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	 Abstract
	 This action research aimed to enhance innovative thinking skills among pre-service teachers majoring in Teaching Islamic 
Studies. The study had three objectives: 1) to examine students’ innovative thinking skills after engaging in design thinking-based 
learning activities, 2) to evaluate the quality of student-created learning innovations, and 3) to assess user satisfaction with those 
innovations. The participants were 40 undergraduate pre-service teachers enrolled in the course 762-205 Learning Management 
Science. The research instruments included a lesson plan based on the seven-step design thinking process, an innovative thinking  
skills assessment, an innovative product evaluation form, and a satisfaction questionnaire. Data were analyzed using mean, 
standard deviation, and a dependent samples t-test. Findings revealed that students’ innovative thinking skills were significantly 
higher after the intervention than before, at the .05 level. Among the assessed components, the highest mean score was in  
collaboration, followed by communication and dissemination, evaluation and conclusion, problem analysis, use of digital technology,  
and proposing creative solutions. The quality of student-created learning innovations was rated very high across all criteria.  
Creativity received the highest score, followed by value and usefulness, and the development process. User satisfaction with 
the innovations was also high. The highest-rated aspects were content quality, followed by usefulness, visual appeal, modernity, 
assessment, design, and usability, respectively. Overall, the study supports the effectiveness of the design thinking process in 
fostering innovative thinking and producing high-quality, user-approved educational innovations among pre-service teachers.
	 Keywords: learning management, design thinking, innovative thinking skills, pre-service teacher, Islamic studies

	 บทคััดย่่อ
	 การวิจิัยัเชิงิปฏิบิัตัิกิารนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อ 1) ศึกึษาทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมหลังัการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ 2) ประเมินิคุณุภาพ
นวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�นัักศึึกษาพััฒนาขึ้้�น และ 3) ประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้นวััตกรรม กลุ่่�มตััวอย่่าง คืือ นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี จำนวน 40 คน  
ที่่�ลงทะเบีียนในรายวิิชา 762-205 วิิทยาการการจััดการเรีียนรู้้� เครื่่�องมืือวิิจััย ได้้แก่่ แผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 7 ขั้้�นตอน 
แบบประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรม แบบประเมิินผลงานนวัตกรรม และแบบสอบถามความพึึงพอใจ วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่่าทีี (Dependent sample t-test) ผลการวิิจััยพบว่่า ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของนัักศึึกษาหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 
อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดับั .05 โดยด้้านการทำงานร่่วมกับผู้้�อื่่�นมีีคะแนนสููงสุุด รองลงมาคืือ ด้้านการส่ื่�อสาร ด้้านการประเมิินผล ด้้านการวิเิคราะห์์ปัญัหา  
ด้้านการใช้้เทคโนโลยีี และด้้านการเสนอแนวทางอย่่างสร้้างสรรค์์ ส่่วนนวััตกรรมที่่�นัักศึึกษาพััฒนาขึ้้�นมีีคุุณภาพระดัับดีีมากทุุกด้้าน โดยด้้านความ 
คิิดสร้้างสรรค์์มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุด รองลงมาคืือ ด้้านคุณค่่าและประโยชน์ของนวัตกรรม และด้้านกระบวนการพััฒนานวัตกรรม ตามลำดัับ สำหรัับ 
ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้นวััตกรรมมีีความพึงพอใจในระดัับดีีมาก ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านเนื้้�อหา รองลงมาคืือ ด้้านประโยชน์์  
ด้้านความสวยงามและทันัสมััย ด้้านการประเมิินผล ด้้านการออกแบบ และด้้านการใช้้งานตามลำดัับ ซ่ึ่�งผลการศึกึษายืืนยันว่่า กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบ
ช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม และส่่งเสริิมการสร้้างนวััตกรรมที่่�มีีคุุณภาพและตอบสนองผู้้�ใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 คำสำคััญ: การจััดการเรีียนรู้้�, การคิิดเชิิงออกแบบ, ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม, นัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู, อิิสลามศึึกษา
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	 บทนำำ� (Introduction)
	บทบ าทสำคััญของสถาบัันผลิิตครูู คืือ การพััฒนานัักศึึกษา
วิิชาชีีพครููให้้มีีสมรรถนะที่่�เพีียงพอต่่อการประกอบอาชีีพทั้้�ง
ด้้านความรู้�และด้้านวิิชาชีีพ ต้้องพััฒนานัักศึึกษาวิิชาชีีพครููให้้มีี
สมรรถนะที่่�สามารถทำงานได้้หลากหลายหน้้าที่่� (Muti-function 
people) มีีความสามารถในการบููรณาการศาสตร์์ต่่าง ๆ  มีีความรู้้� 
แบบสหวิิทยาการ (Multi-disciplines) มีีความคิดสร้้างสรรค์์ 
เรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�องตลอดชีีวิิต (Lifelong learning) สามารถ 
แก้้ปัญัหาที่่�ซับัซ้้อนและตััดสิินใจโดยใช้้ข้้อมููลขนาดใหญ่่ (Big data)  
มาอ้้างอิงิ และส่่งเสริมิสมรรถนะทางอารมณ์แ์ละสังัคมให้้สามารถ
สื่่�อสารทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้ (Lieu et al., 2018) สอดคล้้องกัับ 
เกณฑ์์มาตรฐานของคุุรุุสภา ซึ่่�งหลัักสููตรศึึกษาศาสตรบััณฑิิต 
สาขาวิิชาการสอนอิิสลามศึึกษาเป็็นหลัักสููตรที่่�เน้้นการผลิต
บััณฑิิตวิิชาชีีพครููให้้สอดคล้้องกัับเกณฑ์์มาตรฐานของคุุรุุสภา 
มาอย่่างต่่อเนื่่�อง แต่่เน่ื่�องจากการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั  
(Technology disruption) และการพััฒนาอย่่างรวดเร็็วของ
ปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial intelligence: AI) ส่่งผลกระทบต่่อ
หลายภาคส่่วนของสัังคมและเศรษฐกิิจ โดยเฉพาะด้้านการศึึกษา
ที่่�เป็น็รากฐานของการผลิติกำลังัคนจำเป็น็ต้้องมีกีารปรับัมโนทัศัน์์
และกระบวนการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้สอดคล้้องกัับการเติิบโตของ
เทคโนโลยีีโดยเฉพาะเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ส่่งผลกระทบ
อย่่างรุุนแรงต่่อทุุกภาคส่่วนของสัังคม ทำให้้หลัักสููตรต้้องปรัับ
เปลี่่�ยนแนวทางในการพััฒนาสมรรถนะของผู้้�เรีียนให้้มีีความ 
เชี่่�ยวชาญด้้านการใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลเพื่่�อการจััดการเรีียนรู้�  
การวิิจััย และการพััฒนานวัตกรรมการเรีียนรู้�ให้้เพิ่่�มมากข้ึ้�น  
เพื่่�อนำไปสู่่�การเป็็นครููนัักนวััตกรที่่�สามารถพัฒนาผู้้�เรีียนได้้ต่่อไป 
โดยมีีการปรับัปรุงุกระบวนการเรีียนการสอนให้้นักศึกึษาวิชิาชีีพครูู  
สาขาวิิชาการสอนอิสลามศึึกษาสามารถประยุุกต์์ความรู้�และ
ทัักษะทางเทคโนโลยีีดิจิิทััล รวมถึงการใช้้เทคโนโลยีีปัญญา
ประดิิษฐ์์สู่่�การสร้้างสรรค์์นวััตกรรมการเรีียนรู้�ที่่�ตอบโจทย์์ 
การพััฒนาครููและกำลัังคนของประเทศ 
	จ ากการสำรวจของ World Economic Forum 2020  
เกี่่�ยวกับทักัษะต่่าง ๆ  ที่่�จำเป็น็ และมีีความต้้องการอย่่างมากสำหรับั 
ตลาดแรงงานในปีี พ.ศ. 2568 ซึ่่�งทัักษะที่่�มีีความเกี่่�ยวข้้องกัับ 
การพััฒนานัักศึึกษาวิิชาชีีพครููเป็็นอย่่างมาก คืือ การคิิดวิิเคราะห์์
และทำให้้เกิดินวัตักรรม (Analytical thinking and innovation)  
และความมีีเหตุุผล การแก้้ไขปััญหาและการระดมสมอง 
ในการหาไอเดีียเพื่่�อแก้้ปััญหาให้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย (Reasoning,  
problem-solving and ideation) (Kongcharoen & Kaewurai, 
2023) ทั้้�งสองทัักษะนี้้�จำเป็็นต่่อการพััฒนานัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู
เพ่ื่�อเตรีียมความพร้้อมสำหรัับการเป็็นครููแห่่งอนาคตที่่�จะต้้องมีี
บทบาทสำคััญในการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้ก้้าวเข้้าสู่่�สัังคมแห่่งอนาคต
ได้้อย่่างมีีคุุณภาพ (Schwab, 2017) โดยเฉพาะทัักษะการคิิดเชิิง 
นวััตกรรม (Innovative thinking skills) เป็็นทัักษะที่่�สำคััญและ
เป็็นที่่�ต้้องการของตลาดแรงงานในศตวรรษที่่� 21 เน่ื่�องจากเป็็น
ทักัษะที่่�ช่่วยให้้บุคคลสามารถคิดสร้้างสรรค์ ์ปรัับตัวัและแก้้ปัญหา 

