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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงค์เ พ่ือศึกษาความเป็นพลเมืองและศึกษาทักษะการ 
สร้างสรรค์และนวัตกรรม หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ห้องเรียนที่ 6/1 จ านวน 31 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียน            
วิทยานุกูลนารี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเพชรบูรณ์ ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบ                      
แบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) แบบสอบถามความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมรับมือ 
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 2) แบบสัมภาษณ์ความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมรับมือ              
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 และ 3) แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมในการรับมือ
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 การหาคุณภาพเครื่องมือมีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง  
0.67-1.00 ค่าความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม อยู่ระหว่าง 0.35-0.85 และ 
มีค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ เท่ากับ 0.94 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ด้วยการใช้สถิติ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีความเป็นพลเมือง ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ด้านความ
ผูกพัน ความมุ่งมั่น ความทุ่มเทในกิจการสาธารณะของชุมชน อยู่ในอันดับสูงสุด ด้านการเป็นสมาชิก
ในชุมชน อยู่ในอันดับต่ าสุด และนักเรียนมีการสร้างความคิด เกิดความตระหนัก เห็นคุณค่าการท า
กิจกรรมร่วมกันของคนในชุมชน และ 2) นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ภาพรวมอยู่ใน
ระดับดีมาก ด้านการสร้างความคิด อยู่ในอันดับสูงสุด และด้านการผลิตและสร้างนวัตกรรมอย่าง
สร้างสรรค์ อยู่ในอันดับต่ าสุด 
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ABSTRACT 
 The objectives of the current research were to study about the citizenship, 
creative and innovative skills after implementing the learning activities based on design 
thinking processes to cope with the Covid-19 pandemic for promoting citizenship 
education. The research samples were 31 grade-12 students from class 6/1 studying in 
semester 2, academic year 2021, Wittayanukulnaree School, Secondary Education 
Service Area Office, Phetchabun. The cluster sampling was used to obtain the sample. 
The research tools comprised 1) a citizenship questionnaire for creating innovations to 
handle with the outbreak of Covid - 19, 2) an interview form for citizenship in creating 
innovations in response to the COVID-19 epidemic as well as 3) An assessment form 
of creative and innovative skills to handle with the outbreak of Covid-19. The Item-
Objective Congruence was used to evaluate the tools’ quality were between 0.67-1.00. 
The correlation between the item score and the total score were between 0.35-0.85 
and the confidence value of the whole questionnaire was 0.94. The statistics, mean, 
standard deviation, and percentage were used for analyzing the quantitative data 
analysis and the content analysis was used for analyzing qualitative data.   
 The findings were as follows: 1) students recognized the priority of citizens. 
The overall result was at a high level. In terms of commitment and dedication to the 
public affairs of the community, they were at the top rank. The lowest rank was the 
term of membership in the community. In addition, the other relevant results were: 
The students could be a part of the community, create ideas of awareness, and be 
willing to sacrifice for others. Moreover, they could solve problems for the community 
which lead to the development of innovations in various fields. 2) The overall result 
of having creative and innovative skills was at a very good level. In addition, the aspect 
of creating ideas was at the top rank. In contrast, the field of production and creating 
creative innovations were at the lowest rank. 
 

