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	 Abstract
	 This study aimed 1) to develop a problem-based learning approach integrated with design thinking to enhance creative 
thinking skills in a Digital Photography for Educational Communications course, and 2) to compare students' creative thinking skills  
before, during, and after engaging with the developed instructional approach. Twenty-four undergraduate students from the Digital  
Technology and Educational Communications program enrolled in the Digital Photography for Educational Communications course 
participated. Research instruments included an instructional plan and a creativity assessment tool. Data were analyzed using 
descriptive statistics including percentage, mean, and standard deviation, and hypothesis testing was conducted using repeated 
measures ANOVA with Bonferroni post hoc testing. Results revealed that the instructional approach consisted of five stages: 
Define, Empathize, Ideate, Solve Problems, and Evaluate and Present. Expert evaluation confirmed the model's high quality  
(M = 4.48, SD = 0.51), validating the research hypothesis. Creativity assessments showed statistically significant improvements  
(p < .01), with mean scores progressively increasing from 67.71% to 75.00% and ultimately to 81.26%. These findings fulfill both 
research objectives, demonstrating that the developed approach effectively promotes continuous creative development in 
digital photography education.
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	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะความคิิด
สร้้างสรรค์ใ์นรายวิชิาการถ่่ายภาพดิจิทิัลัเพื่่�อส่ื่�อสารการศึกึษา และ 2) เปรีียบเทีียบทักัษะความคิดสร้้างสรรค์ข์องนัักศึกึษาที่่�เรีียนด้้วยกระบวนการจัดัการ
เรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น กลุ่่�มตััวอย่่างคืือ นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี สาขาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและสื่่�อสารการศึึกษา จำนวน 24 คน ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชา
ถ่า่ยภาพดิจิิทิัลัเพื่่�อสื่่�อสารการศึกึษา เครื่่�องมืือวิจิัยั ประกอบด้้วย แผนการจัดัการเรีียนรู้้�และแบบวัดัทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ ์การวิเิคราะห์ข์้้อมููลโดยใช้้
สถิติิเิชิงิพรรณนา ได้้แก่ ่ร้้อยละ ค่า่เฉลี่่�ย ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐิานด้้วยการวิเิคราะห์ค์วามแปรปรวนแบบวัดัซ้ำ้ ร่ว่มกับัการทดสอบ
บอนเฟอร์์โรนีี ผลการวิิจััยพบว่่า กระบวนการจััดการเรีียนรู้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การกำหนดปััญหา การทำความเข้้าใจปััญหา  
การระดมความคิด การแก้้ปััญหา และการประเมิินและนำเสนอผลงาน ผลการประเมิินจากผู้้�เชี่่�ยวชาญยืืนยันว่าแผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีคุุณภาพอยู่่�ใน 
ระดัับมาก (M = 4.48, SD = 0.51) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับสมมติิฐานการวิิจััย ผลการวััดทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์แสดงพััฒนาการที่่�มีีนััยสำคััญทางสถิิติิ  
(p < .01) โดยคะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�นอย่า่งต่อ่เนื่่�องจากร้้อยละ 67.71 เป็น็ 75.00 และ 81.26 ตามลำดับั ผลการวิจิัยันี้้�บรรลุวุัตัถุปุระสงค์ท์ั้้�งสองข้้อ แสดงให้้เห็น็ว่า่ 
กระบวนการที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถส่่งเสริิมพััฒนาการความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างต่่อเนื่่�องและมีีประสิิทธิิภาพ

	 คำสำคััญ: การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน, กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ, ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์, การถ่่ายภาพดิิจิิทััล
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 ในยุุคเศรษฐกิิจฐานการเรีียนรู้� การพััฒนาทัักษะแห่่ง
ศตวรรษที่่� 21 ของบััณฑิิตเป็็นความท้้าทายสำคััญของสถาบััน
อุุดมศึึกษา เนื่่�องจากสัังคมโลกกำลัังก้้าวเข้้าสู่่�ยุุคที่่�การมุ่่�งเน้้น
องค์์ความรู้�ทางวิิชาการเพีียงอย่่างเดีียวอาจไม่่เพีียงพออีีกต่่อไป  
สมรรถนะสำคััญ อาทิิ การคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปััญหา การทำงาน
ร่่วมกััน และโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งความคิดสร้้างสรรค์์ ล้้วนเป็็น 
ทักัษะจำเป็็นสำหรัับตลาดแรงงานและการดำรงชีีวิติในยุคปัจจุบันั 
(Long et al., 2024) การจัดัการเรีียนการสอนในระดับัอุดุมศึกึษา

ของไทยก็็เช่่นเดีียวกััน ต้้องเผชิิญความท้้าทายในการผลิิตบััณฑิิต 
ให้้มีีคุุณลัักษณะที่่�พึึงประสงค์์ สอดคล้้องกัับความต้้องการของ 
ตลาดแรงงานและสังัคมในศตวรรษที่่� 21 เนื่่�องจากการเปลี่่�ยนแปลง 
ของโลกได้้กำหนดรููปแบบของตลาดแรงงานใหม่่และความต้้องการ
งานและทัักษะในอนาคต โดยระบุุว่่า ความคิิดสร้้างสรรค์์และ
นวััตกรรมเป็็นทัักษะสำคััญสำหรัับการทำงานในอนาคตและ
จะทวีีความสำคััญยิ่่�งขึ้้�นในยุุคเศรษฐกิิจดิิจิิทััลและการปฏิิวััติิ
อุุตสาหกรรมครั้้�งที่่� 4 (World Economic Forum, 2023)  
ซึ่่�งสอดคล้้องกับันโยบายและยุทุธศาสตร์์การอุดุมศึกึษา วิทิยาศาสตร์์ 

https://so04.tci-thaijo.org/index.php/jil


2 of 10

 C. Inkaew and W. Napapongs Journal of Information and Learning (2025), 36(1), e272723 

วิิจัยัและนวัตกรรม พ.ศ. 2563-2570 และแผนการศึกึษาแห่่งชาติิ 
พ.ศ. 2560-2579 ที่่�มุ่่�งพััฒนาผู้้�เรีียนให้้มีีสมรรถนะและทัักษะ
สำคััญสำหรัับโลกอนาคต (Ministry of Higher Education, 
Science, Research and Innovation [MHESI], 2019; Office 
of the Education Council [OEC], 2017)
	จ ากสภาพการณ์์ดังักล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นความจำเป็็นเร่ง่ด่่วน
ในการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�ระดัับอุุดมศึึกษา โดยเฉพาะใน
หลัักสููตรศึึกษาศาสตรบััณฑิิต สาขาเทคโนโลยีีดิจิิทััลและส่ื่�อสาร
การศึกึษา ซึ่่�งรายวิชิาการถ่่ายภาพดิจิทิัลัเพื่่�อส่ื่�อสารการศึกึษาเป็็น
รายวิิชาที่่�มุ่่�งพััฒนาทั้้�งทัักษะเชิิงเทคนิิคและความคิิดสร้้างสรรค์์
ของนัักศึึกษาชั้้�นปีที่่� 2 ควบคู่่�กััน Guilford (1967) ได้้แบ่่ง 
องค์์ประกอบของความคิดสร้้างสรรค์์เป็็น 4 ลัักษณะ ได้้แก่่  
ความคิิดริิเริ่่�ม ความคิิดคล่่องแคล่่ว ความคิิดยืืดหยุ่่�น และ 
ความคิิดละเอีียดลออ ซึ่่�งสามารถพััฒนาได้้ผ่่านการจััดการเรีียนรู้้� 
ที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดและแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 
อย่่างไรก็็ตาม จากการวิิเคราะห์์ผลงานนักศึึกษาในปีการศึึกษา 
2564-2565 พบว่่า แม้้นัักศึึกษาจะมีีทัักษะเชิิงเทคนิิคในระดัับ
ที่่�น่่าพอใจ แต่่ยัังมีีโอกาสในการพััฒนาศัักยภาพด้้านความคิิด
สร้้างสรรค์์ให้้สููงขึ้้�นได้้อีีก โดยเฉพาะในมิติิของความคิดริิเริ่่�มและ 
ความยืืดหยุ่่�นทางความคิด ผลงานส่วนใหญ่่มีแีนวทางที่่�ใกล้้เคีียงกััน  
มีีโอกาสพััฒนาความเป็็นเอกลัักษณ์์เฉพาะตััว และมีีศัักยภาพ
ที่่�จะยกระดัับการสื่่�อสารแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อนผ่่านภาพถ่่ายให้้
มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น การจััดการเรีียนรู้�แบบดั้้�งเดิิมที่่�เน้้น 
การบรรยายอาจเปิิดโอกาสในการพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ 
ได้้ไม่่เต็็มที่่� เน่ื่�องจากผู้้�เรีียนมีีบทบาทเป็็นผู้�รัับความรู้� (Passive 
learner) มากกว่่าการมีีส่ว่นร่วมในการสร้้างและบููรณาการความรู้� 
ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิจริิง (Khammanee, 2018)
	ท่ า่มกลางแนวทางการจัดัการเรีียนรู้�เชิงิรุุกที่่�หลากหลายนั้้�น  
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน (Problem-based learning)  
และกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design thinking) มีีความ
โดดเด่่นด้้วยศัักยภาพในการพััฒนาทัักษะการคิิดขั้้�นสููง การเรีียน
รู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานมุ่่�งให้้ผู้�เรีียนเผชิิญกัับสถานการณ์์ปััญหาที่่�
ซัับซ้้อน ผ่่านกระบวนการวิิเคราะห์์และแก้้ปััญหาร่่วมกััน พััฒนา
ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ (Savery, 
2015; Tan, 2021) ขณะที่่�กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบเป็น็วิธิีีการ
ที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนานวััตกรรมโดยให้้ความสำคััญกัับการทำความ
เข้้าใจความต้้องการของผู้้�ใช้้ การคิิดนอกกรอบ และการทดลอง
สร้้างต้้นแบบ (Brown, 2009) โดย Hasso Plattner Institute 
of Design at Stanford (2010) ได้้นำเสนอกระบวนการคิิดเชิิง 
ออกแบบที่่�ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอนสำคัญั ได้้แก่ ่การทำความเข้้าใจ
ปัญัหา (Empathize) การกำหนดปััญหา (Define) การระดมความคิด  
(Ideate) การสร้้างต้้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) 
กระบวนการนี้้�ช่่วยส่ง่เสริิมความคิดิสร้้างสรรค์ ์เนื่่�องจากเปิดิโอกาส 
ให้้ผู้้�เรีียนได้้คิิดอย่่างอิิสระและทดลองแนวคิิดใหม่่ ๆ