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Trilling & Fadel, 2009) เป็็นทัักษะที่่�
ทรงคุุณค่่า เป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ผลัักดัันความสำเร็็จในบริิบทของ
ธุุรกิิจ และการทำงาน ช่่วยในการพััฒนาทััศนคติิแบบเติิบโต 
(Growth-mindset) ส่่งเสริิมการพััฒนาตนเองอย่่างต่่อเนื่่�อง 
และพััฒนาความสามารถในการฟื้้�นตััวจากอุุปสรรคหรืือการ
เปลี่่�ยนแปลงได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Diaz, 2025)
	 สำหรัับการพััฒนานัักศึึกษาวิิชาชีีพครููให้้มีีทัักษะการคิิด
เชิิงนวััตกรรม สามารถออกแบบนวััตกรรมและสร้้างกระบวนการ 
เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการแก้้ปััญหา การคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ 
และการทำงานร่่วมกันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Kelley & Kelley, 
2013) นัับเป็็นสิ่่�งสำคััญยิ่่�งโดยเฉพาะในยุคที่่�เทคโนโลยีีมีีความ
ทัันสมััยต้้องจััดการเรีียนรู้้�ให้้สนองต่่อความต้้องการของผู้้�เรีียน
และสัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป (Fullan & Langworthy, 2014) 
ด้้วยบทบาทของครูู คืือ การเตรีียมความพร้้อมแก่่นัักเรีียนให้้มีี
ทัักษะและความสามารถที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการของสัังคม
ในอนาคต โดยสมรรถนะหลัักที่่�จำเป็็นต่่อการพััฒนาตนเองของ
ครููจำเป็็นต้้องมีีการสร้้างองค์์ความรู้้�และนวััตกรรมในการพััฒนา
องค์์กรและวิิชาชีีพ และสมรรถนะประจำสายงานในด้้านการ
บริิหารหลัักสููตรและการจััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งครููต้้องใช้้เทคโนโลยีีใน
การพััฒนาสื่่�อและนวััตกรรมเพื่่�อการจััดการเรีียนรู้้�ให้้เชี่่�ยวชาญ 
(Mongkolyos & Supannopaph, 2024) ผลการวิิจััยที่่�ผ่่านมา 
ระบุุว่่า ทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมเป็็นองค์์ประกอบสำคััญใน
การเตรีียมความพร้้อมของผู้้�เรีียน โดยเป็็นการบููรณาการระหว่่าง
ความคิดสร้้างสรรค์์ การคิิดวิิเคราะห์์ และการคิิดเชิิงแก้้ปัญหา 
ผู้้�ที่่�มีีทัักษะนี้้�จะสามารถพััฒนาแนวคิิดที่่�มีีอยู่่�ให้้มีีประสิิทธิิภาพ
ยิ่่�งขึ้้�น และสร้้างนวััตกรรมใหม่่ที่่�มีีคุุณค่่าได้้ ในด้้านทัักษะทาง
สังัคม ผู้้�มีีทักัษะการคิิดเชิงินวัตกรรมยังัต้้องสามารถทำงานร่่วมกับั 
ผู้้�อื่่�น ถ่่ายทอดความคิดิใหม่่อย่่างมีปีระสิทิธิภิาพ รับัฟังัความคิดิเห็็น 
ของผู้้�อื่่�น และสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�ตอบโจทย์์ความเป็็นจริิงได้้ 
(Chaichuai et al., 2022) 
	ดั ังนั้้�น การพััฒนานัักศึึกษาวิิชาชีีพครููให้้มีีทัักษะการคิิดเชิิง
นวัตกรรม สามารถออกแบบและพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีี
ประโยชน์ต่่อการจัดัการเรีียนรู้�ได้้อย่่างประสบความสำเร็จ็ล้้วนต้้อง
อาศัยักระบวนการพัฒันาที่่�สำคัญั ซึ่่�งกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ  
(Design thinking) เป็็นวิธิีีการหนึ่่�งที่่�ได้้รับัการยอมรับในการส่่งเสริิม 
ทัักษะการพััฒนานวััตกรรม เนื่่�องจากเป็็นกระบวนการที่่�มุ่่�งเน้้น
การแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์และเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง 
(Brown, 2008) กระบวนการนี้้�ประกอบด้้วยขั้้�นตอนต่่าง ๆ ที่่�
เป็็นระบบ เริ่่�มตั้้�งแต่่การทำความเข้้าใจปััญหา (Empathize)  
การกำหนดปััญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้้าง
ต้้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ (Test) ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียน 
ได้้รัับประสบการณ์์ในการทำงานร่่วมกัน การวิิเคราะห์์ปััญหา  
การคิิดสร้้างสรรค์์ และการประยุุกต์์ใช้้ความรู้�เพื่่�อสร้้างสรรค์์
นวััตกรรมที่่�สามารถตอบสนองต่่อความต้้องการของสัังคมและ
แก้้ปัญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (IDEO, 2025) การศึึกษาที่่�
เกี่่�ยวข้้องชี้้�ให้้เห็็นว่่า การใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสามารถ
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ส่่งเสริมิทักัษะการคิดิเชิิงนวัตกรรมได้้อย่่างมีปีระสิิทธิภิาพในหลาย
บริิบททางการศึึกษา ตััวอย่่างเช่่น Hasso Plattner Institute of  
Design (Standford’s d.school) ที่่� Stanford University ได้้พัฒันา 
หลัักสููตรที่่�ใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้� 
ที่่�มุ่่�งเน้้นการแก้้ปัญหาและการคิดิสร้้างสรรค์์ (Plattner et al., 2010)  
ในขณะเดีียวกันหลักัสููตรการฝึึกอบรมสำหรัับครููได้้นำกระบวนการ 
คิดิเชิงิออกแบบมาใช้้เพื่่�อเสริมิสร้้างทักัษะการสอนและการจัดัการ
เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการคิิดเชิิงนวััตกรรม (Razzouk & Shute, 2012)
	 อย่่างไรก็ต็าม แม้้จะมีกีารศึกึษาเกี่่�ยวกับัการใช้้กระบวนการ
คิดิเชิงิออกแบบในบริบทของการศึกึษาอยู่่�มากมาย แต่่ยังไม่่มีีงาน
วิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมสำหรัับ
นัักศึึกษาวิิชาชีีพครููอิิสลามศึึกษาโดยเฉพาะ ส่่วนงานวิิจััยทั่่�วไป
ก็็ยัังไม่่ได้้นำกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมาพััฒนาทัักษะการคิิด 
เชิิงนวััตกรรม ส่่วนใหญ่่เน้้นด้้านความคิดสร้้างสรรค์์อัันเป็็น 
บทเริ่่�มต้้นของการคิิดเชิิงนวัตกรรม ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงสนใจศึึกษา  
เรื่่�อง "การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมของนัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู
อิิสลามศึึกษา" เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปัญหา  
การสื่่�อสาร การทำงานเป็็นทีีม และการสร้้างสรรค์์นวัตกรรมใน
บริิบทของการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีและสัังคมในยุุคดิิจิิทััล 

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อศึกึษาทักัษะการคิิดเชิงินวัตกรรมของนัักศึกึษาที่่�ผ่่าน
การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
	 2.	เพื่่�อประเมิินผลงานนวัตกรรมการเรีียนรู้�ของนัักศึึกษาที่่�
ผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
	 3.	เพื่่�อประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้นวััตกรรมการเรีียนรู้้�
ที่่�นัักศึึกษาพััฒนาขึ้้�นด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	 ทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรม (Innovative Thinking Skills)
	 ทักัษะการคิดิเชิงินวัตกรรมเป็็นทักัษะสำคััญแห่่งศตวรรษที่่� 21  
ที่่�สะท้้อนความสามารถของผู้้�เรีียนในการประยุุกต์์ใช้้ความรู้�  
ความคิดิสร้้างสรรค์์ และการทำงานร่่วมกับผู้้�อื่่�น เพื่่�อพััฒนาแนวคิดิ 
วิิธีีการหรืือสิ่่�งใหม่่ที่่�สามารถแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ
และนำไปสู่่�การเปลี่่�ยนแปลงที่่�สร้้างสรรค์์ในระดัับบุุคคล องค์์กร 
และสังัคมโดยรวม (Wongyai & Patphol, 2020) โดยทักัษะดังักล่่าว 
สามารถพัฒนาได้้ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้�ที่่�ส่่งเสริิมการตั้้�งคำถาม 
การสัังเกต ทดลอง การเชื่่�อมโยงความรู้� และการทำงานร่่วมกัน
อย่่างสร้้างสรรค์ ์(Prajan & Chaemchoy, 2018) ซึ่่�งทักัษะการคิดิ 
เชิิงนวััตกรรมมีีความสััมพันธ์์เชื่่�อมโยงกัับการพััฒนานัักศึึกษา
วิิชาชีีพครูู โดยมีีการกำหนดไว้้ในมาตรฐานวิชิาชีีพครููทั้้�งมาตรฐาน
การปฏิบิัติัิงานในหน้้าที่่�ครูู โดยครููจะต้้องเป็น็ผู้้�สร้้างแรงบันัดาลใจ
ผู้้�เรีียนให้้เป็็นผู้้�ใฝ่่เรีียนรู้้�และผู้้�สร้้างนวััตกรรม และมาตรฐานด้้าน
การจััดการเรีียนรู้้� โดยครููจำเป็็นต้้องบููรณาการความรู้้�และจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�สามารถพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนมีีความเป็็นนวััตกร อีีกทั้้�งยัังต้้อง