Keywords: Learning Activities Based, Design Thinking, Citizenship 
 

บทน า 
 ปัจจุบันสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้ อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
ยังบานปลายและแพร่ระบาดอย่างรวดเร็ว องค์การอนามัยโลก (WHO) ออกประกาศเมื่อเวลา 04.00 น. 
ตามวันที่ 31 มกราคม ตามเวลาประเทศไทย ยกระดับให้โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) 
เป็นสถานการณ์ฉุกเฉินทางสาธารณสุขระดับโลก และเป็นโรคอุบัติใหม่ที่มีการแพร่ระบาดไปทั่วโลก 
(Pandemic) (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2563) ความท้าทายทั้งระยะสั้น 
และระยะยาวที่ก าลังเกิดขึ้นในการศึกษาทั่วโลก เพ่ือสร้างความยืดหยุ่นและการปรับตัวในอนาคต  
จึงต้องสร้างนวัตกรรมแบบใหม่ที่ผู้เรียนสามารถปรับตัวได้ (OECD, 2020) รวมทั้งการแพร่ระบาดของ
โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ครั้งนี้เป็นเรื่องใหม่ที่ประชาชนและเยาวชนยังขาดความรู้
ความเข้าใจ การป้องกันและการรับมือกับโรคระบาด ดังนั้นการศึกษาและการให้ความรู้ จึงเป็น
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ตัวกลางส าคัญที่จะช่วยเผยแพร่ความรู้เกี่ยวกับโรคระบาดนี้ได้ แต่การที่ให้ครูผู้สอนเป็นผู้ที่ถ่ายทอด
ความรู้แต่เพียงผู้เดียวจึงไม่เพียงพอ และอาจท าให้เยาวชนขาดความสนใจ เนื่องจากไม่ได้มีส่วนร่วม  
ในการสร้างองค์ความรู้ และไม่สามารถสนองตอบความต้องการและความแตกต่างระหว่างบุคคล  
(ทิศนา แขมมณี, 2545) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ 
ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้อย่างตื่นตัวหรือการลงมือปฏิบัติจริง (Active Learning) ได้ใช้
กระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ อันจะน านักเรียนไปสู่การเกิดการเรียนรู้ที่แท้จริง (ศิริพันธุ์  ศิริพันธุ์                  
และยุพาวรรณ ศรีสวัสดิ์ , 2554) การให้นักเรียนได้สื่อสารระหว่างกันเองด้วยภาษาที่เข้าใจง่าย                 
เกิดความเชื่อใจกันท าให้ง่ายต่อการถ่ายโอนความรู้ รวมทั้งความเข้าใจเกี่ยวกับการระบาดของ             
โรคและการป้องกันโรคเป็นสิ่งส าคัญส าหรับเด็กและเยาวชนในทุกช่วงอายุ เพราะเด็กและเยาวชน
จะต้องพัฒนาพฤติกรรมของตนเอง เพ่ือป้องกันและรับมือการระบาดของโรคโควิด-19 
 การจัดการเรียนรู้รายวิชาสังคมศึกษา โรงเรียนวิทยานุกูลนารี พบว่า ครูผู้สอนยังขาด               
การส่งเสริมความเป็นพลเมือง ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมอย่างจริงจัง รวมทั้งนักเรียนยังขาด
ทักษะเหล่านี้ ซึ่งในปัจจุบันความเป็นพลเมืองจึงเป็นสมรรถนะส าคัญที่ใช้ในการจัดการศึกษาที่ทุก
ประเทศให้ความส าคัญ และสอดคล้องกับการจัดการศึกษาที่ตอบสนองต่อวาระของโลกเรื่องเป้าหมาย 
เพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน ประกอบกับกระแสโลกาภิวัตน์ท าให้ เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว                  
ทั้งทางด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง เทคโนโลยี วิทยาการ และสิ่งแวดล้อม การเตรียมนักเรียนให้
พร้อมกับการด ารงชีวิตในความเปลี่ยนแปลงของโลกปัจจุบันจึงมีความจ าเป็นไปพร้อม ๆ กับการเป็น
พลเมืองดีของสังคมโลก นอกจากนั้นในยุคศตวรรษที่ 21 การส่งเสริมทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม
จึงมีความส าคัญมากเพราะจะส่งผลให้เกิดการพัฒนาขึ้นเป็นนวัตกรรมที่มีประโยชน์ ดังจะเห็นได้จาก
แผนการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 12 ที่กล่าวว่าเป้าหมายด้านผู้เรียน โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มี
คุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8cS) (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560)   
 ปัจจุบันแนวคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เป็นกระบวนการคิดเพ่ือแก้ปัญหา           
และพัฒนาแนวคิดใหม่ โดยมีจุดมุ่งหมายคือการหาแนวทางการแก้ปัญหาที่เน้นมุมมองของผู้ใช้               
และมีเจตนาในการสร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรม เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์              
กับกลุ่มเป้าหมายและสถานการณ์ โดยการใช้แนวคิดของ Stanford Design School (2005)                
มีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เริ่มจากการท าความเข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง และ                    
ใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลาย ๆ ด้าน มาสร้ างไอเดียและสร้างสรรค์ขึ้น โดยผ่าน                   
การทดสอบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบที่เป็นตัวอย่างแนวคิด เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรม                    
ที่ตอบโจทย์กับสถานการณ์และปัญหาที่เกิดขึ้นที่ผ่านมา ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) การท า
ความเข้าใจ (Empathize) 2) ก าหนดปัญหา (Define) 3) หาทางเลือก (Ideate) 4) สร้างต้นแบบ 
(Prototype) 5) ทดสอบ (Test) 
 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้สนใจ เรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
คิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 เพ่ือส่งเสริม
ความเป็นพลเมือง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เป็นการเตรียมความพร้อมให้นักเรียน 
มีทักษะที่จ าเป็นโดยอาศัยความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานในการท างานในโลกแห่งศตวรรษที่ 21  
อันจะน าไปสู่การสร้างผลผลิต คือนวัตกรรมที่มีคุณค่าและเกิดความหมายทั้งต่อตนเองและ
ประเทศชาติต่อไปใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ และพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
และเกิดประโยชน์แก่นักเรียนมากที่สุด 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาความเป็นพลเมือง หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 2. เพ่ือศึกษาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 
โรงเรียนวิทยานุกูลนารี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเพชรบูรณ์ จ านวน 10 ห้องเรียน 
รวมทั้งสิ้น 385 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ห้องเรียนที่ 6/1 จ านวน 31 คน  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนวิทยานุกูลนารี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา
เพชรบูรณ์ ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  
 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แบบสอบถามความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาดของ 
โรคโควิด-19   
 2. แบบสัมภาษณ์ความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาดของ 
โรคโควิด-19  
 3. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของ 
โรคโควิด-19  
 

