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Abstract    

 This research focused on creative development by having two objectives: 1) to compare 

the students’ creativity, creative role identity as well as their creative self-efficacy before and after 

using C-K theory and, 2) to study the students’ creative role identity and creative self-efficacy 

influencing their creativity. Quasi experimental research design through one group pretest posttest 

design was employed as the research methodology. The research population consisted of 628 

bachelor’s degree students, who registered for Brand Management Course at Bangkok University in 

semester 2/2018. With cluster section sampling, 53 students were selected, who have completely 

data. The research instrument consisted of a 4-item test for creative role identity, a 6-item test for 

creative self-efficacy and a Torrance’s creative test with 4 dimensions (fluency, originality, flexibility 

and elaboration). The statistics used for data analysis were descriptive statistics, dependent t-test, 

gain score analysis, and multiple regressions.  The findings revealed that originality and creative 

self-efficacy increased after doing the activity based on C-K theory; moreover, creative role identity 

influenced creativity development.
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บทคัดย่อ

 งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์มีวัตถุประสงค์ 2 ข้อ 1) เพื่อเปรียบเทียบความคิด

สร้างสรรค์ เอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์ และการรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา

ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory และ 2) ศึกษาอิทธิพลของพัฒนาการเอกลักษณ์บทบาทเชิง

สร้างสรรค์และการรับรู้ความสามารถทางความคดิสร้างสรรค์ต่อพัฒนาการความคดิสร้างสรรค์ของนกัศึกษา วิธี

ด�าเนนิการวิจยัเป็นการวิจยัก่ึงทดลองแบบกลุม่เดยีวมกีารทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง ประชากรทีศ่กึษา คอื 

นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพที่ลงทะเบียนเรียนในวิชาการจัดการตราสินค้า ภาคการศึกษาที่ 2 ปี

การศึกษา 2560 จ�านวน 628 คน สุ่มกลุ่ม (cluster sampling) ห้องเรียนและคัดเลือกตัวอย่างที่มีข้อมูล

ครบถ้วนได้จ�านวน 53 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แบบวัดเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์

จ�านวน 4 ข้อ แบบวัดการรับรู้ความสามารถทางความคดิสร้างสรรค์จ�านวน 6 ข้อ และแบบวัดความคดิสร้างสรรค์

ตามแนวคดิ Torrance 4 ด้าน ประกอบด้วย ความคดิคล่องแคล่ว ความคดิริเร่ิม ความคดิยดืหยุน่ และความคดิ

ละเอียดลออ สถิติที่ใช้วิเคราะห์ ได้แก่ ค่าสถิติบรรยาย การทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระ การค�านวณคะแนน

พัฒนาการ และการวิเคราะห์ถดถอยแบบพหุ ผลการวิจัย พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มและการ

รับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นภายหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory และพัฒนาการ

เอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์มีผลต่อพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์

ค�ำส�ำคัญ: การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ทฤษฎี C-K  การออกแบบตราสินค้า
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บทน�ำ

 ความคิดสร้างสรรค์ (creativity) เป็นสิ่งท่ีจ�าเป็นต่อทุกองค์กรและควรพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพราะ

ความคิดสร้างสรรค์สามารถช่วยพัฒนานวัตกรรม ผลิตภัณฑ์ บริการ หรือแนวทางการแก้ปัญหาให้กับองค์กร

ได้ บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะช่วยให้องค์กรมีสมรรถนะในเชิงการแข่งขันสูงตามไปด้วย นักวิชาการ

ได้นิยามความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นความสามารถในการผลิตหรือพัฒนางาน ทฤษฎี เทคนิค หรือความคิด 

(Torrance, 2008; VandenBos, 2007)  ผลจากงานวิจัย พบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของพนักงานมีส่วนช่วยใน

กระบวนการ ขั้นตอน กลยุทธ์ ภาระงาน ผลิตภัณฑ์ และบริการขององค์กรซึ่งจะเป็นประโยชน์เชิงแข่งขันของ

องค์กร (De Stobbeleir, Ashford, & Buyens, 2011; Oldham & Cummings, 1996) ดังนั้น หากมีวิธีการที่

ช่วยพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของบุคคลโดยเฉพาะอย่างยิง่ในช่วงก่อนวัยท�างานก็จะช่วยให้บคุคลมคีณุค่าหรือ

มีประโยชน์ต่อองค์กรมากขึ้น

 C-K Theory เป็นเครื่องมือที่ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้ได้

ทั้งการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือตราสินค้าใหม่ การออกแบบตราสินค้าเป็นสิ่งที่เป็นนามธรรมจับต้องไม่ได้ จึงมี

ความซับซ้อนกว่าการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยทั่วไป ในรายวิชาการจัดการตราสินค้ามุ่งหวังผลลัพธ์ให้ผู้เรียน

สามารถออกแบบตราสินค้าได้อย่างสร้างสรรค์ ซ่ึงที่ผ่านมา พบว่า ผู้เรียนยังไม่สามารถคิดค้นหาแนวทางการ

ออกแบบตราสินค้าได้อย่างชัดเจนเป็นรูปธรรมนัก C-K Theory จงึสามารถน�ามาช่วยจดัการความคดิให้แก่ผูเ้รียน

ได้ เพราะ C-K theory เป็นวิธีการอย่างเป็นระบบที่ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ บริการ หรือวิธีการแก้ปัญหา 

โดยตรวจสอบความคิดที่เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ ความคิดใหม่ที่เกิดข้ึนหากน�ามาวิเคราะห์ จัดกลุ่ม และ

ตรวจสอบอย่างเป็นระบบก็จะกลายเป็นความคดิสร้างสรรค์ทีม่คีณุภาพและสามารถน�าไปปฏบิตัไิด้จริง ทฤษฎ ีC-K 

จึงเป็นเคร่ืองมือส�าหรับการคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ โดยให้ความส�าคัญกับความคิดที่ใกล้เคียงโลกความ

เป็นจริงและตรวจสอบความคิดที่เกิดข้ึนบนพื้นที่แนวคิด (Concept: C) และพ้ืนที่ความรู้ (Knowledge: K)

(วินเซนต์ ริเบีย, 2556; Reich, Hatchuel, Shai, & Subrahmanian, 2012) งานวิจัยจ�านวนมากที่น�าทฤษฎี C-K 

ไปประยุกต์ใช้กับการออกแบบหรือการวิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ พบว่า ใช้แล้วได้ผลส�าเร็จ (Hatchuel et al., 2016)

โดยนักวิจัยบางคนได้น�าทฤษฎี C-K ไปวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบข้ันสูง (Advanced 

Systematic Inventive Thinking: ASIT) กับนักเรียนมัธยมศึกษาและนักศึกษามหาวิทยาลัย จะเห็นได้ว่า C-K 

Theory ถูกน�าไปใช้ในอย่างกว้างขวางมากข้ึน ดงันัน้ จงึถือเป็นเคร่ืองมอืหนึง่ทีช่่วยนกัออกแบบและนกัคดิสามารถ

ออกแบบงานของตนเองให้มีความใหม่และมีความเป็นไปได้ในโลกความเป็นจริง

 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ยังต้องค�านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลตามตัวแปรหลักจิตวิทยา

2 ตัวแปรหลัก ตัวแปรแรก คือ เอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์ (creative role identity) เป็นลักษณะภายใน

บุคคลอันหนึ่งที่ท�าให้กระบวนการแสดงออกทางความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน คนที่มีเอกลักษณ์บทบาทเชิง

