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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมาย 1) เพื่อพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรม และ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม โดย  มี
ขั้นตอนการด าเนินการ 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ขั้นตอน  ที่ 
2 การพัฒนา (ร่าง) หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้
หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตร
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมการวิเคราะห์เชิงปริมาณ ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล              
เชิงปริมาณโดยใช้โปรแกรมวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน                    
การวิเคราะห์ค่าที (t-test แบบ Dependent) ค่าอ านาจจ าแนกแบบ Item total correlation ค่าความเชื่อมั่น
แบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่า และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยวิธีวิเคราะห์เนื้อหา โดยการศึกษาแบบพรรณนา
วิเคราะห์จากเอกสาร การทดลอง การบันทึกผลระหว่างการทดลอง บันทึกพฤติกรรมผู้เรียนและการน าเสนอ
ผลงานของผู้เรียน  
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 ผลการวิจัยท าให้ได้หลักสูตรออนไลน์ กระบวนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม และแนวทาง          
การพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของผู้เรียน ตรวจสอบประสิทธิผลของหลักสูตรออนไลน์โดยใช้แบบ
แผนการทดลอง แบบ One Group Pretest-Posttest Design ท าการทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 40 คน โดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่านักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 นักเรียนมีความคิดเห็นต่อหลักสูตรออนไลน์อยู่ในระดับมากที่สุดมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.38 ค่าที (t-test แบบ Dependent) เท่ากับ 9.81 ผลการประเมินหลักสูตรออนไลน์ พบว่า                     
มีประสิทธิผลตามเกณฑ์ที่ก าหนด หลังจากการทดลองผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงหลักสูตรและแผนการจัด             
การเรียนรู้ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้นและจัดท าเป็นหลักสูตรออนไลน์              
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมฉบับสมบูรณ์ 
 
ค าส าคัญ:  หลักสูตรออนไลน์  การจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม  ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 
Abstract   
 The purposes of this research were as follows: 1) to develop an online curriculum to 
enhance creative innovation skills; 2) to evaluate the effectiveness of the online curriculum to 
enhance creative innovation skills. The processes of the research were conducted as the 
research and development consisted of four phase, as follows: Stage 1) to study, analyze and 
synthesize data; Stage 2) to develop a draft of an online curriculum to enhance creative 
innovation skills; Stage 3) to implement an online curriculum to enhance creative innovation 
skills; Stage 4) to evaluate and develop the online curriculum to enhance creative innovation 
skills. The quantitative analysis employed quantitative analysis with statistics, including 
average, standard deviation analysis, dependent t-test, item total correlation discrimination, 
confidence coefficient alpha, and an analysis of qualitative data by analyzing the content of 
the documents from the results recorded during the trial, in particular the behavior of learners 
and presentations by the students of descriptive studies.  
 The research results have an online curriculum, Imagineering learning process, 
 development of innovation skills, monitoring the effectiveness of an online 
curriculum using the experimental One Group Pretest-Posttest Design. The population 
consisted of forty students in grade eight by specific selection. The results recorded that the 
students in the sample had an average score in term of skills and innovation, with were higher 
than before the study at a statistically significant level of 0.05. Students commented an online 
curriculum with an average score of 4.66 and a standard deviation of 0.38 and t-test 
dependent at 9.81. The results showed that the effectiveness of the online curriculum meets 
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all of the requirement. After the experiment, researchers continue to improve curriculum, 
lesson plans and learning activities of the students had to be more nuanced and the 
preparation of such courses in terms of technical innovation.   
 
Keywords:  Online Curriculum, Imagineering Instruction, Creative Innovation Skill   
 
บทน า 
 โลกเปลี่ยนแปลงไปสู่เศรษฐกิจฐานความรู้และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ด้วยความเจริญก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็วของนวัตกรรม เทคโนโลยี และวิศวกรรม ซึ่งทุกประเทศต่างให้ความส าคัญต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรม
เพื่อสร้างความเจริญมั่งคั่งทางเศรษฐกิจก่อให้เกิดอาชีพและธุรกิจใหม่  ๆ รวมถึงยกระดับคุณภาพชีวิตให้กับ
ประชาชน การให้ความส าคัญกับความแตกต่างทางการค้า  ความคิดใหม่ ๆ หรือที่เรียกโดยภาพรวมว่า          
การสร้างสรรค์นวัตกรรมจึงมีส่วนช่วยสนบัสนุนให้การด าเนินธุรกิจของประเทศเจริญเติบโตจากผลงานการวิจัยทั้ง
ในประเทศและต่างประเทศจ านวนมากที่ระบุว่าสมรรถนะหรือทักษะความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของบุคคลมีผลต่อความส าเร็จ สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันอย่างไร้ขีดจ ากัด (ตรีทิพ บุญแย้ม. 2554: 1-4) 
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมจึงเป็นเสมือนกลยุทธ์ที่มุ่งเน้นความได้เปรียบทางการค้า การแข่งขัน  และการลงทุน 
ส่วนนวัตกรรมจะเป็นเครื่องมือที่ใช้เพื่อความได้เปรียบในการแข่งขัน ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมจึงเป็นหนึ่งในกล
ยุทธ์ที่ส าคัญเพื่อบรรลุความส าเร็จในระยะยาว อีกทั้งทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมอาจเป็นความโน้มเอียงในการ
สร้างหรือการใช้กระบวนการหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ในระบบธุรกิจเพื่อความส าเร็จ (สมนึก เอื้อจิระพงษ์พันธ์. 2553) 
เป็นเหตุให้แต่ละประเทศต้องหากลวิธีที่หลากหลายเพื่อพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมให้แก่ประชาชน 
 การสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นผลของกระบวนการแก้ไขปัญหา กระบวนการปฏิสัมพันธ์ผ่านความ
ร่วมมือเชิงพาณิชย์  และกระบวนการเรียนรู้แบบผันแปร อาทิเช่น การเรียนรู้โดยการลงมือท าการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ (อรอนงค์  โรจน์วัฒนบูลย์. 2553) การเรียนรู้ทางไกล การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้โดยโครงงาน           
(วุทธิศักดิ์ โภชนุกูล. 2556: 36-63) การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ: 
2556: 35) การเรียนรู้สร้างสรรค์นวัตกรรม (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล: 2558: 23-26) ซึ่งระดับของ
ความรู้ที่จะสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วยความรู้แสวงหาที่เป็นความรู้จากการเรียนในชั้นเรียนการเรียนจาก
การศึกษาเอกสารต ารา และแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ และความรู้เฉพาะทางซึ่งเป็นความรู้เฉพาะบุคคลที่น าความรู้
นั้นมาแก้ปัญหาได้ดีรวมทั้งความรู้สร้างสรรค์หรือความรู้ที่ตกผลึกจากความรู้ใหม่ ความรู้แสวงหา และความรู้ที่มี
ในแต่ละบุคคลเป็นความรู้สร้างสรรค์ซึ่งน าไปสู่การได้เปรียบทางการค้าการแข่งขันที่ยั่งยืน (เนาวนิตย์ สงคราม.  
