความสอดคล้อง ดังนี้ ประเด็นด้านองค์ประกอบในรายละเอียดงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ตามหลักการของ The Product Design Specification (PDS) มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 0.71, 
ประเด็นด้านความคิดสร้างสรรค์ มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่  1 และ ประเด็นด้าน Universal Design 
Learning (UDL) มีค่าดัชนีความสอดคล้องที่ 1 แสดงให้เห็นว่าประเด็นค าถามรายข้อในแบบประเมินความพึง
พอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ มีความเหมาะสมถูกต้องในทุกข้อในทุกประเด็น 
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ตารางท่ี 2 แสดงการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ 

การทดลองใช้ต้นแบบในการปฏิบัติงานสร้างสรรค์ศิลปะและการออกแบบ 2 มิติ 

     

     

     

     
 
 

  
  

ภาพผลงานสร้างสรรค์ 

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบค่าคะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์จ าแนกตามกลุ่มตัวอย่างที่ได้ใช้ชุด
ช่วยการเรียนรู้ (A) และกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์ปกติ (B) (n=132) 

กลุ่ม n 𝑥̅  SD 
Lavene’s 

test t df 
Sig 

(2-tailed) 
F Sig 

กลุ่ม   A 
กลุ่ม   B 

64 
68 

4.89 
3.85 

0.54 
1.20 

90.121 0.00 6.472 94.096 0.00 

 
สรุปผลจากตาราง ผู้วิจัยท าการทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นเรื่องค่าความเท่ากันของค่าความแปรปรวนของ
ประชากร 2 กลุ่ม ด้วยสถิติ Lavene’s test พบว่า ค่าความแปรปรวน 2 กลุ่มประชากรไม่เท่ากัน (Sig = 0.00 
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< x  (0.05))  แสดงว่าต้องใช้สถิติ t-test แบบ Separate-variance ผลปรากฏว่า กลุ่มตัวอย่างท่ีได้ใช้ชุดช่วย
การเรียนรู้ (A) และกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์ปกติ (B) มีค่าคะแนน
ประเมินความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญท่ี 0.05 เป็นไปตามสมมติฐานงานวิจัยที่ได้ตั้งไว้ 
 
ผลการประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring : ผู้วิจัยได้น าชุดการเรียนรู้ไป
ทดลองใช้ในกลุ่มตัวอย่าง แล้วท าการผลประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring 
เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มที่ได้รับชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบและกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ใน
สถานการณ์ปกติ  ได้ผลสรุปดังนี้ 
 
ตารางที่ 4 ผลค่าคะแนนการประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring ของกลุ่มที่
ได้รับชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบและกลุ่มที่
ได้รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์ปกติ (n=132) 

ข้อพิจารณา 
กลุ่มควบคุม (64) 

กลุ่มในสถานการณ์ปกติ 
(68) 

x  SD แปลผล x  SD แปลผล 

ความเสมอภาค 4.52 0.63 ระดับดีมาก 3.87 0.85 ระดับดี 

ความยืดหยุ่น 4.67 0.45 ระดับดีมาก 4.02 0.86 ระดับดี 

ความเรียบง่ายและเข้าใจได้ด ี 4.58 0.60 ระดับดีมาก 3.96 0.89 ระดับดี 
มีข้อมูลเพียงพอ 4.86 0.51 ระดับดมีาก 4.10 0.76 ระดับดี 

ความภาคภูมิใจต่อผลงาน/มั่นใจและเห็น
คุณค่าในตนเอง 

4.70 0.49 ระดับดีมาก 4.15 0.82 ระดับดี 

ความเอ้ืออารี/มีน้ าใจ 4.69 0.47 ระดับดีมาก 4.18 0.77 ระดับดี 

ต้องการความท้าทาย/มุ่งมั่นในการเรียนรู้ 4.88 0.38 ระดับดีมาก 4.19 0.91 ระดับดี 
เจตจ านงในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 4.90 0.38 ระดับดีมาก 3.78 0.84 ระดับดี 

