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บทคัดย่อ 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อทดสอบผลของโปรแกรมการเรียนรู้เน้นโรงเรียนเป็นฐานที่ส่งเสริมคุณลักษณะการคิด           
เชิงออกแบบนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษาและเพื่อประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรู้ รูปแบบโปรแกรมพัฒนา           
ตามแนวคิดกลุ่มจิตวิทยาการรู้คิด ประกอบด้วยการจัดประสบการณ์ 14 ครั้ง กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคือนักเรียนอาชีวศึกษา           
อายุเฉลี่ย 18 ปี เขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 139 คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วยแบบสอบถามข้อมูลทั่วไป โปรแกรม          
การเรียนรู้เน้นโรงเรียนเป็นฐาน และแบบวัดคุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม ออกแบบงานวิจัยด้วยการวิจัยกึ่งทดลอง 
ทดสอบก่อนหลังแบบมีกลุ่มทดลองและควบคุม วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติทดสอบความแปรปรวนพหุนาม เพื่อทดสอบความแตกต่าง
ของค่าเฉลี่ยองค์ประกอบของคุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรมที่ประกอบด้วยการรู้คิด อารมณ์แรงจูงใจและสังคม            
ส่วนการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรู้ประเมินด้วยแบบประเมินตามตัวช้ีวัดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ผลการศึกษาพบว่า
นักเรียนกลุ่มที่เข้าร่วมในโปรแกรมการเรียนรู้มีคุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรมทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านการรู้คิด ด้านอารมณ์
แรงจูงใจ และด้านสังคม สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรู้ 
ในภาพรวมอยู่ในระดับดี ได้แก่ 1) กิจกรรมมีความสอดคล้ององค์ประกอบหลักในร่างโปรแกรมการเรียนรู้ที่ออกแบบไว้  2) การ
ออกแบบโปรแกรมการเรียนรู้มีแนวคิดสอดคล้องกับการน าไปปฏิบัติ 3) จ านวนและปริมาณในการจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียน           
4) คุณภาพของการน าเนื้อหา องค์ประกอบถ่ายทอดสู่นักเรียน 5) การตอบสนองของผู้เรียน 6) กิจกรรมและการสนับสนุนทาง
สังคม 7) จิตสาธารณะ และ 8) ด้านความยั่งยืนของโปรแกรม ทั้งนี้ประเด็นที่ต้องพิจารณาเป็นพิเศษคือ ด้านจิตสาธารณะและ
ความยั่งยืนของโปรแกรมที่ต้องให้ความส าคัญ การน าไปใช้ควรได้มีการประยุกต์ในรายวิชา โดยอ้างอิงกระบวนการการรู้คิด          
ตามองค์ประกอบ และตรวจสอบประสิทธิผลที่เน้นบริบทโรงเรียนขยายผลกับกลุ่มประชากร  
ค าส าคัญ: การคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม, นักเรียนอาชีวศึกษา, โปรแกรมการเรียนรู้  
 
Abstract  
 This research aims to investigate the effect of school- based learning program on innovative thinking 
among vocational school students and to evaluate the effectiveness of innovation learning program among 
vocational students.  The program was developed according to the concepts of cognitive psychology.  The 
learning program consists of 1 4  experiences in classroom each week.  The participants consisted of 139 
vocational school students aged 18 years in Bangkok metropolitan area. The research instruments consisted of 
demographic information questionnaires, the school-based innovation learning program, and innovative design 
thinking scale.  The quasi- experimental research design was employed to investigate the effectiveness of 
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developed program on innovation design thinking. Data were analyzed by multivariate analysis of variance test 
statistics.  To test the difference of mean, the components of the innovative design thinking feature consisted 
of cognition, motivation and social aspects.  Evaluation of program effectiveness based on the indicators 
developed by the researcher.  Results demonstrated that the intervention program has effect on innovative 
thinking ability among vocational school students. The overall effectiveness evaluation of the learning program 
is consistent with previous studies. These include: 1) the activities are consistent with the key elements in the 
designed learning program outline; 2) the design of the learning program has a concept that is consistent with 
the implementation; 3)  the number and quantity of learning management for the students; 4)  the quality of 
the learning program which convey to students 5) learner responses, 6) activities and social support, 7) public 
service mind, and 8) program sustainability. The constructs of innovative thinking process should be utilized in 
practical subjects. User should develop innovative thinking program according to cognition, motivation and 
social aspects and utilize together with the evaluation of effectiveness which should be done in every 
circumstances. 
Keywords: Innovative design thinking, Vocational school students, School-based program 
 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา  
 ความส าคัญด้านนวัตกรรม (innovation) ได้รับ
ความสนใจอย่างต่อเนื่องทั้งในและต่างประเทศเพราะเป็น
เครื่องมือส าคัญที่ส่งผลต่อความเจริญก้าวหน้าทางเศรษฐกิจ
และสังคมทั้งในด้านผลผลิตทางการเกษตร เทคโนโลยี
การแพทย์ อุตสาหกรรม ตลอดจนธุรกิจภาคบริการ 
(Fagerberg, Martin & Anderson, 2013)  แผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติตามกรอบยุทธศาสตร์ชาติ            
20 ปี พ.ศ. 2560-2579 ด้านการเสริมสร้างและพัฒนา
ศักยภาพทุนมนุษย์ เสนอการพัฒนาเด็กวัยเรียนและวัยรุ่น
ให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ มีความคิด
สร้างสรรค์ มีทักษะการท างานและการใช้ชีวิตที่พร้อมเข้าสู่
ตลาดงาน เช่นเดียวกับนโยบายส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษาในแผนพัฒนาการอาชีวศึกษาคือมุ่งพัฒนาให้
ผู้เรียนอาชีวะเกิดการสร้างนวัตกรรมเพื่อเพิ่มผลผลิตและ
มูลค่าทางเศรษฐกิจ จึงสนับสนุนให้หน่วยงานและผู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องเน้นผลิตก าลังคนในภาคอุตสาหกรรม รองรับการ
ขยายตัวของภาคธุรกิจในอนาคต (ส านักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา, 2560) งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการคิด        
เชิงออกแบบนวัตกรรมมีออกมาอย่างต่อเนื่องและมีการ
สังเคราะห์งานวิจัยความสัมพันธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์
กับนวัตกรรมที่เกิดขึ้นในองค์การ (Sarooghi et. al., 2015) 