2557: 15) ดังนั้น การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมด้วยการเตรียมผู้เรียนให้เป็นผู้ที่สามารถคิด 
จินตนาการ ออกแบบ ประดิษฐ์สร้างสรรค์ ชื่นชมวิพากษ์วิจารณ์ผลงาน ปรับปรุงแก้ไข ประเมิน ประยุกต์ใช้ และ
สร้างรายได้จากความรู้ ทักษะความสามารถ และประสบการณ์ของผู้เรียนด้วยองค์ความรู้ที่เกิดจากการประมวล
และตกผลึกของข้อมูลสารสนเทศในระดับหนึ่งซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญใน การสร้างนวัตกรรมจึงมีความส าคัญและ
จ าเป็นอย่างยิ่งต่อการพัฒนาศักยภาพมนุษย์ให้ตรงกับความต้องการของสังคมในยุคปัจจุบันและอนาคต 
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 การวิเคราะห์สภาพปัญหาในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานที่ส่งผลกระทบต่อการพัฒนาทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรมของผู้เรียน พบว่า เด็กยากจนยังเข้าไม่ถึงการศึกษาขั้นพื้นฐาน และผลการเรียนรู้ที่อยู่ในระดับต่ า        
(สศช. 2558: 1-6) จากผลการวิจัย ของอภิญญา สิทธิวงค์. (2558: 3) พบว่าการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการแสดงออกด้านความคิดสร้างสรรค์ที่ต่ า สอดคล้องกับที่ครรชิต มนูญผล 
(2558 มีนาคม 31: ออนไลน์) ได้กล่าวถึงสภาพความเป็นจริงของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานว่าส่วนใหญ่
ยากจน เป็นผู้ด้อยโอกาสทางการศึกษาหรือมาจากครอบครัวที่มีปัญหาซึ่งโรงเรียนต้องดูแลรับผิดชอบผู้เรียนใน
ด้านต่าง ๆ ตั้งแต่ อาหารกลางวัน วัสดุอุปกรณ์การเรียน สมุดหนังสือเรียน หนังสือแบบฝึกหัด ถุงเท้ารองเท้า 
เสื้อผ้า เครื่องแบบนักเรียน และทุนการศึกษา ท าให้ประสบปัญหาในด้านการจัด การเรียนการสอนในหลากหลาย
มิติ และจากเอกสารงานวิจัยเก่ียวกับหลักสูตรและผลการใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 ตลอดจนผลการประเมินคุณภาพการศึกษาต่างๆ พบว่าการเรียนการสอนอัดแน่นไปด้วยเนื้อหาวิชา
มากกว่าการส่งเสริมให้เรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนมีภาวะความเครียด คิดวิเคราะห์ไม่เป็น(สพฐ. 2558: 1-2) ปัญหา
ค่านิยมของการเป็นผู้ใช้ ผู้ซื้อหรือผู้บริโภค เช่น เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ได้ ใช้ของใหม่เป็น ตามทันผลิตภัณฑ์ใหม่
เรียนรู้นวัตกรรมใหม่ พร้อมรับการเปลี่ยนแปลง และเปลี่ยนสินค้าใหม่ได้เรื่อย ๆ (ไพฑูรย์ สินลารัตน์. 2557:7) 
การส่งเสริมและพัฒนาขีดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมยังไม่ทั่วถึงและเพียงพอ (วสันต์ สุทธาวาศ. 
2559: 197) จากสภาพปัญหาข้างต้นส่งผลกระทบต่อการจัดการเรียนรู้ที่ไม่บรรลุวัตถุประสงค์ ท าให้ผู้วิจัยเกิดข้อ
ค าถามว่าจะจัดการศึกษาอย่างไรให้เหมาะสมกับธรรมชาติของผู้เรียน เหมาะสมกับยุคสมัย ก้าวทันกระแสความ
เปลี่ยนแปลงของโลกที่เต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารจาก ความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี สารสนเทศ
และการสื่อสารที่เข้ามามีบทบาท มีความส าคัญต่อการพัฒนาประเทศทั้งในด้านการศึกษาสังคม เศรษฐกิจ และ
การเมือง จะท าอย่างไรใหผู้้เรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 การพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมให้แก่ผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจึงมีความจ าเป็นและ
ควรได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่องตามธรรมชาติของช่วงวัยรุ่นที่ก าลังเจริญเติบโตมีความเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย
อารมณ์สังคมจิตใจอย่างรวดเร็วดังที่วิจารณ์ พานิช (2555: 3-4) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะของกลุ่มวัยรุ่นวัยเรียนใน
ปัจจุบันว่าเป็นกลุ่มเด็กเจนเนอร์เรชั่นวายและซี (Gen Y&Z) ที่เกิดมาท่ามกลางสังคมกลางอากาศไร้พรมแดน  
เป็นกลุ่มเด็กที่มีชีวิตอยู่กับเทคโนโลยีตลอดเวลา มีความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยี  เรียนรู้ได้เร็ว มีความ
ต้องการทั่วไปในการสืบค้นข้อมูล การให้ข้อมูลย้อนกลับ ความเข้าใจเทคโนโลยี ความเท่าเทียม ความยุติธรรม 
ความมีเหตุผล ความเคารพ ค าแนะน า การสืบสวนสอบสวน  สนใจโซเชียลมีเดีย และสังคมออนไลน์  มีความเป็น
ผู้ประกอบการสูง อยากจะมีธุรกิจหรือเปิดบริษัทเป็นของตัวเอง มีความสนใจและให้ความส าคัญกับเพื่อน อยาก
ลอง ชอบความท้าทาย ชอบอิสระ เชื่อมั่นในตนเอง ชอบแสวงหาความรู้ รู้จักใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ ให้มีทักษะการ
คิดวิเคราะห์ การเลือกใช้ข้อมูล รู้จักความสามารถของตน รักและเห็นคุณค่าในตนเอง รู้จักและเลือกอาชีพต่างๆ 
(สพฐ. 2558: 3) เพื่อสนับสนุนการเจริญเติบโตของประเทศและยกระดับศักยภาพในการแข่งขันให้หลุดพ้นกับดับ
ประเทศรายได้ปานกลางสู่รายได้สูงในระยะยาวตามหลักการพัฒนที่ยึดคนเป็นศูนย์กลางตามแนวปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง เพื่อความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน ของประเทศ (สศช. 2558: 15-18) 
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 การพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมจึงเป็นการเตรียมความพร้อม
ของผู้เรียนสู่โลกยุคเศรษฐกิจฐานความรู้และเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ต้องพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรมด้วยการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  เป็นผู้มีความคิดสร้ างสรรค์และ
สามารถสร้างนวัตกรรมได้ ทั้งนี้เพื่อสนับสนุนเด็กไทยให้เติบโตเต็มตามศักยภาพ เป็นผู้มีความคิด รู้เท่าทัน
เทคโนโลยี  รู้จักตัวเอง รู้จักเลือกและสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ชาญฉลาด ภาคภูมิใจในบริบทของตนเอง                   
มีคุณลักษณะของผู้ผลิต มองข้ามเทคโนโลยีใหม่ พัฒนานวัตกรรมที่สอดคล้องกับสังคม เป็นผู้ก าหนด                      
การเปลี่ยนแปลง มีทักษะในการออกแบบสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ออกสู่ตลาดสร้างสรรค์ผลผลิตหรือ
