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	 Abstract
	 This research aimed 1) to develop a learning management model using the design thinking process to enhance electronic 
teaching media production for pre-service teachers at Lampang Rajabhat University, 2) to examine the effects of the model, 
including comparing learning achievement before and after implementation and evaluating students’ media production skills 
against the 80% criterion, and 3) to validate the developed model. The target group consisted of 14 fourth-year pre-service 
teachers. The research instruments comprised: a learning management model using the design thinking process, a learning 
achievement test,  an electronic teaching media production skills assessment form, and a model validation assessment form. 
Data were analyzed using mean and standard deviation. The findings revealed that the developed design thinking–based learning  
management model was rated at the highest quality level (M = 4.64, SD = 0.52). The dimension receiving the highest mean score was 
the learning management process (M = 4.70, SD = 0.51), followed by outcomes (M = 4.63, SD = 0.50) and input (M = 4.60, SD = 0.55).  
Following implementation, pre-service teachers’ learning achievement increased from 17.43 (SD = 0.85) to 25.50 (SD = 1.45). 
Their electronic instructional media production skills reached a high level (M = 4.52, SD = 0.48), equivalent to 90.37%, exceeding 
the 80% criterion. Expert validation of the learning management model using the design thinking process indicated the highest 
quality level (M = 4.63, SD = 0.49).
	 Keywords: learning management model, design thinking, electronic teaching media, electronic teaching media production skills

	 บทคััดย่่อ
	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) พััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนของนัักศึึกษาครูู 
มหาวิทิยาลััยราชภัฏัลำปาง 2) ศึกึษาผลการใช้้รูปูแบบฯ 2.1) ผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่อ่นและหลังัการจัดัการเรีียนรู้้� และ 2.2) ทักัษะการผลิติสื่่�อการสอน 
อิิเล็็กทรอนิิกส์์หลัังการจััดการเรีียนรู้้�เทีียบกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 และ 3) ประเมิินรัับรองรููปแบบฯ กลุ่่�มเป้้าหมาย นัักศึึกษาครููชั้้�นปีีที่่� 4 จำนวน 14 คน 
เครื่�องมืือที่่�ใช้ ้1) รูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการคิิดเชิงิออกแบบฯ 2) แบบทดสอบวััดผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 3) แบบประเมิินทักัษะการผลิติ 
สื่่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์ และ 4) แบบประเมิินรับรองรููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้� วิเิคราะห์์ข้้อมููลด้้วยค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจิัยั พบว่่า  
1) รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.64, SD = 0.52) ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ 
กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�มีีคุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (M = 4.70, SD = 0.51) รองลงมา คืือ ผลลัพัธ์ม์ีีคุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (M = 4.63, SD = 0.50)  
และด้้านที่่�มีีค่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุดุ คืือ ข้้อมูลูนำเข้้ามีีคุณุภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ (M = 4.60, SD = 0.55) 2) ผลการใช้้รูปูแบบฯ 2.1) นักัศึกึษาครูมีีคะแนนเฉลี่่�ย
ก่อ่นเรีียน (M = 17.43, SD = 0.85) และมีีคะแนนเฉลี่่�ยหลังัเรีียน (M = 25.50, SD = 1.45) และ 2.2) นักัศึกึษาครูมูีีทักัษะการผลิติสื่่�อการสอนอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์
หลัังเรีียน (M = 4.52, SD = 0.48) คิิดเป็็นร้้อยละ 90.37 สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดร้้อยละ 80 3) ผลการประเมิินรัับรองรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ พบว่่า มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.63, SD = 0.49)

	 คำสำคััญ: รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�, กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ, สื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์, ทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 ในยุุคของการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีสารสนเทศและ
การส่ื่�อสารที่่�เป็็นไปอย่่างรวดเร็็วส่งผลให้้ระบบการศึึกษาจำเป็็น
ต้้องปรัับตััวเพื่่�อเตรีียมผู้้�เรีียนให้้มีีทัักษะสำคััญแห่่งศตวรรษที่่� 21 
ได้้แก่ ่การคิดิวิเิคราะห์ ์การคิดิแก้้ปัญัหา ความคิดิสร้้างสรรค์ ์และ
การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (Shek et al., 2025; 
UNESCO et al., 2024) โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการปรัับตัวัของผู้้�เรีียน
ที่่�เป็็นนักศึึกษาครูจะต้้องเพิ่่�มจุดเน้้นที่่�สำคััญ อาทิิ จััดการเรีียนรู้้� 
ในชั้้�นเรีียน การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศและส่ื่�อสารการศึึกษา  
ตลอดจนการเรีียนรู้้�วิิธีีสอนและวิิธีีการสร้้างสื่่�อการสอนเพื่่�อ
ถ่่ายทอดองค์์ความรู้้�จากผู้้�สอนไปยัังผู้้�เรีียน อีีกทั้้�ง นัักศึึกษาครู 
จะต้้องมีีสมรรถนะเทคโนโลยีีดิจิทิัลัโดยมีีตัวัแปรสำคััญ คืือ การจัดั 
การเรีียนรู้้�ในสภาพแวดล้้อมดิจิิทัลัและสามารถจััดการเรีียนการสอน 
โดยใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััลได้้ (Kaewurai et al., 2023) ทั้้�งนี้้� เพื่่�อ
ให้้เหมาะสมตามบริิบทสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�เปลี่่�ยนแปลง 
นำไปสู่่�การพัฒันาคุุณภาพผู้้�เรีียนอันจะเป็็นอนาคตของประเทศชาติิ
	 อนึ่่�ง การจััดการเรีียนรู้้�เป็็นการประยุุกต์์ใช้้กลยุุทธ์์การสอน 
และเทคนิควิิธีีการจััดการชั้้�นเรีียนอย่่างเป็็นระบบเพ่ื่�อสร้้าง 
สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�เอื้้�อต่่อการพััฒนาผู้้�เรีียนผ่่านกิิจกรรม
การเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่วม การใช้้เทคโนโลยีีการศึึกษา และการ
ส่่งเสริิมปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องทุุกฝ่่าย ทั้้�งนี้้� เพื่่�อให้้
ผู้้�เรีียนได้้รัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมายและสามารถ
ประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทต่่าง ๆ  ได้้ (Almagrashi et al., 2025; Rosetti,  
2021; Suryani et al., 2025) โดยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ใน
ศตวรรษที่่� 21 ที่่�เกี่่�ยวกับการสร้้างสรรค์์นวัตกรรมแก้้ไขปััญหา
ในชั้้�นเรีียนจะมีีด้้วยกัันหลายแนวคิิดและหลายรููปแบบ อาทิิ 
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบที่่�เน้้นการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 
(Alvarado, 2025)
	 กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบเป็็นเครื่่�องมืือและวิธิีีการจััดการ
เรีียนรู้้�ที่่�โดดเด่น่ในศตวรรษที่่� 21 สำหรัับการเพิ่่�มคุณุภาพทางการ
ศึึกษา เพิ่่�มประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนเพ่ื่�อการพััฒนา
ทัักษะปฏิิบััติิและการแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
ผ่่านกระบวนการมีีส่่วนร่่วม การทำงานเป็็นทีีม การใช้้ความคิิด
สร้้างสรรค์์ และการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ โดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง
สำหรัับการพััฒนานวััตกรรมในการแก้้ไขปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ 
(Alvarado, 2025; Yu et al., 2024; Guaman-Quintanilla et al.,  
2022; Luka, 2019) ทั้้�งนี้้� การนำกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมา
ใช้้ในการสร้้างสรรค์์นวัตกรรมเพื่่�อแก้้ไขปััญหาการเรีียนการสอน
จะส่่งผลต่อคุุณภาพของผู้้�เรีียนให้้เหมาะกัับการจััดการเรีียนรู้้�ใน
ศตวรรษที่่� 21 โดยช่่วยพััฒนาทัักษะที่่�สำคััญห้้าประการ ได้้แก่่ 
มิิติิทางสัังคม-วััฒนธรรม มิิติิทางความรู้้�ความเข้้าใจ มิิติิเมตาคอก
นิิทีีฟ มิิติิการผลิิตสร้้างสรรค์์ และมิิติิทางเทคโนโลยีี (Henriksen 
et al., 2020) 
	สื่ ่�อเทคโนโลยีีดิิ จิิทััลหรืือมัักเรีียกกัันว่่าสื่่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์เป็็นทั้้�งนวััตกรรมสร้้างสรรค์์สำหรัับแก้้ไขปััญหา
การเรีียนการสอนและเครื่่�องมืือสำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�สำคััญ

ในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งมีีความจำเป็็นที่่�จะต้้องใช้้กระบวนการคิิดเชิิง 
ออกแบบเป็็นตััวขัับเคลื่�อนสำหรัับการออกแบบและพััฒนาให้้ 
เป็น็ไปตามคุณลักัษณะของส่ื่�อการสอนที่่�สามารถถ่า่ยทอดเนื้้�อหา
จากผู้้�สอนไปยัังผู้้�เรีียนผ่่านการใช้้เทคโนโลยีีคอมพิิวเตอร์์ใน 
รููปแบบของสื่่�อประสม (Multimedia) ที่่�บููรณาการองค์์ประกอบ
หลายอย่่าง เช่่น เว็็บไซต์์ (Website) บทเรีียนออนไลน์์ (Online 
learning) สื่่�อการสอนแบบปรัับตัวั (Adaptive learning media)  
สื่่�อการสอนแบบแหล่่งเรีียนรู้้�เสมืือนจริง (Virtual learning  
resource) วีีดิทิัศัน์ ์(Video) ระบบบริิหารจัดัการรายวิชิา (Learning  
management system) เทคโนโลยีีความเป็น็จริงเสริมิ (Augment-
ed reality) และแอปพลิเิคชันั (Application) (Phitthayasenee,  
2025; Abdulrahaman et al., 2020) ทั้้�งนี้้� นัักศึึกษาครููมีีความ
จำเป็็นที่่�จะต้้องได้้รัับการเตรีียมความพร้้อมในการพััฒนาและ 
ใช้้สื่่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์ด้้วยกระบวนการที่่�ครอบคลุมเพ่ื่�อ 
เพิ่่�มประสิิทธิิภาพการจััดการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 
	จ ากการที่่�ผู้้�วิิจัยัได้้รับผิดิชอบสอนนักศึกึษาครูชั้้�นปีที่่� 3 สาขา
วิิชาคอมพิิวเตอร์์ในรายวิิชาการฝึึกปฏิิบััติิวิิชาชีีพระหว่่างเรีียน  
3 ภาคเรีียนที่่� 2/2567 นัักศึึกษาครููได้้สะท้้อนเกี่่�ยวกัับการนำ 
สื่่�อการสอนไปใช้้สำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ในโรงเรีียน พบว่่า  
สื่่�อการสอนที่่�พััฒนาขึ้้�นยังไม่่สามารถตอบสนองความต้้องการ
ของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งแท้้จริงิ กล่า่วคืือ ไม่ส่ามารถกระตุ้้�นความสนใจ
และส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ได้้เพีียงพอ สัังเกตได้้จาก
การที่่�ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ยัังขาดความตั้้�งใจเรีียน และผู้้�สอนจำเป็็น
ต้้องใช้้วิิธีีการเสริิมแรงด้้วยรางวััลเพ่ื่�อกระตุ้้�นพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�  
นอกจากนั้้�น ผู้้�วิิจััยได้้รับมอบหมายให้้นิเทศนักศึึกษาฝึึกปฏิิบััติิ
วิิชาชีีพระหว่า่งเรีียน พบว่า่ นักัศึกึษาครูสู่ว่นใหญ่ย่ังัอ้้างอิงิการสอน 
จากเนื้้�อหาในตำราและพึ่่�งพาสื่่�อการสอนในลักัษณะสไลด์ป์ระกอบ
การบรรยายเป็็นหลััก ซึ่่�งเป็็นรููปแบบที่่�ขาดการโต้้ตอบและไม่่เอื้้�อ
ต่่อการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยมีีนัักศึึกษาครูเพีียงส่่วนน้้อยเท่่านั้้�นที่่�
สามารถผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ที่่�มีีคุุณภาพ เช่่น เกมการ
ศึึกษา หรืือบทเรีียนออนไลน์์แบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ได้้จริิง
	ปั ัญหาดัังกล่่าวสะท้้อนให้้เห็็นว่านัักศึึกษาครููยัังขาด 
ทั้้�งประสบการณ์์และกระบวนการคิิดอย่่างเป็็นระบบในการ
ผลิิตส่ื่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งกระบวนการ 
คิิดแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ที่่�เชื่่�อมโยงความเข้้าใจในตัวผู้้�เรีียน 
การออกแบบเชิิงนวััตกรรม และการนำเทคโนโลยีีดิิจิิทััลมา
ประยุุกต์์ใช้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ส่่งผลให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
และทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ของนัักศึึกษาครูู
ยัังไม่่เป็็นไปตามเกณฑ์์มาตรฐานที่่�คาดหวััง สิ่่�งเหล่่าน้ี้�ชี้้�ให้้เห็็น
ถึึงความจำเป็็นเร่่งด่่วนในการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
ที่่�เหมาะสม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Phitthayasenee et al. (2020)  
ที่่�พบว่่า นัักศึึกษาครููจำเป็็นต้้องได้้รัับการพััฒนาสมรรถนะที่่� 3  
คืือ การสร้้างสรรค์แ์ละพััฒนานวัตักรรม และสอดคล้้องกับัแนวทาง
การผลิิตบััณฑิิตครููคุุณภาพภายใต้้ Professional Teacher of  
Rajabhat University (PTRU Model) ที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทักัษะ
จำเป็็นทั้้�ง 17 ข้้อ โดยเฉพาะข้้อ 5) การใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััล และ
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ข้้อ 16) นวััตกรทางการศึึกษา อัันเป็็นสมรรถนะสำคััญที่่�นัักศึึกษา
ครููต้้องมีีเพื่่�อผลิิตและใช้้สื่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ในชั้้�นเรีียนได้้
อย่่างมีีคุณภาพ อย่่างไรก็็ตาม กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเป็็น
พลังสำคััญของระบบการจััดการศึึกษาที่่�จะขัับเคลื่�อนนักศึึกษา
ครูอูันัเป็น็กำลังัสำคัญัของชาติใิห้้มุ่่�งสู่่�ความเป็น็นวัตักรเพื่่�อพััฒนา
ประเทศไทย โดยการประดิิษฐ์์คิิดค้้นนวัตกรรมแก้้ไขปััญหาการ
เรีียนการสอนและถ่่ายทอดสู่่�ผู้้�เรีียนได้้อย่่างลงตััว (Alvarado, 
2025; Choi et al., 2024; Phitthayasenee & Yuangsoi, 2021)
	ทั้้ �งนี้้� แม้้จะมีีงานวิิจััยที่่�ศึึกษากระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
ในบริิบทการศึึกษาอยู่่�บ้้าง แต่่ยัังขาดการศึึกษาที่่�นำกระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบมาพััฒนาเป็็นรูปแบบการจััดการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็น
ระบบ ครอบคลุมตั้้�งแต่่การออกแบบรููปแบบการเรีียนรู้้� การวััด 
ผลสััมฤทธ์ิ์�และทัักษะการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์ของ 
นักัศึกึษาครูเปรีียบเทีียบกับัเกณฑ์ร์้้อยละ 80 ไปจนถึงึการประเมินิ
รัับรองรููปแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในบริิบทของ
นัักศึึกษาครููสาขาวิิชาคอมพิิวเตอร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง  
ซึ่่�งถืือเป็็นช่องว่่างทางวิิชาการที่่�มีีนััยสำคััญและควรได้้รัับการ
ศึึกษาวิิจััยเพื่่�อพััฒนาองค์์ความรู้้�และแนวปฏิิบััติิที่่�เป็็นประโยชน์์
ต่่อการจััดการศึึกษาครููในศตวรรษที่่� 21 ต่่อไป ดัังนั้้�น ภาคเรีียนที่่� 
1/2568 ผู้้�วิิจััยจึึงได้้นำกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้สำหรัับ
การจััดการเรีียนรู้้�ในรายวิิชาการพััฒนาและผลิิตส่ื่�อการสอน
อิเิล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึกึษาครูชั้้�นปีที่่� 4 สาขาวิชิาคอมพิวเตอร์์ 
เพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�และทัักษะการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์ 
อีีกทั้้�ง เป็็นการเตรีียมความพร้้อมรายวิิชาฝึึกปฏิิบััติิการสอนใน
สถานศึึกษา 3 ของภาคเรีียนที่่� 2/2568 ตลอดจนสอดคล้้องกัับ
ความต้้องการของผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััล

	 วััตถุุประสงค์์การวิิจััย (Objectives)
	 1.	เพื่่�อพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง
	 2.	เพื่่�อศึึกษาผลการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 
		  2.1	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและ
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อ
ส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู 
มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง

		  2.2	 เพ่ื่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับ
นัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80 
	 3.	เพื่่�อประเมิินรัับรองรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง

	 การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review)
	รู ูปแบบการจััดการเรีียนรู้้�  หมายถึึง แบบแผนหรืือ
พิิมพ์์เขีียว (Blueprint) ที่่�ได้้รับการออกแบบไว้้อย่่างเป็็นระบบ
ตามหลัักปรััชญา ทฤษฎีี และแนวคิิดของนัักวิิชาการที่่�ครอบคลุุม 
องค์ป์ระกอบสำคััญต่่าง ๆ  เพื่่�อใช้เ้ป็น็แนวทางให้้แก่ค่รูใูนการจัดัการ
เรีียนรู้้�ให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ที่่�กำหนดไว้้ โดยที่่�การจััดการเรีียนรู้้�  
หมายถึึง การวางแผนกระบวนการสอนอย่่างเป็็นระบบโดยเน้้น 
การระบุุวิิธีีการสอน ครอบคลุุมไปถึึงสื่่�อการสอน กิิจกรรม 
ทรััพยากร และการประเมิินผลเพื่่�อบรรลุุผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�
ต้้องการ อีีกทั้้�ง เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศูนย์กลางและเน้้นการทำงาน
เป็็นทีีมเพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและปรัับปรุุงกระบวนการเรีียนการ
สอนให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งนี้้� องค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�
มีีอยู่่�ด้้วยกััน 6 องค์์ประกอบที่่�สำคััญ ได้้แก่่ 1) หลัักการพื้้�นฐาน  
2) วัตัถุปุระสงค์ ์3) เนื้้�อหา 4) สื่่�อและแหล่ง่เรีียนรู้้� 5) ขั้้�นตอนการสอน  
และ 6) การวััดและประเมิินผล (Özkan et al., 2025; Stefaniak, 
2023)
	 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) เป็็น
เครื่่�องมืือและวิิธีีการจัดัการเรีียนรู้้�เชิงิรุุกที่่�โดดเด่่นสำหรัับการเพิ่่�ม
คุุณภาพทางการศึึกษา เพิ่่�มประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน
เพ่ื่�อการพััฒนาทัักษะปฏิิบััติิและการแก้้ปััญหาที่่�ซัับซ้้อนอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ ผ่า่นกระบวนการมีีส่ว่นร่วม การทำงานเป็็นทีีม การใช้้ 
ความคิดสร้้างสรรค์์ และการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ โดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็น
ศููนย์์กลางสำหรัับการพััฒนานวััตกรรมในการแก้้ไขปััญหาอย่่าง
สร้้างสรรค์ ์ทั้้�งนี้้� ผู้้�วิิจัยัได้้สังเคราะห์ง์านวิิจัยัเกี่่�ยวกับองค์ป์ระกอบ
ของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
ทั้้�งในประเทศไทยและต่า่งประเทศ (Aprianto et al., 2023; Binbai,  
2025; Choi et al., 2024; Eamcharoen, 2024; Inkaew &  
Napapongs, 2025; Perdana & Sutabri, 2024; Phitthayasenee  
et al., 2022) รายละเอีียด ดััง Table 1
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Table 1
Synthesis of Components of a Learning Management Model Using Design Thinking Process
การสัังเคราะห์์องค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