สามารถวิิจััย สร้้างนวััตกรรม และประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลให้้
เกิิดประโยชน์์กัับผู้้�เรีียนอีีกด้้วย นอกจากนี้้� Mongkolyos and 
Supannopaph (2024) ได้้สรุุปความเกี่่�ยวข้้องสััมพัันธ์์ระหว่่าง
สมรรถนะครููกับัการคิดิเชิงินวัตักรรมของครูู ได้้แก่่ สมรรถนะหลักั
ในด้้านการพัฒันาตนเอง โดยครููจะต้้องมีีการสร้้างองค์ค์วามรู้�และ 
นวััตกรรมในการพััฒนาองค์์กรและวิิชาชีีพ และสมรรถนะประจำ
สายงานในด้้านการบริหารหลัักสููตร และการจัดัการเรีียนรู้� โดยครูู
จะต้้องใช้้และพัฒันาสื่่�อและนวัตักรรม เทคโนโลยีี เพื่่�อการจัดัการ
เรีียนรู้้� จากความสััมพัันธ์์ของมาตรฐานวิิชาชีีพครููและสมรรถนะ
ครููกัับทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น จะเห็็นได้้ว่่า
ล้้วนแต่่มีีความสัมพันธ์กัับทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรม โดยเป็็น 
สิ่่�งที่่�ครููจะต้้องยึึดถืือปฏิิบััติิและให้้ความสำคััญเป็็นอย่่างมาก  
หากครููมีีทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมจะทำให้้สร้้างองค์์ความรู้�  
พัฒันาสื่่�อ วิจิัยัและสร้้างนวัตักรรมเพื่่�อพัฒันาการเรีียนการสอนได้้
ดีียิ่่�งขึ้้�น อีีกทั้้�งยัังสามารถพััฒนาผู้้�เรีียนให้้เป็็นผู้้�ที่่�มีีทัักษะการคิิด 
เชิิงนวััตกรรมตลอดจนสร้้างนวััตกรรมได้้หรืือที่่�เรีียก "นวััตกร"
	 สำหรัับการวิิจััยนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษางานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ 
องค์์ประกอบของการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมเพ่ื่�อนำ
มาเป็็นแนวทางในการพััฒนาองค์์ประกอบของทัักษะการคิิดเชิิง
นวััตกรรมของนัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู โดยผลการวิิเคราะห์์งานวิิจััย 
พบว่่า มีีการกำหนดองค์์ประกอบของทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม
ไว้้แตกต่่างกััน แต่่สามารถสรุุปได้้เป็็น 4 ทัักษะหลััก คืือ ทัักษะ
การทำความเข้้าใจปััญหา ทัักษะการคิิดแก้้ปััญหา ทัักษะการผลิิต
นวัตักรรมเพื่่�อแก้้ปัญัหา ทักัษะการประเมินิและนำนวัตักรรมไปใช้้  
ซึ่่�งทั้้�ง 4 ทักัษะนี้้�ต้้องมีีความเกี่่�ยวข้้องสััมพันัธ์กันั และอาศััยการทำงาน 
ร่่วมกัันเป็็นทีีมเพื่่�อให้้เกิิดนวััตกรรมที่่�สามารถนำไปใช้้ได้้จริง 
(Weiss & Legrand, 2011; Prajan & Chaemchoy, 2018; Wisetsat,  
2019; Mongkolyos & Supannopaph, 2024) จากผลการ
วิิเคราะห์์งานวิิจััยเหล่่านี้้�ทำให้้ผู้้�วิิจััยได้้แนวทางในการประเมิิน
ทักัษะการคิิดเชิงินวัตกรรม 6 ด้้าน ได้้แก่่ 1) การวิเิคราะห์์และระบุุ 
ปััญหา 2) การเสนอแนวทางแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 3) การใช้้ 
เทคโนโลยีีดิิจิิทััลสร้้างนวััตกรรม 4) การทำงานร่่วมมืือกัับผู้้�อ่ื่�น 
5) การประเมิินและสรุุปผล 6) การสื่่�อสารและเผยแพร่่นวััตกรรม
	 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking)  
เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม
	 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเป็็นกระบวนการคิิดเชิิง
สร้้างสรรค์ท์ี่่�มีีมนุษุย์เ์ป็น็ศููนย์กลาง เน้้นการลงมืือปฏิิบัตัิ ิการเรีียนรู้� 
จากการทดลองและการปรัับปรุุงแนวคิดผ่่านกระบวนการวนซ้้ำ 
ตั้้�งแต่่การเข้้าใจผู้้�ใช้้ การระดมความคิิด ไปจนถึึงการสร้้างต้้นแบบ
และทดสอบกัับผู้้�ใช้้จริิง เพื่่�อลดข้้อผิิดพลาดและพััฒนาแนวทาง
แก้้ปััญหาที่่�มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น (Israsena Na Ayudhya & 
Treerattanaphan, 2017) เป็็นแนวทางนอกกรอบที่่�ช่่วยพััฒนา 
ทักัษะการแก้้ปัญหา ความคิดสร้้างสรรค์ ์และนวัตกรรม โดยอาศััย 
กระบวนการที่่�เป็็นระบบและมีีขั้้�นตอนชััดเจน (Yu et al., 2024) 
สามารถพัฒันานวัตักรรมการเรีียนการสอนได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ 
และส่่งผลให้้นวััตกรรมที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีคุุณภาพในระดัับสููง  

 S. Binbai Journal of Information and Learning (2025), 36(3), e280259 



4 of 13

(Vongtathum & Samart, 2023) จึึงนิิยมนำมาใช้้ในสาขาศิิลปะ 
สถาปััตยกรรม วิศิวกรรม และเทคโนโลยีี แต่่ในปัจจุบันัได้้ขยายไป
สู่่�ภาคอุุตสาหกรรมและธุุรกิิจ โดยเฉพาะการออกแบบผลิิตภััณฑ์์
และบริกิารที่่�ตอบสนองความต้้องการผู้้�บริโิภคหรืือสร้้างนวัตักรรม
ใหม่่เพื่่�อปิิดช่่องว่่างทางการตลาด (Bender-Salazar, 2023;  
HREX.asia, 2019) การคิิดเชิิงออกแบบเป็็นกุุญแจสำคััญใน 
การปรับัเปลี่่�ยนกระบวนการเรีียนรู้้�และการคิดิ ซึ่่�งนำไปสู่่�การพัฒันา 
แนวคิิด ผลิิตภััณฑ์์ การสื่่�อสาร บริิการ หรืือประสบการณ์์ใหม่่ ๆ 
ที่่�ส่่งผลต่่อบุคุคล สังัคม และสิ่่�งแวดล้้อม โดยเฉพาะในสถานการณ์์
ที่่�ซัับซ้้อนและไม่่มีีคำตอบตายตััว (Heydarabadi et al., 2019) 
สำหรัับด้้านการศึึกษานั้้�น แนวทางนี้้�ถููกนำมาใช้้เป็็นกรอบความ
คิิดในการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน แก้้ไขปััญหา และออกแบบกิิจกรรมหรืือ
โครงการต่่าง ๆ  ทั้้�งในระดับับุคุคลและกลุ่่�ม (Harvard University,  
2025) ซึ่่�งส่่งผลต่่อวิิธีีการตััดสิินใจและจุุดประกายไอเดีียใหม่่ใน
แวดวงการศึึกษา ด้้วยลัักษณะเป็็นแนวคิิดแบบองค์์รวมที่่�ส่่งเสริิม
การทำงานแบบสหวิิทยาการ ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้� 
จากหลายศาสตร์เพื่่�อแก้้ไขปััญหาเชิิงระบบหรืือออกแบบทาง 
เลืือกใหม่่ให้้กับกลุ่่�มเป้า้หมายเฉพาะ (Razali et al., 2022) สามารถ
นำมาประยุุกต์์ได้้ในทุุกบริบทของการเรีียนรู้้� โดยเฉพาะการสอน
ทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ที่่�ผู้้�เรีียนต้้องแสวงหาและวิิเคราะห์์
ข้้อมููล ร่่วมมืือกัับผู้้�อื่่�น และทดลองปรัับแก้้แนวทางแก้้ปััญหา 
จากประสบการณ์จ์ริงและข้้อเสนอแนะ (Ray, 2012) จากงานวิจัิัย 
และเอกสารต่่าง ๆ พบว่่า กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบช่่วยให้้ครูู
สามารถวิิเคราะห์์ปััญหาในการเรีียนการสอนได้้ลึึกขึ้้�น มีีแนวทาง
แก้้ไขที่่�เป็็นระบบ รอบด้้าน และยืืดหยุ่่�นต่่อการปรัับเปลี่่�ยน  
(Karnchanasubsin, 2021) ด้้วยกระบวนการที่่�ไม่่เป็็นเส้้นตรงแบบ 
ลำดัับขั้้�น (Iterative & Nonlinear) ช่่วยให้้สามารถนิยามปัญหาใหม่่
และสร้้างต้้นแบบแนวคิิดเพ่ื่�อทดสอบความเป็็นไปได้้ โดยเฉพาะ 
กับัปัญัหาที่่�ซับัซ้้อนและดููเหมืือนไม่่สามารถแก้้ไขได้้ (Paul, 2024)
	จ ากการศึกึษางานวิจิัยัในประเทศ พบว่่า มีกีารวิจิัยัเกี่่�ยวกับั
การใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิง 
นวััตกรรม หรืือทัักษะการสร้้างสรรค์์นวัตกรรมสำหรัับครููและ
ผู้้�เรีียนเพิ่่�มขึ้้�น เช่่น Butsai et al. (2023) ได้้ทำการศึึกษาผล
ของการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�มีีต่่อ
สมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2  
โดยได้้ทำการเปรีียบเทีียบระหว่่างการจััดการเรีียนรู้�ด้้วยกระบวนการ 
คิิดเชิิงออกแบบกัับการจััดการเรีียนรู้้�แบบสืืบเสาะหาความรู้้� 5E 
ซึ่่�งพบว่่า นัักเรีียนกลุ่่�มที่่�จััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบมีีสมรรถนะทางวิิทยาศาสตร์์สููงกว่่านัักเรีียนกลุ่่�มที่่�เรีียน
ด้้วยวิิธีีการเรีียนรู้�แบบสืืบเสาะ 5E เน่ื่�องจากกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบทั้้�ง 5 ขั้้�นตอนสามารถทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจปััญหาได้้ลึึกซึ้้�ง  
โดยยึึดเอาผู้้�ใช้้เป็็นสำคััญ นำความคิิดสร้้างสรรค์์และมุุมมองที่่�
หลากหลายจากผู้้�ใช้้มาร่่วมสร้้างไอเดีีย หาแนวทางแก้้ไขปัญัหาและ 
นำมาทดสอบเพื่่�อพัฒันานวัตักรรมได้้ประสบความสำเร็จ็ ในขณะที่่�  
Rojsangrat et al. (2020) ได้้พัฒนารููปแบบการสอนโดยใช้้การคิิด 
เชิงิออกแบบเป็น็ฐานเพื่่�อสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�ปรากฏอัตัลัักษณ์ไ์ทย 