การแสดงออกต่อความท้อถอย 
4.97 0.15 ระดับดีมาก 2.45 1.06 ระดับปาน

กลาง 

การแสดงออกอย่างอิสระ 4.87 0.32 ระดับดีมาก 4.30 0.80 ระดับดี 

ความคิดสร้างสรรค์ 4.79 0.46 ระดับดีมาก 4.17 0.74 ระดบัดี 

รวมทุกด้าน 4.77 0.44 ระดับดีมาก 3.93 0.84 ระดับดี 
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จากตารางพบว่า  ระดับคะแนนการประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเองแบบ Rubric Scoring 
ทั้งหมด 11 ด้าน ดังนี้  ความเสมอภาค, ความยืดหยุ่น, ความเรียบง่ายและเข้าใจได้ดี, ข้อมูลเพียงพอ, ความ
ภูมิใจต่อผลงาน/ความมั่นใจและเห็นคุณค่าในตนเอง, ความเอ้ืออารี / ความมีน้ าใจ, ความต้องการท้าทาย / 
ความมุ่งม่ันในการเรียนรู้, เจตจ านงในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง, การแสดงออกต่อความท้อถอย, การแสดงออก
อย่างอิสระ, ความคิดสร้างสรรค์ พบว่าระดับคะแนนประเมินตนเองของกลุ่มที่ได้รับชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะและการออกแบบ รวมทุกด้านมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก ( x = 
4.77, SD = 0.44) และกลุ่มที่ได้รับการจัดประสบการณ์ความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์ปกติ  มีค่าคะแนน
เฉลี่ยอยู่ในระดับด ี ( x = 3.93, SD = 0.84) 
 
ผลการประเมินความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ 
 ในขั้นตอนการประเมินความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ ได้ท าการประเมินเฉพาะในกลุ่มตัวอย่าง (A) 
ซ่ึงได้รับประสบการณ์ในการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ 
 
ตารางท่ี 5 ผลการประเมนิความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ (n=64) 

ประเด็นรายด้าน x̅   SD แปลผล 

ประเด็นด้านองค์ประกอบในรายละเอียดงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ตามหลักการของ The Product Design 
Specification (PDS) 

4.86 0.36 ความเหมาะสมระดับดีมาก 

ความคิดสร้างสรรค์ 4.92 0.35 ความเหมาะสมระดับดีมาก 
Universal Design Learning (UDL)   4.85 0.47 ความเหมาะสมระดับดีมาก 

รวมทุกด้านด้าน 4.88 0.39 ความเหมาะสมระดับดีมาก 

 
สรุปผลคะแนนความพึงพอใจต่อชุดสื่อการเรียนรู้ ใน 3 ด้าน มีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านมีความเหมาะสมในระดับดี
มาก  ( x = 4.88, SD = 0.39) แยกเป็นรายด้านได้ดังนี้ ด้านประเด็นด้านองค์ประกอบในรายละเอียดงาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ตามหลักการของ The Product Design Specification (PDS) ค่าเฉลี่ยรวมมีความ
เหมาะสมในระดับดีมาก ( x = 4.86, SD = 0.36) ความคิดสร้างสรรค์ ค่าเฉลี่ยรวมมีความเหมาะสมในระดับดี
มาก ( x = 4.92, SD = 0.35)  และ Universal Design Learning (UDL) ค่าเฉลี่ยรวมมีความเหมาะสมใน
ระดับดีมาก ( x = 4.85, SD = 0.47)    
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สรุปและอภิปรายผล 
Universal Design for Learning (UDL) และความคิดสร้างสรรค์  ทั้งนี้  Universal 

Design for Learning (UDL)  เป็นกรอบการท างานส าหรับการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่มี
ความยืดหยุ่นและการรวมการสนับสนุนเชิงรุกที่จัดการกับความแปรปรวนของผู้เรียน UDL ตั้งอยู่บนพ้ืนฐาน
ที่ว่าการเรียนการสอนสามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ในวงกว้างเมื่อบทเรียนได้รับการออกแบบโดยตั้งใจให้รวมวิธีการ
หลายอย่างส าหรับการเข้าถึงการประมวลผลและการปรับข้อมูลภายใน  (Rose & Gravel, 2009) โดยการ
พิจารณาแนวทางของ UDL ในระหว่างขั้นตอนการวางแผนบทเรียนครูสามารถสร้างเส้นทางที่ยืดหยุ่นได้ตั้งแต่
เริ่มแรกการบูรณาการองค์ประกอบต่าง ๆ ที่กล่าวถึงภูมิหลังความชอบความสามารถและความต้องการของ
นักเรียนและมั่นใจว่าบทเรียนของพวกเขานั้นเข้าใจได้และมีส่วนร่วมส าหรับทุกคน นอกจากนี้  UDL มุ่งเน้นไป
ที่การลดอุปสรรคในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้เพ่ือให้บทเรียนครอบคลุมมากขึ้นส าหรับนักเรียนทุกคน และ
ขยายการเข้าถึงส าหรับผู้เรียนที่หลากหลายและสร้างในการสนับสนุนที่สามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้เรียนได้หลากหลาย แต่ก็เป็นที่น่าสังเกตว่าส าหรับนักเรียนบางคนที่พักและการแก้ไขเพ่ิมเติมอาจจ าเป็นต้อง
ตอบสนองความต้องการและวัตถุประสงค์เฉพาะแผนการศึกษารายบุคคล 