สร้างสรรค์จะให้ค�ามั่นสัญญาต่อบทบาทที่สอดคล้องกัน เช่น มักจะหาหนทางใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา หรือ

พัฒนาแนวคิดเชิงนวัตกรรม บุคคลนี้ก็จะถูกมองว่าเป็นบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ และมักจะแสดงออกด้วย

พฤตกิรรมเช่นนี ้(McCall & Simmon, 1978) และตวัแปรทีส่อง คอื การรับรู้ความสามารถทางความคดิสร้างสรรค์ 



ผลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยใช้ C-K Theory ในรายวิชาการจัดการตราสินค้า: กรณีศึกษา นักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

118 วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

ซ่ึงเป็นความเช่ือแห่งตนในความสามารถผลิตผลงานสร้างสรรค์ได้ จากงานที่ทบทวนงานวิจัยที่ศึกษาการรับรู้

ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ พบว่า มงีานวิจยัจ�านวน 23 เร่ืองพบว่า การรับรู้ความสามารถทางความคดิ

สร้างสรรค์ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ท้ังในระดบับคุคล ระดบัทมี และระดบัองค์กร (Farmer & Tierney, 2017)

 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนถือเป็นภารกิจส�าคัญในการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เรียน

ในศตวรรษที่ 21 และยังเป็นอัตลักษณ์ท่ีส�าคัญของมหาวิทยาลัยกรุงเทพ งานวิจัยฉบับนี้ศึกษาการพัฒนา

ความคดิสร้างสรรค์ของผู้เรียนผ่านรายวิชาการจดัการตราสินค้าโดยใช้ C-K theory มาเป็นเคร่ืองมอืช่วยออกแบบ

ตราสินค้า คณะผู้วิจัยศึกษาตัวแปรที่เก่ียวข้อง 3 ตัวแปร ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ เอกลักษณ์บทบาท

เชิงสร้างสรรค์ และการรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ โดยเก็บคะแนนทั้ง 3 ตัวแปรท้ังก่อนและ

หลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory ในการออกแบบตราสินค้า ผลที่ได้จากงานวิจัยจะทราบถึงแนวทาง

การประยุกต์ใช้ C-K Theory ในการออกแบบตราสินค้า 

วัตถุประสงค์

 1. เพื่อศึกษาและเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ เอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์ และการรับรู้

ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory

 2. เพ่ือศึกษาอิทธิพลของพัฒนาการเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์และการรับรู้ความสามารถ

ทางความคิดสร้างสรรค์ต่อพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

 งานวิจัยนี้ทบทวนแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยเพ่ือสร้างความเข้าใจในงานและน�าไปสู่การสร้างกรอบ

แนวคิด โดยแบ่งเป็น 3 หัวข้อ ได้แก่ 1) ความหมาย องค์ประกอบ และการวัดความคิดสร้างสรรค์ 2) การสร้าง

แนวคดิใหม่ด้วย C-K Theory และ 3) งานวิจยัทีเ่ก่ียวข้องกับการพัฒนาและปัจจยัทีส่่งผลต่อความคดิสร้างสรรค์ 

แต่ละหัวข้อน�าเสนอรายละเอียด ดังนี้

 ควำมหมำย องค์ประกอบ และกำรวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์

 ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการผลิตงานที่มีความคิดริเริ่ม (originality) ให้เหมาะกับงาน

ที่มีความเฉพาะหรือข้อจ�ากัดที่มีขอบเขต (Barbot, Lubart, & Besancon, 2016) นอกจากมีความคิดริเร่ิม 

Sternberg (2006) ยังกล่าวถึงความคุ้มค่า (worthwhile) การมีความหมาย (expressiveness) และจินตนาการ 

(imaginative) ความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลยังเป็นการแก้ปัญหา (solve problems) หรือเป็นความคิดแปลก

ใหม่ (novel) ที่ได้รับการยอมรับในลักษณะทางวัฒนธรรมที่เฉพาะ (Gardner, 1993) ตามความหมายข้างต้น 

องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นที่นิยมจึงแบ่งเป็น 4 องค์ประกอบ ตามแบบวัดความคิดสร้างสรรค์

ของทอแรนซ์ส�าหรับผู้ใหญ่ฉบับย่อ (Abbreviated Torrance Test for Adults: AATA) (Torrance, 1974) ดังนี้
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 1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะการคิดที่แปลกใหม่ไปจากธรรมดา อาจเป็นความคิด

ใหม่ หรือดดัแปลงจากความคดิเดมิของตนเองหรือผูอ้ืน่แล้วประยกุต์ให้เกิดเป็นส่ิงใหม่ ความคดิริเร่ิมจ�าเป็นต้อง

อาศัยความกล้าคิด กล้าลอง และจินตนาการ แต่ต้องเป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม การให้

คะแนนความคิดริเริ่มใช้เกณฑ์ค�าตอบของกลุ่มตั้งแต่ร้อยละ 1-5 

 2. ความคดิคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง การคดิได้อย่างว่องไว รวดเร็ว คดิได้เป็นปริมาณมากและ

ไม่ซ�า้กันในเร่ืองเดยีวกัน ความคดิดงักล่าวหมายรวมถึงการใช้ถ้อยค�า การโยงความสมัพันธ์ และการแสดงออกใน

การใช้วลหีรือประโยค ความคดิคล่องแคล่วท�าให้ได้ข้อมลูและช่องทางในการแก้ปัญหาในปริมาณทีม่ากพอส�าหรับ

การเลือกสรร โดยเอาความคิดทั้งหมดมาพิจารณา คะแนนความคิดคล่องแคล่ว คือ ปริมาณค�าตอบทั้งหมดคิด

เป็นคะแนนที่ได้จากค�าตอบที่ชัดเจนและสื่อความหมาย 

 3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถที่จะหาค�าตอบได้หลายทิศทาง เพราะเป็น

การคิดอย่างอิสระ ไม่จ�ากัดขอบเขต ท�าให้เกิดความคิดหลายประเภท หลายหมวดหมู่ เป็นการเตรียมทางเลือก

ไว้หลาย ๆ ทาง ความคิดยืดหยุ่นจึงเป็นส่ิงที่ส่งเสริมคุณภาพของความคิดให้ดีข้ึนได้อีกประการหนึ่ง คะแนน

ความคิดยืดหยุ่น คือ คะแนนที่ได้จากการจัดประเภทของค�าตอบว่ามีประเภทของค�าตอบซ�้ากันเท่าใด โดยจะให้

คะแนนตามประเภทของค�าตอบ

 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง การคิดในรายละเอียด เพ่ือขยายหรือตกแต่ง

ความคดิหลกัให้สมบรูณ์ข้ึน โดยอาศัยความช่างสังเกต เพราะความคดิละเอยีดลออเป็นความพยายามในการคดิ

เพื่อประสานความคิดและติดตามให้ตลอด โดยพิจารณาถึงความเป็นไปได้ต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความส�าเร็จตามที่

คิดไว้ด้วย การคิดคะแนนความคิดละเอียดลออใช้ช่วงคะแนนโดยผู้ตรวจเป็นผู้พิจารณาค�าตอบว่ามีส่วนขยาย

หรือมีความละเอียดมากน้อยเพียงใด

 กำรสร้ำงแนวคิดใหม่ด้วย C-K Theory

 ทฤษฎี C-K เป็นวิธีการอย่างเป็นระบบท่ีใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ บริการ หรือวิธีการแก้ปัญหา 