องค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
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ผู้้�วิ
ิจััย

1.	 การทำความเข้้าใจหลัักการและเครื่่�องมืือ (Understand  
	 principles and toolkit)

2.	 การทำความเข้้าใจปััญหาผู้้�ใช้้เชิิงลึึก (Empathize)

3.	 การตีีความปััญหา (Define)

4.	 การระดมจิินตนาการ (Ideate)

5.	 การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม (Prototype)

6.	 การทดสอบ (Test)

7.	 การสะท้้อนกลัับ (Reflection)

8.	 การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� (Collaborative Learning) 

	จ าก Table 1 การสัังเคราะห์์องค์ป์ระกอบของรููปแบบการจัดั 
การเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ผู้้�วิิจััยเลืือก 
ค่า่ความถี่่�ตั้้�งแต่่ 4 ขึ้้�นไป ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่1) การทำ 
ความเข้้าใจกับัปัญัหาผู้้�ใช้เ้ชิงิลึกึ 2) การตีีความปัญัหา 3) การระดม
จิินตนาการ 4) การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม 5) การทดสอบ และ 
6) การสะท้้อนกลัับ
	สื่ ่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ (Electronic teaching media)  
เป็็นสื่�อการเรีียนรู้้�ดิิจิิทััลและมีีความสามารถในการโต้้ตอบกัับ 
ผู้้�เรีียนในลัักษณะต่่าง ๆ เช่่น เสีียง วิิดีีโอ และภาพนิ่่�ง ซึ่่�งการจััด 
การเรีียนรู้้�โดยใช้้สื่่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์มีีความเป็็นไปได้้สูงที่่�
จะสร้้างโอกาสใหม่่ ๆ และพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นในศตวรรษที่่� 21  
ให้้กัับผู้้�เรีียน (Firdaus et al., 2024) ตลอดจนการใช้้สื่่�อการสอน 
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สามารถเพิ่่�มประสิิทธิิภาพทางการเรีียนรู้้�และ 
ส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนหลัังเรีียนให้้สููงขึ้้�น  
(Arsita & Astawan, 2022) มีีข้้อดีี คืือ ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงได้้ง่่ายผ่่าน
อุปุกรณ์เ์ทคโนโลยีีสารสนเทศ สร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� อธิิบาย

เนื้้�อหาที่่�เป็็นขั้้�นตอนซัับซ้้อนด้้วยความสามารถของส่ื่�อประสม 
ประยุุกต์์ใช้้ในสถานการณ์์จริิงได้้ อำนวยความสะดวกสำหรัับการ
เรีียนทางไกล และผู้้�เรีียนติดตามประเมิินผลการเรีียนผ่านระบบ
ออนไลน์์ได้้ ดัังนั้้�น ทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์จึึงมีี 
นััยสำคััญต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััลผ่่านการสร้้างการมีี
ส่ว่นร่ว่ม โดยนักัวิิชาการต่า่งประเทศ Reyna et al. (2017) ได้้พัฒันา 
กรอบทัักษะการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับการเรีียน
การสอนในระดัับอุุดมศึกึษาที่่�ประกอบด้้วย 3 องค์ป์ระกอบ ได้้แก่่ 
1) ด้้านการระบุุเนื้้�อหาที่่�เหมาะสมและการสร้้างสตอรี่่�บอร์์ด  
2) ด้้านเทคนิคในการใช้้ซอฟต์์แวร์และแอปพลิิเคชัน และ  
3) ด้้านการออกแบบภาพและเสีียง และยังัสอดคล้้องกัับนักัวิชิาการ 
ทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศโดยที่่�ผู้้�วิิจััยได้้สัังเคราะห์์งานวิิจััย
เกี่่�ยวกับัทักัษะการผลิติสื่่�อการสอนอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์(Reyna et al., 
2017; Dei, 2024; Ranieri, 2019; Srisakam & Supakitjaroen, 
2024; Woraphongphat, 2024; FutureSkill, 2024; Binbai, 
2025) รายละเอีียดดััง Table 2
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Table 2
Synthesis of Electronic Teaching Media Production Skills
การสัังเคราะห์์ทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์

ทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
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)
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20
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4)
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 (2

02
4)
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 (2

02
5)

ผู้้�วิ
ิจััย

1.	ด้้ านการคิิดวิิเคราะห์์

2.	ด้้ านการออกแบบ

3.	ด้้ านเทคนิิคการผลิิตและการใช้้เทคโนโลยีี

4.	ด้้ านเนื้้�อหา

5.	ด้้ านการวััดประเมิินผล

6.	ด้้ านการมีีส่่วนร่่วมในทีีม

7.	ด้้ านการสื่่�อสาร

	จ าก Table 2 การสัังเคราะห์์ทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ ผู้้�วิิจััยเลืือกความถี่่�ตั้้�งแต่่ 4 ขึ้้�นไป ดัังนั้้�น ทัักษะ
การผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ประกอบด้้วย 6 ด้้าน ได้้แก่่  
1) ด้้านการคิดิวิเิคราะห์ ์2) ด้้านการออกแบบ 3) ด้้านเทคนิคการผลิติ 
และการใช้้เทคโนโลยีี 4) ด้้านเนื้้�อหา 5) ด้้านการส่ื่�อสาร และ 
6) ด้้านการวััดประเมิินผล 

	 วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย (Methodology)
	 การวิจิัยันี้้�ใช้แ้บบแผนการวิิจััยแบบกลุ่่�มเดีียววัดัผลก่อ่นเรีียน
และหลัังเรีียนด้้วย (One group pretest-posttest design) และ 
วััดผลหลัังเรีียนเทีียบกัับเกณฑ์์ (Posttest design)
	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
	ผู้้ �วิิจััยได้้สัังเคราะห์์เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องแล้้ว 
นำมาจััดทำเป็็นแผนภาพ ดััง Figure 1

Figure 1
Conceptual Framework
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

Input

1.	 กลุ่่�มเป้้าหมาย นัักศึึกษาสาขาวิิชา 
	ค อมพิิวเตอร์์ จำนวน 14 คน
2.	 เนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการออกแบบ 
	 และสร้้างสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
3.	สั ังเคราะห์์การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้ ้
	 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

Process

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 6 ขั้้�นตอน
	 1.	การทำความเข้้าใจปััญหาผู้้�ใช้้เชิิงลึึก
	 2.	การตีีความปััญหา
	 3.	การระดมจิินตนาการ
	 4.	การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม
	 5.	การทดสอบ
	 6.	การสะท้้อนกลัับ
(Binbai, 2025; Inkaew & Napapongs, 
2025; Perdana & Sutabri, 2024; 
Choi et al., 2024; Eamcharoen, 
2024; Aprianto et al., 2023;  
Phitthayasenee et al., 2022)