นวัตกรรมที่เหมาะสมกับบริบทของสังคมไทยเพื่อให้สามารถยืนอยู่ได้ด้วยตนเอง (ไพฑูรย์ สินลารัตน์. 2557)             
โดยการออกแบบพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมให้เป็นหลักสูตรการเรียนการ
สอนทางไกลผ่านระบบอินเทอร์เน็ต เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการสร้างองค์ความรู้และการสร้างงานด้วยตนเอง 
โดยจัดสภาพแวดล้อมเป็นการใช้แหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลายบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ผู้เรียนและผู้สอน
สามารถสื่อสาร แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ให้ข้อมูลย้อนกลับ และน าเสนอผลงานได้ทั้งในมิติประสานเวลาและต่างเวลา 
ไม่จ ากัดระยะทาง สถานที่ และเวลาสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเนื้อหา หรือกิจกรรมให้สอดคล้องกับบริบท 
สถานการณ์ และความสนใจของผู้เรียนได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว ประหยัดและไม่สิ้นเปลือง เป็นการส่งเสริมการ
เรียนรู้ได้ตรงกับความต้องการของผู้เรียน อ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากแหล่ง
ความรู้ต่าง ๆ ทั้งที่เป็นห้องเรียน ชุมชน และที่บ้าน เป็นการรวมกันระหว่างทฤษฎี ความแตกต่างระหว่างบุคคล 
และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์โดยอาศัยความสามารถของระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการสร้างความรู้  
(Knowledge Constructor) เพื่อช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น มีทักษะในการเลือกรับข้อมูล
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็นระบบ (Hramiak Alison et al. 2013; ปกรณ์ สุปินานนท์. 2551;            
ลดารัตน์ สงวรรณา; 2553) เป็นการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีอิสระในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้สร้าง
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น การสืบสวนสอบสวนหาข้อเท็จจริง รู้จักดัดแปลง ทุก ๆ สิ่งตามความต้องการ (Bellanca 
James & Brandt Ron. 2010; วิจารณ์ พานิช. 2555) โดยมีผู้สอนคอยให้ค าแนะน าตามจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร และวัตถุประสงค์ของการออกแบบบทเรียนสร้างมุมมองแปลกใหม่ท้าทาย ทดลอง ค้นคว้าหาค าตอบ  
และสร้างสรรค์ผลผลิตใหม่ ๆที่มีคุณค่าต่อการด ารงชีวิตตามคุณลักษณะและธรรมชาติของผู้เรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น 
 โดยเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่าการพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรมเป็นสิ่งที่จ าเป็นทั้งในปัจจุบันและอนาคต เป็นการส่งเสริมผู้เรียนให้สร้างสรรค์สิ่งที่ตนจินตนาการไว้มาสู่
สิ่ง ที่เป็นจริงได้ในทางปฏิบัติเป็นการถ่ายทอดภาพความคิดให้กลายเป็นสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมที่จับต้องได้
เป็นกลยุทธ์ของการปรับการเรียนเปลี่ยนการสอน เปลี่ยนผู้เรียนให้เป็นผู้สร้างสรรค์นวัตกรรมหรือจินตวิศวกร
ตั้งแต่วัยแรกรุ่น มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้มีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม สร้างชิ้นงานตามจินตนาการ มีทักษะการ
น าเสนอ การเผยแพร่ผลงานที่น่าประทับใจ มีทักษะการประเมินและการปรับปรุงแก้ไขผลงาน ไม่ว่าผลงานจะมี
ข้อบกพร่องหรือสมบูรณ์ ก็สามารถประเมินได้ และมีทักษะการประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม
ใหม่ ๆ (ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ.2556: 35) เป็นการสร้างเด็กไทยให้เติบโตเต็มตามศักยภาพ
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ของตนเอง มีความฉลาดในการคิด การตัดสินใจ เลือกที่จะรับรู้ และบริโภคอย่างมีเหตุผล มีความคิด การกระท า
หรือการประดิษฐ์สินค้า และบริการ ที่มีคุณภาพไม่ซ้ าแบบใคร เป็นที่ต้องการของสังคม สามารถสร้างรายได้ให้แก่
ตนเองหรือการแข่งขันในตลาดโลก (ไพฑูรย์ สินลารัตน์. 2557) เป็นการปฏิรูประบบการเรียนรู้ ยกระดับคุณภาพ
การศึกษาให้มีคุณภาพเท่าเทียมและทั่วถึง มุ่งจัดการเรียนรู้เพื่อสร้างสมรรถนะก าลังคนทั้งในและนอกระบบ
การศึกษาสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นการปรับหลักสูตร การพัฒนาสื่อเพื่อการเรียนรู้ การผลิตก าลังคนให้
สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงและความต้องการของตลาดการวิจัย การใช้เทคโนโลยี และการสร้างนวัตกรรม 
ใหม่ ๆ(สศช. 2558: 18-19) โดยใช้เทคโนโลยี เป็นเครื่องมือในการเผยแพร่ เชื่อมโยงเครือข่ายให้เกิดประโยชน์ต่อ
การสร้างสรรค์นวัตกรรม ที่เหมาะสมกับบริบทของสังคมไทย และสังคมโลก ซึ่งเป็นแนวทางการสร้างคุณภาพ
การศึกษา การแก้ ปัญหาของผู้เรียนที่ตอบสนองการจัดการศึกษาของประเทศในปัจจุบันและอนาคตตาม
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12  พ.ศ. 2560 - 2564    
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ตั้งความมุ่งหมาย ดังนี้ 
  1. เพื่อพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม  
  2. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม   
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนที่ก าลังเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของ 
โรงเรียนในจังหวัดนครศรีธรรมราช 
 กลุ่มตัวอย่าง การเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้กลุ่มตัวอย่างเจาะจง (เนาวรัตน์ 
พลายน้อย และคณะ. 2543: 150) โดยเลือกนักเรียนที่ก าลังเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีนักเรียนคละ
ความสามารถทั้งเก่ง ปานกลาง อ่อน อยู่ในห้องเรียน จ านวน 40 คน ของ โรงเรียนวัดพระมหาธาตุ อ าเภอเมือง 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครศรีธรรมราช เขต 1 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
 1.  ตัวแปรอิสระ ได้แก่  หลักสูตรออนไลน์ 
 2.  ตัวแปรตาม ได้แก่ ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาสาระของหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมประกอบด้วย 3 หน่วย
การเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 จินตวิศวทัศน์ มีจุดมุ่งหมายเพื่อถ่ายทอดหรือสร้างภาพความคิดตาม
จินตนาการให้เป็นผลงานหรือนวัตกรรมที่มองเห็น สัมผัส หรือแตะต้องได้  หน่วยการเรียนรู้ที่  2 จินตวิศวภัณฑ์  
มีจุดมุ่งหมายเพื่อถ่ายทอดหรือสร้างภาพความคิดตามจินตนาการให้เป็นสิ่งของเครื่องใช้ และหน่วยการเรียนรู้ที่  
3 จินตวิศวพาณิชย์มีจุดมุ่งหมายเพื่อถ่ายทอดหรือสร้างภาพความคิดตามจินตนาการที่ให้เป็นผลงานหรือ
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นวัตกรรม เพื่อสร้างรายได้ ธุรกิจ การค้าเชิงพาณิชย์ โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้จินตวิศวกรรม เพื่อ
เสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมให้แก่ผู้เรียน 
ระยะเวลาด าเนินการวิจัย 
 ระหว่างเดือนพฤษภาคม 2559 – พฤศจิกายน 2559 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย   
 การวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมจ าแนกองค์ประกอบต่าง ๆ ของข้อมูลตามที่เกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กันเพื่อให้บรรลุถึง
เป้าหมายตามทฤษฎีเชิงระบบ (System Theory) เป็น 3 ข้ันตอน คือ ปัจจัยน าเข้า (Input) ได้แก่ การวิเคราะห์
สังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานซึ่งเป็นองค์ประกอบแรกที่น าเข้าสู่การวิจัยและพัฒนาหลักสูตรออนไลน์  กระบวนการ 
(Process) ได้แก่ กระบวนการพัฒนาหลักสูตร และการพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมซึ่ง เป็นองค์ประกอบที่
จะน าไปสู่ผลงานหรือผลผลิตของระบบ  และผลิตผล (Output) ได้แก่ ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมซึ่ง เป็น
องค์ประกอบสุดท้ายของระบบที่เป็นความส าเร็จที่มีประสิทธิภาพหรือประสิทธิผล ดังแสดง  ในภาพที่ 1 กรอบ
แนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย  ที่มา: การวิเคราะห์สังเคราะหข์้อมูลพื้นฐานของผูว้ิจัย 
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วิธีการวิจัย   
 การวิจัยครั้งนี้ได้ด าเนินการในลักษณะของการวิจัยและพัฒนา (Research and development)            
ซึ่งมี รายละเอียดของการวิจัยแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน (R1) ประกอบด้วย 
  1. การศึกษาแนวคิดทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรออนไลน์  
การจัดการเรียนรู้ทางไกล การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้โดยโครงงาน การเรียนรู้สร้างสรรค์นวัตกรรม                  
การเรียนรู้ออนไลน์ การเรียนรู้จินตวิศวกรรม สมรรถนะ ความคิดสร้างสรรค์ และนวัตกรรม โดยมีจุดมุ่งหมาย
เพื่อเตรียมข้อมูลและน ามาเป็นข้อมูลในการพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
  2. ศึกษาความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยการใช้แบบสอบถาม
เพื่อ การวิจัย  
  3. ศึกษาวิเคราะห์สภาพความพร้อมของโรงเรียนและผู้เรียนด้านเทคโนโลยี การใช้เทคโนโลยี               
การเชื่อมโยงการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต การใช้เฟสบุ๊คไลน์ และอีเมล์ของผู้เรียน  
 ขั้นตอนที่  2 การพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม  (D1) 
ประกอบด้วย 
  1. การออกแบบหลักสูตรออนไลน์(ฉบับร่าง)โดยใช้ข้อมูลพื้นฐาน ได้แก่ การก าหนดกรอบ
โครงสร้างหลักสูตรออนไลน์ และการเขียนหลักสูตรออนไลน์(ฉบับร่าง)ตามกรอบที่ก าหนด การน าร่างหลักสูตร
ออนไลน์ เอกสารประกอบหลักสูตรออนไลน์ แบบประเมินความเหมาะสม และแบบประเมินความสอดคล้องเพื่อ
ตรวจสอบและขอค าแนะน าเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ 
  2. การทดลองน าร่องใช้หลักสูตรออนไลน์(ฉบับร่าง)กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อศึกษา
ความเป็นไปได้ของการน าหลักสูตรไปใช้น าร่องก่อนการปฏิบัติจริงว่าเหมาะสมกับบริบท สภาพปัจจุบันของการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีและการเชื่อมโยงการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนต การใช้เฟสบุ๊ค ไลน์ 
และอีเมล์ของผู้เรียนซึ่งพบปัญหาและอุปสรรคนานาประการจากการทดลองใช้ ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไข
ก่อนน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม (R2) เป็นการ
น าหลักสูตรออนไลน์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการทดลอง  
One-Group Pretest-Posttest Design (เนาวรัตน์ พลายน้อย และคณะ. 2543: 124) เพื่อตรวจสอบ
ประสิทธิภาพ ด าเนินการเลือกห้องเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดพระมหาธาตุเพื่อเป็นกลุ่มตัวอย่างใน
การทดลอง ท าการประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างก่อนการสอน ด าเนินการสอนตามหลักสูตรและท าการ
ทดสอบหลังการทดลองโดยใช้แบบสอบถามฉบับเดิม โดยท าการทดลองในชั่วโมงที่ผู้วิจัยท าการสอน และชั่วโมง
กิจกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ส่ งเสริมให้ผู้เรียนทุกคนมี
โอกาสได้ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เนตในการสืบค้นข้อมูลเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมออนไลน์ที่ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองทุกที่ ทุกเวลา 
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 ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและปรับปรุงหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
(D2) เป็นการตรวจสอบประสิทธิผลของหลักสูตรออนไลน์โดยน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้
หลักสูตรมาประเมินผลตามเกณฑ์ที่ก าหนดและน ามาปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรทั้งในด้านโครงสร้างหลักสูตรและ
รายละเอียดที่เป็นองค์ประกอบของหลักสูตรเพื่อให้หลักสูตรมีความถูกต้อง เหมาะสม สามารถน าไปใช้ในการ
ส่งเสริมทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมในโอกาสต่อไปได้อย่างมีประสิทธิผลอีกทั้งได้หลักสูตรออนไลน์ฉบับสมบูรณ์ที่
พร้อมส าหรับการน าไปใช้จริงในการพัฒนาผู้เรียน 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม                    