 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1. กิจกรรมการเรียนรู้และคู่มือการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการคิด                     
เชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 เพ่ือส่งเสริม                 
ความเป็นพลเมือง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ใช้เวลาในการเรียน 10 ชั่วโมง ศึกษาแนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั้นตอน ซึ่งมีผล                                
การประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ระดับมากที่สุด ( X = 4.58, S.D. = 0.24) 
 2. แบบสอบถามความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาดของ 
โรคโควิด-19 จ านวน 20 ข้อ หาคุณภาพโดยการตรวจสอบความตรง (Content Validity) พบว่า 
มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67- 1.00 จากนั้นน าแบบสอบถามไปทดลองใช้กับ
นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 37 คน พบว่ามีค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้วิธีสหสัมพันธ์อย่างง่าย
แบบเพียร์สัน โดยการหาค่าความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวม ( Item Total 
Correlation) อยู่ระหว่าง 0.35-0.85 และมีค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบราค เท่ากับ 0.94 
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 3. แบบสัมภาษณ์ความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาด 
ของโรคโควิด-19 จ านวน 6 ข้อ ที่มีประเด็นค าถามเพ่ือศึกษาความเป็นพลเมืองของนักเรียนภายหลัง
เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ หาคุณภาพโดยการตรวจสอบความตรง พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 
 4. แบบประเมินทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของ 
โรคโควิด-19 มีลักษณะเป็นเกณฑ์การให้คะแนน Scoring Rubrics ตามขั้นตอนกระบวนการคิด                 
เชิงออกแบบ มี 5 ประเด็น โดยแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี พอใช้ และปรับปรุง หาคุณภาพ
โดยการตรวจสอบความตรง พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 - 1.00 
 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการออกแบบวิจัยแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบหลังเรียน 
(The One Group Posttest Only Design) ด าเนินการทดลอง ดังนี้ 
 1. ปฐมนิเทศและชี้แจงจุดประสงค์การจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 2. ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 เพ่ือส่งเสริมความเป็นพลเมือง 
โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 10 ชั่วโมง  
 3. ระหว่างด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยสังเกต จดบันทึกการจัดการเรียนรู้ และ
กลุ่มของนักเรียนเขียนค าตอบลงในใบกิจกรรมแต่ละขั้นตามที่ผู้วิจัยก าหนด  
 4. หลังจากนักเรียนสร้างชิ้นงานเรียบร้อย ทดสอบความเป็นพลเมืองเพ่ือประเมินผล                
การเรียนรู้ด้วยแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ 
 

  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. วิเคราะห์ความเป็นพลเมือง หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิด 
เชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 ส าหรับนักเรียน              
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ด้วยการใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย ( X )  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
 2. วิเคราะห์ทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ด้วยการใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย 
( X ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และร้อยละ 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาความเป็นพลเมือง หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19  
     1.1  ผลการศึกษาความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาด
ของโรคโควิด-19  
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ตารางท่ี 1 ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการศึกษาความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรม
ในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (n=31)  

 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ 
เป็นพลเมือง 

การเป็นสมาชิกในชุมชน 
1. นักเรียนรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน 3.87 0.76 มาก 
2. นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปญัหาการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 

ระดับโลก ระดับประเทศ และระดบัชุมชน 3.87 0.76 มาก 
3. นักเรียนให้ความช่วยเหลือในการแก้ปัญหาการแพร่ระบาดของโรค 

โควิด-19 แก่ผู้ที่ได้รับผลกระทบในชุมชน (นักเรียน ผู้สูงวัย พ่อค้าแม่ค้า) 3.84 0.73 มาก 
4. นักเรียนเป็นผู้ฟังที่ดี รับฟังความต้องการของคนในชุมชน  

เพื่อน ามาสร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 4.16 0.69 มาก 
เฉลี่ย 3.94 0.54 มาก 

การมีส่วนร่วมในกิจกรรมสาธารณะของชุมชน 
5. นักเรียนมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจนเกดิเป็นนวัตกรรมรับมือ 

การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 3.90 0.79 มาก 
6. การแก้ปัญหาการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ท าให้นักเรียน 

มีความรับผิดชอบต่อตนเอง ผู้อื่น และชุมชน 4.48 0.57 มาก 
7. นักเรียนรู้ถึงประโยชน์ของการท ากิจกรรมสาธารณะ 4.48 0.63 มาก 
8. นักเรียนสามารถเป็นผู้น าและเผยแพร่นวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาด

ของโรคโควิด-19 3.68 0.75 มาก 
เฉลี่ย 4.14 0.45 มาก 

ความผูกพัน ความมุ่งมั่น ความทุ่มเทในกิจการสาธารณะของชุมชน 
9. นักเรียนประสานความร่วมมือและกระตุ้นให้ชุมชน เกิดการ

เปลี่ยนแปลงใหม่ ๆ ด้วยความเต็มใจ 4.06 0.77 มาก 
10. นักเรียนสามารถเผชิญปัญหาและหาทางออกร่วมกันเกีย่วกับประเด็น                    
     ความต้องการของชุมชน 4.10 0.65 มาก 
11. นักเรียนมีจิตส านึกในการร่วมกันท าสิ่งที่มีประโยชน์เพื่อส่วนรวม 4.52 0.68 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.23 0.50 มาก 
การสร้างคุณค่าและจิตส านึกสาธารณะ 
12. นักเรียนอาสาในการแก้ปญัหาตามความต้องการของคนในชุมชน 3.90 0.70 มาก 
13. นักเรียนโน้มน้าวใหผู้้อื่นที่มีความแตกต่างทางสังคมและวัฒนธรรม                       