โดยตรวจสอบความคิดเชิงนามธรรม ซ่ึงความคิดเหล่านีเ้ป็นพ้ืนฐานในการออกแบบ (วินเซนต์ ริเบยี, 2556; Reich 

et al., 2012) ความคิดใหม่ที่เกิดขึ้นจะน�ามาวิเคราะห์ จัดกลุ่ม และตรวจสอบอย่างเป็นระบบบนพื้นที่แนวคิด 

(Concept: C) และพื้นที่ความรู้ (Knowledge: K) (Hatchuel, Le Masson, & Weil, 2003; Hatchuel et al., 

2016) พื้นที่ความรู้ (Knowledge: K) ประกอบด้วยสิ่งที่รู้อยู่แล้ว (ทางเทคนิค เชิงพาณิชย์ สังคม กฎระเบียบ 

ฯลฯ) ส่วนพ้ืนที่แนวคิด (Concept: C) ประกอบด้วยส่ิงที่ไม่มีตรรกะ (ไม่ใช่เร่ืองจริง และไม่ใช่เร่ืองเท็จ)

อาจจะคิดไปถึงสิ่งที่ยังไม่มีปรากฏบนโลก ความคิดเหล่านี้จะเป็นจุดเร่ิมต้นของกระบวนการออกแบบสิ่งใหม ่

ซึ่งความรู้ในปัจจุบันไม่สามารถช่วยแก้ปัญหาได้โดยตรง (วินเซนต์ ริเบีย, 2556) การออกแบบตามทฤษฎี C-K 

(Reich et al., 2012) มีค�าอธิบาย ดังนี้ 

 1. นิยามแนวคิดตั้งต้นและรวบรวมความคิดทั้งหมด หลังจากนั้นจัดกลุ่มว่า อะไรคือความคิดปกติ 

ความคิดช่ัวแล่น หรือความคิดทางวรรณกรรมเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงบางความคิดเป็นส่ิงท่ีปฏิบัติได้ บางความคิด



ผลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยใช้ C-K Theory ในรายวิชาการจัดการตราสินค้า: กรณีศึกษา นักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยกรุงเทพ

120 วารสารวิชาการ มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย มนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

เป็นสิ่งที่มีความหมายทางประสบการณ์ แต่ไม่มีการนิยามทางวิทยาศาสตร์อย่างชดัเจน ตามทฤษฎี C-K ก�าหนด

ดังนี้ 

  1) ก�าหนดคุณสมบัติของความคิดทั้งหมด ในพื้นที่ C มีการเกิด X (ความคิด) ที่อาจไม่เป็นที่รู้จักซึ่ง

มีคุณสมบัติ P1, P2, P3, PK

  2) ถ้าความคิดในพื้นที่ C ยอมรับได้ในพื้นที่ K จะย้ายความคิดนี้ไปอยู่ในพื้นที่ K และการออกแบบ

จะยุติลง

 ดังนั้น จึงมีการกล่ันกรองความคิดในพ้ืนที่ C ซ่ึงความคิดเหล่านี้จะอาศัยความรู้ที่มาจากพ้ืนที่ K

นอกจากนี้ ยังมีการแลกเปลี่ยนความคิดไปมาระหว่างพื้นที่ C กับพื้นที่ K (วินเซนต์ ริเบีย, 2556)

 2. ความคิดในพ้ืนที ่C เป็นเงือ่นไขทีจ่�าเป็นของความคดิสร้างสรรค์ กระบวนการออกแบบเชิงสร้างสรรค์

ต้องการการเปลี่ยนคุณสมบัติที่ยอมรับไม่ได้ในพื้นที่ C ไปสู่ที่ยอมรับได้ (เช่นความรู้) หรือกล่าวได้ว่า ความคิด

ใหม่เป็นส่วนประกอบหนึ่งของการออกแบบเชิงสร้างสรรค์

 3. ความคิดต้องถูกก่อข้ึนได้โดยการก�าหนดขอบเขตท่ีกว้าง แนวคิดที่ไม่เป็นที่ยอมรับหรือถูกพิจารณา

ว่าเป็นไปไม่ได้ สามารถถูกย้ายไปในส่วนของ K ได้

 4. กระบวนการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ต้องการทั้งส่วนขยาย (การแตกความคิด) ในพื้นที่ C และพื้นที่ 

K การปฏิบัติการ C-K มี 4 แบบโดยแต่ละแบบตอบค�าถาม ดังนี้ 

  1) K➔C เมื่อมีความรู้แล้วจะสามารถขยายความคิดในพื้นที่ C ได้อย่างไรบ้าง

  2) C➔C ความคิดในพื้นที่ C สามารถขยายความคิดออกเป็นได้อย่างไร

  3) K➔K ความรู้ที่มีอยู่ยังต้องการความรู้อะไรเพิ่มเติมอีกบ้าง

  4) C➔K ความคิดในพื้นที่ C ใดบ้างที่เป็นที่ยอมรับและปฏิบัติได้จริง

 การปฏิบัติการ C-K ส่ีแบบจึงเป็นสิ่งจ�าเป็นที่จะสร้างวัตถุหรือการออกแบบใหม่ เพ่ือเปลี่ยนรูป

จากคุณสมบัติที่ยอมรับไม่ได้ในพื้นที่ C ไปสู่ที่ยอมรับได้ใน K

 ตัวอย่างการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ตามทฤษฎี C-K แนวคิดตั้งต้น คือ “การสร้างเก้าอี้พกพา

(แคมป์ปิ้ง) ที่มีน�้าหนักเบาและราคาถูก” ในพื้นที่ K จะประกอบด้วย สิ่งที่รู้อยู่แล้วเกี่ยวกับเก้าอี้ ประกอบด้วย 

1) เป็นชิ้นส่วนของเฟอร์นิเจอร์ที่มีพื้นผิวที่ใช้ในการนั่ง 2) เป็นผลิตภัณฑ์ที่คนใช้งาน และ 3) เก้าอี้ส่วนใหญ่

มักมีส่ีขาและใช้พนักพิง จากข้อความเหล่านี้ท�าให้เพ่ิมความคิดไปยังพ้ืนที่ C เพ่ือรวบรวมว่ามีเก้าอี้แบบใดได้

บ้าง เช่น เก้าอี้มีขา และเก้าอี้ที่มีพนักพิง แต่จริง ๆ แล้วยังมีเก้าอี้อีกหลายแบบ ดังนั้น จึงต้องหาความรู้

เพิ่มเติมเกี่ยวกับการนั่งในพื้นที่ K เพื่อสามารถเพิ่มรายการเก้าอี้ในพื้นที่ C ได้ พื้นที่ K จึงเพิ่มความรู้เกี่ยวกับ

การนั่ง คือ การวางตัวลงบนเก้าอี้ ซึ่งส่วนบนของร่างกายจะตั้งตรงและน�้าหนักจะถูกรองรับจากด้านหลัง และ

วิธีการนั่งที่สามารถนั่งได้นาน ๆ โดยไม่ปวดหลัง คือ การใช้ผ้าหรือสายรัดด้านหลังไปยังด้านหน้าของหัวเข่า 

สามารถเขียนเป็นแผนภาพได้ ดังนี้
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 จากการศึกษาแนวคิด C-K Theory พบว่า การออกแบบสิ่งต่าง ๆ โดยใช้ C-K Theory จะช่วยสร้าง

ความคิดใหม่ให้กับผู้ออกแบบได้ ดังนั้น คณะผู้วิจัยจึงก�าหนดสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 คือ ภายหลังการจัด

กิจกรรมโดยใช้ C-K Theory ผู้เรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ เอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์ และ

การรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรม

 งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรพัฒนำและปัจจัยที่ส่งผลต่อควำมคิดสร้ำงสรรค์