	 การบููรณาการระหว่่างสองแนวคิิดน้ี้�มีีศัักยภาพอย่่างยิ่่�ง
เนื่่�องจากมีีจุดแข็็งที่่�เติิมเต็็มซึ่่�งกัันและกััน สอดคล้้องกัับงานวิิจััย
ของ Nordin et al. (2024) ที่่�แสดงให้้เห็็นว่า่การบููรณาการทั้้�งสอง 
แนวคิดิช่่วยส่่งเสริมิทักัษะการคิดิวิิเคราะห์แ์ละการทำงานเป็็นทีีม 
ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจ
ในระดัับที่่�สููงต่่อกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�บููรณาการทั้้�งสองแนวคิิด 
เข้้าด้้วยกััน นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับการศึกึษาของ Pusca and 
Northwood (2018) ที่่�พบว่่า การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 
มีีความเข้้มแข็ง็ในมิติขิองการคิิดที่่�เน้้นปัญหา (Problem-oriented  
thinking) ซึ่่�งเป็็นการเชื่่�อมโยงกัับการคิิดวิเิคราะห์์ โดยสามารถนำ 
ไปช่่วยพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาเชิิงเทคนิคของการถ่่ายภาพได้้ 
ขณะที่่�กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมีีจุุดเด่่นในมิติิของการคิิดที่่�
เน้้นการแก้้ปัญหา (Solution-focused thinking) ซึ่่�งเชื่่�อมโยง
กัับความคิิดสร้้างสรรค์์และการสร้้างนวััตกรรม ช่่วยให้้ผู้้�เรีียน
สามารถออกแบบและสร้้างสรรค์ผ์ลงานที่่�ตอบโจทย์ความต้้องการ
ของผู้้�ใช้้ภาพถ่่าย อย่่างไรก็็ตาม การประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทของ 
การถ่่ายภาพดิจิทิัลัเพื่่�อส่ื่�อสารการศึกึษายัังเป็็นแนวทางที่่�มีโีอกาส
ในการพัฒันาและขยายผลได้้อีีกมาก ดังันั้้�น การบููรณาการทั้้�งสอง 
วิิธีีจึึงมีีความเหมาะสมในการส่่งเสริิมพััฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 
ด้้านเทคนิคิและความคิดสร้้างสรรค์ใ์นการถ่่ายภาพดิจิิทัลัได้้อย่า่ง
มีีประสิิทธิิภาพ
	ด้้ว ยเหตุุนี้้� ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐานร่วมกับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิม
ความคิดสร้้างสรรค์์ในรายวิิชาการถ่่ายภาพดิจิิทััลเพื่่�อส่ื่�อสาร 
การศึึกษา โดยมีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐานร่วมกับกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบที่่�ส่่งเสริิม 
ทักัษะความคิดสร้้างสรรค์ ์และ 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบทักัษะความคิด 
สร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาที่่�เรีียนด้้วยรููปแบบดัังกล่่าว ผลการวิิจััย 
จะก่่อให้้เกิดิประโยชน์ทั้้�งในเชิงิทฤษฎีโีดยขยายองค์์ความรู้�เกี่่�ยวกับ 
การบููรณาการสองแนวคิดในบริบิทการถ่่ายภาพดิจิทิัลั และในเชิงิ 
ปฏิิบััติิโดยนำเสนอรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เป็็นรููปธรรม 
ซึ่่�งผู้้�สอนในรายวิชิาใกล้้เคีียงสามารถนำไปประยุุกต์ใ์ช้ไ้ด้้ นอกจากนี้้�  
ยัังมุ่่�งพััฒนาทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ซึ่่�งเป็็นสมรรถนะสำคััญ
สำหรัับการประกอบวิิชาชีีพและการดำรงชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพ่ื่�อพัฒันาการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับั
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์
ในรายวิิชาการถ่่ายภาพดิิจิิทััลเพื่่�อสื่่�อสารการศึึกษา
	 2.	เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�
เรีียนที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบในรายวิิชาการถ่่ายภาพดิิจิิทััลเพื่่�อ
สื่่�อสารการศึึกษา
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	 สมมติิฐานการวิิจััย (Hypothesis)
	 1.	การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับกระบวน 
การคิิดเชิิงออกแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากขึ้้�นไป
	 2.	ทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ของผู้้� เรีียนที่่� เรีียนด้้วย 
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับกระบวนการคิิด 
เชิิงออกแบบ ในรายวิิชาการถ่่ายภาพดิิจิิทััลเพื่่�อสื่่�อสารการศึึกษา 
มีีพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิเมื่่�อวััดซ้้ำ 3 ครั้้�ง

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจิัยัได้้ศึกึษาและทบทวนแนวคิด ทฤษฎี ีและ
งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้ปััญหา
เป็็นฐานร่่วมกับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะ
ความคิิดสร้้างสรรค์์ ความคิิดสร้้างสรรค์์เป็็นหนึ่่�งในทัักษะสำคััญ
ของศตวรรษที่่� 21 ที่่�จำเป็็นต่อการดำรงชีีวิติและการทำงานในสังคม 
ปัจัจุบุันั (World Economic Forum, 2020) ซึ่่�งได้้รับัการส่ง่เสริมิ 
ในนโยบายและยุุทธศาสตร์์การอุุดมศึึกษา วิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและ
นวััตกรรม พ.ศ. 2563-2570 และแผนการศึึกษาแห่่งชาติิ พ.ศ. 
2560-2579 (MHESI, 2019; OEC, 2017) Guilford (1967) ได้้นิยาม 
ความคิดิสร้้างสรรค์์ว่า่เป็น็ความสามารถทางสมองที่่�คิดิได้้กว้้างไกล 
หลายแง่่มุุม โดยแบ่่งองค์์ประกอบของความคิดสร้้างสรรค์์ออก
เป็็น 4 ลัักษณะสำคััญ ได้้แก่่ ความคิิดริิเริ่่�ม ความคิิดคล่่องแคล่่ว 
ความคิิดยืืดหยุ่่�น และความคิิดละเอีียดลออ ซึ่่�งองค์์ประกอบ
เหล่่าน้ี้�สามารถพัฒนาได้้ผ่่านการจััดการเรีียนรู้�ที่่� เหมาะสม  
โดยเฉพาะกิิจกรรมที่่�เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดและแก้้ปััญหา
อย่่างสร้้างสรรค์์
	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-based 
learning) เป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�ได้้รัับความนิิยมอย่่าง
แพร่หลายในการพััฒนาทัักษะการคิิดขั้้�นสููง โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้�เรีียน
เผชิิญกัับสถานการณ์์ปััญหาที่่�มีีความซับซ้้อนและสอดคล้้องกัับ
บริิบทจริง เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดการเรีียนรู้�ผ่่านกระบวนการสืืบค้้น 
วิิเคราะห์์ และแก้้ปััญหาร่่วมกััน (Savery, 2015) นอกจากนี้้� Tan 
(2021) อธิิบายว่่า การจััดการเรีียนรู้�รููปแบบนี้้�ช่่วยพััฒนาทัักษะ 
การคิิดวิิเคราะห์์และการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ ซึ่่�งเป็็นพื้้�นฐาน
สำคััญของการคิิดสร้้างสรรค์์ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น ตามแนวคิดของ 
Ernawati et al. (2022) และสำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา 
(OEC, 2007) การจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญหาเป็น็ฐานประกอบด้้วย 
กระบวนการสำคััญ 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) การนำเสนอปััญหา  
(Problem presentation) 2) การทำความเข้้าใจปัญัหา (Problem  
understanding) 3) การกำหนดแนวทางแก้้ปััญหา (Solution 
planning) 4) การดำเนิินการแก้้ไขปััญหาแบบซ้้ำ (Iterative 
problem-solving) 5) การบููรณาการความรู้� (Knowledge 
integration) และ 6) การนำเสนอผลงานและสื่่�อสารแนวคิิด 
(Presentation and communication) อีีกแนวคิิดที่่�มีีบทบาท
สำคััญในการพััฒนาความคิดสร้้างสรรค์์ คืือ กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบ Brown (2009) นิิยามแนวคิิดนี้้�ว่่า เป็็นวิิธีีการพััฒนา
นวัตักรรมที่่�มุ่่�งเน้้นความเข้้าใจอย่า่งลึกึซึ้้�งในความต้้องการของผู้้�ใช้้  