มี 2 ประเภท ดังนี้ 
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ครอบคลุมนิยามเชิงปฏิบัติการ  6 ประเด็น ก าหนด
เกณฑ์การให้คะแนนชนิด Analytic scoring rubrics เป็น 5 ระดับ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง            
0.60 – 1.00 และมีค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่า เท่ากับ 0.98 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล  ประกอบด้วย   
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้    
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้โปรแกรม
วิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานจากเครื่องมือวิจัย (ปกรณ์ ประจัญบาน. 2552) ได้แก่ การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน การวิเคราะห์ค่าที (t-test แบบ Dependent)  ค่าอ านาจจ าแนก แบบ Item total correlation ค่า
ความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟ่า ซึ่งผลการวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนโดยภาพรวมก่อน
ท าการสอนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.83  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.50 ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.95 และ              
การวิเคราะห์เคร่ืองมือโดยภาพรวมก่อนท าการสอนได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.35 
ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.98  
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยการศึกษาแบบ
พรรณนาวิเคราะห์ท าการวิเคราะห์เนื้อหาจากการรวบรวมจากเอกสาร การทดลอง การบันทึกผลระหว่าง           
การทดลอง บันทึกพฤติกรรมผู้เรียน และการน าเสนอผลงานของผู้เรียน  
 
ผลการวิจัย    
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามความมุ่งหมายของการวิจัย 1) เพื่อพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม และ 2) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรม ซึ่งผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมและความสอดคล้องของหลักสูตรออนไลน์            
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงในตาราง 1 ดังนี้  
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 จากตาราง 1 ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมและความสอดคล้องของหลักสูตรออนไลน์เพื่อ
เสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 2 ด้าน ได้แก่  ด้านองค์ประกอบของหลักสูตร
ออนไลน์ จ านวน 5 ท่าน และด้านทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม จ านวน 5 ท่าน ดังนี้ 
 1. ด้านองค์ประกอบของหลักสูตรออนไลน์ พบว่า หลักสูตรออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นโดยภาพรวม มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยรวมทุกด้านเท่ากับ 4.45 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 วิเคราะห์ค่า
อ านาจจ าแนก แบบ Item Total Correlation มีค่าความเชื่อมั่นแบบสัมประสิทธิ์แอลฟา เท่ากับ 0.8592             
ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอด คล้องระหว่างองค์ประกอบต่าง ๆ ของร่างหลักสูตรออนไลน์ มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60–1.00 ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างส่วนประกอบต่างๆ ของแผน การจัดการเรียนรู้ 
มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.60 – 1.00  แสดงว่าหลักสูตรออนไลน์ที่พัฒนาขึ้น มีความสอดคล้องกันทั้ง
องค์ประกอบภายในและมีความสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้  
 2. ด้านทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญ ในการ
ประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อข้อมูล
เก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตรออนไลน์สามารสรุปได้โดยการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมี
ความคิดเห็นสอดคล้องกันในทุกข้อทุกประเด็น โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.60-1.00 แสดงว่า
ข้อมูลที่ผู้วิจัยศึกษาวิเคราะห์สังเคราะห์มีความเหมาะสมถูกต้องในทุกข้อทุกประเด็น แสดงว่าหลักสูตรออนไลน์ที่
พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม มีประสิทธิผลตามเกณฑ์ที่ก าหนดสามารถน าไปใช้พัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม
ให้กับผู้เรียนได้  
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 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนการประเมินตนเองของผู้เรียนก่อนและหลัง     
การเรียนด้วยหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ส าหรับผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
โดยภาพรวมทุกมิติด้วยการวิเคราะห์ค่าที (t-test แบบ Dependent) ปรากฏผลดังแสดงในตาราง 2   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 จากตาราง 2  ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินตนเองก่อนเรียน
และหลังเรียนด้วยหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
จ านวน 40 คน พบว่าผู้เรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับหลักสูตรออนไลน์โดยภาพรวมในทุกมิติก่อนเรียนอยู่ในระดับ
มาก มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  3.95 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.44  และหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุดมีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.66 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  0.38 ค่าที 9.81 ผู้เรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้จินต
วิศวกรรมโดยภาพรวมในทุกมิติก่อนเรียนอยู่ในระดับมากมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  3.81 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.53  และหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุดมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 ค่าที 9.09