Output

1.	 ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
2.	ทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอน 
	อิ ิเล็็กทรอนิิกส์์
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	 กลุ่่�มเป้้าหมาย
	 กลุ่่�มเป้า้หมายที่่�ใช้ใ้นการวิจิัยัครั้้�งนี้้� คืือ นักัศึกึษาครูชูั้้�นปีทีี่่� 4  
สาขาวิชิาคอมพิวเตอร์์ คณะครุศาสตร์์ มหาวิทิยาลััยราชภัฏัลำปาง 
จำนวน 14 คน ซึ่่�งเป็็นนัักศึึกษาครููที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชา 
1033302 การพััฒนาและผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ 

	 ขั้้�นตอนการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and 
development) โดยผู้้�วิจิัยัได้้ดำเนินิขั้้�นตอนการวิจิัยัแบ่ง่ออกเป็น็ 
3 ระยะ ดััง Figure 2

Figure 2
Research Procedure
ขั้้�นตอนการวิิจััย

ระยะที่่� 1

การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
เพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์

ระยะที่่� 3

การประเมิินรัับรองรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
เพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนของนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง

ระยะที่่� 2

การศึึกษาผลการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ  
โดยเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  

และประเมิินทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์

	 เครื่่�องมืือวิิจััย 
	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ รููปแบบการจััดกิิจกรรมการ
เรีียนรู้้� แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�แบบประเมิินทัักษะการผลิิต
สื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ และแบบประเมิินรับรองรููปแบบการ
จััดการเรีียนรู้้� ซึ่่�งมีีการสร้้างและการตรวจสอบคุุณภาพ ดัังนี้้� 
	 1.	รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบ ประกอบด้้วย 6 แผน ซึ่่�งมีีวิิธีีการสร้้างและหาคุุณภาพ 
ดัังนี้้�
		  1.1	สังัเคราะห์แ์นวคิดิของกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ 
ทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ และวิิเคราะห์์หลัักสููตร
ครุศาสตรบัณัฑิติฉบับัปรับัปรุงุปี ีพ.ศ. 2566 สาขาวิชิาคอมพิวเตอร์์ 
เนื้้�อหาเกี่่�ยวกับการออกแบบและสร้้างสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
เพื่่�อร่า่งรูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้� โดยมี ี6 ขั้้�นตอน (Binbai, 2025; 
Inkaew & Napapongs, 2025; Perdana & Sutabri, 2024;  
Choi et al., 2024; Eamcharoen, 2024; Aprianto et al., 2023;  

Phitthayasenee et al., 2022) ประกอบด้้วย 1) การทำความ
เข้้าใจกัับปััญหาผู้้�ใช้้เชิิงลึึก 2) การตีีความปัญหา 3) การระดม
จิินตนาการ 4) การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม 5) การทดสอบ และ 
6) การสะท้้อนกลัับ
		  1.2	ผู้้�วิิจััยได้้จััดการประชุุมแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกัับ 
ผู้้�สอนนัักศึึกษาครููในสาขาวิิชาคอมพิิวเตอร์์ มหาวิิทยาลััยราชภััฏ
ลำปาง โดยแนวทางการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ ที่่�ได้้จากการสัังเคราะห์์ควรเพิ่่�ม 
การบููรณาการการวางแผน (Plan) การมีีส่่วนร่่วม (Participate) 
และการสะท้้อนคิดิต่อ่ปัญัหาและความต้้องการของผู้้�ใช้้นวัตักรรม 
(Reflective thinking) ได้้แก่ ่นักัเรีียนและครูผูู้้�สอน ไว้้ในทุกุขั้้�นตอน 
ของรูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการคิิดเชิงิออกแบบฯ
		  1.3	ร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง ดััง Figure 3
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Figure 3
A Draft Learning Management Model Using Design Thinking Process to Promote Electronic Teaching Media  
Production for Pre-service Teachers
ร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู 
มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 

			ร่   า่งรููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบ ประกอบด้้วย 3 ส่่วน
			ส่   ว่นที่่� 1 อินิพุตุ (Input) ประกอบด้้วย กลุ่่�มเป้า้หมาย
นักัศึกึษาสาขาวิชิาคอมพิวเตอร์์ และเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับการออกแบบ
และสร้้างสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
			ส่   ่วนที่่� 2 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Process) 
ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่ ่1) Empathize การทำความเข้้าใจ
กัับปััญหาผู้้�ใช้้เชิิงลึึก 2) Define การตีีความปัญหา 3) Ideate 
การระดมจิินตนาการ 4) Prototype การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม  
5) Test การทดสอบ 6) Reflection การสะท้้อนกลัับ
			ส่   ่วนที่่� 3 เอาต์์พุุต (Output) ประกอบด้้วย 1) ผล
สัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน 2) ทักัษะการผลิติสื่่�อการสอนอิเิล็ก็ทรอนิกิส์์
		  1.4	ออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการ
คิดิเชิงิออกแบบฯ ประกอบด้้วย แผนที่่� 1 ขั้้�นตอนการทำความเข้้าใจ 
กับัปัญัหาผู้้�ใช้เ้ชิงิลึกึ แผนที่่� 2 ขั้้�นตอนการตีีความกับัปัญัหา แผนที่่� 3  
ขั้้�นตอนการระดมจินตนาการและการเขีียนแผนการสอน แผนที่่� 4 
ขั้้�นตอนการสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม แผนที่่� 5 ขั้้�นตอนการทดสอบ
นวััตกรรมและแผนที่่� 6 ขั้้�นตอนการสะท้้อนกลัับ

		  1.5	นำร่า่งรููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน  
ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อการสอน จำนวน 2 คน ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้้านวััดและประเมิินผล จำนวน 2 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา 
จำนวน 1 คน โดยใช้้วิิธีีการสััมภาษณ์์เพื่่�อนำร่่างรููปแบบการจััด 
การเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ มาปรัับปรุุง 
		  1.6	ปรัับแก้้ร่าง รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ ตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 
โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญได้้แนะนำให้้เพิ่่�มสััญลัักษณ์์วงกลมในขั้้�นตอน
กระบวนการ (Process) ของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ฯ และ
จััดให้้การวางแผน (Plan) การมีีส่่วนร่่วม (Participate) และการ
สะท้้อนคิด (Reflective Thinking) อยู่่�ภายในวงกลมเดีียวกัน 
รวมทั้้�งปรัับเปลี่่�ยนข้้อความในร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดย
ใช้ก้ระบวนการคิิดเชิงิออกแบบฯ จากภาษาไทยเป็็นภาษาอัังกฤษ
ทั้้�งหมด ดััง Figure 4 เปรีียบเทีียบร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�
โดยใช้้กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบฯ กับัรูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ
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Figure 4
Compare the Draft Learning Management Model Using the Design Thinking Process With the Learning Management 
Model Using the Design Thinking Process
เปรีียบเทีียบร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ กัับรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิด 
เชิิงออกแบบฯ