การศึกษาก่อนหน้าพบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของ
นวัตกรรมในองค์การคือการคิดสร้างสรรค์ซึ่งเป็นปัจจัย       
ที่น าไปสู่การสร้างสินค้าและบริการรวมถึงธุรกิจรูปแบบใหม่ 
(Ambile et al., 1996; Baer, 2012) โดยบริษัทอโดบี (Adobe, 
2014) ระบุว่าทักษะที่มีบทบาทส าคัญในการพิจารณาจ้าง
งานและมีผลต่อค่าตอบแทนคือการคิดสร้างสรรค์โดย
รายงานระบุว่าการคิดสร้างสรรค์น าไปสู่การขับเคลื่อน
นวัตกรรม ผลการส ารวจขององค์การเพื่อความร่วมมือทาง
เศรษฐกิจและการพัฒนาเกี่ยวกับความต้องการแรงงานของ
นายจ้างและองค์กรพบว่านายจ้างขององค์กร ในศตวรรษที่ 
21 คาดหวังให้พนักงานมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ การ
คิดสร้างสรรค์มากที่สุดเป็นไปในทิศทางเดียวกับผลการ
ส ารวจของ McKinsey ที่พบว่าภาคธุรกิจก าลังต้องการผู้ที่มี
ทักษะในการท างาน มุ่งเตรียมความพร้อมในการท างาน
ภายหลังจบการศึกษา ส่งผลให้ OECD มีแผนที่จะวิจัยเพื่อ
พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนเพื่อรองรับการ
เปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงาน          ในศตวรรษที่ 21 (สิริ
วรรณ วงศ์พงศ์เกษม, 2564) หากพิจารณาแนวคิดการ
สร้างสรรค์ของ Guildford และ Torrance (Guildford, 
1967; Torrance, 1964)  ส า ม า ร ถ น า ม า ก า ห น ด
องค์ประกอบของคุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม
ได้ ประกอบด้วยด้านการรู้คิด (cognitive domain) ด้าน
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อารมณ์  ( affective domain)  และด้ านสั งคม ( social 
domain) การศึกษาก่อนหน้าได้มีการพัฒนาโปรแกรมการ
เรียนรู้ต่างๆ ที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยใช้ 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (design thinking process) 
เป็นกระบวนการที่ใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ 
อย่างลุ่มลึกโดยยึดผู้ใช้ประโยชน์เป็นศูนย์กลางและน าเอา
ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากบุคคลหลากหลายสาย
งานมาสร้างความคิด              แนวทางการแก้ไข ทดสอบ
และพัฒนาเพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับ
ผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ Vianna และคณะ (2011) ได้
ออกแบบโปรแกรมที่ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 
ขั้นตอน ได้แก่ Empathize, Define, Ideate, Prototype 
และ Test กระบวนการคิดดั งกล่าวก่อให้ เกิดผลทาง
นวัตกรรมได้ ดังนั้นในการศึกษานี้จึงน ากระบวนการ
ดังกล่าวมาด าเนินการจัดรูปแบบโปรแกรมการเรียนรู้เพื่อ
กระตุ้น ส่งเสริมทั้ งคุณลักษณะการคิด เ ชิงออกแบบ
นวัตกรรมในกลุ่มนักเรียนอาชีวศึกษา ทั้งนี้เทคนิควิธีการที่
ผู้วิจัยน ามาใช้ในการพัฒนา ส่งเสริมความคิดเชิงออกแบบ
นวัตกรรมให้กับนักเรียนยังใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
โครงงาน (project-based learning) อาศัยแนวคิดการ
เรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์ เน้นการท างานด้วยหลักการ
ทางวิทยาศาสตร์ร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Vianna et al., 2011) มีกระบวนการท างานด้วยความคิด
สร้างสรรค์และถ่ายทอดความคิดออกมาเป็นรูปธรรมหรือ
ช้ินงานต้นแบบ (prototype) ร่วมกับเทคนิค            ที่
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ บนรากฐานทฤษฎีจิตวิทยาการรู้
คิด (cognitive psychology) เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนาและริเริ่ม
คิดออกแบบนวัตกรรมหรือสิ่งประดิษฐ์ที่มีความแปลกใหม่
และมีมูลค่าทางเศรษฐกิจ และสามารถน าความรู้และทักษะ
การคิดรวมทั้งเทคนิคในการออกแบบนวัตกรรมไปต่อยอด
ในการศึกษาและการประกอบอาชีพต่อไป 
 
วัตถุประสงคข์องการวิจัย  
 1. เพื่อทดสอบผลของโปรแกรมการเรียนรู้ เน้น
โรงเรียนเป็นฐานที่ส่งเสริมคุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบ
นวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา  
 2. เพื่อประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรู้

เน้นโรง เรี ยนเป็นฐานที่ ส่ ง เสริม คุณลักษณะการคิด                    
เชิงออกแบบนวัตกรรมของนักเรียนอาชีวศึกษา  
 
สมมติฐานการวิจัย  
 1. กลุ่มนักเรียนอาชีวศึกษาที่ เข้าโปรแกรมการ
เรียนรู้ฯ มีคะแนนการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรมสูงกว่า
นักเรียนกลุ่มควบคุม 
 2. ประสิทธิผลของโปรแกรมส่งเสริมคุณลักษณะ 
การคิดเชิงออกแบบนวัตกรรมอยู่ในระดับดี  
 
กรอบแนวคิดของการวิจัย 
 โปรแกรมการเรียนรู้เน้นโรงเรียนเป็นฐานส่งผลต่อ
คุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม โดยทฤษฎี
โปรแกรมใช้การคิดเชิงออกแบบในการก ากับขั้นตอน 
ร่วมกับแนวคิดของกิลฟอร์ดและทอแรนซ์มาก าหนด
องค์ประกอบด้านการคิด (Guildford, 1967; Torrance, 
1964) และแนวคิดของ William (1970 อ้างถึงใน สิริวรรณ 
วงศ์พงศ์เกษม, 2563)  
 
วิธีด าเนินการวิจัย  
    1. ขอบเขตของการวิจัย  
  1.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  ประชากร         
เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาอยู่ในวิทยาลัยอาชีวศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1-3 สังกัดคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา (สอศ.) ในเขตกรุงเทพมหานคร กลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ปีที่ 1-3 จากวิทยาลัยอาชีวศึกษา จ านวน 4 แห่ง เลือก
ตัวอย่างด้วยวิธช้ัีนภูมิ (stratified sampling) 
  1.2 ตัวแปรที่ศึกษา ประกอบด้วยตัวแปรตาม 
คือ คุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม ส่วนตัวแปร           
จัดกระท าคือรูปแบบโปรแกรมการเรียนรู้เน้นโรงเรียน            
เป็นฐาน 
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
  2.1 รูปแบบโปรแกรมการเรียนรู้ เน้นโรงเรียน
เป็นฐานที่ เสริมสร้างการคิด เ ชิงออกแบบนวัตกรรม           
ในนัก เ รี ยนอา ชีวศึ กษา  ผู้ วิ จั ยพัฒนาตามหลักการ            
การจัดการเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างการคิด เชิงออกแบบ
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นวัตกรรมบนฐานทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
(constructivism) ที่เน้นกระบวนการน าความคิดไปสู่การ
กระท า ให้ความส าคัญกับตัวผู้ เรียนเป็นผู้กระท าการ         
ในกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง (active leaner) พัฒนา
ขัน้ตอนของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ก าหนดเป็น 5 ข้ันตอน 
ตามการคิดเชิงออกแบบ (design thinking) ได้แก่ 1) สร้างแรง
บันดาลใจ (inspiration) 2) ค้นพบปัญหา (problem Finding) 
3) คิดออกแบบ (ideation) 4) สร้างช้ินงานต้นแบบ และ
ตรวจสอบความเหมาะ สมของช้ินงาน (prototype and test) 
5) พัฒนาต่อยอด (developmental) แบ่งแผนการเรียนรู้