 งานวิจยัของ Loudon และ Deininger (2014) ได้ศกึษา โมเดลการออกแบบการคดิ (design thinking) 

ซึ่งเป็นแนวคิดหรือโมเดลพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เรียกว่า โมเดล LCD ประกอบด้วย สถานะที่จะเป็น (State 

of Being) ไว้ตรงกลาง (BE) แล้วมีวงกลม 3 วงที่ล้อมรอบ ประกอบด้วย 1) การฟัง (Listening) หมายถึง การ

ฟังและการสังเกต การตระหนักถึงการเป็นอยู่ของตนเองและคนอื่น ๆ เช่ือมโยงถึงการตระหนักถึงความรู้สึก

และความต้องการของผู้อื่น เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกที่สร้างสรรค์ข้ึนใหม่ 2) การเช่ือมโยง (Connecting) เปิด

กว้างรับรู้และใส่ใจกับแนวคิดและโอกาสใหม่ ๆ ซ่ึงเป็นองค์ประกอบส�าคัญของความคิดสร้างสรรค์ที่ได้รับ

การยอมรับ ให้ State of Being คือ การเป็นศูนย์กลางการเชื่อมต่อ และ 3) การกระท�า (Doing) การส�ารวจ

การทดลอง และการสร้างต้นแบบตาม 

 ส่วนงานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน พบว่า ผู้สอนมีส่วนส�าคัญใน

การช่วยสร้างสัมพันธ์กับผู้เรียนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ งานวิจัยของ Shibuya, Seshimo, Harashima, 

Kubota และ Iba (2013) พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนด้วยการที่ครูและ

ผูเ้รียนร่วมกันสร้างส่ิงใหม่ ข้ันตอนการค้นพบส่ิงใหม่ด้วยตนเองมกีระบวนการเร่ิมจาก 1) การสร้างความสัมพันธ์ 

ภำพที่ 1 ตัวอย่างการใช้กลไก C-K เพื่อการออกแบบ

ที่มา: วินเซนต์ ริเบีย (2556)
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(Mining of relationship) ส�ารวจความสนใจแต่ละคน ท�าให้ผู้เรียนเห็นการเชื่อมต่อความสนใจระหว่างบุคคล

2) เรียนรู้จากปัญหา (Learning Through Accidents) ให้ปัญหาเป็นโอกาสในการเรียนรู้ 3) แสดงศลิปะแห่งการ

สร้างสรรค์ (Showing the Art of Creation) แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีส่วนร่วม ซึ่งจะเกิดความรู้สึกว่าผลงาน

ยังไม่ดีพอ และให้ผู้เรียนเข้าใจว่าเป็นโอกาสในการพัฒนาทักษะของตนเอง และ 4) เกิดประเด็นท้าทาย (The 

Challenging Point) ท�าสิ่งใหม่ เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Cole, Sugioka, และ Yamagata-Lynch (1999) ที่

พบว่า ลักษณะส�าคัญของสภาพแวดล้อมที่สนับสนุนการสร้างความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนมี 4 ประเด็น ได้แก่ 

1) ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับนกัเรียนแสดงถึงความเอาใจใส่ในการพัฒนาองค์ความรู้และสตปัิญญาของผูเ้รียน 

2) การประเมนิโดยไม่มกีารสอบ แต่พจิารณาจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ วิธกีารด�าเนนิการแก้ปัญหา จ�านวน

งานที่ส่ง และการวิเคราะห์กระบวนการเขียน 3) การเปิดกว้างและเสรีภาพในการเลือกค�าตอบ กระตุ้นความคิด

ทีห่ลากหลายและย�า้เตอืนว่าไม่มคี�าตอบทีถู่กต้อง โดยให้พิจารณามมุมองต่าง ๆ  ได้อย่างอสิระ และ 4)  กิจกรรม

ในช้ันเรียน นักเรียนต้องมีส่วนร่วมในการร่วมกันมากกว่าการคิดที่แตกต่างกัน จึงควรให้นักเรียนสร้างแนวคิด

หลากหลายก่อนที่จะเลือกความคิดร่วมกัน กล่าวโดยสรุป การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนต้องสร้าง

ปฏสัิมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้สอนและผูเ้รียนโดยการลงมอืท�าส่ิงใหม่ร่วมกัน นอกจากนี ้งานวิจยัของ Holder และ 

Lovett (2012) ศึกษาแนวทางการท�างานที่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ พบว่า ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 

1) ก�าหนดเป้าหมายที่ท้าทายแต่มีความเป็นไปได้ 2) สร้างข้อจ�ากัดด้านทรัพยากรและเวลา 3) ถามค�าถามปลาย

เปิดเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ เช่น จะเป็นอย่างไร... ถ้า... และ 4) ยกตัวอย่างเหตุการณ์ที่ไม่คาดคิด โดยที่ระหว่าง

กระบวนการท�างาน มุ่งเน้นให้ผู้เรียน ดังนี้ 1) ไม่มีค�าตอบที่ผิด 2) ผู้สอนและผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติร่วมกัน 

3) มุ่งเน้นการท�างานเป็นทีม และการสื่อสารเป็นกลุ่ม และ 4) สร้างจินตนาการและแรงบันดาลใจ

 การศกึษางานวิจยัหลายเร่ือง พบตวัแปรทางจติวิทยาทีส่่งผลต่อความคดิสร้างสรรค์ ซ่ึงสามารถน�าเป็น

ไปเป็นแนวทางในการปรับพฤตกิรรมของผูเ้รียนต่อไปได้ ม ี2 ตวัแปร ได้แก่ 1) เอกลกัษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์ 

(creative role identity) การศึกษาที่ผ่านมาพบว่าพฤติกรรมของบุคคลมักเป็นไปตามบทบาทของบุคคล และ

เอกลักษณ์ของบทบาท (role identity) จะถูกใช้ท�านายพฤติกรรม (Farmer, Terney, & Kung-McIntyre, 2003; 

Grube & Piliavin, 2000) และ 2) การรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ การศึกษาของ Farmer และ 

Tierney (2017) ทีท่บทวนงานวิจยัทีศึ่กษาการรับรู้ความสามารถทางความคดิสร้างสรรค์ พบว่า มงีานวิจยัจ�านวน 

23 เร่ือง พบว่า การรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ทั้งในระดับบุคคล 

ระดับทีม และระดับองค์กร

 จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้อง พบว่า ตัวแปรทางจิตวิทยาที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 

เอกลกัษณ์ของบทบาทและการรับรู้ความสามารถทางความคดิสร้างสรรค์ ดงันัน้ คณะผูวิ้จยัจงึก�าหนดสมมตฐิาน

ข้อที ่2 คอื พัฒนาการเอกลกัษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์ และพัฒนาการรับรู้ความสามารถทางความคดิสร้างสรรค์

ส่งผลต่อพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
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 คณะผู้วิจัยพัฒนากรอบแนวคิดแสดงดังภาพที่ 2

ภำพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย

วิธีด�ำเนินกำรวิจัย

 งานวิจัยนี้เป็นรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (quasi experimental research) โดยใช้แบบกลุ่มเดียวมีการ

ทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (the one group pretest-posttest design)

 ประชำกรและตัวอย่ำง ประชากรที่ศึกษา คือ นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยกรุงเทพที่ลงทะเบียน

เรียนในวิชาการจัดการตราสินค้า ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 มีจ�านวน 8 ห้องเรียน นักศึกษาจ�านวน 