ร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบฯ

		  1.7	นำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการ 
คิดิเชิงิออกแบบที่่�ปรับัปรุุงเรีียบร้้อยแล้้ว เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 
5 คน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อการสอน จำนวน 2 คน  
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านวััดและประเมิินผล จำนวน 2 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ด้้านเนื้้�อหา จำนวน 1 คน เพ่ื่�อประเมิินคุุณภาพโดยใช้้แบบ
มาตราส่ว่นประเมินิค่า่ (Rating scale) 5 ระดับัตามวิธิีีของลิเิคอร์ท์  
(Likert) (Srisa-ard, 2017)
			   4.51-5.00	 หมายถึึง	 เหมาะสมมากที่่�สุุด
			   3.51-4.50	 หมายถึึง	 เหมาะสมมาก
			   2.51-3.50	 หมายถึึง	ค่่อนข้้างเหมาะสม
			   1.51-2.50	 หมายถึึง	 เหมาะสมน้้อย
			   1.00-1.50	 หมายถึึง	 ไม่่เหมาะสม
			   ผลการประเมิินคุุณภาพรูปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อ 
การสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏ
ลำปาง มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.64
	 2.	แบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน สำหรับัการวิิจัยั 
ในครั้้�งนี้้�มีีจำนวน 30 ข้้อ ในลัักษณะเป็็นแบบทดสอบชนิิดปรนััย 
5 ตััวเลืือก ซึ่่�งมีีวิิธีีการสร้้างและหาคุุณภาพ ดัังนี้้� 1) ศึึกษาเนื้้�อหา
เกี่่�ยวกับส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์ และกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบเพื่่�อเป็็นแนวทางในการสร้้างแบบทดสอบวััดผลสัมฤทธิ์์� 
2) สร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน จำนวน 30 ข้้อ  
3) นำแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนให้้ผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 
5 คน ประเมินิความเหมาะสมสอดคล้้องระหว่า่งวัตัถุปุระสงค์แ์ละ
เนื้้�อหา (IOC) พบว่่า แบบทดสอบมีีค่่าความเหมาะสมสอดคล้้อง
ตั้้�งแต่่ 0.6 ขึ้้�นไปทุุกข้้อ 4) นำแบบทดสอบไปหาค่่าความยากง่่าย 
(p) มีีค่่าเท่่ากัับ 0.57 ค่่าอำนาจจำแนก (r) มีีค่่าเท่่ากัับ 0.33 และ 
5) นำแบบทดสอบ จำนวน 30 ข้้อ ไปใช้้ทดสอบก่่อนและหลััง 

การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
	 3.	แบบประเมิินทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ 
ซึ่่�งมีีวิิธีีการสร้้างและหาคุุณภาพ ดัังนี้้� 1) ศึึกษางานวิิจััยที่่�
เกี่่�ยวข้้องกับัการประเมินิทักัษะการผลิติสื่่�อการสอนอิเิล็็กทรอนิกิส์์  
2) สััง เคราะห์์แบบประเมิินทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์จากนัักวิิชาการทั้้�งในประเทศและต่่างประเทศ
เพื่่�อสร้้างแบบประเมิินทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์  
ผลจากการสัังเคราะห์์ 6 ด้้าน ได้้แก่่ 2.1) ด้้านการคิิดวิิเคราะห์์ 
2.2) ด้้านการออกแบบ 2.3) ด้้านเทคโนโลยีี 2.4) ด้้านเนื้้�อหา 
2.5) ด้้านการสื่่�อสาร และ 2.6) ด้้านการวััดประเมิินผล 3) นำแบบ
ทักัษะการผลิติส่ื่�อการสอนอิเล็ก็ทรอนิิกส์เ์สนอผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิิน
คุุณภาพ จำนวน 5 คน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านสื่่�อการสอน 
จำนวน 2 คน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านวััดและประเมิินผล จำนวน 2 คน 
และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเนื้้�อหา จำนวน 1 คน โดยใช้้แบบมาตราส่่วน 
ประเมิินค่่า 5 ระดัับ (Srisa-ard, 2017) ซึ่่�งแบบประเมิินทัักษะ
การผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์มีีคุุณภาพระดัับมากที่่�สุุด  
(M = 4.78, SD = 0.40) ซึ่่�งนัักศึึกษาครููจะต้้องประเมิินตนเอง
เกี่่�ยวกัับทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์หลัังเรีียนจาก
คะแนนเต็็ม 5.00 คะแนน ต้้องได้้คะแนนไม่่น้้อยกว่่า 4.00 ถืือว่่า
ผ่่านเกณฑ์์ร้้อยละ 80 (Srisa-ard, 2017)
	 4.	แบบประเมิินรับรองรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ ซึ่่�งมีวิีิธีีการสร้้างและหาคุณุภาพ ดังันี้้� 
1) ศึึกษาแนวคิดเกี่่�ยวกับการสร้้างแบบประเมิินรับรองรููปแบบ 
การจััดการเรีียนรู้้�ฯ 2) กำหนดโครงสร้้างของแบบประเมิินรัับรอง
โดยมีีเกณฑ์์การให้้คะแนนตามมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ 
(Srisa-ard, 2017) 3) สร้้างแบบประเมินิรับรองรูปูแบบฯ โดยแบ่ง่
ออกเป็็น 4 ด้้าน คืือ 3.1) ด้้านภาพรวมของรููปแบบการจััดการ
เรีียนรู้้� 3.2) ด้้านองค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ฯ  
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3.3) ด้้านขั้้�นตอนการเรีียนการสอน 3.4) ด้้านการใช้้งานรููปแบบ
การจััดการเรีียนรู้้� และ 4) นำแบบประเมิินรัับรองรููปแบบการจััด 
การเรีียนรู้้�ฯ เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อประเมิินรัับรองรููปแบบฯ พบว่่า 
มีีคุุณภาพระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.63, SD = 0.49) 
	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล
	ผู้้ �วิิจััยดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลโดยให้้นัักศึึกษาครู ู
เรีียนด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง 
ออกแบบฯ ดัังนี้้�
	 1.	เก็็บข้้อมููลก่อนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� โดยนัักศึึกษา
ครููทำแบบทดสอบก่่อนเรีียน จำนวน 30 ข้้อ 
	 2.	เก็็บรวบรวมข้้อมููลระหว่่างเรีียน โดยผู้้�สอนดำเนิินการ
ทดลองใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง 
ออกแบบฯ ประกอบด้้วยเครื่่�องมืือของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
ได้้แก่่ แผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้�ระยะเวลา 9 สัปัดาห์์ ในเดืือน 
สิิงหาคมถึงเดืือน ตุุลาคม พ.ศ. 2568 โดยให้้นักศึึกษาครูแบ่่ง 
กลุ่่�ม ๆ ละ 2-3 คน ร่่วมกัันเรีียนรู้้�เนื้้�อหาการออกแบบและสร้้าง
สื่่�อการสอนอิิเล็ก็ทรอนิกิส์ ์อีีกทั้้�ง นักัศึกึษาครููยังัร่่วมกันัออกแบบ
เครื่่�องมืือสำหรับัการวิิเคราะห์ป์ัญัหาการเรีียนการสอนในโรงเรีียน
ตามแผนการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการคิดิเชิงิออกแบบเพื่่�อ
ส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
ทั้้�ง 6 ขั้้�นตอน ดัังนี้้�
		ขั้้  �นตอนที่่� 1 การทำความเข้้าใจกัับปััญหาผู้้�ใช้้เชิิงลึึก 
(Empathize) สััปดาห์์ที่่� 1 โดยนัักศึึกษาครููดำเนิินการทำความ
เข้้าใจกัับปััญหาผู้้�ใช้้เชิิงลึึก คืือ นัักเรีียนโรงเรีียนวััดหลวงวิิทยา 
ตำบลกล้้วยแพะ อำเภอเมืืองลำปาง จังัหวัดัลำปาง ซึ่่�งแบ่ง่นักัเรีียน
โรงเรีียนวัดัหลวงวิทิยา ออกเป็น็ 5 กลุ่่�ม ตามระดับัชั้้�น ได้้แก่ ่ระดับั