ออกเป็น 14 ครั้ง ในช้ันเรียน ครั้งละ 50 นาที ประเมินโดย
ผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตร
และการสอนทางด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ประเภท
อุตสาหกรรม ผู้เ ช่ียวชาญทางด้านการสอนและการวัด
ประเมินผล ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนด้านการคิด ตรวจ
พิจารณาคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  ตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือด้านความตรงเชิงเนื้อหา (content 
validity) จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน พิจารณาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (index of consistency: IOC) มีค่าเท่ากับ .80  

 
ตาราง 1 ตัวอย่างกรอบกิจกรรมในรูปแบบการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นวัตกรรม 

กิจกรรม 
กระบวนการ
สร้างสรรค์
นวัตกรรม 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
แนวคิดทฤษฎ ี
ที่ใช้ในการ 

 

เชิงพฤติกรรมของรายวิชา
โครงงาน 

คุณลักษณะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

จัดการเรียนรู ้ เทคนิค 

กิจกรรมที่ 1:  
แนะน าสู่การ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 
ระยะเวลา: 1 ครั้ง  
60 นาที 

ขั้นที่ 1 สร้าง 
แรงบันดาลใจ 
1.1 ทบทวน
ความรู ้

1. สามารถบอกความหมาย
ของการท าโครงงาน
สิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมได้ 
2. สามารถอธบิายขั้นตอนได้ 

1. สามารถพัฒนา
คุณลักษณะด้านจิตพิสัยได ้
2. สามารถพัฒนา
คุณลักษณะด้านสังคมได้ 

 
1. แนวคิดความ
สนใจ 
2. การจัดการ
เรียนรู้แบบ
โครงงาน 
3. การจัดการ
เรียนรู้แบบสืบ
เสาะหาความรู้ 

 
-การบรรยาย 
-การตั้งค าถาม
ปลายเปิด 
-การอภิปราย 
-การเขียนสะท้อน 
 ความคิด 
 
  

กิจกรรมที่ 2: จาก
ความคาดหวังสู่
นวัตกรรม 
ระยะเวลา: 1 ครั้ง  
60 นาที 
 

ขั้นที่ 1 สร้างแรง
บันดาลใจ 
1.2 กระตุ้น
ความสนใจ 

1. สามารถสรุปความส าคัญ
ของการตั้งเป้าหมายในการ
ท าโครงงานได้ 
2. สามารถตั้งเป้าหมายใน
การท าโครงงานประยกุต์
หลักการตั้งเป้าหมายแบบ 
SMART ได้ 

1. สามารถพัฒนา
คุณลักษณะด้านจิตพิสัยได ้
2. สามารถพัฒนา
คุณลักษณะด้านสังคมได้ 
 

 
 2.2 แบบวัดคุณลักษณะการคิด เ ชิ งออกแบบ
นวัตกรรมพัฒนาตามแนวคิดหลักของ  Guilford (1967); 
Torrance (1998) ; William (1970 อ้ างถึ งใน สิ ริ วรรณ   
วงศ์พงศ์เกษม, 2563) จ านวน 62 ข้อ พัฒนาโดยสิริวรรณ 
วงศ์พงศ์เกษม สิทธิพงศ์ วัฒนานนท์สกุล และสิริวรรณ               
ศรีพหล (2564) จ าแนกเป็นองค์ประกอบที่  1 จ านวน         
24 ข้อ องค์ประกอบท่ี 2 จ านวน 23 ข้อ และองค์ประกอบท่ี 
3 จ านวน 15 ข้อ แบบวัด มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณ

ค่ามีพิสัยระหว่าง “มากที่สุด” (5 คะแนน) ถึง “น้อยที่สุด” 
(1 คะแนน) แบบวัดดังกล่าวได้ผ่านการน าไปตรวจสอบ
คุณภาพของเครื่องมือด้านความตรงเ ชิงเนื้อหา  จาก
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน จ าแนกเป็นองค์ประกอบที่ 1 
จ านวน 24 ข้อ องค์ประกอบที่  2 จ านวน 23 ข้อ และ
องค์ประกอบที่  3 จ านวน 15 ข้อ นักวิจัยน าแบบวัด              
ที่ ป รั บ ป รุ ง แ ล้ ว ไ ป ท ด ล อ ง ใ ช้ กั บ นั ก เ รี ย น ร ะ ดั บ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
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ตัวอย่างจ านวน 150 คน ค่าความสัมพันธ์รายข้อกับข้อรวม
ทั้ งหมด ( corrected item-total correlation)  ระหว่ า ง               
.03-.70 ท าการวิเคราะห์ค่าความเที่ยงของแบบวัด (reliability) 
ด้วยวิธีการแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha) พบว่า
มีค่าความเที่ยงทั้งฉบับเท่ากับ .96  
 2.3 การประเมินประสิทธิผลโปรแกรมการเรียนรู้  
(effectiveness)ออกแบบตัวช้ีวัดตามแนวคิด Dusenbury 
และคณะ (2003) ร่วมกับการศึกษาเชิงคุณภาพ ก าหนด
ตัว ช้ีวัดจ านวน 8 ตัว ช้ีวัด ผ่านการพิจารณาคุณภาพ          

เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของตัวช้ีวัดในการประเมิน
ประสิทธิผลโปรแกรมการเรียนรู้ฯ โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
เกณฑ์การประเมินคะแนนตามตัวช้ีวัด ตามร้อยละของการ
ปฏิบัติและการรับรู้ ได้แก่ มากกว่าหรือเท่ากับร้อยละ 75 
เท่ากับ 4 คะแนน ร้อยละ 50 ถึง ร้อยละ 75 เท่ากับ              
3 คะแนน ร้อยละ 25 ถึง ร้อยละ 49 เท่ากับ 2 คะแนน และ
น้อยกว่าหรือเท่ากับ 24 เท่ากับ 1 คะแนน รายละเอียด
แสดงดังตาราง 2 

 
ตาราง 2 ตัวช้ีวัดและเกณฑ์การประเมินประสิทธิผลโปรแกรมการเรยีนรู้ฯ   

ตัวชี้วัด  เกณฑ์การพิจารณา 

1. กิจกรรมมีความสอดคล้องกับองค์ประกอบ 
    ในหลักสูตรที่ออกแบบไว ้(O) 

ร้อยละของกจิกรรมมีความสอดคล้องกบัองค์ประกอบหลกัตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้ 

2. การออกแบบหลักสูตรมีแนวคิดสอดคล้องกับ 
   การน าไปปฏิบัติ (adherence) (O) 

ร้อยละขององค์ประกอบหลักในโปรแกรมมีการน าไปปฏบิัติกับผู้เรียนตามทีอ่อกแบบไว้  

3. จ านวน และปริมาณในการจัดการเรียนรู้ 
   ใหก้ับผู้เรียน (Dose) (O)  

3.1 ปริมาณเนื้อหาที่จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนแต่ละครั้ง   
3.2 เนื้อหา ความเข้มข้นภาพรวมทั้งโปรแกรมฯ   