สำหรัับนิิสิิตนัักศึึกษาระดัับปริิญญาบััณฑิิต พบว่่า หลัักการของ
รููปแบบการสอนประกอบด้้วย 1) สร้้างประสบการณ์์เกี่่�ยวกัับ 
อัตัลักัษณ์์ไทย 2) การวิเิคราะห์์รููปทรงนัยัยะไทย และ 3) การสังัเคราะห์์ 
และออกแบบ ซ่ึ่�งเม่ื่�อทดลองใช้้รููปแบบ พบว่่า คะแนนผลงาน 
การออกแบบที่่�ปรากฏอัตลัักษณ์์ไทยหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 
อย่่างมีีนัยัสำคััญทางสถิิติทิี่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นว่่า กระบวนการ
คิดิเชิงิออกแบบเป็็นกระบวนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมสนับัสนุุน
ให้้ผู้้�เรีียนทุุกระดัับสามารถออกแบบและพััฒนานวััตกรรมได้้ 
ประสบความสำเร็จ็ สอดคล้้องกัับการศึกึษาของ Phittayasenee  
and Yuangsoi (2021) ที่่�พบว่่า กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
ทั้้�ง 5 ขั้้�นตอนเป็็นพลัังสำคััญของระบบการศึึกษาที่่�จะขัับเคลื่่�อน
นักัศึกึษาครููสู่่�ความเป็็นนวัตักร สามารถประดิิษฐ์ ์คิดิค้้นนวัตกรรม 
แก้้ไขปััญหาการเรีียนการสอนและถ่่ายทอดสู่่�ผู้้�เรีียนได้้อย่่างลงตััว 
ตลอดจนนวัตกรรมแก้้ไขปัญัหาในชีีวิิตประจำวััน นวัตกรรมสำหรัับ
ประกอบอาชีีพก่่อให้้เกิดิความมั่่�งคั่่�ง มั่่�นคงทางเศรษฐกิจิและสังัคม
ในบริิบทและสภาพแวดล้้อมปััจจุุบัันอย่่างยั่่�งยืืน
	น อกจากนี้้� ยัังมีีการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้
แนวคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะด้้านการสร้้างสรรค์์และ
นวัตกรรมสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 6 พบว่่า นัักเรีียน
มีีทัักษะด้้านการสร้้างสรรค์์และนวััตกรรมหลัังเรีียนอยู่่�ในระดัับ 
ดีีมาก สููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 75 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 
.05 และมีทีักัษะการทำงานเป็น็ทีีมอยู่่�ในระดับัดีีมาก เนื่่�องจากเป็น็ 
การเรีียนรู้�ที่่�เปิิดโอกาสให้้นักเรีียนร่่วมคิดร่่วมทำ เป็็นทีีมจาก
สถานการณ์์ใกล้้ตัว สามารถนำความต้้องการของผู้้�บริิโภคมา
ต่่อยอดแล้้วผสมผสานกัับแรงบัันดาลใจและแนวคิิดใหม่่จนเกิิด
รููปลัักษณ์ข์องผลิติภัณฑ์์ที่่�แตกต่่างไปจากเดิมิทั้้�งหมดอย่่างน่่าสนใจ 
(Phoonkhetkid, 2020) สอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Yu et al. 
(2024) ที่่�พบว่่า งานวิิจััยที่่�ใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�มีีต่่อ
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนนั้้�น กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบส่่งผลต่่อ 
การเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียนทั้้�งการศึึกษาในกลุ่่�มเล็็กและกลุ่่�มใหญ่่ 
สามารถดึงึดููดความสนใจของผู้้�เรีียน กระตุ้้�นการเรีียนรู้้� ทำให้้ผู้้�เรีียน 
ประสบความสำเร็็จในการเรีียนรู้้� มีีทัักษะในการแก้้ปััญหา พััฒนา
ความคิิดสร้้างสรรค์์และทัักษะการพััฒนานวััตกรรม เพิ่่�มการรัับรู้้�
ความสามารถของตนเองอย่่างเห็็นได้้ชััดเจน
	จ ากการศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องทำให้้ผู้้�วิิจััย
มั่่�นใจว่่ากระบวนการคิิดเชิงิออกแบบจะสามารถช่่วยพััฒนาทักัษะ
การคิิดเชิิงนวััตกรรมให้้แก่่นัักศึึกษาวิิชาชีีพครููอิิสลามศึึกษาได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษากลุ่่�มเป้้าหมายผลิิต
นวัตกรรมการเรีียนรู้�เพื่่�อแก้้ปัญหาผู้้�เรีียนได้้ประสบความสำเร็็จ
และสามารถนำไปใช้้ได้้จริงิ ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัได้้สังัเคราะห์เ์อกสารและงาน
วิิจัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องทำให้้สามารถกำหนดขั้้�นตอนของการจัดัการเรีียนรู้้� 
ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบไว้้ 7 ขั้้�นตอน ดังั Figure 1 และนำมา 
กำหนดเป็็นรายละเอีียดของขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
ตามหลัักกการของการคิิดเชิิงระบบ ดัังแสดงใน Table 1 รวม
ทั้้�งนำมาจััดทำเป็็นกรอบแนวคิิดในการวิิจััยดัังแสดงใน Figure 2 
ตามลำดัับต่่อไปนี้้�
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	จ าก Figure 1 สามารถอธิบิายกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 7 ขั้้�นตอน 
ได้้ดัังรายละเอีียดใน Table 1

Table 1
Steps of Learning Activity With the Design Thinking Principle
แสดงรายละเอีียดของขั้้�นตอนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามหลัักการของการคิิดเชิิงออกแบบ

ขั้้�นตอนของกิิจกรรมการเรีียนรู้้� รายละเอีียดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

1.	ทำความเข้้าใจหลัักการและเครื่่�องมืือ  
	 (Understand principles and toolkit)

ผู้้�สอนอธิิบายหลัักการพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้� กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ เครื่�องมืือและ
เทคโนโลยีีที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจ และสามารถใช้้เครื่่�องมืือในการออกแบบและ
พััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�

2.	ท ำความเข้้าใจปัญัหาของผู้้�ใช้้ (Empathize) นักัศึกึษาแบ่่งกลุ่่�มเพื่่�อกำหนดกลุ่่�มเป้า้หมาย เข้้าพื้้�นที่่�ศึกึษาปัญัหาและความต้้องการของนักัเรีียน
และครูู ด้้วยวิิธีีการสััมภาษณ์์ สอบถามและสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนรู้�เพื่่�อให้้เข้้าใจปััญหาและ
ความต้้องการอย่่างแท้้จริิง

3.	 ระบุปัุัญหาของผู้้�ใช้้ (Define the problem) นักัศึกึษานำข้้อมููลจากภาคสนามมาอภิปิรายร่่วมกันัภายในกลุ่่�มเพื่่�อวิเิคราะห์์และคัดัเลืือกปัญัหา
ที่่�สำคััญและสามารถแก้้ไขได้้ พร้้อมกำหนดนวัตกรรมที่่�ใช้้เป็็นแนวทางในการแก้้ปัญหา ซ่ึ่�งยััง 
ไม่่เคยใช้้ในโรงเรีียนนั้้�นมาก่่อน

4.	 ระดมความคิดเพื่่�อหาแนวทางแก้้ปัญหา  
	 (Ideate) 

นัักศึึกษาร่่วมกันระดมความคิดเห็็นในการออกแบบนวัตกรรมการเรีียนรู้� โดยใช้้เทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลและเทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ในการผลิิต ด้้วยการวางแผน กำหนดเนื้้�อหา รููปแบบ
นวััตกรรม และสร้้างแบบร่่างนวััตกรรม

5.	พััฒนาต้้นแบบนวััตกรรมและตรวจสอบ 
	คุ ุณภาพของต้้นแบบ (Prototype &  
	 feedback)

นัักศึึกษาร่่วมกันสร้้างต้้นแบบนวัตกรรม โดยดำเนิินงานตาม 4 ขั้้�นตอน คืือ 1) สร้้างต้้นแบบ  
2) นำเสนอในชั้้�นเรีียนเพื่่�อรัับคำแนะนำจากอาจารย์์และเพื่่�อน 3) นำต้้นแบบให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ประเมิินคุุณภาพและให้้ข้้อเสนอแนะ และ 4) ปรัับปรุุงตามข้้อเสนอแนะ

6.	ทดสอบนวััตกรรมและปรัับปรุุง (Test &  
	 improve)

นำต้้นแบบนวััตกรรมที่่�ปรัับปรุุงตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 
เพื่่�อทดสอบว่่านวัตกรรมที่่�พัฒันาข้ึ้�นสามารถใช้้แก้้ปัญหาให้้แก่่ผู้้�ใช้้งานได้้จริง และทำการปรัับปรุุง
แก้้ไขให้้สามารถใช้้ได้้จริิง และผู้้�ใช้้งานมีีความพึึงพอใจ

7. นำเสนอผลงาน (Present) นัักศึึกษานำเสนอนวัตกรรมต่่อกลุ่่�มเป้้าหมายเพื่่�อถ่่ายทอดองค์์ความรู้� พััฒนาทัักษะการสื่่�อสาร
และเปิิดโอกาสให้้ได้้รัับแนวคิิดใหม่่ ๆ จากผู้้�อื่่�นเพื่่�อนำไปพััฒนาผลงานในอนาคต

 S. Binbai Journal of Information and Learning (2025), 36(3), e280259 

Figure 1
Steps of the Design Thinking Learning Process to Enhance Innovative Thinking Skills
ขั้้�นตอนของกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม
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	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจัยั (Methodology)
	 การวิิจััยนี้้� เป็็นการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการในชั้้�นเรีียนด้้วย  
4 กระบวนการ (PAOR) ได้้แก่่ วางแผน (Plan) ปฏิิบััติิการวิิจััย 
(Action) สัังเกตการณ์์ (Observe) และสะท้้อนผล (Reflection) 
โดยใช้้แบบแผนการวิจิัยัเชิงิทดลองแบบกลุ่่�มเดีียววัดผลก่่อนเรีียน
และหลัังเรีียน (One group pretest-posttest design) ด้้วย