ให้สามารถท างานหรือท ากิจกรรมร่วมกันได ้ 3.94 0.73 มาก 
14. นักเรียนสามารถถ่ายทอดความรู้เกี่ยวกับนวตักรรมรับมือการแพร่

ระบาดของโรคโควดิ-19 ประเด็นสุขนิสัยที่ดีใหผู้้อื่นได ้ 4.13 0.67 มาก 
15. นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจท่ีได้สร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาด                     

ของโรคโควิด-19 เพื่อส่วนรวม 4.61 0.67 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.14 0.53 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.10 0.44 มาก 
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 จากตารางที่ 1 พบว่านักเรียนมีความเป็นพลเมือง หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด -19 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.10, S.D. = 0.44) เมื่อพิจารณา
เป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีความเป็นพลเมือง ด้านความผูกพัน ความมุ่งมั่น ความทุ่มเทในกิจการ
สาธารณะของชุมชน อยู่ในอันดับสูงสุด ( X = 4.23, S.D. = 0.50) รองลงมาคือ ความเป็นพลเมือง 
ด้านการสร้างคุณค่าและจิตส านึกสาธารณะ ( X = 4.14, S.D. = 0.53) และด้านการมีส่วนร่วม                     
ในกิจกรรมสาธารณะของชุมชน ( X = 4.14, S.D. = 0.45) และด้านการเป็นสมาชิกในชุมชน                    
อยู่ในอันดับต่ าสุด ( X = 3.94, S.D. = 0.54) 
  1.2 ผลการศึกษาความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาด                
ของโรคโควิด-19 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์มาสรุป 
ตามองค์ประกอบของความเป็นพลเมือง 3 ด้าน ได้ดังนี ้
   1.2.1 ความเป็นพลเมือง ด้านการมีส่วนร่วมในกิจกรรมสาธารณะของชุมชน 
พบว่า นักเรียนปรับเปลี่ยนความคิด ตระหนักให้ความส าคัญเกี่ยวกับสุขภาพ รวมทั้งมองเห็น
ประโยชน์ของการมีส่วนร่วมและการท ากิจกรรมร่วมกันของคนในชุมชน  เพ่ือรับมือโควิด-19                    
โดยสามารถไปพัฒนานวัตกรรมต่อยอด 5 ประการ ได้แก่ การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการเข้าถึง
เทคโนโลยี การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการป้องกัน การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการเพ่ิมประสิทธิภาพ               
การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการเผยแพร่ความรู้ และการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการรักษา ดังข้อความ                 
ที่นักเรียนสะท้อนว่า “การป้องกันตนเองจากโรคโควิด-19 เริ่มจากตนเองเป็นการช่วยที่ดีที่สุด              
ที่เราจะท าได้...การเข้าถึงเทคโนโลยีท าได้ง่ายขึ้น เหมาะสมกับคนทุกเพศ ทุกวัย สามารถใช้เทคโนโลยี
ได้สะดวกและรวดเร็ว เช่น การสื่อสาร การอ านวยความสะดวก การท างาน…ต้องการลดการสัมผัส 
ลดความเสี่ยง เช่น ฉากกั้น ชั้นวาง ตู้แจกของ กล่องรับ-ส่งของ ชุดป้องกัน หน้ากากอนามัย...การใช้
งานง่าย พกพาสะดวก รวมทั้งราคาประหยัด เช่น อุปกรณ์ฆ่าเชื้อ เจลแอลกอฮอล์ บรรจุภัณฑ์ ระบบ
ออนไลน์...พัฒนาความหลากหลายของข้อมูลและวิธีการเผยแพร่เพราะตอนนี้มีข้อมูลน้อยเกินไป... ” 
(นักเรียนคนที่ 10, 2565);  (นักเรียนคนที่ 12, 2565); (นักเรียนคนที่ 17, 2565); (นักเรียนคนที่ 4, 