4. คุณภาพของการน าเนื้อหา องค์ประกอบ 
   ถา่ยทอดสู่ผู้เรียน (quality of delivery) (O) 

4.1 ความครบถว้นของเอกสารประกอบการเรียนรู้ในโปรแกรมฯ    
4.2 เจตคติผู้จัดการเรียนรู้ต่อการจัดโปรแกรม   
4.3 ความพร้อมของผู้สอน /จัดโปรแกรม (ผลประเมินจากผู้เรียน)   

5. การตอบสนองของผู้เรียน (participant  
   responsiveness) (O) 

5.1 ร้อยละของผู้เรียนเข้าร่วมกิจกรรม  
5.2 ร้อยละของผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น  
5.3 ความผกูใจมั่นต่อกจิกรรมโครงการเสริมหลักสูตร   

6. กิจกรรมและการสนับสนุนทางสังคม 
   เพื่อสนบัสนุน (O) 

6.1 ร้อยละของงาน/กิจกรรมโครงการที่มีผลต่อผู้เรียนโดยตรง  
6.2 จ านวนองค์กรที่เข้าร่วมกิจกรรม/ โครงการของหลักสูตร (ประเภทขององค์กรได้แก่  
     ส่วนราชการอื่น ๆ ภาคเอกชน ชุมชน ท้องถิ่น ประชาชน) 4 องค์กรขึ้นไป = 4 / 3  
     องค์กร = 3 / 2 องค์กร = 2 / 1 องค์กร = 1 

7. จิตสาธารณะ (O) 7.1 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการบริหารจัดการโครงการ ฯ   
7.2 หลักสูตรมีการจัดเวที รว่มถ่ายทอด แลกเปลี่ยน ประสบการณ์ความรู้ระหวา่งคณาจารย์ ครู 
     บุคลากรทางการศึกษา และผู้มีส่วนได้ ส่วนเสีย รวมถึงบุคคลอื่นๆ (สม่ าเสมอ = 4/ ครั้ง 
     คราว = 3/ นานๆ ครั้ง = 2 / แทบไม่ปรากฏ = 1/ ไม่มี = 0) 

 

8. ด้านความยั่งยืนของหลักสูตร (O) 8.1 ความต่อเนื่องของหลักสูตรหรือการขยายหลักสูตร การเสนอโปรแกรมฯ ในระยะต่อไป  
     ประกอบดว้ย 1) มีการวางแผนการรับผู้เรียน ผลิตบุคลากรทางการศึกษาทีเ่กี่ยวขอ้งกับ 
     นวัตกรรมฯ ระยะต่อไป 2) มกีารจดัสรรงบประมาณในแต่ละปี 3) มีการไดร้ับสนับสนุน 
     งบประมาณจากหน่วยงานอื่นที่ไม่ใช่ ต้นสังกัด 4) มีหน่วยงานความร่วมมือในการร้องขอให้ 
     ผลิตบุคลากรอาชีวอุตสาหกรรม มีครบทั้งสามข้อ = 4 (ม ีข้อ 1 และขอ้ 3 = 3/ มี ข้อ 1  
     และข้อ 2 = 2/ มี ข้อ 1 เท่านั้น = 1) 
8.2 แผนงานการจัดโปรแกรมการศึกษาอนาคต (มีการวางแผนไว้เป็นรูปธรรม/เชิงประจักษ์ = 4/  
     มีการประชุม หารือ วางแผนร่วมกนั = 3 / มกีารพูดคุยบา้ง = 2/ ไม่ปรากฏ = 1) 
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 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
  งานวิจัยครั้งนี้ผ่านการด าเนินการขออนุมัติวิจัย
จากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ใบรับรองที่ COA: SWUEC-
271/2563E เก็บรวบรวมข้อมูลกึ่งทดลองกับนักเรียน
อาชีวศึกษา ท าหนังสือขออนุมัติในการเข้าจัดโปรแกรมการ
เรียนรู้แก่นักเรียนและเข้าเก็บรวบรวมข้อมูลในโรงเรียน           
กับผู้อ านวยการโรงเรียน ผู้วิจัยพร้อมผู้ช่วยวิจัยเข้าบรรยาย 
ท ากิจกรรมและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ช้ีแจง
วัตถุประสงค์ของการวิจัยและขอความร่วมมือในการตอบ
แบบสอบถามให้ตรงกับความเป็นจริง อธิบายถึงสิทธิรวมทั้ง
การพิทักษ์สิทธิ์ของผู้เข้าร่วมโครงการวิจัยก่อนเริ่มโครงการ
และภายหลังจบโครงการวิจัย ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลกับ
กลุ่มตัวอย่างด้วยแบบสอบถามทั้งสิ้นจ านวน 140 ชุด                
ได้ข้อมูลที่ตอบกลับจากนักเรียนที่พร้อมน าไปวิเคราะห์ 
จ านวน 139 ชุด อัตราตอบกลับ คิดเป็นร้อยละ 99.28 
 
 4. วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
       วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐานและการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนพหุนาม (MANOVA) เปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ย คะแนนคุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม 
ก่อนการเริ่มต้นใช้โปรแกรมการเรียนรู้ เพื่อทดสอบความเท่า
เทียมกันของคะแนน (sample equivalence) และทดสอบ
หลังจากจบโปรแกรมการเรียนรู้ (posttest) จากนั้นผู้วิจัย
น าข้ อมู ลที่ เ ก็บ ในครั้ งที่  1  และครั้ งที่  2  วิ เ ค ราะห์
ความสัมพันธ์ ระหว่ า งตั วแปรสั ง เกตได้  ( observed 
variables)  ด้ ว ยสหสั มพั นธ์ แบบ เพี ย ร์ สั น  ( Pearson 
product moment correlation)  แ ล ะ ใ ช้ เ ทค นิ ค ก า ร

วิเคราะห์สมการโครงสร้างเชิงเส้น (structural equation 
modeling: SEM) ด้วยโปรแกรม LISREL 9.30 วิเคราะห์
ความสัมพันธ์ของคะแนน และอิทธิพลของโปรแกรมการ
เรียนรู้ฯ ที่ส่งผลต่อคะแนนคุณลักษณะการการคิดเชิง
ออกแบบนวัตกรรมฯ ก่อนและหลังการเข้าร่วมโปรแกรม 
ประมาณค่าพารามิเตอร์ด้วยวิธี Maximum Likelihood 
(ML) และใช้เมทริกซ์ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม 
(variance-covariance matrix) เป็นข้อมูลน าเข้าเพื่อใช้ใน
การประมาณค่าพารามิเตอร์ ผู้วิจัยพิจารณาความสอดคล้อง
กลมกลืนของโมเดลการวิเคราะห์ที่ทดสอบโดยพิจารณาค่า
ดัชนีต่าง ๆ รวมถึงพิจารณาตามการศึกษาโมเดลลิสเรล           
ก่อนหน้า (Wattananonsakul, Suttiwan, & Iamsupasit, 
2010; สิทธิพงศ์ วัฒนานนท์สกุล, 2560; สิทธิพงศ์ วัฒนา
นนท์สกุล, 2561)  
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการวิเคราะห์ความเท่าเทียมกันของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่ ม ควบคุ ม  ( sample equivalence)  
คะแนนตัวแปรตามคุณลักษณะการคิด เ ชิงออกแบบ
นวัตกรรมก่อนท าการทดลองใช้โปรแกรมส่งเสริม กับกลุ่ม
ตัวอย่าง ด้วยสถิติทดสอบ F test จากการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนพหุนาม พบว่าคะแนนคุณลักษณะการคิดเชิง
ออกแบบนวัตกรรม ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม            
ไม่แตกต่างกันในทางสถิติ แสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมมีความเท่าเทียมกัน รายละเอียดของค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบ F ของตัวแปร
ในการวิจัย แสดงดังตาราง 3 