628 คน สุ่มกลุ่ม (cluster sampling) ห้องเรียนมาเป็นตัวอย่างจ�านวน 1 ห้องเรียน จ�านวน 64 คน ซึ่งการ

ลงทะเบียนเรียนของนักศึกษาถือเป็นการสุ่มแบบอัตโนมัติ (automatic random) หลังจากนั้น ผู้วิจัยคัดเลือก

ตัวอย่างที่มีข้อมูลครบถ้วนได้จ�านวน 53 คน 

 ตัวแปร นิยำมตัวแปร และเครื่องมือที่ใช้วัดตัวแปร

 1. พัฒนาการความคิดสร้างสร้างสรรค์ หมายถึง การเปล่ียนแปลงความสามารถทางความคิดใหม่ ๆ 

ที่ใช้ออกแบบตราสินค้าของนักศึกษา ทั้งก่อนและหลังการใช้ C-K Theory โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์

ของ Torrance ฉบับภาษา โดยถามค�าถามผู้เรียนว่า “กระเป๋าหลุยวิคตองส์ นอกจากใส่ของแล้ว สามารถน�าไป

ใช้อะไรได้บ้าง” เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จากค�าตอบผู้เรียนแสดงดังตารางที่ 1
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ตำรำงที่ 1 การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จากค�าตอบของนักศึกษา

มิติ 0 คะแนน 1 คะแนน 2 คะแนน 3 คะแนน

ความคิดคล่องแคล่ว นับจ�านวนค�าตอบที่ตอบได้ค�าตอบละ 1 คะแนน

ความคิดริเริ่ม ค�าตอบซ�้าค�าตอบอื่น

ร้อยละ 94-100

ค�าตอบซ�้าค�าตอบอื่น 

ร้อยละ 51-93

ค�าตอบซ�้าค�าตอบ

อื่น ร้อยละ 8-50

ค�าตอบซ�้าค�าตอบ

อื่น ร้อยละ 0-7

ความคิดยืดหยุ่น ค�าตอบอยู่ใน

ประเภท*เดียวกัน

ค�าตอบอยู่ใน 2 

ประเภท*

ค�าตอบอยู่ใน 3 

ประเภท*

ค�าตอบอยู่ใน 4 

ประเภท* ขึ้นไป

ความคดิละเอยีดลออ ค�าตอบอ่านไม่เข้าใจ ค�าตอบอ่านเข้าใจ มี

แต่กริยาหรือกรรม

ค�าตอบอ่านเข้าใจมี

ทั้งกริยาและกรรม

ค�าตอบอ่านเข้าใจมี

ทั้งกริยา กรรม และ

ส่วนขยาย

* ประเภทค�าตอบแบ่งเป็น 7 ประเภท ได้แก่ 1) เสริมฐานะ/เครื่องประดับ/โชว์ 2) ใส่ของ 3) เกร็งก�าไรเพื่อขายต่อ 4) ของขวัญ/

 ของฝาก 5) ของสะสม 6) ประยุกต์การใช้งานโดยใช้ลักษณะกายภาพ เช่น ปลูกต้นไม้ ตักน�้า เลี้ยงสัตว์ และ 7) ประยุกต์

 การใช้งานโดยใช้ภาพลักษณ์ตราสินค้า เช่น ประกอบฉากถ่ายรูป 

 การคิดคะแนนเต็มในแต่ละมิติ เท่ากับ 3 คะแนน โดยใช้คะแนนสูงสุดของผู้ตอบเป็นคะแนนเต็ม

แล้วน�ามาคิดลดทอนให้เป็นคะแนนเต็ม 3 คะแนน 

 2. พัฒนาการเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง การเปลีย่นแปลงกระบวนการแสดงออกภายใน

บุคคลที่จะส่ือออกมาว่าบุคคลนั้นชอบหาหนทางหรือแนวคิดใหม่ ๆ ให้กับตนเอง โดยวัดเอกลักษณ์บทบาท

เชิงสร้างสรรค์ทั้งก่อนและหลังใช้ C-K Theory จากข้อค�าถาม 4 ข้อของ Jaussi, Randel และ Dionne (2007) 

ข้อค�าถามเป็นมาตรวัดประเมินค่า 5 ระดับ ตั้งแต่เห็นด้วยอย่างยิ่งถึงไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง

 3. พัฒนาการการรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงความเช่ือว่า

ตนเองสามารถออกแบบตราสินค้าได้แปลกใหม่ยิ่งข้ึน โดยวัดการรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ทั้ง

ก่อนและหลังใช้ C-K Theory จากข้อค�าถาม 6 ข้อ ของ Karwowski, Lebuda, Wisniewska, และ Gralewsk 

(2013) ข้อค�าถามเป็นมาตรวัดเป็นแบบประเมินค่า 5 ระดับ ตั้งแต่ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่งจนถึงเห็นด้วยอย่างยิ่ง

 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล คณะผู้วิจัยติดต่ออาจารย์ผู้สอนวิชาการจัดการตราสินค้า เก็บข้อมูล 2 คร้ัง

ทั้งก่อนและหลังจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory การท�ากิจกรรม C-K theory ด�าเนินการร่วมกับอาจารย์ผู้สอน 

โดยอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้บรรยายหลักการออกแบบตราสินค้า ส่วนคณะผู้วิจัยอธิบายวิธีการ C-K theory แล้วจัด

กิจกรรมให้นักศึกษาออกแบบตราสินค้าโดยใช้ C-K Theory

 กำรวิเครำะห์ข้อมูล แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ส่วน ดังนี้

 1. สถิติบรรยายประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ค่ามัธยฐาน ฐานนิยม ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความเบ้ ความ

โด่ง ค่าต�่าสุด ค่าสูงสุด และการวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการ (gain score) เพื่อขจัดอิทธิพลเพดาน (Ceiling 

effect) ทีเ่ป็นจดุอิม่ตวัของผู้เรียนทีม่คีวามคิดสร้างสรรค์สงูตัง้แต่ต้น การพัฒนาหรือการท�ากิจกรรมใด ๆ  เพ่ิมมาก
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ขึ้นจะไม่สามารถท�าให้ผู้เรียนเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ได้มากขึ้นอีก คณะจึงใช้สูตรค�านวณหาคะแนนพัฒนาการ

ดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2556)

 คะแนนพัฒนาการ =                         X 100

 

 2. สถติิทดสอบสมมติฐาน ประกอบดว้ย การทดสอบสมมตฐิานข้อที่ 1 ใช้สถติิการทดสอบทแีบบไมเ่ปน็

อิสระ (dependent t-test) และการทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 ใช้การวิเคราะห์สมการถดถอยแบบพหุ (multiple 

regression analysis) 

ผลกำรวิจัย

 ผลที่ได้จากการวิจัยน�าเสนอเพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัย 2 ข้อ คณะผู้วิจัยจึงแบ่งการน�าเสนอผลการ

วิจัยเป็น 2 หัวข้อ ดังนี้

 1. ควำมคิดสร้ำงสรรค์ เอกลักษณ์บทบำทเชิงสร้ำงสรรค์ และกำรรับรู้ควำมสำมำรถทำงควำมคิด

สร้ำงสรรค์ของนักศึกษำ ก่อนและหลังกำรจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory

 การจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory ในการออกแบบตราสินค้าของนักศึกษา พบว่า ภายหลังเรียนรู้

วิธีการ C-K Theory นักศึกษามีกระบวนความคิดเป็นระบบก่อนในการออกแบบตราสินค้า ท�าให้ตราสินค้า