2565); (นักเรียนคนที่ 25, 2565); (นักเรียนคนที่ 2, 2565); (นักเรียนคนที่ 7, 2565); (นักเรียน               
คนที่ 18, 2565); (นักเรียนคนที่ 5, 2565); (นักเรียนคนที่ 9, 2565)  
   1.2.2 ความเป็นพลเมือง ด้านความผูกพัน ความมุ่งมั่น ความทุ่มเทในกิจการ
สาธารณะของชุมชน พบว่า นักเรียนมีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ต้องการท าประโยชน์ให้ผู้อื่น 
ต้องการช่วยเหลือและแก้ปัญหาให้ชุมชน โดยใช้ความคิด ความสามารถตามก าลังของตนเอง                 
ด้วยวิธีการให้ความรู้ วิธีการและการช่วยเหลือ จึงท าให้ชุมชนเกิดความสามัคคีร่วมมือกันลงมือปฏิบัติ 
น าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมในด้านต่าง ๆ ท าให้สามารถรับมือกับสถานการณ์การแพร่ระบาด             
ของโรคโควิด 19 ได้ สิ่งเหล่านี้ท าให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจที่ได้เป็นส่วนหนึ่งและมีส่วนร่วม                     
ในการแก้ปัญหาและพัฒนาชุมชน ดังข้อความ ที่นักเรียนสะท้อนว่า “เกิด เพราะเรารู้สึกว่าได้เป็นส่วน
หนึ่งที่ได้ท าบางสิ่งบางอย่างเพ่ือส่วนรวม....เกิด เพราะรู้สึกว่าตนได้น าความรู้ความสามารถที่ตนมี
ออกมาใช้เพ่ือช่วยเหลือผู้อ่ืน...เกิด เพราะท าให้รู้จักความสามัคคี...เกิด เพราะการท าสิ่งของต่าง ๆ                
ท าให้ผู้สูงอายุได้กลับมายิ้มได้อีกครั้งหนึ่ง...เกิดความภาคภูมิใจที่ได้ท าเพ่ือส่วนรวม เพราะคิดว่าเราคือ
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ส่วนหนึ่งของชุมชน เมื่อได้ท าเพ่ือชุมชนแล้ว จึงรู้สึกภูมิใจที่ได้ท าหน้าที่ของตน เพ่ือชุมชนได้เป็น อย่าง
ดี” (นักเรียนคนที่  7, 2565); (นักเรียนคนที่  19, 2565); (นักเรียนคนที่  25, 2565); (นักเรียน                
คนที่ 6, 2565); (นักเรียนคนที่ 1, 2565); (นักเรียนคนที่ 13, 2565) 
   1.2.3 ความเป็นพลเมือง ด้านการสร้างคุณค่าและจิตส านึกสาธารณะ พบว่า                 
จากการสร้างนวัตกรรม ส่งผลให้นักเรียนเกิดการพัฒนาหรือเปลี่ยนแปลง 3 ด้าน คือ ด้านจิตใจ               
ด้านความคิด และด้านพฤติกรรม ดังข้อความ ที่นักเรียนสะท้อนว่า “ท าให้เราเป็นคนเห็นอกเห็นใจ
และใส่ใจผู้อ่ืนมากขึ้น...เป็นคนที่มีใจเอ้ือเฟ้ือมากยิ่งขึ้นเพราะรู้จักท าเพ่ือชุมชน...เกิดความตระหนัก
และเห็นถึงความส าคัญของการมีส่วนร่วมในกิจกรรมของชุมชน ในสถานการณ์การแพร่ระบาดของ
โรคโควิด-19 มากขึ้น…เปลี่ยนแปลงในด้านการท างานสามารถน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้
และแก้ปัญหาได้ดีขึ้น...มีการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มีมุมมองหลากหลายที่ได้จากการร่วมมือ
แลกเปลี่ยนความคิดและสะท้อนผล...ส่งผลให้ตนเองพัฒนาในเรื่องกระบวนการคิดมากขึ้น คิดเป็นขั้น
เป็นตอนเพ่ือให้เกิดประโยชน์จริง ๆ รู้จักการวางแผนมากขึ้น เพ่ือให้นวัตกรรมเกิดประโยชน์มากที่สุด
...ส่งผลให้เรามีความรู้และมีประสบการณ์ด้านการจัดการงานต่าง ๆ การประสานงาน ความสามารถใน
การท างานร่วมกับผู้อ่ืน...” (นักเรียนคนที่ 8, 2565); (นักเรียนคนที่ 13, 2565); (นักเรียนคนที่ 31, 
2565); (นักเรียนคนที่ 7, 2565); (นักเรียนคนที่ 9, 2565); (นักเรียนคนที่ 15, 2565); (นักเรียน                  
คนที่ 28, 2565)  
 