 
ตาราง 3 ผลการทดสอบความเท่าเทียมกันของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมก่อนจัดโปรแกรม (pretest) 

ตัวแปรคะแนนคุณลักษณะ 
การคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม (Pretest) 

กลุ่มทดลอง  
(n=69) 

 
 

กลุ่มควบคุม  
(n=70) F 

M SD  M SD 

ก่อนการเข้าโปรแกรม        
 1. ด้านการรู้คิด  75 13.86  76 12.17 0.94 
 2.  ด้านอารมณ์ แรงจูงใจ   73 15.11  77 13.14 3.12 
 3.  ด้านสังคม  49 9.01  50 9.74 1.65 
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 2. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนมาตรฐาน
เฉลี่ยคุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรมระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ภายหลังจบโปรแกรมผู้วิจัย
เก็บข้อมูลท าการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนมาตรฐานเฉลี่ย
คุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม ผลการวิเคราะห์
คะแนนมาตรฐานเฉลี่ยฯ พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนน
มาตรฐานเฉลี่ย (Mคะแนนมาตรฐาน=0.501) สูงกว่ากว่ากลุ่ม

ควบคุม (Mคะแนนมาตรฐาน=-0.494) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ            
ที่ระดับ .001 ค านวณหาค่าขนาดอิทธิพล (effect size)              
มีค่าเท่ากับ .429 พบว่าขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับปานกลาง
และปานกลางค่ อนข้ า งสู ง  ( Kerlinger & Lee, 2000)           
ผลการ เปรี ยบ เทียบคะแนนค่า เฉลี่ ยมาตรฐานของ
คุณลักษณะการสร้างสรรค์นวัตกรรมและขนาดอิทธพิลแสดง
ดังตาราง 4 

 
ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนค่าเฉลี่ยมาตรฐานของการคิดสร้างสรรค์เชิงนวัตกรรมฯ  ภายหลงัการจัดโปรแกรม  

ตัวแปร 

เง่ือนไขการทดลอง  
Effect size 

(Cohen’s d) 
กลุ่มทดลอง (n=69 ) กลุ่มควบคุม (n=70 ) t 

Z-Score M SD Z-Score M SD   

การคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม 0.501 .79 -0.494 .93  6.747*** .429 

หมายเหตุ *** p<.001, Z-Score M ได้มาจากคะแนนองค์ประกอบ (Factor Scores) (Factor Analysis) ด้วยวิธีถดถอย 
(Regression); Cohen’s d คะแนนฯ =.429; SE กลุ่มทดลอง =.095; SE กลุ่มควบคมุ = .110 
 
 3. ผลของโปรแกรมการเรียนรู้เน้นโรงเรียนเป็น
ฐาน (Intervention Program) ที่ส่งผลต่อคุณลักษณะ
การคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม ที่มีต่อคะแนนตัวแปรตาม 
การวิเคราะห์เมทริกซ์สหสัมพันธ์ของตัวแปรในโมเดลการวัด
คุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม ประกอบด้วย           
1) ด้านการรู้คิด 2) ด้านอารมณ์ แรงจูงใจ 3) ด้านสังคม 
ผู้วิจัยท าการแปลงค่าตัวแปรวิธีการจัดกิจกรรมรูปแบบ         
การเรียนรู้ เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะการสร้างสรรค์
นวัตกรรม การคิด เป็นตัวแปรระดับนามบัญญัติด้วย
วิธีการดัมมี่  (Dummy) ก าหนดค่าการเป็นสมาชิกกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุมให้กับหน่วยตัวอย่าง โดยก าหนด
คะแนนให้กลุ่มควบคุมเป็น “0” และกลุ่มทดลองเป็น “1” 
ผลการวิเคราะห์ พบว่าโมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ           
มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ดี (Chi-
Square = 12, df = 12, p = .076, RMSEA = .067, RMR 
= .026, GFI = .990, AGFI = .971) พิจารณาค่าอิทธิพล
ระหว่างตัวแปรในโมเดล พบว่าโปรแกรมการเรียนรู้ที่จัดให้
นักเรียนมีอิทธิพลทางตรงต่อตัวแปรแฝง (latent variable) 

คุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม ครั้งที่ 2 หลังเข้า
โปรแกรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ค่าอิทธิพลเป็นบวก 
(Beta =.55, p<.001; ภาพท่ี 2) แสดงให้เห็นว่ากลุ่มทดลอง
ที่ ผู้ วิ จั ยก าหนดค่ า  ในการค านวณเป็น  1 มี คะแนน
คุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมที่ผู้วิจัยก าหนดค่าเป็น 0 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ       
ที่ระดับ .01 ผลการวิเคราะห์สอดคล้องกับการเปรียบเทียบ
คะแนนค่าเฉลี่ยมาตรฐานของคุณลักษณะการคิดเชิง
ออกแบบนวัตกรรม ในขณะที่อิทธิพลทางตรงรูปแบบ
โปรแกรมที่มีต่อคุณลักษณะการคิดเชิงออก แบบนวัตกรรม 

ครั้งที่ 1 พบว่า ไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ (β=.10, p>.05) 
แสดงให้เห็นว่าคะแนนฯ ก่อนเข้าโปรแกรมฯ ระหว่างกลุ่ม
ทดลองและควบคุม ไม่แตกต่างกันในทางสถิติ ในภาพรวม
โมเดลผลของโปรแกรมการเรียนรู้ฯ ที่ส่งผลต่อคะแนน
คุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม คิดเป็นร้อยละ 
31 (R square =.31) 
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ตาราง 5  เมทริกซส์หสมัพันธ์ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานตัวแปรในโมเดล  
ตัวแปร 1 2 3 4 5 6 7 

1. กลุ่ม : ทดลอง หรือ ควบคุม  -       
2. ด้านการรูคิ้ด T1  -.083 1      
3. ด้านอารมณ์ แรงจูงใจ T1 -.190* .753** 1     
4. ด้านสังคม T1 -.109 .613** .748** 1    
5. ด้านการรู้คิด T2 .506** .138 .033 .094 1   
6. ด้านอารมณ์ แรงจูงใจ T2 .487** .137 .051 .116 .845** 1  
7. ด้านสังคม T2 .417** .121 .098 .212* .810** .832** 1 