ที่ได้มีความแปลกใหม่ น่าสนใจ และสื่อความหมายไปยังสินค้าได้มากยิ่งขึ้น ดังตัวอย่างการออกแบบตราสินค้า

ของราวตากผ้าไฮเทคของนักศึกษาก่อนและหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory (ภาพที่ 3)

คะแนนหลัง–คะแนนก่อน

คะแนนเต็ม–คะแนนก่อน

ภำพที่ 3 การออกแบบตราสินค้าราวตากผ้าไฮเทคก่อน (ภาพซ้าย) และหลัง (ภาพขวา) ใช้ C-K Theory
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 ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างจ�านวน 53 คน ทั้งก่อนและหลังการจัดกิจกรรม

โดยใช้ C-K Theory จากคะแนนเต็ม 3 คะแนน นักศึกษายังมีคะแนนอยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ยต�่ากว่า 1.000 

คะแนน) เมื่อพจิารณาแต่ละด้าน ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดรเิริม่และดา้นความคดิละเอียดลออมีคะแนน

ทัง้ก่อนและหลงัจดักิจกรรมอยูใ่นระดบัน้อยเช่นกัน ในขณะทีค่วามคดิสร้างสรรค์ด้านความคดิยดืหยุน่ทีน่กัศึกษา

มีคะแนนทั้งก่อนและหลังจัดกิจกรรมฯ อยู่ในระดับปานกลาง (ค่าเฉลี่ยสูงกว่า 1.000 คะแนน) และความคิด

สร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่วคะแนนก่อนจัดกิจกรรมอยู่ในระดับปานกลาง แต่คะแนนหลังจัดกิจกรรม

กลับอยู่ในระดับน้อย (ดังตารางที่ 2)

 การวัดการกระจายคะแนนความคิดสร้างสรรค์ พบว่า ภายหลังจัดกิจกรรมฯ ความคิดสร้างสรรค์

ด้านความคิดริเริ่มมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเพิ่มขึ้น หมายถึง ภายหลังจัดกิจกรรม นักศึกษามีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์แตกต่างกันมากข้ึน โดยทีค่่าความเบ้ของความคดิสร้างสรรค์โดยรวมและความคดิสร้างสรรค์ด้านความ

คิดริเริ่ม ก่อนการจัดกิจกรรมฯ มีค่าบวก (Sk/S.E. > 1.960) แต่ภายหลังจัดกิจกรรมมีค่าเข้าใกล้ 0 (Sk/S.E. ≤ 
1.960)  หมายถึง ก่อนจัดกิจกรรมฯ นักศึกษาส่วนใหญ่มีคะแนนดังกล่าวกระจุกตัวอยู่ต�่ากว่าค่าเฉลี่ย และภาย

หลงัจดักิจกรรมนกัศกึษาส่วนใหญ่มคีะแนนดงักล่าวเข้าใกล้ค่าเฉลีย่เพ่ิมมากข้ึน ส่วนคะแนนความคดิสร้างสรรค์

ด้านอื่นทั้งก่อนและหลังจัดกิจกรรมฯ มีค่าความเบ้เข้าใกล้ 0 เมื่อพิจารณาค่าความโด่ง พบว่า คะแนนความคิด

สร้างสรรค์โดยรวม ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่วและด้านความคิดริเร่ิม ก่อนการจัดกิจกรรม

ค่าความโด่งมีค่าบวก (Ku/S.E. > 1.960) หมายถึง คะแนนมีการกระจุกตัวมากกว่าปกติ และหลังจัดกิจกรรม

คะแนนมีการกระจายตัวมากขึ้น โดยมีค่าเข้าใกล้ 0 (Ku/S.E. ≤ 1.960) ยกเว้นด้านความคิดคล่องแคล่วที่ค่า

ความโด่งภายหลังจัดกิจกรรมยังมีค่าบวก (ดังตารางที่ 2)

 การเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory พบว่า

ภายหลังการจัดกิจกรรมฯ นักศึกษามีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญทาง

สถิติ (t = -7.963, P = 0.000) ค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้นประมาณ 9.67 เท่า จากค่าเฉลี่ย 0.060 คะแนน เป็น 0.640 

คะแนน ส่วนความคิดสร้างสรรค์โดยรวมและด้านอื่น ๆ เพ่ิมข้ึนอย่างไม่มีนัยส�าคัญทางสถิติ (P > 0.05)

(ดังตารางที่ 2)
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ตำรำงที่ 2 การเปรียบเทยีบคะแนนความคดิสร้างสรรค์โดยรวมและรายด้านทัง้ก่อนและหลงัการท�ากิจกรรมโดยใช้ C-K 

 Theory

ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำน

ควำมเบ้
ก

ควำมโด่ง
ข

ค่ำต�่ำสุด ค่ำสูงสุด t

(P-value)

คล่องแคล่ว ก่อน 1.020 0.571 0.647 2.589 0 3 1.729

หลัง 0.890 0.640 0.557 1.398 0 3 (0.090)

ริเริ่ม ก่อน 0.060 0.233 3.950 14.137 0 1 -7.963**

หลัง 0.640 0.623 0.426 -0.611 0 2 (0.000)

ยืดหยุ่น ก่อน 1.090 0.986 0.556 -0.661 0 3 -0.785

หลัง 1.210 0.968 0.357 -0.799 0 3 (0.436)

ละเอียดลออ ก่อน 0.620 0.562 0.165 -0.790 0 2 0.942

หลัง 0.550 0.574 0.443 -0.737 0 2 (0.351)

ความคิด ก่อน 0.698 0.481 0.878 1.529 .00 2.250 -1.599

สร้างสรรค์ หลัง 0.821 0.613 0.456 -0.073 .00 2.500 (0.116)

**P < 0.01     
ก
S.E. of Sk = 0.327 

ข
S.E. of Ku = 0.644

 เอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์และการรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ทั้งก่อนและหลัง

การจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory จากคะแนนเต็ม 5 คะแนน นักศึกษามีคะแนนเอกลักษณ์บทบาทเชิง

สร้างสรรค์ทั้งก่อนและหลังจัดกิจกรรมฯ อยู่ในระดับสูง (ค่าเฉลี่ยมากกว่า 3.500 คะแนน) ส่วนการรับรู้

ความสามารถทางความคดิสร้างสรรค์ก่อนจดักิจกรรมฯ อยูใ่นระดบัปานกลาง (ค่าเฉลีย่อยูร่ะหว่าง 2.501–3.500 

คะแนน) แต่ภายหลังการจัดกิจกรรมฯ อยู่ในระดับสูง (ดังตารางที่ 3)

 การวัดการกระจายของเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์และการรับรู้ความสามารถทางความคิด

สร้างสรรค์ พบว่า ทัง้ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมฯ ทัง้สองตวัแปรมส่ีวนเบีย่งเบนมาตรฐานหรือการกระจายของ

ข้อมูลใกล้เคียงกัน ก่อนการจัดกิจกรรมฯ ทั้งสองตัวแปรมีค่าความเบ้มีค่าเข้าใกล้ 0 (Sk/S.E. ≤ 1.960) แต่

ภายหลังการจัดกิจกรรมฯ มีค่าบวก (Sk/S.E. > 1.960) หมายถึง ก่อนจัดกิจกรรมฯ นักศึกษาส่วนใหญ่มีคะแนน

ทั้งสองตัวแปรเข้าใกล้ค่าเฉลี่ย แต่ภายหลังจัดกิจกรรมฯ นักศึกษาส่วนใหญ่มีคะแนนดังกล่าวสูงกว่าค่าเฉลี่ย

(ดังตารางที่ 3)

 การเปรียบเทียบเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์และการรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์