การคิิดนอกกรอบ และการทดลองสร้้างต้้นแบบอย่่างเป็็นระบบ  
ในขณะที่่� Hasso Plattner Institute of Design at Stanford 
(2010) ได้้พัฒันากระบวนการคิดิเชิงิออกแบบที่่�ประกอบด้้วย 5 ขั้้�น
ตอนหลััก ได้้แก่่ 1) การเข้้าใจปัญัหา (Empathize) 2) การกำหนด
ปััญหา (Define) 3) การระดมความคิด (Ideate) 4) การสร้้าง
ต้้นแบบ (Prototype) และ 5) การทดสอบ (Test) ในการประยุุกต์์
ใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบในบริิบทการศึึกษา Maneer-
atana et al. (2019) ศึึกษาการใช้้กระบวนการนี้้�กัับนัักศึึกษา
วิิศวกรรมศาสตร์์ผ่่านกิิจกรรมแบบเร่่งรััดตามแนวทาง Stanford 
d.school Bootcamp Bootleg ขณะที่่� American Association 
of School Librarians (AASL, 2024) เน้้นบทบาทของเทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลที่่�ช่่วยสนัับสนุุนผู้้�เรีียนและผู้้�สอนในการสร้้างสรรค์์ผลงาน
และทำงานร่วมกันัในแต่่ละขั้้�นตอนของกระบวนการ สอดคล้้องกัับ 
Chen et al. (2023) ที่่�กล่่าวถึงคุุณค่่าของเทคโนโลยีีสารสนเทศที่่� 
บููรณาการกับัการคิดิเชิงิออกแบบ ทั้้�งนี้้�การศึกึษาของ Clarke et al.  
(2020) and Henriksen et al. (2017) พบว่่า กระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
เนื่่�องจากเปิิดโอกาสให้้ผู้� เรีียนคิิดอย่่างอิิสระและทดลอง 
แนวคิดใหม่่ๆ โดยไม่่กลััวความล้้มเหลวในการวิิจััยครั้้�งน้ี้� ผู้้�วิิจััย 
ได้้ทำการบููรณาการแนวคิดการจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน 
และกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเป็็นขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้� 
5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) กำหนดปััญหา (Define) 2) ทำความเข้้าใจ
ปัญัหา (Empathize) 3) ระดมความคิดในการแก้้ปัญหา (Ideate)  
4) ดำเนินิการแก้้ปัญัหา (Solve problems) และ 5) ประเมินิและ
นำเสนอผลงาน (Evaluation and presentation) ซึ่่�งสอดคล้้อง
กับัผลการศึกึษาของ Nordin et al. (2024) ที่่�พบว่่า การบููรณาการ 
ทั้้�งสองแนวคิิดนี้้�สามารถส่่งเสริิมทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์และ 
ความคิดิสร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรีียนได้้อย่า่งมีปีระสิทิธิิภาพในบริบิทของ
รายวิิชาการถ่่ายภาพดิจิิทััลเพ่ื่�อส่ื่�อสารการศึึกษา การบููรณาการ 
ทั้้�งสองวิธิีีมีีความเหมาะสมอย่่างยิ่่�ง เนื่่�องจากการถ่่ายภาพเป็็นศาสตร์์ 
ที่่�ต้้องอาศััยทั้้�งเทคนิคและความคิดสร้้างสรรค์์ โดยการเรีียนรู้� 
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานจะช่่วยให้้ผู้้� เรีียนวิิเคราะห์์ปััญหาและ
เงื่่�อนไขทางเทคนิคของการถ่่ายภาพ ในขณะที่่�กระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบจะช่่วยให้้ผู้�เรีียนสามารถคิดสร้้างสรรค์์ผลงานที่่� 
ตอบโจทย์์ความต้้องการของผู้้�ใช้้ภาพถ่่ายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
Khammanee (2018) อธิิบายว่่า การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียน
เป็็นผู้�ลงมืือปฏิิบััติิจะช่่วยพััฒนาความคิดสร้้างสรรค์์ได้้ดีีกว่่า 
การเรีียนรู้้�แบบบรรยาย ซึ่่�งสอดคล้้องกัับลักัษณะของการบููรณาการ 
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็็นฐานร่วมกับักระบวนการคิิดเชิงิ 
ออกแบบที่่�เน้้นการมีีส่่วนร่่วมและการลงมืือปฏิิบััติิของผู้้�เรีียน
	จ ากการทบทวนวรรณกรรมข้้างต้้น แสดงให้้เห็็นว่่า 
การบููรณาการการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมีีศัักยภาพในการพััฒนาทัักษะ 
ความคิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะในบริบิทของการถ่่ายภาพ 
ดิจิิทิัลัเพื่่�อสื่่�อสารการศึกึษา ซึ่่�งต้้องอาศัยัทั้้�งทักัษะเชิงิเทคนิคิและ
ความคิดิสร้้างสรรค์ใ์นการสร้้างผลงานที่่�มีีคุณุภาพและตอบสนอง

 C. Inkaew and W. Napapongs Journal of Information and Learning (2025), 36(1), e272723 
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ความต้้องการของผู้้�ใช้้

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้�เป็็นการวิิจััยกึ่่�งทดลอง (Quasi experi- 
mental research) มีีแบบแผนการทดลองเป็็นแบบลำดัับเวลาที่่�
เท่่าเทีียมกััน (Equivalent time-series design) (Campbell & 
Stanley, 2015) ดัังนี้้�

	 เมื่่�อ	 X	 หมายถึึง	 การดำเนิินการทดลองโดยใช้้การจััด 
				    การเรีียนรู้�โดยปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับ 

XO
1

XO
2

XO
3
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	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย (Conceptual Framework)
	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�ผู้้�วิจิัยัได้้ทำการศึกึษาแนวคิดการเรีียนรู้�โดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐานและกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบนำมาสัังเคราะห์์
เป็น็การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับักระบวนการคิดิ
เชิิงออกแบบที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ในการถ่่ายภาพ 
ของผู้้�เรีียน ดัังแสดงใน Figure 1

Figure 1
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

แนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน

	 1.	นำเสนอปััญหา
	 2.	ทำความเข้้าใจปััญหา
	 3.	กำหนดแนวทางปััญหา
	 4.	ดำเนิินการแก้้ไขปััญหาแบบวนซ้้ำ
	 5.	บููรณาการความรู้้�
	 6.	เสนอผลงานและสื่่�อสารแนวคิิด
	 (Ernawati et al., 2022; OEC, 2007; 
Savery, 2015; Tan, 2021)

แนวคิิดกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

	 1.	การเข้้าใจปััญหา (Empathize)
	 2.	กำหนดปััญหา (Define)
	 3.	ระดมความคิิด (Ideate)
	 4.	สร้้างต้้นแบบ (Prototype)
	 5.	ทดสอบ (Test)
	 (Chen et al., 2023; Clarke et al., 2020;  
	 Henriksen et al., 2017; Maneeratana  
	 et al., 2019; Hasso Plattner Institute 
of Design at Stanford, 2010)

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

	 1.	กำหนดปััญหา (Define)
	 2.	ทำความเข้้าใจปััญหา (Empathize)
	 3.	ระดมความคิดิในการแก้้ปัญหา (Ideate)
	 4.	ดำเนิินการแก้้ปััญหา  
		  (Solve problems)
	 5.	ประเมิินและนำเสนอผลงาน  
		  (Evaluation and presentation)

ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์

	 1.	ความคิิดริิเริ่่�ม
	 2.	ความคิิดคล่่องแคล่่ว 
	 3.	ความคิิดยืืดหยุ่่�น 
	 4.	ความคิิดละเอีียดลออ
	 (Guilford, 1967)

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 ประชากรเป็็นนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี หลัักสููตรศึึกษา-
ศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและส่ื่�อสารการศึึกษา 
คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสงขลานคริินทร์์
	 กลุ่่�มตัวอย่่างเป็็นนักัศึกึษาระดัับปริิญญาตรีี หลัักสููตรศึกึษา
ศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชาเทคโนโลยีีดิิจิิทััลและส่ื่�อสารการศึึกษา 
คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยสงขลานครินทร์ ที่่�ลงทะเบีียน
เรีียนในรายวิชิา 263-202 การถ่่ายภาพดิจิทิัลัเพื่่�อสื่่�อสารการศึกึษา 

ภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2566 จำนวน 24 คน ซึ่่�งได้้มาจาก 
การเลืือกแบบเจาะจง (Purposive sampling)
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 การศึกึษาวิิจัยัครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจัยัได้้ดำเนิินการวิิจัยั ดังัรายละเอีียด
ต่่อไปนี้้�
	 1.	ศึกึษาทฤษฎี ีหลักัการ แนวคิดิ และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกับั 
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบ  
และทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ เพื่่�อกำหนดกรอบแนวคิิดการวิิจััย
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	 2.	สัังเคราะห์์ขั้้�นตอนในการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหา 
เป็น็ฐานกับักระบวนการคิดิเชิงิออกแบบที่่�ส่ง่เสริมิทักัษะความคิดิ
สร้้างสรรค์์ในการถ่่ายภาพดิิจิิทััล
	 3.	พััฒนาเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แผนการจััดการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
ที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ในการถ่่ายภาพ และประเมิิน
ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์
	 4.	ตรวจสอบคุุณภาพเครื่�องมืือวิิจััยโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ และ 
นำผลที่่�ได้้มาปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ
	 5.	ดำเนินิการทดลองโดยจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐาน
ร่่วมกับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบตามแผนการจััดการเรีียนรู้� 
ที่่�ได้้พััฒนาขึ้้�นกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 
	 6.	เก็็บรวบรวมข้้อมููลทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ด้้วยแบบ
ประเมิินที่่�พััฒนาขึ้้�น จำนวน 3 ครั้้�ง เพื่่�อนำผลที่่�ได้้ไปวิิเคราะห์์
ข้้อมููลและดำเนิินการในขั้้�นตอนต่่อไป
	 การสร้้างและการตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััย
	 1.	แผนการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์
		  1.1	ศึึกษาหลัักสููตรศึึกษาศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชา
เทคโนโลยีีดิจิิทััลและสื่่�อสารการศึึกษา ในรายวิิชา 263-202  
การถ่่ายภาพดิจิิทััลเพ่ื่�อส่ื่�อสารการศึึกษา เพ่ื่�อวิิเคราะห์์เนื้้�อหา
สาระการเรีียนรู้้�การถ่่ายภาพ และส่่วนประกอบของแผนการจััด 
การเรีียนรู้้� วััตถุุประสงค์์ กิิจกรรมการเรีียนรู้้� สื่่�อการสอน และ
การประเมิินผล 
		  1.2	ศึึกษาทฤษฎีี แนวคิดหลัักการ และงานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อสัังเคราะห์์บููรณาการขั้้�นตอนในการจััดการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่� 
ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ในการถ่่ายภาพดิิจิิทััลได้้  
5 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย 1) กำหนดปััญหา (Define) 2) ทำความ
เข้้าใจปััญหา (Empathize) 3) ระดมความคิิดในการแก้้ปััญหา 
(Ideate) 4) ดำเนิินการแก้้ปัญหา (Solve problems) ประเมิินและ 
นำเสนอผลงาน (Evaluation and presentation) 
		  1.3	พััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยออกแบบ
แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่วมกัับกระบวนการ
คิดิเชิงิออกแบบที่่�ส่ง่เสริมิทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ ์จำนวน  3 แผน  
แผนละ 4 ชั่่�วโมง ใช้้เวลา 3 สััปดาห์์ สััปดาห์์ละ 4 ชั่่�วโมง รวมเป็็น  
12 ชั่่�วโมง ตามขั้้�นตอนที่่�ได้้สังเคราะห์์ขึ้้�น ซึ่่�งประกอบด้้วยขั้้�นตอน 
ดัังต่่อไปนี้้� 
			   1.3.1	กำหนดปััญหา (Define) ผู้้�เรีียนทุุกกลุ่่�มรับ
โจทย์์ปััญหาและกำหนดขอบเขตของปััญหาการถ่่ายภาพ
			   1.3.2	ทำความเข้้าใจปััญหา (Empathize) ผู้้�เรีียน
วิิเคราะห์์ปััญหาและหาสาเหตุุของปััญหา
			   1.3.3	ระดมความคิดในการแก้้ปัญหา (Ideate) ผู้้�เรีียน 
เสนอแนวทางแก้้ปัญหาที่่�หลากหลายคััดเลืือกวิิธีีที่่�เหมาะสมที่่�สุุด 
และออกแบบวิิธีีการแก้้ปััญหาของแต่่ละกลุ่่�ม
			   1.3.4	ดำเนิินการแก้้ปัญหา (Solve problems)  

ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิ ทดสอบ และสรุุปผลการแก้้ปััญหา เพื่่�ออภิิปราย 
ร่่วมกัันตรวจสอบความถููกต้้องและลงข้้อสรุุป 
			   1.3.5	ประเมิินและนำเสนอผลงาน (Evaluation 
and presentation) ผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�มนำเสนอผลงานร่วมกัน
อภิิปราย และประเมิินผลงาน
		  1.4	ตรวจสอบคุณุภาพเครื่่�องมืือ โดยนำแผนการจัดัการ
เรีียนรู้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน เพ่ื่�อประเมิิน
คุณุภาพด้้วยแบบประเมิินมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับตามวิธิีี 
ของ Likert โดยแบบประเมิินมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง 1.00  
ผลการประเมิินพบว่่า แผนการจััดการเรีียนรู้้�มีีคุุณภาพระดัับมาก 
(M = 4.48, SD = 0.51) สามารถนำไปใช้้ในการจัดัการเรีียนการสอนได้้
	 2.	แบบประเมิินทักัษะความคิดสร้้างสรรค์์ ผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนิินการ 
สร้้างและตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือวิิจััยการประเมิินทัักษะ 
ความคิิดสร้้างสรรค์์ ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�
		  2.1	ศึึกษาแนวคิิด ทฤษฎีี และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การประเมิินทักัษะความคิดสร้้างสรรค์ใ์นการถ่่ายภาพ เพื่่�อกำหนด
นิิยามเชิิงปฏิิบััติิการและโครงสร้้างของแบบประเมิิน
		  2.2	สร้้างแบบประเมิินทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ 
แบบรููบริิค (Rubric scoring) โดยกำหนดระดัับคุณุภาพเป็็น 4 ระดัับ  
ได้้แก่่ ดีีมาก (4 คะแนน) ดีี (3 คะแนน) พอใช้้ (2 คะแนน) และ
ปรัับปรุงุ (1 คะแนน) กำหนดประเด็น็และเกณฑ์ก์ารประเมินิทักัษะ
ความคิิดสร้้างสรรค์์ 4 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ความคิิดริิเริ่่�ม (Originality)  
2) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 3) ความคิดยืืดหยุ่่�น (Flexibility)  
4) ความคิิดละเอีียดลออ (Elaboration) 
		  2.3	 เขีียนคำอธิิบายเกณฑ์์การให้้คะแนนในแต่่ละระดัับ
คุณุภาพในแต่ล่ะประเด็น็การประเมินิให้้ชัดัเจน อย่า่งเป็น็รููปธรรม
และมีีความสอดคล้้องกััน 
		  2.4	นำแบบประเมิินที่่�สร้้างขึ้้�นเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
ด้้านการวััดและประเมิินผล จำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความ
ตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content validity) โดยพิิจารณาความสอดคล้้อง
ระหว่่างประเด็็นและเกณฑ์์การประเมิินกัับนิิยามของทัักษะ 
ความคิิดสร้้างสรรค์์แต่่ละด้้าน 
		  2.5	นำผลการประเมิินจากผู้้� เชี่่�ยวชาญมาคำนวณ
หาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC: Index of item-objective  
congruence) โดยเลืือกข้้อที่่�มีีค่่า IOC ตั้้�งแต่่ 0.5 ขึ้้�นไป ได้้รัับ 
การพิจิารณาว่า่สามารถใช้ใ้นการวิจิัยัได้้ ส่ว่นข้้อที่่�มีีค่า่ต่่ำกว่า่เกณฑ์ ์
ให้้ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ ซึ่่�งผลการประเมิิน พบว่่า  
มีีค่า่ดััชนีีความสอดคล้้องเท่่ากัับ 1.0 สามารถนำไปใช้้เก็็บรวบรวม
ข้้อมููลในการวิิจััยได้้ 
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	ผู้ ้�วิิจััยดำเนิินการทดลองและเก็็บรวบรวมข้้อมููลด้้วยการจััด 
การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
ที่่�ส่่งเสริิมความคิดสร้้างสรรค์์ในการถ่่ายภาพ ตามแผนการจััด 
การเรีียนรู้้�ที่่�ได้้ออกแบบไว้้ จำนวน 3 แผน เป็็นเวลา 3 สััปดาห์์ 
สััปดาห์์ละ 4 ชั่่�วโมง รวมเป็็น 12 ชั่่�วโมง เมื่่�อเสร็็จสิ้้�นทดลองผู้้�
วิิจััยดำเนิินการประเมิินความคิิดสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน เพื่่�อนำไป
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วิิเคราะห์์และดำเนิินการในขั้้�นตอนต่่อไป
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููลดัังนี้้�
	 1.	วิเิคราะห์ข์้้อมููลโดยการใช้ส้ถิติิเิชิงิพรรณนา (Descriptive  
statistics) ได้้แก่่ ร้้อยละ (Percent) ค่า่เฉลี่่�ย (Means) ส่ว่นเบี่่�ยงเบน 