 2. ผลการศึกษาทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้               
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของ                    
โรคโควิด-19  
 
ตารางท่ี 2  ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ ผลการศึกษาทักษะการสร้างสรรค์และ

นวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
(n=31) 

 

รายการประเมิน 
คะแนน

เต็ม X  S.D. ร้อยละ 
ระดับทักษะ 

การสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรม 

1. การสร้างความคิด 3 2.84 0.37 94.62 ดีมาก 
2. การออกแบบและการปรบัแต่งความคิด 2 1.84 0.37 91.94 ดีมาก 
3. การเปิดกว้างและความกล้าในการส ารวจ 2 1.84 0.37 91.94 ดีมาก 
4. การท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างสร้างสรรค ์ 3 2.52 0.51 83.87 ดีมาก 
5. การผลิตและสรา้งนวตักรรม 

อย่างสร้างสรรค ์ 7 4.52 0.51 64.52 ดี 
6. การควบคุมและการสะท้อนตนเอง 3 2.35 0.49 78.49 ดีมาก 

รวม 20 2.65 0.23 79.52 ดีมาก 



วารสารวไลยอลงกรณ์ปรทิัศน์  (มนุษยศาสตรแ์ละสังคมศาสตร)์  
  ปีที่ 12 ฉบับที่ 2   พฤษภาคม-สงิหาคม 2565      
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 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม หลังเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ ระบาด               
ของโรคโควิด-19 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 
79.52 ( X = 2.65, S.D. = 0.23) เมือ่พิจารณาแต่ละด้าน พบว่า นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์ และ
นวัตกรรม ด้านการสร้างความคิด อยู่ในอันดับสูงสุด คิดเป็นร้อยละ 94.62 ( X = 2.84, S.D. = 0.37) 
รองลงมาคือ ด้านการออกแบบและการปรับแต่งความคิด ด้านการเปิดกว้างและความกล้าในการส ารวจ 
คิดเป็นร้อยละ 91.94 ( X = 1.84, S.D. = 0.37) และด้านการผลิตและสร้างนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์ 
อยู่ในอันดับต่ าสุด คิดเป็นร้อยละ 64.52 ( X = 4.52, S.D. = 0.51)  
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีความเป็นพลเมือง หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 
สามารถอภิปรายผล ได้ดังนี้ 
  1.1 จากผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความเป็นพลเมือง หลังเรียนด้วยกิจกรรม               
การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาด                
ของโรคโควิด-19 ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแนวคิดของ Stanford Design School (2005) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  ขั้นที่ 1 การท า
ความเข้าใจ ขั้นที่ 2 ก าหนดปัญหา ขั้นที่ 3 หาทางเลือก ขั้นที่ 4 สร้างต้นแบบ และขั้นที่ 5 ทดสอบ เป็น
การน าสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ที่เกิดขึ้นมาจัดกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ นอกจากนี้
แนวคิดขององค์การยูนิเซฟ ประเทศไทย ร่วมกับส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการและส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกระทรวงศึกษาธิการ (2563) ที่กล่าวว่า ในสถานการณ์การแพร่
ระบาดของโรคโควิด-19 ความเข้าใจเกี่ยวกับการระบาดของโรค และการป้องกันโรค เป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับเด็กและเยาวชนในทุกช่วงอายุ ดังนั้น ครูสามารถใช้โอกาสนี้ในการสอนให้นักเรียนเข้าใจถึง
ประเด็นและมิติต่าง ๆ ที่นอกเหนือจากเรื่องโรคและการป้องกันโรค เพ่ือช่วยให้นักเรียนลดความกลัวและ
วิตกกังวล เสริมความยืดหยุ่นในการรับมือกับสถานการณ์ และผลข้างเคียงที่อาจเกิดขึ้นในชีวิตของ 
พวกเรา บ่มเพราะความเห็นอกเห็นใจพร้อมทั้งสร้างสรรค์ชุมชนที่มีความปลอดภัยและห่วงใยกันมาก
ยิ่งขึ้น รวมถึงการกระตุ้นและสร้างความตระหนักความเป็นพลเมือง เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า 
นักเรียนมีความเป็นพลเมือง ด้านความผูกพัน ความมุ่งมั่นความทุ่มเทในกิจการสาธารณะของชุมชน  
อยู่ในอันดับสูงสุด เนื่องจากนักเรียนต้องการท าประโยชน์ให้ผู้ อ่ืน ต้องการช่วยเหลือและแก้ปัญหา 
ให้ชุมชน โดยใช้ความคิด ความสามารถตามก าลังของตนเองด้วยวิธีการให้ความรู้ วิธีการและการ
ช่วยเหลือ จนท าให้ชุมชนเกิดความสามัคคีร่วมมือกันลงมือปฏิบัติ น าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมในด้าน
ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวิธีการ ผลิตภัณฑ์ และบริการ ท าให้สามารถรับมือกับสถานการณ์การแพร่ระบาด 
ของโรคโควิด-19 ได้ กระตุ้นให้ชุมชนเกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดี และตอบสนองความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย และนักเรียนมีความเป็นพลเมือง ด้านการเป็นสมาชิกในชุมชน อยู่ในอันดับต่ าสุด 
เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่รู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุนชน อยากมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและ                    
ให้ความช่วยเหลือ แต่ยังขาดการเป็นผู้ฟังที่ดี การรับฟังความต้องการของคนในชุมชนอย่างแท้จริง               