M - 75.76 75.30 49.65 89.82 88.21 58.39 
SD - 13.03 14.36 9.41 12.68 13.39 8.81 

หมายเหตุ ค่าสมัประสิทธ์ิสหสัมพนัธ์ทุกค่า มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 /  T1 = คะแนนก่อนการเข้าโปรแกรม ,  
T2 = คะแนนหลังเข้าโปรแกรม กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม ใช้การใสร่หัสแบบดัมมี่ (dummy variable)  
โดย 1 = กลุ่มทดลอง 2=กลุ่มควบคุม  
 
 

 
 

Chi-square=19.53, df=12, p=.077, RMSEA=.067, RMR=.041, GFI=.962, AGFI=.912 
 

ภาพประกอบ 1 ผลของโปรแกรมการเรยีนรู้ที่ส่งผลต่อคะแนนคณุลกัษณะการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม  
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 4. ประสิทธิผลของโปรแกรมการเรียนรู้ เน้น
โรงเรียนเป็นฐาน ผลการประเมินในองค์ประกอบต่างๆ 
พบว่ ากิจกรรมมีความสอดคล้ององค์ประกอบหลัก                
ในหลักสูตรตามโปรแกรมที่ออกแบบไว้ การออกแบบ
หลักสูตรที่มีแนวคิดสอดคล้องกับการน าไปปฏิบัติ จ านวน 
และปริมาณในการจัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนอยู่ในระดับ             

ดีมาก รองลงมาคือคุณภาพของการน าเนื้อหา องค์ประกอบ
ถ่ายทอดสู่นักเรียนและการตอบสนองของผู้เรียนอยู่ในระดับ
ดี คงมีประเด็นด้านกิจกรรมและการสนับสนุนทางสังคมเพื่อ
สนับสนุนโครงการนวัตกรรมอยู่ในระดับพอใช้ รายละเอียด
แสดงดังตาราง 6 

 
ตาราง 6 ผลการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรม  

ตัวช้ีวัดที ่ เกณฑ์ข้อที ่ ระดับคะแนน เฉลี่ย ความหมาย 

1. กิจกรรมมีความสอดคล้ององคป์ระกอบหลักใน 
    หลักสูตรตามโปรแกรมฯ ท่ีออกแบบไว้ (adherence) (O) 1 4 4 ดีมาก 
2. การออกแบบหลักสตูรที่มีแนวคิดสอดคล้องกับ 
    การน าไปปฏิบัติ (adherence) (O) 2 4 4 ดีมาก 
3. จ านวน และปริมาณในการจัดการเรยีนรู้ให้กับ   
    ผู้เรียน (dose) (O) 

3.1 4 

3.50 ดีมาก 3.2 3 
4. คุณภาพของการน าเนื้อหา องคป์ระกอบ 
   ถ่ายทอดสู่นักเรียน (quality of delivery) (O)  

4.1 3 
2.66 ด ี4.2 3 

4.3 2 
5. การตอบสนองของผู้เรยีน (participant  
    responsiveness) (O) 

5.1 3 
2.66 ด ี5.2 3 

5.3 2 

6. กิจกรรมและการสนับสนุนทางสังคมเพื่อ 
   สนับสนุนโครงการนวัตกรรมฯ (O) 

6.1 3 
2.50 พอใช้ 

6.2 2 
7. จิตสาธารณะ (O) 7.1 4 

3.50 ดีมาก 
7.2 3 

8. ด้านความยั่งยืนของหลักสูตร (O) 
8.1 3 3 

 
ด ี
 8.2 3 

ผลเฉลี่ยถ่วงน้ าหนัก 3.10 ด ี
หมายเหตุ O หมายถึง ผลผลิต (output) 
 
อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อทดสอบผลของ
โปรแกรมการเรียนรู้ เน้นโรงเรียนเป็นฐานที่ส่ ง เสริม
คุณลักษณะการคิดออกแบบนวัตกรรมของนักเรียน
อาชีวศึกษาและเพื่อประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการ
เรียนรู้  คุณลักษณะการคิดออกแบบเชิงนวัตกรรมของ

นักเรียนอาชีวศึกษา ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มทดลอง           
มีคะแนนคุณลักษณะสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ สนับสนุนสมมติฐานที่ 1 แสดงให้เห็นว่าโปรแกรม
การเรียนรู้เน้นโรงเรียนเป็นฐานมีส่วนท าให้คุณลักษณะ         
การคิดเชิงออกแบบนวัตกรรมเพิ่มสูงขึ้นโดยทฤษฎีโปรแกรม
อยู่บนฐานแนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์และการคิด
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เชิงออกแบบนวัตกรรม ได้แก่ 1) ด้านการรู้คิด ประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบย่อย คือ การคิดคล่อง การคิดยืดหยุ่น          
การคิดริเริ่ม และการคิดละเอียดลออ พบว่ากลุ่มทดลอง          
มีคะแนนองค์ประกอบย่อยสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติสอดคล้องกับงานวิจัยก่อนหน้าของ 
(Ashley, 2014; Lee & Therriault, 2013; Dewett, 2007) 
นักวิจัยดังกล่าวเห็นด้วยกับการจัดเป็นองค์ประกอบด้านการ
รู้คิดตามหลักการความคิดสร้างสรรค์ประเด็นคุณลักษณะ
ของบุคคลที่มีการคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) 
คือ การคิดแบบหลากหลายแง่มุม คิดกว้าง เพื่อค้นหา
ทางเลือกที่เป็นไปได้ในการคิดค้นสิ่งใหม่ให้แตกต่างจากเดิม 
รวมถึงการคิดแบบเอกนัย (convergent thinking) คือการ
คิดหาเหตุผลเพื่อตัดสินใจเลือกแนวทางที่ดีที่สุดและเป็น
ประโยชน์ (Guilford, 1967; Neilsen & Thurber, 2016) 
สอดคล้องกับผู้เช่ียวชาญด้านนวัตกรรม Vianna และคณะ 
(2011) ได้เสนอเพิ่มเติมในประเด็นดังกล่าวว่าบุคคลที่
สร้างสรรค์นวัตกรรมส าเร็จเป็นผู้ที่มีการคิดแบบเช่ือมโยง 
(associative thinking) ผสมผสานความคิดเกี่ยวกับวัตถุ 
บริการ เทคโนโลยี จากความรู้หลากหลายสาขาวิชาเพื่อให้
ได้นวัตกรรมที่มีความแปลกใหม่และมีมูลค่าทางเศรษฐกิจ  
2) ด้านอารมณ์/แรงจูงใจ (Affective Domain)ประกอบด้วย 
3 องค์ประกอบ ได้แก่ ความอยากรู้อยากเห็น ความเช่ือมั่น 
และความเพียรพยายามพบเช่นกันว่ากลุ่มทดลองมีคะแนน
องค์ประกอบย่อยสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติจัด เป็นองค์ประกอบส าคัญต่องานด้านความคิด
สร้างสรรค์และการเกิดนวัตกรรม สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Williams (1970 อ้างถึงใน สิริวรรณ วงศ์พงศ์เกษม, 2563) 
ความอยากรู้อยากเห็น ความเช่ือมั่น และความเพียร           
เป็นแรงขับเคลื่อนภายในท าให้บุคคลมีความสนใจพร้อม
เปิดรับสิ่งใหม่และกล้าตัดสินใจกระท าสิ่งต่างๆ ด้วยความ
เต็มใจ (Vianna และคณะ, 2011; Lee & Therriault, 2013) 
เป็นไปตามหลักการของการจูงใจในประเด็นการจูงใจภายใน
ด้วย 3) ด้านสังคม (Social Domain) ประกอบด้วย 2 
องค์ประกอบ ได้แก่ การสร้างเครือข่าย และความร่วมมือ 
พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนองค์ประกอบย่อยสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ Wagner (2012) ศึกษา
การคิดสร้างสรรค์ในการท างานในการสร้างนวัตกรรม         