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น
	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
	 กรอบแนวคิดการวิิจััยนำเสนอในลัักษณะความสัมพันธ์
ระหว่่างตััวแปรต้้นและตััวแปรตาม ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้สัังเคราะห์์เอกสาร
และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องนำมาจััดทำเป็็นแผนภาพดััง Figure 2

Figure 2
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
(Ray, 2012; Wise, 2016; Standford’s d. school, 2018)

1.	ทำความเข้้าใจหลัักการและเครื่่�องมืือ (Understand principles and toolkit)
2.	ท ำความเข้้าใจปััญหาของผู้้�ใช้้ (Empathize)
3.	 ระบุุปััญหาของผู้้�ใช้้ (Define the problem)
4.	 ระดมความคิิดเพื่่�อหาแนวทางแก้้ปััญหา (Ideate)
5.	พััฒนาต้้นแบบนวััตกรรมและตรวจสอบต้้นแบบ 
	 โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ (Prototype & feedback)
6.	ท ดสอบนวััตกรรมและปรัับปรุุง (Test & improve)
7.	น ำเสนอผลงาน (Present)

	ผล งานนวัตกรรมการเรีียนรู้้�
	คว ามพึึงพอใจของผู้้�ใช้้นวัตกรรมการเรีียนรู้้�

ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม

1.	 วิิเคราะห์์และระบุุปััญหา
2.	 เสนอแนวทางแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์
3.	 ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลสร้้างสรรค์์นวััตกรรม
4.	ทำงานร่่วมมืือกัับผู้้�อื่่�น
5.	 ประเมิินและสรุุปผล
6.	สื่ ่�อสารและเผยแพร่่นวััตกรรม

	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 กลุ่่�มเป้้าหมายในการวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นนัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู  
สาขาวิิชาการสอนอิิสลามศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียนรายวิิชา  
762-205 วิทิยาการการจัดัการเรีียนรู้� จำนวน 40 คน ซ่ึ่�งสุ่่�มตัวอย่่าง 
แบบสุ่่�มอย่่างง่่ายจากประชากร จำนวน 54 คน และนัักศึึกษา
ยิินยอมเข้้าร่่วมกิจกรรมการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเน่ื่�องตลอดระยะเวลา
ของการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 8 สััปดาห์์ 
	 การพิิทัักษ์์สิิทธิ์์�ของกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 งานวิิจััยนี้้�ผ่่านการรัับรองจริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์  
ตามเลขหนัังสืือรัับรอง psu.pn.2-007/68 โดยผู้้�วิิจััยได้้แจ้้ง
วััตถุุประสงค์์ กิิจกรรมต่่าง ๆ ให้้แก่่กลุ่่�มเป้้าหมายทราบก่่อน

การดำเนิินงาน และกลุ่่�มเป้้าหมายสามารถถอนตััวออกจากการ
เข้้าร่่วมกิจกรรมได้้ตลอดเวลา โดยไม่่กระทบต่่อผลการเรีียน 
และไม่่กระทบต่่อสิิทธิิใด ๆ ที่่�พึึงได้้จากการจััดกิิจกรรม
	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยเชิิงปฏิิบััติิการในชั้้�นเรีียน (PAOR)  
เพื่่�อพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมของนักัศึกึษาระดับัปริญิญาตรีี  
โดยมีีขั้้�นตอนการวิจิัยั 4 ขั้้�นตอนหลักัแบบวนซ้้ำ 4 รอบ โดยรอบที่่� 1  
เป็็นขั้้�นทำความเข้้าใจหลัักการและเครื่่�องมืือ รอบที่่� 2 เป็็นขั้้�นทำ 
ความเข้้าใจปััญหาของผู้้�ใช้้และนิิยามปััญหา รอบที่่� 3 หาแนวทาง
แก้้ปััญหาและสร้้างต้้นแบบ และรอบที่่� 4 ทดสอบต้้นแบบและ 
นำเสนอ ดัังรายละเอีียดใน Figure 3

Figure 3
Research Process
กระบวนการวิิจััย
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	 เครื่่�องมืือวิิจััย
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิจิัยั ประกอบด้้วย แผนการจัดัการเรีียนรู้้�  
แบบประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรม แบบประเมิินผลงาน
นวัตกรรมการเรีียนรู้� และแบบประเมิินความพึงพอใจ ซึ่่�งมีีการสร้้าง 
และการตรวจคุุณภาพ ดัังนี้้�
	 1.	แผนการจััดการเรีียนรู้้� มีีการศึึกษาคำอธิิบายรายวิิชา 
แนวคิด ทฤษฎีีจากเอกสารและงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับกระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบและการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม จััดทำ
เป็็นแผนกิจิกรรมการจััดการเรีียนรู้้� 5 แผน จากนั้้�นให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน 
พิิจารณาความเหมาะสมและพิิจารณาความสอดคล้้องระหว่่าง 
กิจิกรรมกับวัตถุุประสงค์แ์ละเนื้้�อหาการเรีียนรู้� ซึ่่�งผลการพิิจารณา
มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 5.00 และ
ผลการพิิจารณาความสอดคล้้องมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 1.00
	 2.	แบบประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม มีีการศึึกษา
เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้างแบบประเมิินและ 
ตััวชี้�วััดทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรม นำมาสร้้างเป็็นแบบประเมิิน
ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมฉบัับร่่าง ในรููปแบบมาตราส่่วน
ประมาณค่่า 5 ระดัับ แล้้วให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน พิิจารณาคุุณภาพ
ของแบบประเมิิน โดยพิิจารณาความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถาม
กัับวััตถุุประสงค์์ โดยผลการประเมิินมีีค่่าเท่่ากัับ 1.00
	 3.	แบบประเมิินผลงานนวััตกรรมการเรีียนรู้� ผู้้�วิิจััยศึึกษา
แนวคิด ทฤษฎีีจากเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการสร้้าง
แบบประเมินิผลงานนวัตักรรมการเรีียนรู้้�ประเภทบอร์ด์เกม เพื่่�อนำ 
มาสร้้างเป็็นแบบประเมิินฉบัับร่่าง 3 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ความคิิด
สร้้างสรรค์์และความเป็็นนวััตกรรม 2) กระบวนการพััฒนา
นวัตกรรม และ 3) คุุณค่่าและประโยชน์ของนวัตกรรม โดยใช้้
มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ และมีีเกณฑ์์รููบริิคสำหรัับให้้
ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิพิิจารณาผลงานแต่่ละองค์์ประกอบอย่่างชััดเจน  
จากนั้้�นให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน พิิจารณาคุุณภาพของแบบประเมิิน 
ซึ่่�งผลการประเมินิคุณภาพอยู่่�ในระดับัดีีมาก ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากับั 5.00 
	 4.	แบบประเมินิความพึงึพอใจของผู้้�ใช้้นวัตักรรมการเรีียนรู้้�  
โดยผู้้�วิิจััยได้้ทำการศึึกษาวิิธีีการสร้้างแบบประเมิินความพึึงพอใจ 
ในการใช้้นวัตักรรมจากเอกสารต่่าง ๆ  แล้้วจัดัทำร่่างแบบประเมินิ 
ให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญพิจิารณาคุุณภาพ โดยใช้้แบบประเมินิเป็น็มาตราส่่วน 
ประมาณค่่า 5 ระดัับ ผลการพิิจารณาคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก  
มีีค่่าเฉลี่่�ย 5.00 และได้้ทำการปรัับปรุุงข้้อคำถามตามข้้อเสนอแนะ  
แล้้วนำไปทดลองใช้้กับันักัเรีียนระดับัประถมศึกึษา จำนวน 10 คน  
เพื่่�อตรวจสอบความเข้้าใจข้้อคำถามและความสะดวกในการตอบ
คำถาม (Face validity) และทำการตรวจสอบค่่าความเชื่่�อมั่่�น

ของแบบประเมิินความพึึงพอใจ (Reliability) โดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�
ของแอลฟา (Alpha-coefficient) ซ่ึ่�งค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่�ได้้มีี
ค่่าเท่่ากัับ 0.89 เป็็นไปตามเกณฑ์์ที่่�กำหนดและเข้้าใกล้้ 1.00  
แสดงว่่าแบบสอบถามมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่�ดีีสามารถนำไปใช้้ใน 
การเก็็บข้้อมููลได้้
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	 ผู้้�วิิจััยดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููล 3 ระยะ ดัังนี้้�
	 ระยะที่่� 1 เก็็บรวบรวมข้้อมููลก่่อนเรีียน โดยให้้นัักศึึกษา 
ทำแบบประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมก่่อนเริ่่�มจััดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�
	 ระยะที่่� 2 เก็็บรวบรวมข้้อมููลระหว่่างเรีียน โดยผู้้�สอนดำเนิิน
การทดลองตามแผนการจัดัการเรีียนการสอน เป็็นเวลา 8 สัปัดาห์์ 
โดยให้้นัักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�ม ๆ ละ 4-5 คน ร่่วมกัันเรีียนรู้้�เนื้้�อหา 
เครื่�องมืือ และวิิธีีการพััฒนานวัตกรรมการเรีียนรู้�ตามขั้้�นตอน 
การจัดัการเรีียนรู้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบทั้้�ง 7 ขั้้�น ที่่�ผู้้�วิจัิัย 
ได้้ออกแบบไว้้ จากนั้้�นประเมินิผลงานนวัตักรรมการเรีียนรู้้�อิสิลาม
ศึึกษา โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน และให้้ทำการปรัับปรุุงนวััตกรรม
ให้้มีีความสมบููรณ์์ตามข้้อเสนอแนะของผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ
	 ระยะที่่� 3 เก็็บรวบรวมข้้อมููลหลัังเรีียน โดยมีีการประเมิิน
ความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้นวััตกรรม และประเมิินทัักษะการคิิดเชิิง
นวัตักรรมของนักัศึกึษาหลังัจัดัการเรีียนรู้้� นอกจากนั้้�นให้้นักัศึกึษา
สะท้้อนประสบการณ์ก์ารเรีียนรู้้�หลังัเรีียนด้้วยกระบวนการคิดิเชิงิ
ออกแบบ
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 วิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิค่่าเฉลี่่�ย (M) ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน (SD) ค่่าทดสอบทีี (Dependent t-test) และวิิเคราะห์์
เนื้้�อหาจากการสะท้้อนผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษากลุ่่�มเป้้าหมาย 