มาตรฐาน (Standard deviation)
	 2.	การวิิเคราะห์์ความแปรปรวนทางเดีียวแบบวััดซ้้ำ  
(One-way repeated measure ANOVA) 
	 3.	การเปรีียบเทีียบรายคู่่�ด้้วยวิิธีีทดสอบแบบบอนโฟโรนีี 
(Bonferroni)

	 ผลการวิิจััย (Results)
Table 1
The Results of Problem-Based Learning Using the Design Thinking Process to Promote Creativity
ผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�ส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์

ทัักษะ 
ความคิิดสร้้างสรรค์์

ครั้้�งที่่� 1 ครั้้�งที่่� 2 ครั้้�งที่่� 3 ผลรวมรายด้้าน

M SD ร้้อยละ M SD ร้้อยละ M SD ร้้อยละ M SD ร้้อยละ

1. ความคิิดริิเริ่่�ม (4) 2.67 0.48 66.67 2.83 0.38 70.83 3.33 0.48 83.33 2.94 0.06 55.21

2. ความคิิดคล่่องแคล่่ว (4) 2.83 0.38 70.83 3.17 0.38 79.17 3.50 0.50 87.50 3.17 0.08 79.27

3. ความคิิดยืืดหยุ่่�น (4) 2.67 0.48 66.67 3.00 0.00 75.00 3.17 0.38 79.17 2.94 0.25 73.61

4. ความคิิดละเอีียดลออ (4) 2.67 0.48 66.67 3.00 0.00 75.00 3.00 0.00 75.00 2.89 0.28 72.22

ผลรวมค่่าเฉลี่่�ยทั้้�งหมด (16) 10.83 0.70 67.67 12.00 0.59 75.00 13.00 0.59 81.25 2.99 0.17 70.05

(n = 24)

	จ าก Table 1 พบว่่า ผลรวมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์ ์
เท่่ากัับ ร้้อยละ 70.05 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายครั้้�ง พบว่่า ครั้้�งที่่� 1 
เท่า่กับั ร้้อยละ 67.67 ครั้้�งที่่� 2 เท่า่กับั ร้้อยละ 75.00 และครั้้�งที่่� 3  
เท่่ากัับ ร้้อยละ 81.25 ผลที่่�ได้้ คืือ นัักศึึกษามีีทัักษะความคิด
สร้้างสรรค์์สููงขึ้้�นในการประเมิินแต่่ละครั้้�ง โดยทัักษะความคิด
สร้้างสรรค์์ครั้้�งที่่� 3 สููงกว่่าทัักษะความคิดสร้้างสรรค์ค์รั้้�งที่่� 2 และ
ครั้้�งที่่� 1 ตามลำดัับ และเม่ื่�อพิิจารณาผลรวมความคิิดสร้้างสรรค์์
เป็น็รายด้้านจากสููงไปต่่ำ ตามลำดับั พบว่า่ คะแนนทักัษะความคิด
สร้้างสรรค์์ที่่�มีีคะแนนสููงสุุด คืือ ด้้านความคิิดคล่องแคล่่ว เท่่ากัับ 

ร้้อยละ 79.27 ลำดัับรองลงมา คืือ ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น เท่่ากัับ 
ร้้อยละ 73.61 ลำดัับรองสุุดท้้าย คืือ ด้้านความคิิดละเอีียดลออ 
เท่่ากัับ ร้้อยละ 72.22 และลำดัับสุุดท้้าย คืือ ด้้านความคิิดริิเริ่่�ม 
เท่่ากัับ ร้้อยละ 55.21 
	 การวิเิคราะห์ใ์นขั้้�นนี้้�เป็น็การเปรีียบเทีียบความแตกต่า่งของ 
คะแนนเฉลี่่�ยทักัษะความคิดสร้้างสรรค์์ มาวิเิคราะห์์ความแปรปรวน 
ทางเดีียวแบบวััดซ้้ำ โดยใช้้สถิิติิ One-way repeated measure 
ANOVA ผลการวิิเคราะห์์ดััง Table 2

Table 2
The Results of the Comparative Analysis of the Mean Scores for Creative Thinking Skills in the 1st, 2nd,  
and 3rd Assessments
ผลการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ของครั้้�งที่่� 1 ครั้้�งที่่� 2 และ ครั้้�งที่่� 3

ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ แหล่่งความแปรปรวน SS df MS F p

ความคิิดริิเริ่่�ม การวััดครั้้�งที่่� 1 2 และครั้้�งที่่� 3
ความคลาดเคลื่่�อน

5.778
4.889

2
46

2.889
0.106

27.182** < .001

ความคิิดคล่่องแคล่ว การวััดครั้้�งที่่� 1 2 และครั้้�งที่่� 3 
ความคลาดเคลื่่�อน

5.333
5.333

2
46

2.667
0.116

23.000** < .001

ความคิิดยืืดหยุ่่�น การวััดครั้้�งที่่� 1 2 และครั้้�งที่่� 3
ความคลาดเคลื่่�อน

3.111
4.889

2
46

1.556
0.106

14.636** < .001
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ทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ แหล่่งความแปรปรวน SS df MS F p

ความคิิดละเอีียดลออ การวััดครั้้�งที่่� 1 2 และครั้้�งที่่� 3
ความคลาดเคลื่่�อน

1.778
3.556

2
46

0.889
0.077

11.500** < .001

รวม การวััดครั้้�งที่่� 1 2 และครั้้�งที่่� 3
ความคลาดเคลื่่�อน

56.444
2.222

2
46

28.222
0.048

584.200** < .001

**p < .01

Table 2
(continued)

	จ าก Table 2 พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์  
ด้้านความคิิดริิเริ่่�มเฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 1 ครั้้�งที่่� 2 และครั้้�งที่่� 3 แตกต่่างกััน 
อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 (F = 27.182, df = 2,  
p = < .001)
	ค่ า่เฉลี่่�ยทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ ์ด้้านความคิดคล่องแคล่ว 
เฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 1 ครั้้�งที่่� 2 และครั้้�งที่่� 3 แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 (F = 23.000, df = 2, p = < .001)
	ค่ ่าเฉลี่่�ยทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น
เฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 1 ครั้้�งที่่� 2 และครั้้�งที่่� 3 แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 (F = 14.636, df = 2, p = < .001)

	ค่ า่เฉลี่่�ยทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ ์ด้้านความคิดิละเอีียดลออ  
เฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 1 ครั้้�งที่่� 2 และครั้้�งที่่� 3 แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 (F = 11.500, df = 2, p = < .001)
	ค่ ่าเฉลี่่�ยทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ โดยรวมเฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 1  
ครั้้�งที่่� 2 และครั้้�งที่่� 3 แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่� 
ระดัับ .01 (F = 584.000, df = 2, p = < .001)
	ดั งันั้้�น ผู้้�วิิจัยัจึึงทำการเปรีียบเทีียบค่่าเฉลี่่�ยรายคู่่�ด้้วยวิธิีีการ
แบบบอนโฟโรนีี (Bonferroni) เพ่ื่�อตรวจสอบดููว่่ามีีคู่่�ใดบ้้างที่่�มีี
ความแตกต่่างกััน ดัังผลการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแสดงใน Table 3

Table 3
The Results of the Pairwise Comparison of Differences in Creative Thinking Skills for the 1st, 2nd, and 3rd Assessments
ผลการเปรีียบเทีียบความแตกต่่างรายคู่่�ของทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ครั้้�งที่่� 1 ครั้้�งที่่� 2 และครั้้�งที่่� 3

ทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์์ ค่่าเฉลี่่�ยรายคู่่�ของการทดสอบ ความแตกต่่าง 
ของค่่าเฉลี่่�ย

p

ความคิิดริิเริ่่�ม ครั้้�งที่่� 1 (M = 2.67) ครั้้�งที่่� 2 (M = 2.83) -0.167 0.128

ครั้้�งที่่� 1 (M = 2.67) ครั้้�งที่่� 3 (M = 3.33) -0.667** 0.000

ครั้้�งที่่� 2 (M = 2.83) ครั้้�งที่่� 3 (M = 3.33) -0.500** 0.000

ความคิิดคล่่องแคล่่ว ครั้้�งที่่� 1 (M = 2.83) ครั้้�งที่่� 2 (M = 3.17) -0.330** 0.008

ครั้้�งที่่� 1 (M = 2.83) ครั้้�งที่่� 3 (M = 3.50) -0.667** 0.000

ครั้้�งที่่� 2 (M = 3.17) ครั้้�งที่่� 3 (M = 3.50) -0.333** 0.000

ความคิิดยืืดหยุ่่�น ครั้้�งที่่� 1 (M = 2.67) ครั้้�งที่่� 2 (M = 3.00) -0.333** 0.008