ก่อนและหลังจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory พบว่า ภายหลังการจัดกิจกรรมฯ นักศึกษามีคะแนนการรับรู้ความ

สามารถทางความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ (t = -2.557, P = 0.013) ในขณะที่ นักศึกษา

มีคะแนนเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นอย่างไม่มีนัยส�าคัญทางสถิติ (P > 0.05) (ดังตารางที่ 3)
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ตำรำงที่ 3 การเปรียบเทียบเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์และการรับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ก่อน

 และหลังการท�ากิจกรรม C-K Theory

ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำน

ควำมเบ้* ควำมโด่ง** ค่ำต�่ำสุด ค่ำ

สูงสุด

t

(P-value)

เอกลักษณ์ ก่อน 3.571 0.524 -0.105 -0.253 2.500 4.750 -1.658 

หลัง 3.693 0.487 -0.545 1.936 2.000 4.750 (0.103)

การรับรู้ฯ ก่อน 3.465 0.559 0.184 -0.139 2.170 4.670 -2.557

หลัง 3.655 0.541 -0.465 0.949 2.000 5.000  (0.013)

* S.E. of Sk = 0.327 ** S.E. of Ku = 0.644

 อิทธิพลของพัฒนำกำรเอกลักษณ์บทบำทเชิงสร้ำงสรรค์และกำรรับรู้ควำมสำมำรถทำงควำมคิด

สร้ำงสรรค์ต่อพัฒนำกำรควำมคิดสร้ำงสรรค์ของนักศึกษำ

 ก่อนการวิเคราะห์อิทธิพลของพัฒนาการเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์และการรับรู้ความสามารถ

ทางความคดิสร้างสรรค์ต่อพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ของนกัศกึษา คณะผูวิ้จยัตดัค่าสุดโต่งของทัง้ 3 ตวัแปร

ออกจ�านวน 5 คน เหลือตัวอย่างจ�านวน 48 คน และการตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้น พบว่า ค่า Tolerance สูง

กว่า 0.1 และ ค่า VIF น้อยกว่า 10 กล่าวได้ว่าตัวแปรทั้งสองไม่มีภาวะเส้นตรงร่วมพหุ (multicorrinearlity) 

(Hair, Black, Babin, Anderson, & Tatham, 2006) 

 ผลการวิเคราะห์อทิธพิลด้วยสมการถดถอย พบว่า พัฒนาการเอกลกัษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์และการ

รับรู้ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กับพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์อย่างไม่มีนัยส�าคัญ

ทางสถิติ (P > 0.05) (ดังตารางที่ 4) แต่เมื่อพิจารณาค่า P-value ของแต่ละตัวแปรพบว่าตัวแปรพัฒนาการ

เอกลักษณ์บทบาทเชงิสร้างสรรค์มีค่า P < 0.10 จึงน�าเฉพาะตัวแปรพัฒนาการเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์

เข้าสู่สมการถดถอยอีกคร้ัง พบว่า พัฒนาการเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์กับพัฒนาการ

ความคิดสร้างสรรค์อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติ (F = 4.373 P = 0.042) โดยมีความสัมพันธ์กันในระดับน้อยและ

อธิบายความผันแปรของตัวแปรพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ได้ร้อยละ 6.7 (R = 0.295 Adj.R
2
 = 0.067) 

และเมือ่พัฒนาการเอกลกัษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์เปลีย่นแปลงไป 1 หน่วยท�าให้พัฒนาการความคดิสร้างสรรค์

เปลี่ยนแปลงไปในทิศทางเดียวกัน 0.139 หน่วย (ดังตารางที่ 5)
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ตำรำงที่ 4 การวิเคราะห์อทิธิพลของพัฒนาการเอกลกัษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์และการรับรู้ความสามารถทางความคดิ

 สร้างสรรค์ต่อพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์

B S.E. Beta t P-value Tolerance VIF

ค่าคงที่ 0.047 0.037 1.277 0.208

เอกลักษณ์ฯ 0.129 0.071 0.272 1.798 0.079 0.884 1.131

การรับรู้ฯ 0.051 0.116 0.067 0.442 0.660 0.884 1.131

R = 0.301  Adj.R
2
 = 0.050  F = 2.246  P = 0.118

ตำรำงที่ 5 อิทธิพลของพัฒนาการเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์ต่อพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์

B S.E. Beta t P-value

ค่าคงที่ 0.054 0.033 1.642 0.107

เอกลักษณ์ฯ 0.139 0.067 0.295 2.091 0.042

R = 0.295  Adj.R
2
 = 0.067  F = 4.373  P = 0.042

อภิปรำยผล

 คณะผู้วิจัยอภิปรายข้อค้นพบที่เกิดขึ้นแบ่งเป็น 3 หัวข้อ ดังนี้

 1. ภายหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory นักศึกษามีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิด

ริเริ่มเพิ่มขึ้นสูงถึง 9.67 เท่า เนื่องจากกิจกรรมมุ่งพยายามให้นักศึกษาแตกความคิดใหม่ ๆ ในฝั่งของ Concept 

เช่น รูปสัญลักษณ์ที่ใช้สื่อภาพลักษณ์สินค้าจะต้องพยายามคิดหาสัญลักษณ์ใหม่ ๆ ให้ได้มากที่สุดเท่าที่เป็นไปได้ 

นักศึกษาจะได้ฝึกคิดค�าตอบที่หลากหลายโดยไม่ถูกจ�ากัดจากส่ิงที่นักศึกษาเคยเห็นหรือเคยรับรู้มาก่อน การฝึก

คดิเช่นนีม้ลีกัษณะเดยีวกับการวัดและให้ค่าคะแนนความคดิสร้างสรรค์ด้านความคดิริเร่ิมของ Torrance (1974) 

ที่ให้คะแนนสูงแก่ค�าตอบที่ไม่ซ�้ากับคนอื่น ดังนั้น การจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory จึงเป็นการพัฒนา

ความคิดริเริ่มของนักศึกษาเป็นไปโดยปริยาย สอดคล้องกับแนวคิดของ C-K ที่เป็นวิธีการอย่างเป็นระบบที่ใช้

ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ บริการ หรือวิธีการแก้ปัญหา ความคิดใหม่ที่เกิดขึ้นจะน�ามาวิเคราะห์ จัดกลุ่ม และ

ตรวจสอบอย่างเป็นระบบบนพื้นที่แนวคิด (Concept: C) และพื้นที่ความรู้ (Knowledge: K) (Hatchuel et al., 

2003; Hatchuel et al., 2016) พ้ืนที่ความรู้ (Knowledge: K) ประกอบด้วยสิ่งที่รู้อยู่แล้ว (ทางเทคนิค

เชิงพาณิชย์ สังคม กฎระเบียบ ฯลฯ) ส่วนพื้นที่แนวคิด (Concept: C) ประกอบด้วยส่ิงที่ไม่มีตรรกะ หรือ

สิ่งที่ยังไม่มีปรากฏบนโลก ซึง่ความคิดเหล่านี้จะเป็นจุดเริม่ต้นของกระบวนการออกแบบสิ่งใหม่ (วนิเซนต์ รเิบีย, 

2556) การแตกความคิดใหม่ตามกระบวนการของ C-K Theory ข้างต้นยังสอดคล้องกับโมเดลการออกแบบ

ความคิด (design thinking) ของ Loudon และ Deininger (2014) ที่ต้องฟังและสังเกตความต้องการของ