	 ผลการวิิจััย (Results)
	ผล การวิิจััยสามารถสรุุปได้้ ดัังนี้้�
	 1.	ผลการประเมิินทักัษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมของนัักศึกึษา
ที่่�ผ่่านการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ โดย
เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยระหว่่างก่่อนเรีียนและหลังัเรีียน สามารถ
สรุุปได้้ว่่า ทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วย
กระบวนการคิดิเชิิงออกแบบมีีความแตกต่่างกััน โดยคะแนนเฉลี่่�ย
หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05  
มีีค่่าเฉลี่่�ย 72.10 ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 4.85 ส่่วนคะแนน
เฉลี่่�ยก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย 51.78 ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 2.43 
ตามลำดัับ ดัังรายละเอีียดใน Table 2
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Table 2
Comparison of Innovative Thinking Skills Scores Before and After Design Thinking Instruction
การเปรีียบเทีียบคะแนนการประเมิินทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมระหว่่างก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

คะแนน M SD T df p

คะแนนหลัังเรีียน (90) 72.10 4.85 26.66 39 < .001*

คะแนนก่่อนเรีียน (90) 51.78 2.43

*p < .05

	 เมื่่�อพิิจารณาคะแนนเฉลี่่�ยหลังัเรีียนเทีียบกับเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้  
พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียนของนัักศึึกษาวิิชาชีีพครููส่่วนใหญ่่ 
มีีทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมอยู่่�ในระดัับดีี (คะแนนระหว่่าง  
70-79 คะแนน) ในขณะที่่�คะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเทีียบกัับเกณฑ์์
อยู่่�ในระดัับพอใช้้ (คะแนนระหว่่าง 50-59) ทั้้�งนี้้�ผลการประเมิิน
ทัักษะการคิดิเชิิงนวัตักรรมหลังัเรีียนเป็น็รายด้้าน พบว่่า นักัศึกึษา
วิิชาชีีพครููมีีทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมทั้้�ง 6 ด้้าน อยู่่�ในระดัับดีี 

ทุกุด้้าน โดยด้้านที่่�มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านการทำงานร่่วมมืือ 
กัับผู้้�อื่่�น (M = 4.43) รองลงมาคืือ ด้้านการสื่่�อสารและเผยแพร่่
นวััตกรรม (M = 4.05) ด้้านการประเมิินและสรุุปผล (M = 3.95)  
ด้้านการวิเิคราะห์แ์ละระบุปุัญัหา (M = 3.94) ด้้านการใช้้เทคโนโลยีี
ดิิจิิทััลสร้้างนวัตกรรม (M = 3.84) และด้้านการเสนอแนวทาง 
แก้้ปััญหาอย่่างสรรค์์ ตามลำดัับ (M = 3.83) ดััง Table 3

Table 3
The Results of Innovative Thinking Skills Analysis of Each Aspect After Learning With the Design Thinking Process
ผลการวิิเคราะห์์ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมรายด้้านของคะแนนหลัังเรีียนด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม M SD ระดัับทัักษะ

การวิิเคราะห์์และระบุุปััญหา 3.94 0.60 ระดัับดีี

การเสนอแนวทางแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 3.83 0.54 ระดัับดีี

การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลสร้้างนวััตกรรม 3.84 0.64 ระดัับดีี

การทำงานร่่วมมืือกัับผู้้�อื่่�น 4.43 0.56 ระดัับดีี

การประเมิินและสรุุปผล 3.95 0.61 ระดัับดีี

การสื่่�อสารและเผยแพร่่นวััตกรรม 4.05 0.61 ระดัับดีี

	 2.	ผลการประเมิินผลงานนวัตกรรมการเรีียนรู้�ของนัักศึกึษา
ที่่�ผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ซึ่่�งผ่่านการ
พิิจารณาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ และผู้้�ใช้้นวััตกรรม พบว่่า นวัตกรรม
การเรีียนรู้้�อิิสลามศึึกษาที่่�นัักศึึกษากลุ่่�มเป้้าหมายของการวิิจััยได้้
พััฒนาข้ึ้�นนั้้�น มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมากทุุกด้้าน (M = 4.68,  

SD = 0.49 โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงที่่�สุุด คืือ ด้้านความคิดิสร้้างสรรค์์
และความเป็็นนวััตกรรม (M = 4.73, SD = 0.52) รองลงมาคืือ 
ด้้านคุุณค่่าและประโยชน์์ของนวััตกรรม (M = 4.71, SD = 0.49) 
และด้้านกระบวนการพััฒนานวััตกรรม (M = 4.63, SD = 0.49) 
ตามลำดัับ ดัังรายละเอีียดใน Table 4
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Table 4
The Result Assessment of the Learning Innovation Product was Created by Students who Learned Through the 
Design Thinking Process
ผลการประเมิินผลงานนวััตกรรมการเรีียนรู้้�อิิสลามศึึกษาของนัักศึึกษาที่่�เรีียนด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

รายการประเมิินนวััตกรรมการเรีียนรู้้�อิิสลามศึึกษา M SD ระดัับทัักษะ

ด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์และความเป็็นนวััตกรรม

	นวั ัตกรรมมีีความแปลกใหม่่ สะท้้อนการใช้้เทคโนโลยีีสมััยใหม่่เข้้ากัับการเรีียนรู้้�อิิสลาม 4.80 0.41 ระดัับดีีมาก

	 ลัักษณะของนวััตกรรมเป็็นสิ่่�งที่่�ยัังไม่่เคยมีีมาก่่อนหรืือเคยมีีบ้้างแต่่ยัังไม่่แพร่่หลาย 4.67 0.61 ระดัับดีีมาก

รวม 4.73 0.52 ระดัับดีีมาก

ด้้านกระบวนการพััฒนานวััตกรรม

	วั ัตถุุประสงค์์และเป้้าหมายของการพััฒนานวััตกรรม 4.73 0.45 ระดัับดีีมาก

	 การใช้้หลัักการ แนวคิิด ทฤษฎีีในการพััฒนานวััตกรรม 4.73 0.45 ระดัับดีีมาก

	 เนื้้�อหามีีความถููกต้้องเหมาะกัับผู้้�เรีียน 4.70 0.47 ระดัับดีีมาก

	 กระบวนการพััฒนานวััตกรรม 4.43 0.50 ระดัับดีี

	 การออกแบบและความสวยงาม 4.53 0.51 ระดัับดีีมาก

	คว ามสำเร็็จของการพััฒนานวััตกรรม 4.67 0.55 ระดัับดีีมาก

รวม 4.63 0.49 ระดัับดีีมาก

ด้้านคุุณค่่าและประโยชน์์ของนวััตกรรม

	นวั ัตกรรมสามารถการแก้้ปััญหาหรืือพััฒนาคุุณภาพผู้้�เรีียน 4.77 0.43 ระดัับดีีมาก

	 มีีการใช้้เทคโนโลยีีและทรััพยากรในการพััฒนานวััตกรรมอย่่างเหมาะสม 4.70 0.47 ระดัับดีีมาก

	นวั ัตกรรมส่่งเสริิมให้้เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้� 4.70 0.53 ระดัับดีีมาก

	 สามารถนำไปใช้้งานได้้ง่่ายและมีีความยั่่�งยืืน 4.57 0.50 ระดัับดีีมาก

	 เป็็นนวััตกรรมที่่�เหมาะสำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�อิิสลามศึึกษา 4.80 0.41 ระดัับดีีมาก

รวม 4.71 0.49 ระดัับดีีมาก

ค่่าเฉลี่่�ยรวมทุุกด้้าน 4.68 0.49 ระดัับดีีมาก

	 3.	ผลการประเมินิความพึงพอใจจากผู้้�ใช้้นวัตกรรมการเรีียนรู้� 
อิิสลามศึึกษาที่่�พััฒนาขึ้้�นด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ  
โดยนำผลงานนวัตกรรมการเรีียนรู้�ของนัักศึึกษาที่่�ผ่่านการประเมิิน
โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิไปทดสอบกับผู้้�ใช้้งานซ่ึ่�งเป็็นนัักเรีียนระดัับ 
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย จำนวน 45 คน พบว่่า ผู้้�ใช้้นวััตกรรม
มีีความพึงพอใจต่่อนวัตกรรมการเรีียนรู้้�อิิสลามศึึกษาในภาพรวม

อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M =  4.53, SD = 0.62) โดยด้้านเนื้้�อหา
มีีคะแนนเฉลี่่�ยสููงสููด (M = 4.59, SD = 0.56) รองลงมาคืือ  
ด้้านประโยชน์์ (M = 4.57, SD = 0.56) ด้้านความสวยงามและ
ทัันสมััย (M = 4.52, SD = 0.61) ด้้านการประเมิินผล (M = 4.51, 
SD = 0.70) และด้้านการออกแบบและด้้านการใช้้งาน (M = 4.47, 
SD = 0.69) ตามลำดัับ ดััง Table 5
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Table 5
The Result Assessment of the User’s Satisfaction With Islamic Studies Learning Innovation
ผลการประเมิินความพึึงพอใจของผู้้�ใช้้นวััตกรรมการเรีียนรู้้�อิิสลามศึึกษา