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อาจด้วยประสบการณ์ของนักเรียนยังน้อยและขาดการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก สอดคล้องกับงานวิจัย
ของส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ (2560) ได้ศึกษาความเป็นพลเมืองของผู้เรียนในสถานศึกษา
สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ ผลการศึกษาพบว่า ระดับมัธยมศึกษาหรือระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ผู้เรียนมีความเป็นพลเมืองในภาพรวมอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ผู้เรียนมีความเป็น
พลเมืองด้านความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคมอยู่ในระดับมาก และมีความเป็นพลเมืองด้านความ
เคารพผู้อื่นอยู่ในระดับปานกลาง และงานวิจัยของ Laurel Cadwallader Stolte, Molly Isenbarger, 
and Alison Klebanoff Cohen (2014) ด าเนินการศึกษาการมีส่วนร่วมของประชาชนในเรื่องความ
เป็นพลเมือง ซ่ึงเกี่ยวข้องกับการปฏิบัติและปฏิสัมพันธ์ของความเป็นพลเมือง โดยน ามาปรับใช้                 
ในห้องเรียน ซึ่งคาดว่าอาจจะมีผลต่อการพัฒนานักเรียน การศึกษานี้ได้ใช้แบบสังเกตการณ์แบบ                
มีส่วนร่วมเพ่ือเป็นเครื่องมือศึกษาความเป็นพลเมืองเพ่ือการสร้างความหลากหลายของบุคคล                 
ในห้องเรียนทั้ง 4 รูปแบบ ได้แก่ การวางแผนบทเรียน และการใช้งาน การโต้ตอบในชั้นเรียน                      
การมีส่วนร่วมของนักเรียน และการเสริมสร้างศักยภาพของพลเมือง  
  1.2 ผลการศึกษาความเป็นพลเมืองในการสร้างนวัตกรรมรับมือการแพร่ระบาด             
ของโรคโควิด-19 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากการสัมภาษณ์มาสรุปตามองค์ประกอบของความเป็นพลเมือง               
3 ด้าน โดยประยุกต์ใช้แนวคิดของ Papa and Milioni (2013) และได้ออกแบบการจัดกิจกรรม                   
การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาด                  
ของโรคโควิด-19 ตามแนวคิดของ Stanford Design School (2005) พบว่า นักเรียนมีการสร้างความคิด 
เกิดความตระหนักและให้ความส าคัญเกี่ยวกับสุขภาพ รวมทั้งมองเห็นประโยชน์ของการมีส่วนร่วม               
และการท ากิจกรรมร่วมกันของคนในชุมชน เพ่ือรับมือโควิด-19 โดยสามารถไปพัฒนานวัตกรรม             
ต่อยอด 5 ประการ ได้แก่ การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการเข้าถึงเทคโนโลยี การพัฒนานวัตกรรม               
เพ่ือการป้องกัน การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการเพ่ิมประสิทธิภาพ การพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการเผยแพร่
ความรู้ และการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือการรักษา นักเรียนมีความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของชุมชน ต้องการ
ท าประโยชน์ให้ผู้ อ่ืน ต้องการช่วยเหลือและแก้ปัญหาให้ชุมชน โดยใช้ความคิด ความสามารถ                 
ตามก าลังของตนเอง ด้วยวิธีการให้ความรู้ วิธีการและการช่วยเหลือ จึงท าให้ชุมชนเกิดความสามัคคี
ร่วมมือกันลงมือปฏิบัติ น าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมในด้านต่าง ๆ ท าให้สามารถรับมือกับสถานการณ์
การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ได้ สิ่งเหล่านี้ท าให้นักเรียนเกิดความภาคภูมิใจที่ได้เป็นส่วนหนึ่ง 
และมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาและพัฒนาชุมชน จนเกิดเป็นนวัตกรรม ส่งผลให้นักเรียนเกิดการพัฒนา
หรือเปลี่ยนแปลง 3 ด้าน คือ ด้านจิตใจ ด้านความคิด และด้านพฤติกรรม นอกจากนี้แนวความคิด              
ของมูลนิธิเพ่ือคนไทย (2557) ที่กล่าวว่า เพราะคนไทยทุกคนมีอิทธิพลต่อความอยู่ดีมีสุขในสังคมไทย 
มูลนิธิเพ่ือคนไทย จึงมุ่งที่จะปลูกฝังให้คนไทยเป็นพลเมืองที่มีส่วนร่วมเพ่ือส่วนรวม โดยมูลนิธิฯ มุ่งเน้น
ส่งเสริมในกลุ่มเยาวชนเป็นหลัก ควรมีการสร้างความเข้าใจและค่านิยมในการเป็น Active Citizen   
ในหมู่เยาวชนผ่านกิจกรรมและการศึกษา โดยการผลักดันเรื่องพลเมืองศึกษาส าหรับเยาวชน และ
สอดคล้องงานวิจัยของ รจเรข อุ่นตาล (2559) ได้ศึกษาการเสริมสร้างความเป็นพลเมืองเข้มแข็ง               
ในภาคประชาสังคม ผลการศึกษาพบว่า 1) คุณลักษณะส าคัญของพลเมืองเข้มแข็ง ได้แก่ การเป็น
สมาชิกกลุ่มต่าง ๆ ในชุมชน การมีส่วนร่วมในกิจการสาธารณะหรือการจัดการปัญหาสาธารณะของ
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ชุมชน การมีความผูกพันและยึดมั่น และการเห็นคุณค่าในการจัดการกับปัญหาหรือกิจการสาธารณะ 
2) บทบาทความเป็นพลเมืองเข้มแข็งในภาคประชาสังคม คือ การเป็นผู้น าการเปลี่ยนแปลง                 
ในการจัดการปัญหาสาธารณะ ในลักษณะการรวมตัวเป็นเครือข่ายภาคประชาชน 3) ปัจจัยที่มีผลต่อ
การเสริมสร้างความเป็นพลเมืองเข้มแข็ง ประกอบด้วยปัจจัยภายใน ได้แก่ ความมีจิตสาธารณะ               
และความต้องการพัฒนาตนเอง และปัจจัยภายนอกคือการสนับสนุนส่งเสริมจากภาคส่วนต่าง ๆ                
ในสังคมโดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้และการปฏิบัติจริงอย่างเป็นระบบ 
 2. นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบส าหรับสร้างนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ ระบาดของ 