ผู้อื่น เพ่ือให้ได้ข้อมูลเชิงลึกที่สร้างสรรค์ข้ึนใหม่ แล้วเช่ือมโยงเปิดกว้างกับแนวคิดและโอกาสใหม่ ๆ ซ่ึงเป็น
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องค์ประกอบส�าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

 2. ภายหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ C-K Theory นักศึกษามีคะแนนการรับรู้ความสามารถทางความคิด

สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน เนือ่งจาก แต่เดมินักศึกษาคดิว่าความคดิสร้างสรรค์เป็นเร่ืองไกลตวัทีเ่ป็นความสามารถเฉพาะ

กลุ่มศิลปินนักออกแบบที่มักสร้างผลงานทางศิลปะหรืองานออกแบบที่โด่งดัง หรือเฉพาะกลุ่มเพ่ือนนักศึกษาที่

เคยมีผลงานเป็นที่ยอมรับเท่านั้น แต่เมื่อนักศึกษาทุกคนท้ังคนที่เคยได้รับการยอมรับว่าคิดสร้างสรรค์และคน

ที่ไม่ได้รับการยอมรับสร้างสรรค์ได้ลองใช้ C-K Theory ในการออกแบบตราสินค้าแล้ว นักศึกษากลุ่มที่ไม่ได้รับ

การยอมรับได้ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นข้ันตอน ใช้ความรู้ในฝั่ง Knowledge มาเป็นพ้ืนฐานในการแตก

ความคิดใหม่ ๆ ในฝั่ง Concept ได้ง่ายข้ึน ท�าให้นักศึกษากลุ่มดังกล่าวเกิดความเช่ือมั่นในตนเองและรับรู้

ความสามารถทางความคิดสร้างสรรค์ของตนเองเพิ่มมากข้ึน เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Shibuya และคณะ 

(2013) ที่พบว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่สนับสนุนความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนจะต้องแสดงให้เห็นว่าผู้เรียน

มีส่วนร่วมในการคิด และให้ผู้เรียนเข้าใจว่าเป็นโอกาสในการพัฒนาทักษะของตนเอง และเกิดประเด็นที่ท้าทาย 

(The Challenging Point) ในการท�าสิ่งใหม่

 3. พัฒนาการเอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์มีอิทธิพลต่อพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจาก

เอกลักษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์เป็นลักษณะภายในบุคคลที่ท�าให้เกิดกระบวนการแสดงออกทางความคิด

สร้างสรรค์แตกต่างกัน คนทีม่เีอกลกัษณ์บทบาทเชิงสร้างสรรค์จะให้ค�ามัน่สัญญาต่อบทบาททีส่อดคล้องกัน เช่น 

มักจะหาหนทางใหม่ ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา หรือพัฒนาแนวคิดเชิงนวัตกรรม บุคคลนี้ก็จะถูกมองว่าเป็นบุคคล

ที่มีความคิดสร้างสรรค์ และมักจะแสดงออกด้วยพฤติกรรมเช่นนี้ (McCall & Simmon, 1978) สอดคล้องกับ

การศกึษาที่ผ่านมาพบว่าพฤตกิรรมของบคุคลมกัเป็นไปตามบทบาทของบุคคล และเอกลักษณข์องบทบาท (role 

identity) จะถูกใช้ท�านายพฤติกรรม (Farmer et al., 2003; Grube & Piliavin, 2000)

ข้อเสนอแนะ

 1. ควรใช้ C-K Theory เป็นเคร่ืองมอืช่วยนกัศึกษาคดิงานทีไ่ด้รับมอบหมาย งานนีอ้าจเป็นการออกแบบ

วัตถุส่ิงของ ผลิตภัณฑ์ บริการ กระบวนการ หรือวิธีการใดก็ได้ การคิดช้ินงานควรน�าวิธีการตามทฤษฎี C-K 

เข้าไปช่วยคิดออกแบบงาน ขั้นตอนการน�า C-K Theory มีขั้นตอนโดยสรุป ดังนี้

  1) ก�าหนดโจทย์/เป้าหมายที่ต้องการจากชิ้นงานที่จะสร้างขึ้น

  2) หาข้อมูล/ความรู้ตามค�าส�าคัญ (keyword) ในโจทย์ที่ก�าหนด โดยเพ่ิมเติมลงในฝั่งความรู้ 

(knowledge) ข้อมูล/ความรู้ใดที่ยังไม่ชัดเจน ให้หาเพิ่มเติมจนกระจ่างชัด

  3) แตกความคิดที่เกี่ยวข้องในฝั่งแนวคิด (concept) อาจเขียนในลักษณะผังความคิด (mind map) 

โดยพยายามแตกหรือแสดงความคิดใหม่ ๆ ที่ยังไม่เคยมี ทั้งความคิดที่เป็นไปได้และเป็นไปไม่ได้ในปัจจุบัน 

  4) พิจารณาความคดิใหม่ทีเ่กิดข้ึนว่าต้องการข้อมลูหรือความรู้ใดทีจ่ะช่วยสร้างความกระจ่างชัดหรือ

ไม่ และ/หรือตรวจสอบการยอมรับและความเป็นไปได้ของความคิดใหม่ที่เกิดข้ึนโดยหาข้อมูลเพ่ิมเติมในฝั่ง

ความรู้ (knowledge)



มยุรี เสือค�ำรำม พรสวรรค์ ทิพขันธ์ มณีรัตน์ จันทร์กระจ่ำง ศรีลัดดำ เทพำรักษ์ กิติมำ แซ่โห

131ปีที่ 39 ฉบับที่ 4 เดือนตุลาคม - ธันวาคม 2562

  5) สรุปและยุติความคิด เมื่อได้ความคิดใหม่ที่ผ่านการตรวจสอบแล้วว่าเป็นไปได้และเป็นที่ยอมรับ

ของสังคม โดยมเีงือ่นไขทีว่่าความคดิสร้างสรรค์เป็นความคดิใหม่ทีส่่งผลทางบวก ซ่ึงไม่ก่อให้เกิดความเดอืดร้อน

ทั้งต่อตนเองและผู้อื่น

 2. การน�า C-K Theory ไปพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนกัศึกษา อาจารย์ผูส้อนควรพิจารณาลกัษณะ

ช้ินงานว่าต้องการเปิดกว้างในการออกแบบช้ินงานมากน้อยเพียงใด หากอาจารย์ต้องการให้นกัศึกษาออกแบบได้

อย่างอสิระอย่างไม่จ�ากัดความคิด การใช้ข้อมลูในพ้ืนทีค่วามรู้ (knowledge) มาแตกความคดิใหม่ในพ้ืนทีแ่นวคดิ 

(concept) จะมีน้อย เพราะต้องการให้นักศึกษาไม่ผูกติดกับความรู้ท่ีมีอยู่ในปัจจุบันมากนัก ความรู้เป็นเพียง

พื้นฐานในการคิดของนักศึกษาเท่านั้น อาจารย์ควรสนับสนุนให้นักศึกษาเพิ่มจินตนาการในการแตกความคิดใหม่

ในพ้ืนทีแ่นวคดิ ในทางกลับกัน หากช้ินงานจ�าเป็นต้องออกแบบบนหลกัวิชาการทีถู่กต้อง นกัศึกษาจ�าเป็นต้องศกึษา

ข้อมูลในพื้นที่ความรู้ (knowledge) อย่างมากและให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ เพื่อใช้เป็นพื้นฐานและเงื่อนไขในการ

ออกแบบช้ินงานหรือแตกความคดิใหม่ในพ้ืนทีแ่นวคดิ (concept) ให้ถูกต้องตามหลกัวิชาการทีน่กัศึกษาค้นคว้ามา
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