ผู้เรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยภาพรวมในทุกมิติก่อนเรียนอยู่ ในระดับมากมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  3.83 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50  และหลังเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
4.61 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.36 ค่าที 950 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและหลังเรียน พบว่า
คะแนนการประเมินตนเองหลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
การอภิปรายผล    
 การวิจัยและพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ส าหรับนักเรียน              
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประเด็นที่น่าสนใจ สามารถน ามาอภิปรายผล ดังนี้ 
 1.  หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีเป้าหมายเพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมของนักเรียนใน 6 มิติ  คือ ทักษะการ
จินตนาการ ทักษะการออกแบบ ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ทักษะการน าเสนอ ทักษะการปรับปรุง และทักษะ
การประเมิน สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยการวิจัยครั้งนี้ได้ใช้
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เนื้อหาของสาระการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และศิลปะ จัดกระบวนการเรียนรู้
แบบจินตวิศวกรรมโดยใช้กระบวนการกลุ่ม ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ทางไกล การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ด้วย
โครงงาน การเรียนรู้สร้างสรรค์นวัตกรรม และการเรียนรู้ออนไลน์ จากการทดลองใช้ เพื่อศึกษาประสิทธิผลของ
หลักสูตร พบว่า ผู้เรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมสูงขึ้น โดยมีปัจจัยที่ส่งเสริม ดังนี้  
  1.1  การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ทางไกล การเรียนรู้ด้วยตนเอง การ
เรียนรู้โครงงาน การเรียนรู้ออนไลน์ การเรียนรู้สร้างสรรค์นวัตกรรมและการเรียนรู้จินตวิศวกรรม มาสังเคราะห์
เป็นกิจกรรมที่เอื้อต่อการส่งเสริมให้นักเรียนสามารถระดมพลังสมอง สร้างความคิดที่หลากหลาย ตั้งอยู่บนหลัก 
การของการน าจุดเด่นของการจัดการเรียนรู้ที่ได้สังเคราะห์มาพัฒนาผู้เรียนให้มีอิสระในการแสดงออก มีอิสระ ใน
การสร้างจินตนาการ เกิดความมั่นใจในการแสดงออก สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ สมศักดิ์ เตชะโกสิต และ 
ปรัชญนันท์ นิลสุข.(2559: 168-168 ) ที่พบว่ากระบวนการเรียนรู้จินตวิศวกรรมท าให้นักเรียนได้แสดง
จินตนาการออกเป็นรูปธรรมได้จริงนักเรียนได้สร้างจินตนาการแล้วถ่ายทอดให้ผู้อื่นได้รับรู้ด้วยภาพเรื่องราวที่ได้
ศึกษาและเพิ่มเติมข้อมูลด้วยวีดิทัศน์โดยใช้เทคโนโลยีแบบง่ายๆด้วยแอพพลิเคชั่นต่าง ๆ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
เร่ิมต้นของจินตวิศวกรรมคือ “ปลดปล่อยจินตนาการให้พุ่งทะยานแล้ววิศวกรรมจะรังสรรค์ให้เกิดสิ่งนั้นบนโลก”  
การเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือกระท าร่วมกับการใช้เทคโนโลยีท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ  การจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีชีวิตชีวาท าให้รู้สึกสนุกกับการเรียนรู้ไม่น่าเบื่อรู้สึกมีอิสระในการเรียนรู้ได้แบ่งปัน
ความรู้ให้กับเพื่อนๆและเรียนรู้แบบบูรณาการความรู้จากหลากหลายวิชากระตุ้นให้อยากเรียนรู้และค้นคว้าหา
ความรู้เพิ่มเติมซึ่งเป็นลักษณะของสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ศตวรรษที่  21 และการเรียนรู้แบบสหวิทยา ผลการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรมท าให้กลุ่มตัวอย่างรู้จักวิธีการสร้างและน าเสนอด้วยแอพพลิเคชั่นจึงเป็นการส่งเสริมการ
เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเครื่องมือสื่อสารและเครือข่ายเพื่อเข้าถึงจัดการประเมินและ
สร้างข้อมูลเพื่อให้สามารถท างานในสังคมความรู้ซึ่งผลการวิจัยมีความเหมาะสมในระดับมากกระบวนการเรียนรู้
ท าให้ได้ใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานสู่สาธารณะนักเรียนสามารถแสดงความสามารถในการพัฒนา
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมได้เป็นอย่างดี 
  1.2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการกลุ่มในการจัดการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 จินตวิศวทัศน์ ขั้นที่ 2 จินตวิศวจ าลอง ขั้นที่ 3 จินตวิศวรังสรรค์ ขั้นที่ 4 
จินตวิศวลีลา ขั้นที่ 5 จินตวิศวนิยม และขั้นที่ 6 จินตวิศวพิจารณ์ เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียน มี
ความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกลุ่ม  เป็นการกระตุ้นยั่วยุให้ผู้เรียนปรับตัว สอดคล้องกับผลการวิจัยของ จิระ 
จิตสุภา, ปรัชญนันท์ นิลสุข และจุฬาลักษณ์ วัฒนานนท์. (2555: 114-115) ที่พบว่า ผลการเรียนรู้แบบจินต
วิศวกรรมของนักศึกษาที่มีประสบการณ์การท าโครงงานอยู่ในระดับมาก อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้  เนื่องจากการได้รับการฝึกทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ และการสร้างผลงานเชิง
จินตนาการจะท าให้ผู้เรียนสร้างผลงานได้สูงขึ้น ซึ่งธ ารงค์ อุมไพจิตรกุล (2555: 21-23) ได้กล่าวไว้ว่า การ
สร้างสรรค์ที่เกิดจากภายในเป็นผลจากการรับรู้ตนเอง  มีวิธีการเรียนรู้ของตนเอง  รู้เป้าหมาย และทิศทางของ
ตนเอง รู้ความสามารถในการแข่งขัน ความอยู่รอดในเชิงธุรกิจ รู้เทคนิคกระบวนการทางวิศวกรรมที่น ามา
สร้างสรรค์ผลงานสอดคล้องกับผลการวิจัยของ สมพร หลิมเจริญ (2552: 163) หลักการของกระบวนการกลุ่มท า
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ให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเพื่อค้นหาค าตอบจากประเด็นค าถามได้อย่าง
อิสระ นักเรียนทุกกลุ่มสามารถท างานได้ส าเร็จท าให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในความส าเร็จ มีความรู้สึกที่ดีต่อการ