รายการประเมิินความพึึงพอใจรายด้้าน M SD ระดัับ

ด้้านความสวยงามและทัันสมััย 4.52 0.61 พึึงพอใจมากที่่�สุุด

ด้้านเนื้้�อหา 4.59 0.56 พึึงพอใจมากที่่�สุุด

ด้้านการออกแบบ 4.47 0.63 พึึงพอใจมาก

ด้้านการประเมิินผล 4.51 0.70 พึึงพอใจมากที่่�สุุด

ด้้านการใช้้งาน 4.47 0.69 พึึงพอใจมาก

ด้้านประโยชน์์ 4.57 0.56 พึึงพอใจมากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.53 0.62 พึึงพอใจมากที่่�สุุด

	น อกจากนี้้� จากการสััมภาษณ์์นักัเรีียนผู้้�ใช้้นวัตักรรมการเรีียนรู้้� 
อิิสลามศึึกษา พบว่่า นัักเรีียนมีีความสนุุกสนานระหว่่างเรีียนรู้้�  
และชอบมากไม่่อยากให้้จบกิจกรรมเลย เช่่น ด.ญ. นัสัรีีน (นามสมมติ)ิ  
กล่่าวว่่า “ทำให้้หนููอยากเรีียนมากค่่ะ สนุกุมากค่่ะ ไม่่อยากให้้จบเลยค่่ะ”  
ส่่วน ด.ช.อภิิชาติิ (นามสมมติิ) กล่่าวว่่า “ช่่วยพััฒนาทัักษะการ
แก้้ปััญหา และการเรีียนร่่วมกัับเพื่่�อน ๆ  สนุุกมากครัับ” ในขณะที่่�  
ด.ช.นััสรอน (นามสมมติ)ิ กล่่าวว่่า “ชอบมากครับ ไม่่เคยได้้เล่่นเกม 
การเรีียนรู้�แบบนี้้�มาก่่อนเลยครับั อยากเล่่นเรื่่�อย ๆ  ไม่่เบื่่�อเลยครับั”  
ซึ่่�งนักัเรีียนส่่วนใหญ่่มีีความคิดิเห็น็คล้้ายคลึงึกััน และอยากให้้ครููนำ 
เข้้ามาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนจริิง ส่่วนผลการสััมภาษณ์์
คุณุครููประจำรายวิชิา พบว่่า นวัตักรรมการเรีียนรู้้�ที่่�นักัศึกึษาพัฒันา 
ขึ้้�นมีีความทันัสมัยั สวยงาม น่่าเรีียนและส่่งเสริมิการเรีียนรู้้�อิสิลาม
ศึึกษาในรููปแบบใหม่่ ๆ  ทันัต่่อสถานการณ์์และตอบโจทย์น์ักัเรีียนใน
ยุคุดิจิทิัลัมากครับ นอกจากนี้้� นวัตักรรมนี้้�จะนำมาใช้้ประกอบการ 
เรีียนรู้้�ของนักัเรีียนซึ่่�งสามารถใช้้ได้้ทั้้�งประกอบการสอนของครูู และ 
ให้้นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง อย่่างสนุุกสนานอีีกด้้วย” 
	ส่่วนผล การสัังเกตของผู้้�วิิจััยและนัักศึึกษาที่่�ทำการทดสอบ
นวัตักรรมการเรีียนรู้�กับันักเรีียน พบว่่า นักัเรีียนตั้้�งใจอ่่านเนื้้�อหาใน
ใบความรู้้�ที่่�ใช้้ประกอบในการเล่่นเกมเป็น็อย่่างมากเพ่ื่�อให้้สามารถ
ตอบคำถามในเกมและเอาชนะเพ่ื่�อน ๆ ให้้ได้้ ซ่ึ่�งคุุณครููผู้้�สอน
ให้้ข้้อมููลเพิ่่�มเติิมว่่า “ปกติินัักเรีียนไม่่ชอบอ่่านหนัังสืือและอ่่าน
หนัังสืือไม่่ค่่อยออก แต่่ตอนทดลองใช้้นวััตกรรมบอร์์ดเกมกลัับ
ทำให้้นัักเรีียนสนใจอ่่านเนื้้�อหาความรู้้�มากขึ้้�น เป็็นการส่่งเสริิมให้้
นักัเรีียนอ่่านหนัังสืือที่่�ดีีวิธิีีหนึ่่�งเลย สำหรัับนักัเรีียนบางกลุ่่�มที่่�อ่่าน
หนังัสืือไม่่ค่่อยคล่่องก็็ให้้เพื่่�อนในกลุ่่�มที่่�ร่่วมเล่่นเกมอ่่านออกเสีียง
ให้้ฟังทำให้้ได้้รับความรู้�ไปพร้้อม ๆ กััน ซ่ึ่�งนัักเรีียนสนใจเรีียนรู้� 
มากกว่่าตอนที่่�คุุณครููสอนแบบบรรยายในห้้องเรีียน”

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	จ ากผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่ากระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�
พัฒันาขึ้้�นตามหลักัการคิดิเชิงิออกแบบสามารถพัฒันาทักัษะการคิดิ 

เชิิงนวัตกรรมของนัักศึึกษาวิิชาชีีพครููได้้ในระดัับดีี และนัักศึึกษา
สามารถพัฒันานวัตักรรมตามกระบวนการคิดิเชิิงออกแบบได้้อย่่าง 
มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก และได้้รัับความพึึงพอใจจากผู้้�ใช้้
นวััตกรรมอยู่่�ในระดัับดีี ซึ่่�งผู้้�วิิจััยสามารถอภิิปรายได้้ ดัังนี้้�
	ผล การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมของนัักศึึกษา
วิชิาชีีพครูู หลังัจากเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ พบว่่า  
นักัศึกึษาวิชิาชีีพครููมีทีักัษะการคิิดเชิงินวัตกรรมสููงข้ึ้�นกว่่าก่่อนเรีียน 
อย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 ซึ่่�งคะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ในระดับัดีี 
ทุุกด้้าน โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านการทำงานร่่วมมืือกัับ
ผู้้�อื่่�น (M = 4.43) ซึ่่�งเป็็นไปตามหลัักการของการคิิดเชิิงออกแบบ
ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญและเน้้นการทำงานเป็็นทีีมเพ่ื่�อให้้ช่่วยกััน 
ระดมความคิด วิิเคราะห์์ปััญหา หาแนวทางการแก้้ปัญหา และ
สร้้างสรรค์์นวัตกรรมเพื่่�อแก้้ปัญหาร่่วมกัน ซ่ึ่�งท้้าทายความ
สามารถของผู้้�เรีียนเหมาะสมกัับการทำกิิจกรรมหรืือโครงการ
กลุ่่�มได้้ดีีมาก (Dam, 2025) การให้้นักศึึกษาทำงานเป็็นทีีมของ
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบช่่วยส่่งเสริิมการแลกเปลี่่�ยนแนวคิด
และมุุมมองที่่�หลากหลายนำไปสู่่�การพััฒนาความคิดสร้้างสรรค์์
และนวััตกรรมที่่�มีีประสิิทธิิภาพ (Netchang et al., 2024)  
ทั้้�งนี้้�กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�นทั้้�ง 7 ขั้้�นตอน  
ผ่่านการประยุุกต์์จากหลัักการของผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการจััดการ 
เรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบ (Ray, 2012; Wise, 2016;  
Standford’s d.school, 2018) และผ่่านการพิิจารณาจาก 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษาและด้้านการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่�ให้้คำแนะนำเพื่่�อทำให้้กระบวนการเรีียนรู้�มีีคุุณภาพสามารถ 
นำไปใช้้ในการจััดการเรีียนรู้�ที่่�ตอบสนองต่่อการพััฒนาทัักษะ 
การคิดิเชิงินวัตักรรมของนักัศึกึษาวิชิาชีีพครูู นอกจากนี้้� ผลการวิจิัยั 
ยัังสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ Netchang et al. (2024) พบว่่า 
ทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมของนัักศึึกษาพยาบาลมีีคะแนนเฉลี่่�ย
หลัังการทดลองจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ  
5 ขั้้�นตอน มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงกว่่าก่่อนการทดลองอย่่างมีีนััยสำคััญทาง
สถิติิทิี่่�ระดับั .05 เช่่นเดีียวกับัผลวิิจัยัของ Katenarai and Jantakoon  
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(2022) พบว่่า นัักศึึกษามีีทัักษะการสร้้างสรรค์์และนวัตกรรม 
อยู่่�ในระดัับดีีมาก เน่ื่�องจากกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบส่่งเสริิม 
ให้้ผู้้�เรีียนมีกีารใช้้ความรู้้� จินิตนาการ ความคิดิสร้้างสรรค์์และความ
ร่่วมมืือ ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้�ด้้วยตนเองและเกิิดการแลกเปลี่่�ยน
ความคิดิเห็น็และช่่วยกันัแก้้ปัญัหาก่่อให้้เกิดิการสร้้างนวัตักรรมได้้
ในที่่�สุดุ และนัับเป็น็เครื่่�องมืือที่่�ยอดเยี่่�ยมสำหรัับการสอนทักัษะใน
ศตวรรษที่่� 21 เน่ื่�องจากผู้้�เข้้าร่่วมต้้องแก้้ปัญหาด้้วยการค้้นหาและ
คััดแยกข้้อมููล ร่่วมมืือกัับผู้้�อื่่�น และทำซ้้ำวิิธีีแก้้ปััญหาโดยอิิงจาก 
ประสบการณ์์จริิงและข้้อเสนอแนะที่่�แท้้จริิง (Ray, 2012)
	ผล การพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้้�และความพึึงพอใจของ 
ผู้้�ใช้้ที่่�มีีต่่อนวัตกรรมที่่�นักัศึกึษาวิชิาชีีพครููพัฒนาข้ึ้�น การวิจิัยัครั้้�งนี้้� 
แสดงให้้เห็็นว่่ากระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสามารถส่่งเสริิมให้้
นัักศึึกษาวิิชาชีีพครููพััฒนานวััตกรรมการเรีียนรู้�ได้้อย่่างมีีคุุณภาพ
อยู่่�ในระดัับดีีมากทุุกด้้าน โดยด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ ด้้านความ 
คิดิสร้้างสรรค์แ์ละความเป็็นนวัตักรรม รองลงมา คืือ ด้้านคุณุค่่าและ
ประโยชน์์ของนวััตกรรม และด้้านกระบวนการพััฒนานวััตกรรม  
ซึ่่�งผลการวิิจััยเป็็นเช่่นนี้้�เน่ื่�องจากนวัตกรรมการเรีียนรู้�ที่่�นัักศึึกษา
ได้้พััฒนาขึ้้�นผ่่านกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�ได้้ทำความเข้้าใจ 
ผู้้�ใช้้อย่่างลึึกซึ้้�งทั้้�งนัักเรีียนและครููผู้้�สอนอิิสลามศึึกษามีีการคิิด
วิิเคราะห์ห์าแนวทางแก้้ปัญัหาอย่่างเป็น็ระบบร่่วมกันัภายในกลุ่่�ม  
คิิดค้้นพัฒนานวัตกรรม เพ่ื่�อแก้้ปัญหาการเรีียนรู้�อิิสลามศึึกษา
อย่่างเป็น็ระบบ มีกีารให้้คำแนะนำจากเพื่่�อนและผู้้�สอนในชั้้�นเรีียน 
มีผ้ีู้�เชี่่�ยวชาญประเมินิและให้้ข้้อเสนอแนะ และมีกีารทดลองใช้้กับั 
ผู้้�ใช้้จริงที่่�ทำให้้นักศึึกษาได้้มีีโอกาสปรัับปรุุงแก้้ไขนวัตกรรมให้้
สำเร็จ็ สามารถนำไปใช้้ได้้จริง ซ่ึ่�งกระบวนการเหล่่านี้้�เป็็นส่่วนสำคััญ 
ที่่�ทำให้้นัักศึึกษาได้้รัับความรู้้�ที่่�ฝัังแน่่นมากยิ่่�งข้ึ้�น ได้้เห็็นจุุดแข็็ง 
จุุดอ่่อนในชิ้้�นงานของตนเอง เนื่่�องจากได้้นำความรู้้� ทัักษะ และ
กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบไปใช้้ในสถานการณ์์จริงิ สอดคล้้องกัับ
แนวคิดของ Sharples et al. (2016) ที่่�กล่่าวว่่า เครื่่�องมืือการสังัเกต 
ประสบการณ์์ และการสืืบค้้นช่่วยให้้นัักออกแบบเข้้าใจความ
ต้้องการของมนุษุย์แ์ละกำหนดข้้อมููลเพ่ื่�อขับัเคลื่่�อนการสร้้างสรรค์์
ผลิติภัณัฑ์ ์และประสบการณ์ท์ี่่�สร้้างความเชื่่�อมโยงระหว่่างมนุษุย์์ 
ผ่่านสุนุทรีียศาสตร์ การค้้นหาความต้้องการหรืือการสร้้างความหมาย  
เมื่่�อตระหนัักรู้้�เกี่่�ยวกัับประสบการณ์์ที่่�ออกแบบเพิ่่�มมากข้ึ้�น 
สอดคล้้องกัับบทความของ Phitthayasenee and Yuangsoi 
(2021) ที่่�กล่่าวว่่า กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบทั้้�ง 5 ขั้้�นตอน
เป็็นพลัังสำคััญของระบบการศึึกษาที่่�จะขัับเคลื่�อนนัักศึึกษาครูู 
สู่่�ความเป็็นนวัตกร สามารถประดิิษฐ์์คิิดค้้นนวัตกรรมแก้้ไข 
ปััญหาการเรีียนการสอนและถ่่ายทอดสู่่�ผู้้�เรีียนได้้อย่่างลงตััว  
ซึ่่�งการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีมุมมองและแนวคิดที่่�หลากหลาย 
ในการแก้้ปััญหาต่่าง ๆ โดยการเชื่่�อมโยงความรู้้�เข้้าด้้วยกััน ไม่่มี ี
การเรีียนแบบแยกส่่วนตามแนวทางของการคิิดเชิิงออกแบบ 
จะทำให้้ผู้้�เรีียนมีโีอกาสในการค้้นพบสิ่่�งใหม่่ ๆ  ได้้มากขึ้้�น (James, 
2015) เช่่นเดีียวกับัการศึกึษาของ Rojsangrat et al. (2020) และ
การศึกึษาของ Tanglakmankhong et al. (2021) ที่่�พบว่่า ผู้้�เรีียน
ที่่�เรีียนด้้วยกระบวนการคิิดเชิงิออกแบบสามารถพัฒนานวัตกรรม