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4, 5 และ 6 ระดัับมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 และ 2  
เครื่�องมืือสำหรัับเก็็บรวบรวมข้้อมููล คืือ 1) User Personal  
2) Understanding Map และดำเนิินการเก็็บรวบรวมข้้อมููลไว้้
ในใบงานที่่� 1 การวิิเคราะห์์ปััญหาการเรีียนการสอนในชั้้�นเรีียน
		ขั้้  �นตอนที่่� 2 การตีีความกัับปััญหา (Define)  สััปดาห์์ที่่� 2  
โดยนัักศึกึษาครูเข้้าไปดำเนิินการตีีความกับปัญัหากัับนักัเรีียนกลุ่่�ม
เดิิม คืือ นัักเรีียนโรงเรีียนวััดหลวงวิิทยา ครููผู้้�สอน และผู้้�ปกครอง 
เครื่่�องมืือสำหรัับเก็็บรวบรวมข้้อมููล คืือ 1) Student’s Journey 
2) Student’s World 3) F.A.S.T Model และดำเนิินการเก็็บ
รวบรวมข้้อมููลโดยใช้้ใบงานที่่� 2 การคััดเลืือกปััญหาที่่�สำคััญที่่�สุุด
มาแก้้ไขและการค้้นหาสาเหตุุของปััญหา
		ขั้้  �นตอนที่่� 3 การระดมจิินตนาการ (Ideate) สััปดาห์์ที่่� 3  
โดยนักัศึกึษาครูนูำข้้อมูลูสาเหตุขุองปัญัหาในใบงานที่่� 2 มาระดม 
จิินตนาการร่่วมกับผู้้�ใช้้นวัตกรรมเพ่ื่�อนำไปสู่่�การออกแบบ
นวััตกรรม โดยจััดทำใบงาน ดัังนี้้� 1) ใบงานที่่� 3 แนวทางการ
ออกแบบเพื่่�อพัฒันานวัตักรรม 2) ใบงานที่่� 4 การวิิเคราะห์น์วัตักรรม 
สื่่�อการสอนโดยใช้้เทคนิิคหมวก 6 ใบ คิิด 6 แบบ 3) ใบงานที่่� 5 
การคัดัเลืือกนวัตกรรมและออกแบบส่่วนประกอบของส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ 4) ใบงานที่่� 6 การออกแบบแผนผัังการดำเนิินงาน 
และ 5) ใบงานที่่� 7 การออกแบบแผนผัังบทดำเนิินเรื่่�อง
		ขั้้  �นตอนที่่� 4 การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม (Prototype) 
สัปัดาห์์ที่่� 4, 5 โดยนัักศึกึษาครูดำเนิินการสร้้างต้้นแบบนวัตกรรม
สื่่�อการสอนอิเล็ก็ทรอนิิกส์ใ์นใบงานที่่� 8 การเขีียนแผนการจัดัการ
เรีียนรู้้�และการสร้้างต้้นแบบนวััตกรรมสื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์ 
โดยผู้้�สอนคอยให้้คำแนะนำ ซึ่่�งสามารถแสดงภาพตัวอย่า่งต้้นแบบ
นวััตกรรมของนัักศึึกษาครูู ดััง Figure 5

Figure 5
Examples of Innovation Prototypes by Pre-service Teachers
ตััวอย่่างต้้นแบบนวััตกรรมของนัักศึึกษาครูู

		ขั้้  �นตอนที่่� 5 การทดสอบนวัตักรรม (Test) นักัศึกึษาครูนูำ
นวัตกรรมไปทดสอบแบบหนึ่่�งต่อ่หนึ่่�ง แบบกลุ่่�มเล็ก็ (สัปัดาห์์ที่่� 6, 7)  
และ นักัศึกึษาครูนูำนวัตักรรมสื่่�อการสอนอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ไ์ปใช้้จริงิ
กัับนัักเรีียน (สััปดาห์์ที่่� 8) จากนั้้�นนัักศึึกษาครููจััดทำใบงานที่่� 9  

การเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
	 3.	เก็็บรวบรวมข้้อมููลหลัังเรีียน โดยผู้้�สอนดำเนิินการจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เป็็นระยะเวลา 1 สััปดาห์์ ในเดืือนตุลาคม  
พ.ศ. 2568 ซึ่่�งเป็็นการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แผนที่่� 6 ดัังต่่อไปนี้้�
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		ขั้้  �นตอนที่่� 6 การสะท้้อนกลับั (Reflection) (สัปัดาห์ท์ี่่� 9)  
นัักศึึกษาครูสะท้้อนกลัับถึึงความภาคภูมิิใจในการสอน พบว่่า  
นัักเรีียนมีีความสุขกัับการเรีียนในชั้้�นเรีียนด้้วยส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ หลัังจากนั้้�นนักศึึกษาครูจััดทำใบงานที่่� 10  
การสะท้้อนกลัับ นอกจากนั้้�น ผู้้�สอนนัักศึึกษาครููยัังมีีการติิดตาม 
การนำรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ของ
นัักศึึกษาครูไปใช้้ขณะการฝึึกปฏิิบััติิการสอนในสถานศึึกษา  
ภาคเรีียนที่่� 2/2568 จำนวน 10 โรงเรีียน รวม 410 คน พบว่่า 
นัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 1 ถึึง ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา
ชั้้�นปีที่่� 3 มีีผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนโดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน  
(M = 9.51, SD = 0.90) คะแนนหลัังเรีียน (M = 17.31, SD = 0.83)  
ผลต่่างคะแนน (M = 7.81, SD = 0.76) แสดงให้้เห็็นว่่า นัักเรีียน
มีีคะแนนหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียนและสื่่�อการสอนสามารถ
กระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียนได้้ ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจในชั้้�นเรีียน  
อีีกทั้้�ง ยัังสร้้างความมั่่�นใจและแนวทางในการสอนหน้้าชั้้�นเรีียน 
ของนัักศึึกษาครูู ตลอดจนได้้แนวทางในการสร้้างความ
กระตืือรืือร้้นให้้กัับเด็็กนัักเรีียนที่่�ไม่่ส่่งงานได้้ส่่งงานผ่่านสื่่�อ 
การสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
	 4.	ผู้้�วิิจััยนำคะแนนที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ค่่าทางสถิิติิ