ครั้้�งที่่� 1 (M = 2.67) ครั้้�งที่่� 3 (M = 3.17) -0.500** 0.000

ครั้้�งที่่� 2 (M = 3.00) ครั้้�งที่่� 3 (M = 3.17) -0.167 0.128

ความคิิดละเอีียดลออ ครั้้�งที่่� 1 (M = 2.67) ครั้้�งที่่� 2 (M = 3.00) -0.333** 0.008

ครั้้�งที่่� 1 (M = 2.67) ครั้้�งที่่� 3 (M = 3.00) -0.333** 0.008

ครั้้�งที่่� 2 (M = 3.00) ครั้้�งที่่� 3 (M = 3.00) 0.000 1.000

รวม ครั้้�งที่่� 1 (M = 10.83) ครั้้�งที่่� 2 (M = 12.00) -1.167** 0.000

ครั้้�งที่่� 1 (M = 10.83) ครั้้�งที่่� 3 (M = 13.00) -2.167** 0.000

ครั้้�งที่่� 2 (M = 12.00) ครั้้�งที่่� 3 (M = 13.00) -1.000 0.114

**p < .01

 C. Inkaew and W. Napapongs Journal of Information and Learning (2025), 36(1), e272723 



8 of 10

	จ ากตาราง 2 พบว่า่ ค่า่เฉลี่่�ยทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ ์ด้้าน
ความคิดริเิริ่่�ม ครั้้�งที่่� 3 สููงกว่า่ ครั้้�งที่่� 1 อย่า่งมีีนัยัสำคััญทางสถิติิทิี่่�
ระดัับ .01 ส่่วนค่่าเฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 3 สููงกว่่า ครั้้�งที่่� 2 อย่่างมีีนััยสำคััญ
ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01
	ค่ า่เฉลี่่�ยทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ ์ด้้านความคิดคล่องแคล่ว 
ครั้้�งที่่� 2 สููงกว่่า ครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01  
ค่า่เฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 3 สููงกว่่า ครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .01  
และค่่าเฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 3 สููงกว่่า ครั้้�งที่่� 2 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .01
	ค่ ่าเฉลี่่�ยทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ด้้านความคิิดยืืดหยุ่่�น  
ครั้้�งที่่� 2 สููงกว่่า ครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01 
ส่่วนค่่าเฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 3 สููงกว่่า ครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .01
	ค่ ่าเฉลี่่�ยทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ ด้้านความคิิดละเอีียด
ลออ ครั้้�งที่่� 2 สููงกว่า่ ครั้้�งที่่� 1 อย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .01  
ส่่วนค่่าเฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 3 สููงกว่่า ครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ
ที่่�ระดัับ .01
	ค่ ่าเฉลี่่�ยทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ โดยรวม ครั้้�งที่่� 2 สููงกว่่า 
ครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .01 ส่ว่นค่าเฉลี่่�ยครั้้�งที่่� 3  
สููงกว่่าครั้้�งที่่� 1 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .01

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	 ผลการวิิจััยในครั้้�งนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึึงความสอดคล้้องกัับ
วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย ซึ่่�งมุ่่�งเน้้นการพััฒนาการจััดการเรีียน
รู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ เพ่ื่�อ
ส่ง่เสริิมทักัษะความคิดสร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรีียน โดยสามารถแบ่่งการ
อภิิปรายออกเป็็นสองประเด็็นหลััก ดัังรายละเอีียดต่่อไปนี้้�
	 ประเด็็นแรก: การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
ร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อพััฒนาทัักษะความคิิด
สร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียน การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับการพััฒนาขึ้้�น 
ในงานวิจัิัยนี้้� มีเีป้า้หมายสำคัญัในการบููรณาการแนวคิดิการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-based learning) เข้้ากัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design thinking) เพื่่�อส่่งเสริิม
ทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรีียนอย่า่งเป็น็ระบบ โดยเฉพาะใน
บริบิทของรายวิชิาการถ่า่ยภาพดิจิิิทัลัเพื่่�อสื่่�อสารการศึึกษา ซึ่่�งเป็น็ 
รายวิชิาที่่�ต้้องอาศัยัการคิดิอย่่างมีีจินิตนาการ การวิเิคราะห์์ภาพ และ 
การถ่่ายทอดความหมายผ่่านผลงานภาพถ่าย การจััดการเรีียนรู้�
รููปแบบนี้้�ออกแบบขึ้้�นโดยยึดึหลักัการของทฤษฎีีคอนสตรัคัติวิิิสต์์  
(Constructivism) ที่่�เน้้นผู้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางในการสร้้าง 
องค์์ความรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านการเผชิิญสถานการณ์์จริง การมีี
ปฏิสิัมัพันัธ์กั์ับบริบิทแวดล้้อม และการลงมืือปฏิบิัตัิจิริงิ อันัสะท้้อน
ให้้เห็็นถึึงความเชื่่�อมโยงระหว่่างทฤษฎีีกัับแนวทางปฏิิบััติิที่่�เป็็น
รููปธรรม (Ali, 2019; Tan, 2021) แนวทางของการเรีียนรู้้�โดยใช้้
ปััญหาเป็็นฐาน มีีเป้้าหมายหลัักเพื่่�อการเรีียนรู้้�เนื้้�อหา การพััฒนา
ทักัษะการแก้้ปัญหา การทำงานเป็็นทีีม และการเรีียนรู้�ตลอดชีีวิิต 
(Savery, 2015) ในขณะที่่�กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมุ่่�งเน้้นให้้