ได้้สำเร็็จและมีีความสร้้างสรรค์์ ตอบโจทย์์ปััญหาของผู้้�ใช้้งานจริิง 
ส่่งผลให้้ผู้้�ใช้้เกิดิความพึงึพอใจในนวัตักรรมที่่�พัฒันาขึ้้�นอยู่่�ในระดับั
มากที่่�สุุด ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะนวัตกรรมที่่�พััฒนาข้ึ้�นเป็็นบอร์์ดเกมที่่�มีี
การผสมผสานเนื้้�อหาอิิสลามศึึกษาเข้้าไปในเกมรููปแบบการเล่่น
ในลัักษณะต่่าง ๆ เป็็นความแปลกใหม่่ที่่�ผู้้�ใช้้งานส่่วนใหญ่่ไม่่เคย
ทดลองใช้้มาก่่อน เป็็นนวัตกรรมที่่�ตอบโจทย์์ความต้้องการของ 
ผู้้�ใช้้งานที่่�ต้้องการเรีียนรู้�แบบสนุุกสนาน เป็็นกิจกรรมการเรีียนรู้� 
ที่่�ได้้เล่่นร่่วมกัับเพื่่�อน ๆ มีีความท้้าทาย มีีความสวยงาม สามารถ 
เรีียนรู้้�ได้้ตลอดเวลาไม่่น่่าเบื่่�อ ซึ่่�งจากการทดลองใช้้ พบว่่า ผู้้�ใช้้มีี
ความตั้้�งใจเรีียนรู้้�ร่่วมกัับเพื่่�อน ๆ  ไม่่อยากเลิิกและพยายามเรีียนรู้้� 
จากใบความรู้้�เพ่ื่�อนำมาตอบปัญัหาในเกมให้้ชนะ เป็น็บอร์ด์เกมที่่�มีี 
ความท้้าทาย นักัเรีียนไม่่เคยเล่่นหรืือใช้้ประกอบการเรีียนมาก่่อน  
ทำให้้นัักเรีียนรู้้�สึึกสนุุกและอยากเรีียนรู้้�แบบนี้้�อย่่างต่่อเนื่่�อง

	 สรุุปผล (Conclusions)
	ขั้้ �นตอนของการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบที่่�สามารถประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิง
นวัตักรรมให้้แก่่นักศึกึษาครููได้้อย่่างมีีประสิทิธิิภาพ ประกอบด้้วย 
กระบวนการเชิิงระบบ 7 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) ทำความเข้้าใจหลักัการ
และเครื่่�องมืือ 2) ทำความเข้้าใจปััญหาของผู้้�ใช้้ 3) ระบุุปััญหาของ
ผู้้�ใช้้ 4) ระดมความคิิดเพื่่�อหาแนวทางแก้้ปััญหา 5) สร้้างต้้นแบบ
นวััตกรรมและตรวจสอบต้้นแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 6) ทดสอบ
นวัตกรรมและปรัับปรุุง และ 7) นำเสนอผลงาน ซึ่่�งสามารถ
พััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมของนัักศึึกษาให้้สููงข้ึ้�น ทั้้�งยััง
พััฒนาความสามารถในการสร้้างสรรค์์นวัตกรรมการเรีียนรู้�ได้้
อย่่างมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับดีีมาก และสร้้างความพึึงพอใจให้้แก่่
ผู้้�ใช้้งานนวััตกรรมได้้ในระดัับมากที่่�สุุด ผลการวิิจััยครั้้�งนี้้�สามารถ
นำไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิง
นวััตกรรมและการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมของผู้้�เรีียนในระดัับชั้้�น 
ต่่าง ๆ  ได้้ โดยประกอบด้้วย 1) ทำความเข้้าใจหลักัการและเครื่่�องมืือ  
2) ทำความเข้้าใจปััญหาของผู้้�ใช้้ 3) ระบุุปััญหาของผู้้�ใช้้ 4) ระดม
ความคิดเพื่่�อหาแนวทางแก้้ปัญหา 5) สร้้างต้้นแบบนวัตกรรม
และตรวจสอบต้้นแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ  6) ทดสอบนวััตกรรมและ
ปรัับปรุุง และ 7) นำเสนอผลงาน 
	ผลที่่ �ได้้จากการวิิจััยและการนำไปใช้้ประโยชน์ การวิจิัยัครั้้�งน้ี้� 
ได้้ผลผลิิตที่่�เป็็นนวััตกรรมการเรีียนรู้้�อิิสลามศึึกษาประเภท 
บอร์์ดเกมการเรีียนรู้�อิิสลามศึึกษาที่่�มีีความแปลกใหม่่สามารถ
นำไปใช้้ประโยชน์์ในการจััดการเรีียนรู้�ของโรงเรีียนได้้จริิง 
กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�นำมาใช้้สามารถเสริิมสร้้างความสามารถใน
การแก้้ปััญหา การสื่่�อสาร การทำงานเป็็นทีีม และการสร้้างสรรค์์
นวัตกรรมของนัักศึึกษาวิิชาชีีพครููได้้เป็็นอย่่างดีี นอกจากนี้้� 
ยัังสามารถนำกระบวนการนี้้�ไปต่่อยอดสู่่�การพััฒนาครููให้้มีี
สมรรถนะในการผลิตผลงานนวัตกรรมการเรีียนรู้�อิิสลามศึึกษา
ในรููปแบบต่่าง ๆ ที่่�เน้้นการประยุุกต์์เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ 
เข้้ากัับการจััดการเรีียนรู้�และการพััฒนานวัตกรรมการเรีียนรู้� 
ต่่อไปอีีกด้้วย
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