โรคโควิด-19 ภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบการจัดกิจกรรมส่งเสริม 
การเรียนรู้ รวมทั้งแนวคิดของวิจารณ์ พานิช (2555) โดยมีเป้าหมายและวิธีการ ดังนี้ 1) เกิดทักษะ
การคิดอย่างสร้างสรรค์ 2) เกิดทักษะในการท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 3) เกิดการประยุกต์ 
สู่นวัตกรรม นอกจากนี้นักเรียนจะต้องแสดงพฤติกรรมที่บ่งบอกถึงความสามารถในทักษะการสร้างสรรค์
และนวัตกรรม โดยปรับประยุกต์ใช้ของ ชนิกานต์ กลิ่นอาจ (2563) ตามกรอบ Catalina Foothills 
District ; CFSD (2018) นักเรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย นักเรียนมีการใช้ความรู้ จินตนาการ ความคิด
สร้างสรรค์ และความร่วมมือ การมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน จึงได้มีการแบ่งกลุ่มคละความสามารถ 
เข้าด้วยกัน เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง จากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและช่วยกัน
แก้ไขปัญหา จนท าให้เกิดเป็นนวัตกรรมในการรับมือการแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 เป็นการส่งเสริม
ให้นักเรียนเกิดทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรมได้ดียิ่งขึ้น เมื่อพิจารณาแต่ละด้าน พบว่า 
นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ด้านการสร้างความคิด อยู่ในอันดับสูงสุด เนื่องจาก
นักเรียนมีการระบุเงื่อนไขได้ครบถ้วน มีการระดมสมองในประเด็นที่ก าหนด และมีการตรวจสอบ               
ความเป็นไปได้ของความคิดว่าสามารถท าได้จริง และนักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์และนวัตกรรม           
ด้านการผลิตและสร้างนวัตกรรมอย่างสร้างสรรค์ อยู่ในอันดับต่ าสุด เนื่องจากนักเรียนบางกลุ่มยังขาด
การวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายเชิงลึก รวมถึงไม่สามารถอธิบายการสร้างนวัตกรรมได้ตามแบบที่ได้
ออกแบบไว้ และนวัตกรรมบางชิ้นงานยังต้องปรับแก้เพ่ือให้ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ดีขึ้น อาจมีสาเหตุจากระยะเวลาที่ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติน้อย 
สอดคล้องกับแนวคิด Michael, Patrick, & Larry, (2020) ที่กล่าวว่า การไม่รู้ จักวิถีชีวิตของ
กลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง แปลว่าเราก าลังใช้ความรู้สึกของตนเองตัดสินใจแทน จึงไม่สามารถ                
คิดนวัตกรรมที่สมบูรณ์และตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ ด้วยเหตุผลที่กล่าวมา 
นวัตกรรมจะใช้ได้ผล ก็ต่อเมื่อเราเข้าถึ งความต้องการ ของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างแท้จริง และ
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สมโภชน์ พูลเขตกิจ (2563) ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้                 
โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ เพ่ือเสริมสร้างทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลการศึกษาพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ                     
เพ่ือเสริมสร้างทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6                        
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 75.00/76.19 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีทักษะด้านการสร้างสรรค์              
และนวัตกรรมหลังจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือเสริมสร้างทักษะ
ด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม อยู่ในระดับดีมาก  
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ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ 
 1. จากผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ในบางชั่วโมง กิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั้นตอนไม่สามารถด าเนินกิจกรรมให้แล้วเสร็จในคาบได้ 
เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์ ความพร้อมเพรียงในท ากิจกรรมและนักเรียน  
ใช้เวลาในการท ากิจกรรมค่อนข้างมาก ดังนั้น ครูควรมีการวางแผนที่ชัดเจน เตรียมห้องเรียนย่อย
ส าหรับท ากิจกรรมพร้อมมีการแจ้งนักเรียนล่วงหน้า ก าหนดระยะเวลาในการท ากิจกรรมให้ชัดเจน
และเหมาะสม 
 2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ในช่วงแรกก่อน
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม นักเรียนหลายคนยังไม่เข้าใจกระบวนการ เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจก่อนด าเนิน
กิจกรรม 
 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น การใช้ปัญหาเป็นฐานหรือการใช้บริบทเป็นฐาน 
 2. ควรศึกษาการพัฒนาทักษะในด้านอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม เช่น ทักษะการท างานทีม ทักษะ 
ในการแก้ปัญหา ทักษะสารสนเทศ สื่อ เทคโนโลยี เป็นต้น 
 3. ควรศึกษาองค์ประกอบตัวแปรนี้จากกรอบหลักสูตรฐานสมรรถนะ แนวทางการพัฒนา
สมรรถนะหลักของผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยใช้แนวทางที่เหมาะสมและสอดคล้องกับ
บริบทโรงเรียน  
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