ส าหรับงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้น าแนวคิดการจัดการส่งเสริมทักษะด้านศิลปะและการออกแบบ
ผ่านชุดช่วยการเรียนรู้ ตามแนวทาง Universal Design for Learning (UDL) โดยยึดหลักทฤษฎีความคิด
สร้างสรรค ์4 ประการ ดังนี้ 1)  คนที่มีความคิดริเริ่ม (Originality)  คือมีความคิดที่แปลกใหม่ต่างจากความคิด
ธรรมดาของคนทั่ว ๆ ไป 2)  มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือมีความสามารถในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ทิศทางหลายแง่หลายมุม 3)  มีความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  คือสามารถคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว
ว่องไว รวดเร็ว และได้ค าตอบมากที่สุดในเวลาที่จ ากัด 4)  มีความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือการคิดได้
ในรายละเอียดเพ่ือขยายหรือตกแต่งความคิดหลักให้ได้ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ตามแนวคิดของ Guilford 
(Markov, 2017) ที่ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความคิด
หลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล ซึ่งลักษณะความคิดเช่นนี้จะน าไปสู่การคิดประดิษฐ์สิ่งแปลก
ใหม่ รวมถึงการคิดค้นพบวิธีการแก้ไขปัญหาได้ส าเร็จด้วย โดยการคิดอเนกนัยจึงตรงข้ามกับความคิดเอกนัย 
(Convergent Thinking) หรือความคิดในทิศทางเดียว ซึ่งเป็นลักษณะที่เน้นความคิดเพียงความคิดเดียว
เท่านั้น ในขณะที่ความคิดอเนกนัยมุ่งส่งเสริมให้เกิดคาดคิด คิดหลากหลาย ทั้งปริมาณและคุณภาพ เพราะเชื่อ
ว่าลักษณะความคิดแบบอเนกนัยจะเป็นหนทางให้ค้นพบความคิดที่ดีมีคุณภาพซึ่งเป็นความคิดสร้างสรรค์ 