ผู้้�เรีียนเข้้าใจผู้้�ใช้้หรืือผู้้�รัับสารเป็็นศููนย์กลาง คิิดวิิเคราะห์์อย่่างมีี
มนุุษยธรรม และสร้้างแนวทางที่่�สามารถนำไปสู่่�การแก้้ปัญหาที่่�
สร้้างสรรค์์และนำไปใช้้ได้้จริิง (Clarke et al., 2020) 
	 การบููรณาการแนวคิิดทั้้�งสองถููกสัังเคราะห์์ออกมาเป็็น 
กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) กำหนดปััญหา  
(Define) 2) ทำความเข้้าใจปัญัหา (Empathize) 3) ระดมความคิด 
(Ideate) 4) ดำเนินิการแก้้ปัญหา (Solve problems) และ 5) ประเมินิ
และนำเสนอผลงาน (Evaluation and presentation) โดยแต่่ละ 
ขั้้�นมีีบทบาทเฉพาะในการส่่งเสริิมมิิติิความคิิดสร้้างสรรค์์ของ 
ผู้้�เรีียน เช่่น ขั้้�น Empathize ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะความคิิด 
ยืืดหยุ่่�นผ่านการทำความเข้้าใจบริิบทและความรู้�สึึกของผู้้�อื่่�น  
ขณะที่่�ขั้้�น Ideate ส่่งเสริิมความคิิดริิเริ่่�มและความคิิดคล่่องแคล่่ว
ผ่่านกิิจกรรมระดมสมองอย่่างหลากหลาย ส่่วนขั้้�น Evaluation 
เอื้้�อต่่อการคิิดสะท้้อนและการวางแผนพัฒนาผลงานอย่่างเป็็น
ระบบ (McCarthy, 2020) ผลจากการออกแบบกระบวนการ
เรีียนรู้�โดยใช้้สถานการณ์์จริงและการปฏิิบััติิจริงในแต่่ละขั้้�นตอน 
ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีความหมาย สอดคล้้องกัับงาน
ของ Haekawee and Katwibun (2020) ที่่�ระบุุว่่า แผนการ
เรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็็นฐานส่ง่ผลต่อ่ความคิดสร้้างสรรค์ใ์นรายวิชิา
คณิิตศาสตร์์ และงานของ Ulger (2018) ที่่�ยืืนยัันว่าแนวทางน้ี้�
ส่่งเสริิมการคิิดวิิพากษ์์และความคิดสร้้างสรรค์์ในกลุ่่�มนักศึึกษา
ทััศนศิิลป์์
	 ประเด็็นที่่�สอง: การเปรียบเทีียบทัักษะความคิดิสร้้างสรรค์์
ของผู้้� เรีียนภายใต้้กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น  
ผลการวิิเคราะห์์การวััดซ้้ำ 3 ครั้้�ง พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีพััฒนาการ 
ด้้านทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์อย่่างต่่อเนื่่�องและมีีนััยสำคััญทาง
สถิิติิที่่�ระดัับ .01 โดยคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละเพิ่่�มขึ้้�นจาก 67.71  
ในการวััดครั้้�งที่่� 1 เป็็น 75.00 ในการวััดครั้้�งที่่� 2 และ 81.26  
ในการวััดครั้้�งที่่� 3 ตามลำดัับ เม่ื่�อวิิเคราะห์์แต่่ละองค์์ประกอบ 
พบว่า่ ความคิดิคล่อ่งแคล่ว่มีกีารพัฒันาเด่น่ชัดัที่่�สุดุในช่ว่งระหว่า่ง
การวััดครั้้�งที่่� 1-2 (เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 10.42) ขณะที่่�ความคิิดริิเริ่่�มมีี
พััฒนาการโดดเด่่นในช่่วงการวััดครั้้�งที่่� 2-3 (เพิ่่�มขึ้้�นร้้อยละ 8.75) 
ส่่วนความคิิดยืืดหยุ่่�นและความคิิดละเอีียดลออมีีพัฒนาการ 
ค่่อนข้้างสม่่ำเสมอตลอดการวััดทั้้�ง 3 ครั้้�ง แสดงให้้เห็็นว่่า 
กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ออกแบบขึ้้�นสามารถส่่งผลต่่อ 
การพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�ได้้จริิงในเชิิงประจัักษ์์
	 การวิเิคราะห์ด์้้านการพัฒันาการแสดงให้้เห็น็ว่า่ ในระยะแรก  
(การวััดครั้้�งที่่� 1-2) ผู้้�เรีียนพัฒนาความคิดคล่องแคล่วผ่านกิจกรรม
ในขั้้�น Define และ Empathize ที่่�เน้้นการตั้้�งคำถามและรวบรวม
ข้้อมููลที่่�หลากหลาย ส่่วนในระยะหลััง (การวััดครั้้�งที่่� 2-3) ผู้้�เรีียน
พัฒันาความคิดริเิริ่่�มผ่า่นขั้้�น Ideate และ Solve problems ที่่�เปิดิ 
โอกาสให้้ทดลองแนวคิิดที่่�แปลกใหม่่ สอดคล้้องกัับงานของ  
Mahadi and Ariska (2022) ที่่�ยืืนยัันว่า่การเรีียนรู้้�ด้้วยแนวทางนี้้� 
มีีผลต่่อการพััฒนาความคิิดริิเริ่่�มอย่่างมีีนััยสำคััญ กระบวนการ
เรีียนรู้้�แบบวงจรวนซ้้ำซึ่่�งเป็็นหััวใจสำคััญของการคิิดเชิิงออกแบบ 
ส่ง่ผลให้้เกิดิพัฒันาการที่่�ต่อ่เนื่่�องโดยเฉพาะในช่ว่งการวัดัครั้้�งที่่� 2-3  
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เนื่่�องจากผู้้�เรีียนได้้รับัข้้อมููลย้้อนกลับัและมีโีอกาสปรับัปรุงุแนวคิดิ
และผลงาน สอดคล้้องกับัแนวคิดิของ McCarthy (2020) ที่่�ระบุวุ่า่  
กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบช่ว่ยให้้นักัศึกึษาฝึกึกลยุทุธ์ก์ารคิดิเชิงิ
สร้้างสรรค์์ในสถานการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนได้้เป็็นอย่่างดีี
	 สำหรัับการวิิเคราะห์์เชิิงลึึกผลงานของผู้้�เรีียนแสดงให้้
เห็็นพัฒนาการที่่�ชััดเจนในหลายด้้าน ทั้้�งความสามารถในการตั้้�ง
ประเด็็นคำถามที่่�มีีความริเริ่่�มแปลกใหม่่ การมองภาพถ่ายอย่่าง
มีีมิิติิและความลึึกซึ้้�ง การสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�แสดงเอกลัักษณ์์ 
เฉพาะตััว รวมถึงทักัษะการส่ื่�อสารแนวความคิดอย่่างมีีตรรกะและ
น่่าสนใจ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับผลการศึึกษาของ Yunita et al. (2020) 
พบว่า่ การเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานในรายวิชิาคณิติศาสตร์ข์อง 
นัักเรีียนอินโดนีีเซีียมีีผลต่่อความคิดสร้้างสรรค์์อย่่างมีีนััยสำคััญ 
เช่่นเดีียวกัับ Mahadi and Ariska (2022) ที่่�ยืืนยัันว่่า การเรีียนรู้้� 
ออนไลน์์ด้้วยแนวทางนี้้�มีีผลดีีกว่่าการเรีียนรู้�แบบทั่่�วไปอย่่างมีีนัย
สำคััญในด้้านความคิดริิเริ่่�มและความคิดละเอีียดลออ และงาน
ของ Ernawati et al. (2022) ที่่�รายงานว่า การเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญัหา 
เป็็นฐานร่วมกับการเรีียนรู้�แบบฐานการช่่วยเหลืือ ช่่วยส่่งเสริิม
ทักัษะการปฏิบัิัติิและความคิดสร้้างสรรค์ใ์นรายวิชิาชีีวเคมีีได้้อย่่าง
มีีประสิิทธิิภาพ
	 ขณะเดีียวกััน กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบส่่งอิิทธิิพลอย่่าง
เด่น่ชัดัต่อ่พัฒันาการด้้านความคิดิสร้้างสรรค์ข์องผู้้�เรีียน โดยเฉพาะ
ในแง่่มุุมของการเข้้าใจความรู้้�สึึกของผู้้�อื่่�น การก้้าวข้้ามกรอบ 
ความคิดเดิมิ และการสร้้างชิ้้�นงานต้้นแบบที่่�ทรงคุณุค่า่ จากงานวิจิัยั 
ของ Balakrishnan (2022) พบว่า่นักัศึกึษาสาขาการออกแบบที่่�ได้้ 
เรีียนรู้�ผ่่านกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเกิิดแรงบัันดาลใจและ
สามารถพัฒนานวัตกรรมได้้อย่่างมีีคุุณภาพ สอดคล้้องกัับ  
McCarthy (2020) ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า แนวทางนี้้�ช่่วยให้้นักศึึกษาได้้
ฝึึกฝนวิิธีีคิิดสร้้างสรรค์์ภายใต้้บริิบทที่่�มีีความซัับซ้้อน ด้้วยเหตุุนี้้� 
การหลอมรวมแนวคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานเข้้ากัับ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�มีีรากฐานทางทฤษฎีีที่่�แข็็งแกร่่ง
และส่่งเสริิมซึ่่�งกัันและกััน จึึงช่่วยผลัักดัันให้้ผู้้� เรีียนพัฒนา 
ทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์ได้้ครบทุุกมิิติิ ทั้้�งความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยืืดหยุ่่�น ความคิดริิเริ่่�ม และความคิดละเอีียดลออ  
ผ่่านประสบการณ์์ตรงที่่�ท้้าทายและกระตุ้้�นความคิิด งานวิิจััย
ของ Acharya et al. (2023) ที่่�ศึึกษาในพื้้�นที่่�เอเชีียใต้้ยังเสริิม
แนวคิดนี้้�ว่่า กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสามารถเป็็นเครื่�องมืือ
เสริิมพลัังการเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญหาในการยกระดัับทัักษะสำคััญ  
ไม่ว่่่าจะเป็น็การคิดิวิเิคราะห์ว์ิจิารณ์ ์การรับัมืือกับัปัญัหา การเรีียนรู้้� 
ด้้วยตนเอง และการสื่่�อสารที่่�จำเป็็นสำหรัับผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบััน
	จ ากการอภิปิรายผลดังักล่่าว สะท้้อนให้้เห็น็ว่ากระบวนการจัดั 
การเรีียนรู้�ที่่�ผสมผสานแนวคิดการเรีียนรู้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
และการคิิดเชิิงออกแบบ มีีส่่วนสำคััญในการส่่งเสริิมให้้ผู้�เรีียนมีี
พััฒนาการของทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์อย่่างเป็็นขั้้�นเป็็นตอน 
ผ่่านการทำงานที่่�มีีลัักษณะเป็็นวงจรวนซ้้ำ ทำให้้สามารถฝึึกฝน
และพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ได้้อย่่างลุ่่�มลึกและต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งจะ
เป็น็ประโยชน์ต์่อ่การสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�มีีคุณภาพ และการเตรีียม 

ความพร้้อมให้้ผู้้�เรีียนก้้าวทัันการเปลี่่�ยนแปลงในยุุคปััจจุุบัันและ
อนาคตได้้เป็็นอย่่างดีี