เรียนรู้  เห็นคุณค่าในตน และมีความเชื่อมั่นในตนเองสูงขึ้น ผลงานวิจัยของ ธีร์ธอังกูร ธนายุตกูล (2557: 78-79) 
พบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมบูรณามีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นดูได้จากผลงานนักเรียนที่มีความ
สร้างสรรค์ คิดนอกกรอบ คิดรวดเร็ว ยืดหยุ่น คล่องแคล่ว ฉับพลัน การเชื่อมต่อความคิดเก่ากับความคิดใหม่ 
หรือองค์ประกอบภาพมีความสมบูรณ์ขององค์ประกอบศิลป์ และการมีจินตนาการอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ             
ที่ระดับ 0.05  
 2.  ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมก่อนและ
หลังการทดลองใช้หลักสูตรออนไลน์ พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยภาพรวมของกลุ่ม
ตัวอย่างหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน              
ที่ก าหนด  ทั้งนี้เนื่องจากหลักสูตรออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นมีการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่หลากหลาย คือ กิจกรรมการ
เรียนรู้จินตวิศวกรรม  กิจกรรมการเรียนรู้สร้างสรรค์นวัตกรรม  กิจกรรมโครงงาน กิจกรรมกลุ่ม กิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง กิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ และกิจกรรมการเรียน รู้ทางไกล ซึ่งกิจกรรมดังกล่าวช่วยส่งเสริม
ให้นักเรียนมีทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมเพิ่มมากขึ้น  ดังจะเห็นได้จากผลการวิจัยของ ตรีทิพ บุญแย้ม (2554: 
บทคัดย่อ) ที่พบว่า พฤติกรรมสร้างนวัตกรรมในระดับบุคคลได้รับความแปรปรวนจากปัจจัยในระดับกลุ่มงานและ
ระดับบุคคลโดยปัจจัยในระดับบุคคลที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสร้างนวัตกรรมในระดับบุคคลมากที่สุดก็คือลักษณะ
การคิดริเริ่มรองลงมาคือลักษณะเปิดกว้างทางความคิดในขณะที่เครือข่ายทางสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสร้าง
นวัตกรรมในระดับบุคคลพฤติกรรมสร้างนวัตกรรมในระดับกลุ่มงานส่งผลต่อนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ได้ในขณะที่การ
สนับสนุนนวัตกรรมขององค์การปรากฏอิทธิพลที่ชัดเจนต่อบรรยากาศส่ง เสริมนวัตกรรมในกลุ่มงาน ดังที่ วิชัย 
วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล (2558: 6-7) ได้กล่าวว่า ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมเป็นความช านาญหรือ
ความสามารถในการใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยใช้จินตนาการและการถ่ายทอด ใช้ทักษะในการสร้างสิ่งที่มี
เอกลักษณ์ของตน จนท าให้เกิดสิ่งใหม่หรือนวัตกรรม มีองค์ประกอบ 3 ประการ คือ การคิดสร้างสรรค์  การ
ท างานร่วมกับบุคคลอื่นอย่างสร้างสรรค์ และการสร้างสรรค์นวัตกรรมให้เกิดความส าเร็จ  ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของเนาวนิตย์ สงคราม (2557) ที่กล่าวถึง กระบวนการสร้างและพัฒนานวัตกรรมว่าประกอบด้วย 
การเตรียมความพร้อมส าหรับการสร้างนวัตกรรม การก าหนดหัวข้อที่สนใจ  การแลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์ และความคิดเห็น  การวางแผนสร้างนวัตกรรม  การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม  การทดลอง
ใช้ผลงานนวัตกรรม การน าเสนอผลงานนวัตกรรม และการประเมินผล ดังที่ ทวีศักดิ์ จินดานุรักษ์ (2559: 569-
577) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เนตจะช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ช่วย
เสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงกว่าเดิม ช่วยเพิ่มช่องทางการศึกษา
ส าหรับผู้เรียนเป็นส าคัญ ดังนั้น การจัดกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวจึงน่าจะเป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้กลุ่มตัวอย่างมี
ค่าเฉลี่ยคะแนนทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมหลังการทดลองสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   
 
 
 



Veridian E-Journal, Silpakorn University 

ISSN 1906 - 3431 

ฉบับภาษาไทย  สาขามนุษยศาสตร์  สังคมศาสตร์  และศิลปะ 

ปีที่ 10  ฉบบัที่ 2 เดือนพฤษภาคม – สิงหาคม 2560 

 
 

 151 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างการพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม  
ที่มา: https://www.facebook.com/groups/286888074995812  
 
บทสรุป   
 การวิจัยคร้ังนี้ได้ด าเนินการในลักษณะของการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะ
สร้างสรรค์นวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีข้อสังเกตที่พบจากการทดลองใช้หลักสูตรออนไลน์
เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ าแนกออกเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1  ผลการทดลองใช้หลักสูตรออนไลน์ทั้งระบบ พบว่า 
 1. ผลการทดลองใช้หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดโพธิ์เสด็จ เมืองนครศรีธรรมราช เพื่อเป็นโรงเรียนน าร่อง พบว่า ผู้เรียนให้  ความ
สนใจในการเข้าร่วมกิจกรรมในระยะเริ่มต้น แต่เมื่อถึงขั้นการศึกษาค้นคว้า สืบค้นข้อมูล และท ากิจกรรมตาม
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ในหลักสูตร ผู้เรียนไม่ได้ท ากิจกรรมตามที่ก าหนดจากการติดตาม สอบถาม และกระตุ้น
ให้ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมในหลักสูตร ตอนแรกผู้เรียนบอกว่าไม่เข้าใจกิจกรรมในหลักสู ตรว่า
ต้องการให้ผู้เรียนท าอะไร ผู้วิจัยจึงปรับปรุงแก้ไขภาษาที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ให้ชัดเจน เข้าใจได้ง่ายขึ้น 
รวมทั้งส่งเอกสารของกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง แต่ผู้เรียนก็ไม่ได้ท ากิจกรรมตามเวลาที่ก าหนดเมื่อ
สอบถามไปยังคุณครูผู้สอนและกลุ่มผู้เรียน ผู้เรียนจึงแจ้งว่าไม่สามารถท ากิจกรรมได้  ไม่เหมือนการเรียนการ
สอนแบบเผชิญหน้ากับครูผู้สอนโดยตรงให้ชั้นเรียนซึ่งผู้วิจัยได้น าประสบการณ์ที่ทดลองกับกลุ่มผู้เรียนในโรงเรียน