ในองค์การเสนอว่าคุณลักษณะส าคัญของบุคคลที่ประสบ
ความส าเร็จในการสร้างนวัตกรรมพบว่าองค์ประกอบด้าน
สังคม ได้แก่ การสร้างเครือข่ายและความร่วมมือ ส่งผลต่อ
ความส าเร็จในการสร้างนวัตกรรมขึ้นในองค์กร ด้วยเช่นกัน 
สอดคล้องกับงานวิจัยก่อนหน้าที่พบว่าลักษณะนิสัยของผู้ที่
คิดค้นสิ่งใหม่หรือที่เรียกว่านวัตกร (innovator) มักเป็นผู้ที่
ชอบท าความรู้จักกับผู้คนหลากหลายสาขาวิชาชีพเพื่อเรียนรู้
มุมมองที่แตกต่างและน ามาปรับใช้ในการท างาน (Dyer et 
al., 2011; Vianna และคณะ ,  2011 ; Dewett, 2007 ) 
นอกจากนี้การท านวัตกรรมยังเกี่ยวข้องกับการใช้งานของ
ผู้บริโภคกล่าวคือนวัตกรรมประเภทสิ่งประดิษฐ์และบริการ   
ที่สร้างขึ้นล้วนมีเป้าหมายให้ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจและ
น าไปใช้ ดังนั้นการสื่อสารจึงเป็นปัจจัยส าคัญที่น าไปสู่
ความส าเร็จในการคิดค้นนวัตกรรม แนวคิดดังกล่าวนี้
สนับสนุนองค์ประกอบย่อยด้านสังคมที่เป็นคุณลักษณะ
ส าคัญของผู้มีคุณลักษณะของการคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม
ด้วย (Neilsen & Thurber, 2016) งานวิจัยในต่างประเทศ
ที่ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างคุณลักษณะการคิด
สร้างสรรค์กับนวัตกรรม ได้แก่ Sarooghi, Libaers, และ 
Burkemper (2015) ต่างสนับสนุนการส่งเสริมการเรียนรู้
ตามองค์ประกอบด้านการรู้คิด อารมณ์ และสังคม โดยพบว่า 
การคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กันในทางบวกและเป็น
ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดนวัตกรรม สอดคล้องกับงานวิจัยก่อน
หน้าที่พบว่าการคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยที่น าไปสู่การสร้าง
สิ่งแปลกใหม่ เช่น สิ่งของ การบริการและธุรกิจในรูปแบบ
ใหม่ (Baer, 2012; Sternberg, 2006)  
 ในขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ใช้หลักการการคิด        
เชิงออกแบบ (Vianna และคณะ, 2011; สิริวรรณ วงศ์พงศ์
เกษม, 2563) ตั้ งแต่ขั้นที่  1 การสร้ างแรงบันดาลใจ 
(inspiration) เป็นขั้นเตรียมความพร้อมของนักเรียนก่อน
น าเข้าสู่บทเรียนในโปรแกรมมีการสร้างแรงจูงใจภายในด้วย
การกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นด้วยค าถามและสื่อการ
เรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนค้นหาความสนใจของตนเอง 
ค้นหาความหมายและประโยชน์ของสิ่งที่เรียนรู้โดยผู้สอน
สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ผ่อนคลายและท้าทาย              
ขั้นที่ 2 ค้นพบปัญหา (problem finding) ท าให้ผู้เรียนเห็น
ความส าคัญปัญหา พิจารณาขั้นตอนการระบุและอธิบาย
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ความส าคัญของปัญหาหรือความต้องการของผู้บริโภค         
ที่สอดคล้องกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้น รวมทั้งการให้ผู้เรียน
ส ารวจข้อมูล รวบรวบข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา เป็นขั้นที่กระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจอยากรู้และเลือกใช้ข้อมูลเพื่อศึกษา
รายละเอียดของสถานการณ์หรือท าการสืบค้นข้อมูลเพื่อท า
สถานการณ์ให้มีความชัดเจน ด้วยการใช้ทักษะความรู้
ความจ า ความเข้าใจ และการวิเคราะห์แยกแยะ นอกจากนี้
ผู้เรียนยังต้องฝึกระบุปัญหา ตัดสินใจเลือกได้ว่าสถานการณ์
ใดท่ีเป็นปัญหาส าคัญที่ต้องน ามาแก้ไข โดยอาศัยพ้ืนฐานจาก
ข้อเท็จจริงที่ปรากฏ ขั้นที่  3 การคิดออกแบบ (ideation) 
ประกอบด้วยการระดมสมองเพื่อค้นหาวิธีการแก้ปัญหา          
ใช้ลักษณะการคิดวิธีการแก้ปัญหาหรือแนวทางที่เป็นไปได้
ในการออกแบบช้ินงานให้ตรงตามความต้องการของ
ผู้บริโภคให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ภายในเวลาที่จ ากัด 
ในขั้นนี้เน้นฝึกการคิดได้ในปริมาณมากและรวดเร็ว คิดได้
หลากหลายแง่มุม และคิดสิ่งใหม่ด้วยการเช่ือมโยงความคิด
ต่างๆ เข้าด้วยกันให้ผู้เรียนคิดอย่างละเอียดรอบคอบเพื่อ
ตัดสินใจเลือก น าสิ่งที่คิดขึ้นจากกระบวน การคิดในขั้น          
ก่อนหน้ามาทบทวนพิจารณาร่วมกับเกณฑ์และแนวทางที่
เหมาะสมเพื่อให้เกิดการตัดสินใจเลือกแนวทางที่ดีที่สุด           
ในการแก้ปัญหาหรือผลิตช้ินงาน ขั้นที่ 4 การสร้างช้ินงาน
ต้นแบบและตรวจสอบความเหมาะสมของ ช้ินงาน 
(prototype and test) ให้ผู้ เ รียนเขียนแผนปฏิบัติ งาน    
การน าความคิดที่เกิดขึ้นในข้ันก่อนหน้า มาถ่ายทอดออกเป็น
แผนการท างานที่มีขั้นตอนเพื่อให้นักเรียนมีทิศทางในการ
สร้างช้ินงานต้นแบบน าไปสู่การสร้างช้ินงานต้นแบบ          
ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเอง             
โดยการถ่ายทอดแนวคิดจากนามธรรมสู่การเป็นรูปธรรม 
สามารถมองเห็นและจับต้องได้ ด้วยการร่างเป็นภาพหรือ
หุ่นจ าลองจากวัสดุเหลือใช้และวัสดุที่หาได้ง่ายในท้องถิ่น 
จากนั้นผู้เรียนตรวจสอบความเหมาะสมของช้ินงาน การ
ประเมินว่าช้ินงานมีเหมาะสมและตรงตามความต้องการของ
ผู้บริโภค ในขั้นนี้นักเรียนแต่ละคนได้น าเสนอผลงานของ
ตนเองและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันเพื่อน าช้ินงาน
ต้นแบบไปพัฒนาต่อ ขั้นที่ 5 พัฒนาต่อยอด (development) 
ท าช้ินงานต้นแบบให้เกือบสมบูรณ์ ผู้เรียนน าความคิดเห็น         
ที่ได้จากการน าเสนอช้ินงานต้นแบบไปพัฒนาเป็นช้ินงาน      