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 การวิิจัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) พัฒันาการจัดัการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐานร่่วมกัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่� 
ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ในรายวิิชาการถ่่ายภาพดิิจิิทััล
เพื่่�อสื่่�อสารการศึกึษา และ 2) เปรีียบเทีียบทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์์
ของนัักศึึกษาที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน
ร่ว่มกับักระบวนการคิดิเชิงิออกแบบในรายวิชิาการถ่า่ยภาพดิจิิทิัลั 
เพื่่�อสื่่�อสารการศึึกษา สรุุปผลการวิิจััยได้้ดัังนี้้�
	 1.	ผลการพัฒันาจัดัการเรีียนรู้�โดยใช้้ปัญัหาเป็็นฐานร่วมกับั
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�ส่่งเสริิมทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ 
พบว่่า กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่  
1) กำหนดปัญัหา (Define) 2) ทำความเข้้าใจปัญัหา (Empathize)  
3) ระดมความคิดในการแก้้ปัญหา (Ideate) 4) ดำเนิินการ 
แก้้ปััญหา (Solve problems) 5) ประเมิินและนำเสนอผลงาน  
(Evaluation and presentation)  ซึ่่�งผ่่านการประเมิินคุุณภาพ
จากผู้้�เชี่่�ยวชาญแล้้ว มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมาก (M = 4.48,  
SD = 0.51) สอดคล้้องกัับสมมติิฐานการวิิจััยที่่�กำหนดไว้้
	 2.	ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะความคิิดสร้้างสรรค์์ของ
นักัศึกึษาที่่�เรีียนด้้วยการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหาเป็น็ฐานร่ว่มกับั 
กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบ พบว่า่ ทักัษะความคิดสร้้างสรรค์ข์อง
นักัศึกึษามีีความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .01 
เมื่่�อวัดัซ้ำ้ 3 ครั้้�ง โดยการวัดัครั้้�งที่่� 3 (ร้้อยละ 81.26) มีีค่า่เฉลี่่�ยสููงกว่า่ 
การวััดครั้้�งที่่� 2 (ร้้อยละ 75.00) และการวััดครั้้�งที่่� 1 (ร้้อยละ 67.71)  
ตามลำดัับ แสดงให้้เห็็นว่า นักัศึกึษามีีพัฒันาการด้้านทักัษะความคิด 
สร้้างสรรค์เ์พิ่่�มขึ้้�นอย่า่งต่อ่เนื่่�อง ซึ่่�งสอดคล้้องกับัสมมติฐิานการวิจิัยั 
ที่่�กำหนดไว้้
	 การนำไปใช้้ประโยชน์์ (Implications) รููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการสอนวิิชาการ
ถ่่ายภาพดิิจิิทััลและรายวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างสรรค์์ผลงาน 
อาจารย์์ผู้้�สอนสามารถออกแบบสถานการณ์์ปััญหาที่่�ท้้าทาย  
เชื่่�อมโยงกัับวิิชาชีีพจริง เพ่ื่�อพััฒนาองค์์ประกอบของความคิด
สร้้างสรรค์์ทั้้�งด้้านความคิดริิเริ่่�ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิด 
ยืืดหยุ่่�น และความคิดละเอีียดลออของผู้้�เรีียน นอกจากนี้้�  
ยัังสามารถใช้้เป็็นแนวทางในการพััฒนาหลัักสููตรที่่�มุ่่�งเสริิมสร้้าง
ทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตและทัักษะสำคััญในศตวรรษที่่� 21
	 ผลกระทบต่่อวงการวิิชาการและสัังคม (Impacts) งานวิจิัยันี้้� 
มีีคุุณููปการต่่อวงการศึึกษาในการขยายองค์์ความรู้�เกี่่�ยวกับ 
การบููรณาการวิธิีีการสอนสองรููปแบบ คืือ การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญัหา
เป็็นฐานและกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ เพื่่�อพััฒนาความคิด
สร้้างสรรค์์ในบริิบทการศึึกษาระดัับอุุดมศึึกษา ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ
ความต้้องการของตลาดแรงงานที่่�เน้้นทัักษะความคิดสร้้างสรรค์์
และการแก้้ปััญหาเชิิงนวััตกรรม การจััดการเรีียนรู้้�นี้้�ช่่วยเพิ่่�มขีีด
ความสามารถของนัักศึึกษาในการประกอบวิิชาชีีพด้้านสื่�อดิิจิิทััล
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ที่่�ต้้องการนัักสร้้างสรรค์ท์ี่่�มีีความสามารถในการคิิดนอกกรอบและ
สร้้างผลงานที่่�มีีคุุณภาพ
	 แนวทางการศึกึษาวิจิัยัต่่อยอดในอนาคต (Future research)  
การวิจิัยัในอนาคตควรมุ่่�งเน้้นที่่�การศึกึษาเปรีียบเทีียบประสิิทธิผิล
ของการจััดการเรีียนรู้�นี้้�กับัวิธิีีการสอนแบบอ่ื่�น ๆ  เพื่่�อพััฒนาทักัษะ
ความคิดสร้้างสรรค์์ การศึึกษาผลเชิิงลึึกในระยะยาวโดยติิดตาม
พัฒันาการของความคิดสร้้างสรรค์แ์ละคุุณภาพผลงานของผู้้�เรีียน
อย่่างต่่อเน่ื่�อง รวมถึงการวิิเคราะห์์ปััจจััยหรืือตััวแปรที่่�มีีอิทธิิพล
ต่อ่ทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์ใ์นบริบิทของการเรีียนรู้้�การถ่า่ยภาพ
ดิิจิิทััล อาทิิ พื้้�นฐานความรู้้�เดิิม แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์� และการจััด 
สิ่่�งแวดล้้อมทางการเรีียนรู้้�ที่่�เอื้้�อต่่อการสร้้างสรรค์์

	 การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เขีียน (Author Contributions)
	 ชไมพร อิ ินทร์์แก้้ว: เขีียนร่่างต้้นฉบัับบทความ ออกแบบ
กรอบแนวคิิดการวิิจััย ดำเนิินการวิิจััยและตรวจสอบข้้อมููล 
วิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ และกำกัับดููแลการวิิจััย วิิชััย นภาพงศ์์:  
ทบทวนและแก้้ไขต้้นฉบัับบทความ และออกแบบระเบีียบ 
วิิธีีการวิิจััย

	 การประกาศผลประโยชน์์ทัับซ้้อน  (Declaration of 
Competing Interest)
	ผู้ ้�เขีียนขอประกาศว่าไม่่มีีผลประโยชน์ทัับซ้้อนใด ๆ ที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับการดำเนิินการศึึกษาวิิจััยนี้้�

	 เอกสารอ้้างอิิง (References)
Acharya, S., Bhatt, A. N., & Chakrabarti, A. (2023). Problem based learning  
	 through design thinking to strengthen education in South Asia  
	 [Conference presentation]. International Conference on Engineering  
	 and Product Design Education (E&PDE 2023), India. https://doi.org/ 
	 10.35199/EPDE.2023.85
Ali, S. S. (2019). Problem based learning: A student-centered approach.  
	 English Language Teaching, 12(5), 73–78. https://doi.org/10.5539/ 
	 elt.v12n5p73
American Association of School Librarians. (2024). Developing creative  
	 collaborators, flexible partners, and resilient citizens activity guide.  
	 https://eric.ed.gov/?id=ED655321
Balakrishnan, B. (2022). Exploring the impact of design thinking tool among  
	 design undergraduates: A study on creative skills and motivation to  
	 think creatively. International Journal of Technology and Design  
	 Education, 32(3), 1799–1812. https://doi.org/10.1007/s10798-021- 
	 09652-y
Brown, T. (2009). Change by design: How design thinking transforms  
	 organizations and inspires innovation. HarperBusiness.
Campbell, D. T., & Stanley, J. C. (2015). Experimental and quasi-experimental  
	 designs for research. Ravenio Books.
Chen, D., Lu, J., & Okawa, K. (2023). ICT-supported design thinking workshop  
	 program: A case study of encouraging social lean-in for high school  
	 students in Japan. 15th International Conference on Computer  
	 Supported Education - Volume 2: CSEDU (pp. 527–534), Prague,  
	 Czech Republic. https://doi.org/10.5220/0011969300003470
Clarke, R. I., Amonkar, S., & Rosenblad, A. (2020). Design thinking and  
	 methods in library practice and graduate library education. Journal of  
	 Librarianship and Information Science, 52(3), 749–763.  
	 https://doi.org/10.1177/0961000619871989
Ernawati, M. D. W., Rusdi, M., Asrial, A., Muhaimin, M., Wulandari, M., &  
	 Maryani, S. (2022). Analysis of problem based learning in the  
	 scaffolding design: Students' creative-thinking skills. Cypriot Journal  
	 of Educational Sciences, 17(7), 2333–2348. https://doi.org/10.18844/ 
	 cjes.v17i7.7551

Guilford, J. P. (1967). The nature of human intelligence. McGraw-Hill.  
	 https://doi.org/10.1002/j.2162-6057.1967.tb00002.x
Haekawee, P., & Katwibun, D. (2020). 9th grade students' creative thinking  
	 and mathematics achievement in a mathematics problem-based  
	 learning classroom. Silpakorn Educational Research Journal, 12(2),  
	 426–441. https://so05.tci-thaijo.org/index.php/suedureasearchjournal/ 
	 article/view/244737
Hasso Plattner Institute of Design at Stanford. (2010). Design thinking bootleg.  
	 https://dschool.sfo3.digitaloceanspaces.com/documents/dschool_ 
	 bootleg_deck_2018_final_sm2-6.pdf
Henriksen, D., Richardson, C., & Mehta, R. (2017). Design thinking: A creative  
	 approach to educational problems of practice. Thinking Skills and  
	 Creativity, 26, 140–153. https://doi.org/10.1016/j.tsc.2017.10.001
Khammanee, T. (2018). Sāt kānsō̜n: ʻOngkhwāmrū phư̄a kānčhat krabūankān  
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