เมื่อพิจารณาแนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีกระบวนการ 5 ขั้นตอน คือ 1) ด้าน
ความรู้และปรับพื้นฐาน 2) ทักษะและการประยุกต์ใช้ความรู้  3) การสร้างความคิด  4) กลั่นกรองความคิด  5) 
สร้างอัตลักษณ์โดยความสร้างสรรค์เป็นทั้งศาสตร์ (Science) และศิลป์ (Art) ที่แต่ละสาขาวิชามีมากน้อย
ต่างกันท าให้การแสดงออกด้านคิดแตกต่างกัน ความสร้างสรรค์เกิดจากความคิด ผ่านการแสดงออกด้วย
ผลงานสร้างสรรค์ งานวิจัย การน าเสนอแนวคิด เช่น ด้านศิลปะเพ่ือเข้าใจแก่นแท้ของสังคมและถ่ายทอด
มุมมองผ่านตัวตนของศิลปิน ด้านศิลปะประยุกต์ใช้ความงามแต่ต้องมีกรอบของการใช้งาน ด้านมนุษย์ศึกษา
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ด้วยการวิจัยเพ่ือค้นหาสิ่งใหม่ ด้านวิทยาศาสตร์ ศึกษาถึงศาสตร์ที่แข็งมีกฎเกณฑ์ ระบบระเบียบชัดเจน และ
ด้านสังคมศาสตร์ ศึกษาถึงน าเสนอในรูปแบบภาษา เป็นต้น การเรียนรู้ของแต่ละศาสตร์สาขา ในความรู้ที่มี
แก่นของศาสตร์ (Essence) มีปรัชญาแตกต่างกัน ผู้เรียนจึงต้องเข้าใจหลักปรัชญาของแต่ละศาสตร์ โดย
ความส าคัญส่วนใหญ่อยู่ที่ผู้เรียนที่จะต้องให้ความส าคัญ มีทัศนคติ และแรงจูงใจ รวมถึงการฝึกฝน เพ่ือสร้าง
ความสามารถและความคิดสร้างสรรค์ (สิริชัย ดีเลิศ, 2558) ในขณะที่ Benjamin S. Bloom และคณะเป็นผู้
คิดขึ้น แบ่งออกเป็น 6 ระดับ ดังนี้ 1)  ความรู้ (Knowledge) คือความสามารถในการที่จะจดจ าและระลึกได้
เกี่ยวกับความรู้ที่ได้รับไปแล้ว ได้แก่ ความรู้เกี่ยวกับข้อมูลต่าง ๆ ที่เจาะจงหรือเป็นหลักทั่ว ๆ ไป วิธีการ 
กระบวนการต่าง ๆ โครงสร้างสภาพของสิ่งต่าง ๆ และสามารถถ่ายทอดออกมาโดยการพูด เขียน หรือกิริยา
ท่าทาง แบ่งประเภทตามล าดับความซับซ้อนจากน้อยไปหามาก 2)  ความเข้าใจ (Comprehension) สามารถ
ให้ความหมาย แปล สรุป  หรือเขียนเนื้อหาที่ก าหนดใหม่ได้โดยที่สาระหลักไม่เปลี่ยนแปลง 3)  การน าไปใช้ 
(Application) สามารถน าวัสดุ วิธีการ ทฤษฎี แนวคิดมาใช้ในสถานการณ์ที่แตกต่างจากที่ได้เรียนรู้มา 4)  การ
วิเคราะห์ (Analysis) สามารถแยกจ าแนก องค์ประกอบที่สลับซับซ้อนออกเป็นส่วน ๆ ให้เห็นความสัมพันธ์
ระหว่างส่วนย่อยต่าง ๆ  5)  การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถึง ความสามารถในการรวบรวมหรือน า
องค์ประกอบหรือส่วนต่าง ๆ เข้ามารวมกัน เพ่ือให้เป็นภาพพจน์โดยสมบูรณ์ เป็นกระบวนการพิจารณาแต่ละ
ส่วนย่อย ๆ แล้วจัดรวมกันเป็นหมวดหมู่ ให้เกิดเรื่องใหม่ หรือสิ่งใหม่ สามารถสร้างหลักการกฎเกณฑ์ขึ้นเพ่ือ
อธิบายสิ่งต่าง ๆ ได้ 6)  การประเมินค่า (Evaluation) สามารถตัดสิน ตีราคาคุณภาพของสิ่งของต่าง ๆ โดยมี
เกณฑ์หรือมาตรฐานเป็นเครื่องตัดสิน (ฉันทนา ปาปัดถา และ ณมน จีรังสุวรรณ, 2557) 
 
ข้อเสนอแนะ 

ผลการศึกษาเรื่อง การออกแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ส าหรับผู้ เรียน 
ทุกช่วงวัย มีข้อเสนอแนะดังนี้ 

1) ข้อเสนอแนะต่อรูปแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
ทางด้านศิลปะและการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ส าหรับผู้เรียนทุก
ช่วงวัย : สามารถน าไปใช้ในการจัดการส่งเสริมการเรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือกลุ่มเพ่ือส่งเสริมทักษะความคิด
สร้างสรรค์ด้านศิลปะและการออกแบบ ผู้เรียนอาจมีประสบการณ์หรือไม่มีประสบการณ์ในการท างานศิลปะ
และการออกแบบมาก่อน โดยต้องให้ผู้เรียนได้ทราบถึงเป้าหมายและองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ แล้ว
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติด้วยตนเอง ทั้งนี้ชุดสื่อช่วยการเรียนรู้ยังสามารถสร้างสรรค์ได้หลากหลายเทคนิค
และหลายขนาดเพื่อให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายของการสร้างสรรค์ 

นอกจากนี้รูปแบบชุดสื่อช่วยการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ
และการออกแบบ ผ่านแนวคิด Universal Design for Learning (UDL) ส าหรับผู้เรียนทุกช่วงวัย ยังออกแบบ
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ให้มีการยืดหยุ่น และใช้งานได้ง่าย แต่เพ่ือให้มีความสะดวกสบายในการใช้งานได้มากขึ้นควรเพ่ิมเติมบรรจุ
ภัณฑ์ในการจัดเก็บ รวมถึงอุปกรณ์ในการท างานอย่างครบถ้วน 