น าร่องมาปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรออนไลน์ในด้านภาษาที่ใช้ให้
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สั้นชัดเจน และเข้าใจได้ง่ายขึ้น รวมทั้งได้จัดท าเฟรมภาพและเอกสารประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน             
แต่ละขั้นตอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะกับระดับของผู้เรียน เพื่อเข้าใจได้ง่ายขึ้น  
 2. ผลการทดลองใช้หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมกับนักเรียน              
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดพระมหาธาตุ ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง  พบว่า ในระยะเริ่มต้น ก่อนท าการวิจัย  
ผู้เรียนให้ความสนใจ และสอบถามถึงเงื่อนไขการเข้าร่วมกิจกรรมว่ามีผลต่อเกรดในรายวิชาที่ผู้วิจัยท าการสอน
หรือไม่ ซึ่งผู้วิจัยแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าไม่มีผลต่อการตัดเกรด จากนั้นจึงให้ผู้เรียนเริ่มต้นท ากิจกรรมตามแผน   
การจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรออนไลน์ และได้รับความร่วมมือจากผู้เรียนในการท ากิจกรรม ได้แก่ การแบ่ง กลุ่ม 
การท ากิจกรรมตามใบกิจกรรม การสนทนา สอบถามเม่ือไม่เข้าใจในกิจกรรมการเรียนรู้ในระยะเร่ิมต้น แต่เมื่อจบ
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 พบว่า ผู้เรียนไม่มีผลงานส่งในระยะเวลาที่ก าหนด ผู้วิจัยได้ใช้วิธีสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนที่
เข้าร่วมกิจกรรมโดยการจัดท าวุฒิบัตรการจบหลักสูตร  การให้รางวัลแก่ผลงานของผู้เข้าร่วมกิจกรรมที่ผ่านเกณฑ์ 
แต่พบว่า ไม่มีปฏิกริยาตอบสนองจากผู้เรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 3. ผลการศึกษาบริบท สถานการณ์ และปัจจัยที่ส่งผลกระทบต่อกระบวนการวิจัย พบว่าในช่วง
ระยะเวลาที่ผู้วิจัยด าเนินการวิจัย เป็นช่วงระยะเวลาที่รัฐบาลและรัฐมนตรีกระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายเร่ง
ด าเนินการพัฒนาการจัดการศึกษาของประเทศอย่างจริงจัง ท าให้ผู้เรียนต้องเข้าร่วมกิจกรรมทุก ๆ กิจกรรมที่มี
ส่วนเก่ียวข้องจนท าให้ผู้เรียนเกิดความสับสน เบื่อหน่าย ไม่อยากท ากิจกรรมที่จ าเป็นต้องเข้าร่วม จึงส่งผลกระทบ
ต่อการให้ความร่วมมือในการท าวิจัย 
 4. ผลการศึกษาและสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างในมิติของความตั้งใจ การให้ความ
ร่วมมือและความรับผิดชอบในการท างาน พบว่า ความตั้งใจ การให้ความร่วมมือ และความรับผิดชอบในการ
ท างานของกลุ่มตัวอย่างมีน้อยอยู่ในระดับที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 
ระยะที่ 2. ผลการทดลองใช้หลักสูตรออนไลน์แบบผสมผสาน พบว่าผู้เรียนให้ความสนใจ ตั้งใจ และรับผิดชอบ
ในการเรียนและการท างานร่วมกันทุกขั้นตอนและทุกกระบวนจนท าให้หลักสูตรออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นประสบ
ความส าเร็จและมีประสิทธิผลในระดับมากที่สุด ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   
 ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยเป็นผังมโนทัศน์การพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์
นวัตกรรม ดังแสดงในภาพที่ 3 ดังนี้  
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ภาพที่ 3  ผังมโนทัศน์การพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม 
ที่มา:  การวิเคราะห์สังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้วิจัย   
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าหลักสูตรไปใช้ 
  1.1  หลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 2ใช้เพื่อพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยการบูรณาการกลุ่มสาระการเรียนรู้ 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มการงาน
อาชีพ และเทคโนโลยี  กลุ่มเทคโนโลยีสารสนเทศ และกลุ่มศิลปะ ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ซึ่งผลการทดลอง พบว่า มีประสิทธิผล หากผู้สอนจะน าหลักสูตรนี้ไปใช้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น หรือกลุ่ม
ตัวอย่างอื่น ๆ ก็ควรปรับเนื้อหาสาระให้เหมาะกับระดับชั้น และสถานการณ์ 
  1.2  การจัดสภาพแวดล้อม และบรรยากาศการเรียนรู้ในขณะด าเนินการสอนตามหลักสูตร
ออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ผู้สอนควรสร้างบรรยากาศแห่งความเป็นกัลยาณมิตร           
ให้ความส าคัญกับนักเรียนทุกคน ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดอย่างอิสระ ยอมรับความคิดที่แตกต่าง และให้การ
เสริมแรงทางบวกเพื่อให้นักเรียนมีความกระหายใคร่รู้ และมีความมั่นใจในตนเอง 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1  การวิจัยและพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมครั้งนี้ เป็น
ความจ าเป็นอันดับแรกเนื่องจากนักเรียนในระดับนี้ควรได้รับการพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม หารได้มี               
การส่งเสริมให้น าไปใช้ในระดับอื่น ๆ ทั้งการศึกษาในระบบ และนอกระบบจะช่วยให้นักเรียนได้รับการพัฒนา
ศักยภาพทางทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมที่สูงขึ้น  จึงควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้าง
ทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรม ส าหรับกลุ่มตัวอย่างอื่น ๆ ต่อไป 
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  2.2  ผลการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรออนไลน์เพื่อเสริมสร้างทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมครั้งนี้ใช้
ได้ผลกับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวทางของการวิจัย และพัฒนา
หลักสูตร และรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะสร้างสรรค์นวัตกรรมได้ทั้งสองมิติ 
  2.3  ผลจากการวิจัยครั้งนี้ พบว่า การพัฒนาหลักสูตรออนไลน์ ยังมีจ านวนน้อย ดังนั้น จึงควร
ส่งเสริมให้มีการวิจัยเพื่อพัฒนาหลักสูตรออนไลน์ให้มากข้ึนในทุกระดับ   
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