ที่สมบูรณ์มากขึ้น ด้วยการน าวัสดุเหลือใช้หรือวัสดุที่หาง่าย
ในท้องถิ่นมาผลิตเป็นหุ่นจ าลอง การน าเสนอช้ินงานเพื่อ          
ต่อยอดต่อไป น าเสนอช้ินงานที่ตนคิดว่าสร้างได้สมบูรณ์   
มากที่สุดมาน าเสนอและแลกเปลี่ยนอภิปรายร่วมกันเพื่อน า
ความคิดเห็นไปพัฒนาช้ินงานของตนต่อไป เห็นได้ว่าใน
กระบวนการคิดออกแบบท่ีใช้ในการจัดโปรแกรมการเรียนรู้
มุ่ งเน้นให้ผู้ เรียนเกิดคุณลักษณะการคิดเ ชิงออกแบบ
นวัตกรรมซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ค่อนข้างคงทนอยู่กับตัว
ผู้เรียน มีความเกี่ยวข้องกับมโนทัศน์ด้านแรงจูงใจและ
พื้นฐานส าคัญของการจ าแนกการเรียนรู้ (Zivkovic et al., 
2015) ได้แก่ ความจ า การเข้าใจ การแก้ปัญหา การตัดสินใจ 
และการคิดสร้ างสรรค์  (Sternberg & Sternberg, 2012)          
ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้ ในศตวรรษที่  21 ที่การคิด
สร้างสรรค์เป็นหนึ่งในทักษะที่จ าเป็นต่อการด าเนินชีวิต      
ของมนุษย์  
 ในประเด็นการพัฒนาโปรแกรมการเรียนรู้ต่างๆ           
ที่ส่งผลต่อความคิดเชิงออกแบบ การศึกษานี้ให้ความส าคัญ
หลักการคิดสร้างสรรค์ พัฒนาส่งเสริมคุณลักษณะการ
สร้างสรรค์หรือการคิดออกแบบนวัตกรรมด้วยวิธีการต่างๆ 
เช่น การจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้           
การสอนแบบใช้แผนที่ความคิด การจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน เป็นต้น งานวิจัยนี้จึงสอดคล้องกับงานวิจั ย               
ก่อนหน้าที่มุ่งเน้นศึกษาในกลุ่มนักเรียนสายสามัญและ
ระดับอุดมศึกษา โดยน าเรื่องของการคิดสร้างสรรค์ไปผูกกับ
บริบทในรายวิชาต่างๆ เช่น คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคม 
และศิลปะ เป็นต้น (สิริวรรณ วงศ์พงศ์เกษม, 2563) อย่างไร
ก็ตามความแตกต่างอยู่ที่ การศึกษาส่วนใหญ่ที่ศึกษา
คุณลักษณะการสร้างสรรค์ในเชิงนวัตกรรมศึกษาในบริบท
ขององค์กรหรือนักเรียนในสายสามัญและระดับอุดมศึกษา 
เพื่อให้เติมเต็มองค์ความรู้และต่อยอดจากงานวิจัยก่อนหน้า 
งานวิจัยนี้ จึ งศึกษากับกลุ่ มประชากรที่ เป็นนัก เรี ยน
อาชีวศึกษาเนื่องจากนักเรียนกลุ่มนี้มีความจ าเป็นต้องสร้าง
สิ่ งประดิษฐ์และนวัตกรรมที่มีความแปลกใหม่ เพื่อให้
สอดคล้องกับนโยบายส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษาที่ระบุถึงเป้าหมายส าคัญในแผนพัฒนาการ
อาชีวศึกษา พ.ศ. 2560 – 2579 คือ มุ่งพัฒนาผู้เรียนอาชีวะ
ให้เกิดการสร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อเพิ่มผลผลิตและมูลค่า
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ทางเศรษฐกิจ สนับสนุนให้หน่วยงานและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง
เน้นผลิตก าลังคนในภาคอุตสาหกรรม เพื่อรองรับการ
ขยายตัวของภาคธุรกิจในอนาคต (ส านักงานคณะกรรมการ
การอาชีวศึกษา, 2560) 
 ด้านการประเมินประสิทธิผลของโปรแกรมการ
เรียนรู้ฯ เน้นโรงเรียนเป็นฐาน โดยปรับตัวช้ีวัดการประเมิน
รูปแบบโปรแกรมจาก Dusenbury และคณะ (2003) พบว่า
ภาพรวมอยู่ในระดับดี สนับสนุนสมมติฐานที่ 2 โดยพบว่า 
ผลการประเมินในองค์ประกอบต่างๆ กิจกรรมมีความ
สอดคล้ององค์ประกอบหลักในหลักสูตรตามโปรแกรม          
ที่ออกแบบไว้ การออกแบบหลักสูตรที่มีแนวคิดสอดคล้อง
กับการน าไปปฏิบัติ จ านวนและปริมาณในการจัดการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียนอยู่ในระดับดีมาก รองลงมาคือ คุณภาพของการ
น าเนื้อหา องค์ประกอบถ่ายทอดสู่นักเรียนและการ

ตอบสนองของผู้ เรียนอยู่ ในระดับดี  คงมีประเด็นด้าน
กิจกรรมและการสนับสนุนทางสังคมเพื่อสนับสนุนโครงการ
นวัตกรรมที่อยู่ในระดับพอใช้ ที่ต้องการได้รับการพัฒนา         
ในฐานะโรงเรียนเป็นฐานในการส่งเสริมการเรียนรู้การ
ออกแบบเชิงสร้างสรรค์นวัตกรรมพอจะท าให้ทราบและ
น าไปสู่ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายได้  ความจ าเป็นที่ต้อง
เสริมสร้างนักเรียนอาชีวศึกษาได้รับการพัฒนาคุณลักษณะ
การคิดเชิงออกแบบนวัตกรรม ครอบคลุมองค์ประกอบ           
3 ด้าน ประกอบด้วย ด้านการรู้คิด ด้านจิตพิสัย และด้าน
สังคม ผสานกับขั้นตอนการเป็นผู้มีความคิดเชิงออกแบบ 
โดยข้อมูลที่ได้จากการศึกษาสามารถน าไปปรับใช้เพื่อวาง
แนวทางในการเสริมสร้างคุณลักษณะการคิดเชิงออกแบบ
นวัตกรรมให้กับนักเรียนอาชีวศึกษาเหมาะสมและตรงตาม
ความต้องการของผู้เรียนต่อไป 
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