2) การเตรียมความพร้อมของผู้เรียนเพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะ
และการออกแบบ : เนื่องจากเป็นชุดสื่อช่วยการเรียนรู้ที่ออกแบบตามแนวคิด Universal Design for 
Learning (UDL) จึงสามารถใช้ได้ในทุกสถานการณ์การเรียนรู้ และได้กับทุกกลุ่มการเรียนรู้ จากการทดลองใช้
ชุดสื่ออุปกรณ์กับกลุ่มเป้าหมายต่าง ๆ พบว่า ในกลุ่มเด็ก ต่ ากว่าระดับประถม 3 จ าเป็นที่จะต้องมีผู้ปกครอง
หรือคุณครูช่วยชี้แนะการใช้อุปกรณ์ในเบื้องต้น ในขณะที่กลุ่มผู้ใช้งานตั้งแต่ประถม 3 ขึ้นไป สามารถเรียนรู้
วิธีการใช้ชุดสื่อการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสามารถประยุกต์ใช้ในลักษณะต่าง ๆ กันตามจินตนาการ 
นอกจากนี้ยังสามารถจัดกิจกรรมในการท างานสร้างสรรค์แบบเฉพาะบุคคลและเป็นกลุ่ม โดยการท าซ้ าจะท า
ให้ผู้เรียนมีความมั่นใจและพัฒนาเทคนิคในการท างานได้หลากหลาย รวดเร็ว ได้อย่างชัดเจน   

3) การประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ด้วยตนเอง : การประเมินระดับความคิด
สร้างสรรค์ด้วยตนเองเป็นวิธีในการวัดผลที่ไม่สร้างความกดดันให้กับผู้เรียน ทั้งนี้ผู้เรียนจะสามารถท าความ
เข้าใจต่อผลงานของตนเองได้ดียิ่งขึ้น และจะเห็นพัฒนาการของตนเองได้ชัดเจนขึ้นอีกด้วย โดยผลการประเมิน
อาจไม่อยู่บนพื้นฐานของความเป็นจริงทั้งหมด แต่จะส่งผลต่อระดับคุณธรรมและความภาคภูมิใจในการท างาน 

4) ความพร้อมของเครื่องมือหรือสื่อสนับสนุนในการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์  : การ
เรียนรู้ที่ต้องครอบคลุมเนื้อหาสาระการเรียน และด้วยการเรียนศิลปะการวาดภาพเน้นทักษะการปฏิบัติ ดังนั้น
สื่อที่ใช้จะต้องสามารถแสดงให้เห็นถึงขั้นตอนและกระบวนการในการปฏิบัติงานได้อย่างชัดเจน โดยเนื้อหา
จะต้องท าการปรับปรุงและพัฒนาให้เหมาะสม ให้ทันต่อการเรียนรู้อย่างรวดเร็วผ่านสื่อออนไลน์ ให้ผู้เรียน
ได้รับตัวอย่างและมีส่วนช่วยในการกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้การจัดสรรสื่อส าหรับ
ผู้เรียนที่ไม่สามารถใช้ระบบออนไลน์ได้ตลอดเวลา ผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องเรียนรู้และปฏิบัติงานได้เช่นเดียวกับ
การเรียนผ่านระบบออนไลน์ 

5) ผลกระทบ : ควรศึกษาวิจัยถึงผลกระทบในการใช้ชุดสื่อช่วยการเรียนรู้ เพ่ือการพัฒนา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้านศิลปะและการออกแบบ ว่ามีผลต่อทักษะอ่ืนของผู้เรียนด้วยหรือไม่ เพ่ือ
ประโยชน์ในการปรับปรุง ให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลยิ่งขึ้น  

 
กิตติกรรมประกาศ 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อภิสักก์ สินธุภัค คณะครุศาสตร์ อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่เป็นจุดเริ่มต้นของแรงบันดาลใจใน
การศึกษาด้าน Universal Design for Learning (UDL) รวมทั้งผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ที่ให้ความอนุเคราะห์ใน
การให้ค าแนะน า รวมทั้งประเมินแบบสอบถามต่าง ๆ คุณครู อาจารย์ นักเรียน นักศึกษาทุกคน ทั้ง 6 โรงเรียน 
1 มหาวิทยาลัย ที่อนุเคราะห์และให้ความร่วมมือ รวมทั้งให้ความช่วยเหลือในการเก็บข้อมูล จนงานวิจัยฉบับนี้
ได้ส าเร็จลุล่วง ท้ายที่สุดนี้ ขอกราบขอบพระคุณผู้อ านวยการสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
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ราชมงคลกรุงเทพ ที่เปิดโอกาสให้ได้ด าเนินการท าโครงการวิจัยนี้ รวมถึงเจ้าหน้าที่ทุกคน ที่ให้ความอนุเคราะห์
ข้อมูลจนงานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
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