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วยสถิิติิค่่าเฉลี่่�ย (M) ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน (SD) และวิิเคราะห์์เนื้้�อหาจากการสะท้้อนกลัับของ
นัักศึึกษาครูู

	 ผลการวิิจััย (Results)
	 ผลการวิิจััยเรื่่�องการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบฯ ดังันี้้� 1) ผลการพัฒันารูปูแบบการจัดั 
การเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบเพ่ื่�อส่ง่เสริมิการผลิติ
สื่่�อการสอนอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ส์ำหรับันักัศึกึษาครู ูมหาวิทิยาลัยัราชภัฏั
ลำปาง 2) ผลการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง และ 3) ผลการ
ประเมินิรับัรองรูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการคิดิเชิงิ
ออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับ
นัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 
	 1.	ผลการพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริมการผลิิตสื่่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 
		รู  ูปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับ
นัักศึึกษาครูู

Figure 6
The Learning Management Model, Based on Expert Recommendations, Resulted in a Learning Management 
Model Using Design Thinking Process to Enhance Teaching Media Production for Pre-service Teachers  
at Lampang Rajabhat University 
รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู 
มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง
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		รู  ูปแบบการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
เพื่่�อส่ง่เสริิมการผลิติส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรับันักัศึกึษาครู  
มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง มีีรายละเอีียดดัังนี้้�
		ส่  ่วนที่่� 1 ข้้อมููลนำเข้้า (Input) ประกอบด้้วย 1) กลุ่่�ม 
เป้้าหมาย (Pre-Service Teachers) คืือ นัักศึึกษาครูู ชั้้�นปีีที่่� 4 
สาขาวิิชาคอมพิิวเตอร์์ จำนวน 14 คน 2) เนื้้�อหา (Content) คืือ 
รายละเอีียดของวิชิาการพััฒนาและผลิติสื่่�อการสอนอิเิล็ก็ทรอนิกิส์์
เรื่่�องการออกแบบและสร้้างสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์

Table 3
Design Thinking-Based Learning Management
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ

		ส่  ่วนที่่� 2 กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Process) 
ประกอบด้้วย ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิด
เชิิงออกแบบ จำนวน 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 1) การทำความเข้้าใจกัับ
ปัญัหาผู้้�ใช้้เชิงิลึึก (Empathize) 2) การตีีความกับปััญหา (Define) 
3) การระดมจิินตนาการ (Ideate) 4) การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม 
(Prototype) 5) การทดสอบนวัตกรรม (Test) 6) การสะท้้อนกลับั 
(Reflection) ดััง Table 3

ขั้้�นตอน วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� กิิจกรรม เครื่่�องมืือการจััดการเรีียนรู้้� เครื่่�องมืือดิิจิิทััล

1.	การทำความ 
	 เข้้าใจกัับปััญหา 
	ผู้้ �ใช้้เชิิงลึึก  
	 (Empathize)

แผนการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่� 1 การทำความ
เข้้าใจปััญหาผู้้�ใช้้เชิิงลึึก
	 	 สอบถามปััญหา 
		  การเรีียนการสอน 
		  ในชั้้�นเรีียน
	 	คั ัดเลืือกปััญหาที่่� 
		  สำคััญที่่�สุุด 
		ม  าแก้้ไข

1.1	การวางแผน (Plan) เป็็นการให้้นัักศึึกษา 
		ครู  ูวางแผนคััดเลืือกตััวแทนนัักเรีียน 
		ซึ่่  �งเป็็นผู้้�ใช้้นวััตกรรม 2–3 คน
1.2	การมีีส่่วนร่่วม (Participate) เป็็นการให้้ 
		นั  ักศึึกษาครููสอบถามปััญหาและความ 
		ต้้  องการกัับนัักเรีียน ครููผู้้�สอน โดยให้้ทุุกคน 
		  มีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม
1.3	การสะท้้อนกลัับเป็็นการให้้นัักศึึกษาครูู 
		  สะท้้อนปััญหาการเรีียนการสอนที่่�เก็็บ 
		  รวบรวมได้้และคััดเลืือกปััญหาที่่�สำคััญ 
		  สำหรัับแก้้ไขปััญหาร่่วมกัับนัักเรีียนและ 
		ครู  ูผู้้�สอน (Reflective thinking)

1.1	ข้้อมููลตััวแทนผู้้�ใช้้  
		  (User persona)
1.2	แผนที่่�ความเข้้าใจ  
		  (Understanding map)
1.3	 ใบงานที่่� 1 การวิิเคราะห์์ 
		ปั  ัญหาการเรีียนการสอน 
		  ในชั้้�นเรีียน

2.	การตีีความ 
	กั ับปััญหา 
	 (Define)

แผนการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่� 2 การตีีความ 
กัับปััญหา
	 	ตีีคว ามถึึงสาเหตุ ุ
		  ของปััญหา
	 	 วิิเคราะห์์สาเหตุุ 
		  ของปััญหา
	 	 สะท้้อนกลัับเพื่่�อ 
		  สรุุปสาเหตุุปััญหา

2.1	การวางแผน (Plan) เป็็นการให้้นักัศึกึษาครูู 
		ว  างแผนนำปััญหาที่่�เลืือกมาแก้้ไข 
		  เพื่่�อตีีความถึงึสาเหตุุของปััญหาจากนักัเรีียน 
		ซึ่่  �งเป็็นผู้้�ใช้้นวััตกรรม 2-3 คน
2.2	การมีีส่่วนร่่วม (Participate) เป็็นการให้้ 
		นั  ักศึึกษาครููและนัักเรีียนร่่วมกัันวิิเคราะห์์ 
		  สาเหตุุของปััญหา
2.3	การสะท้้อนกลัับ (Reflective) Thinking  
		  เป็็นการให้้นัักศึึกษาครููสะท้้อนกลัับ 
		  เพื่่�อสรุุปสาเหตุุปััญหา

2.1	 เส้้นทางการเรีียนรู้้�ของ 
		ผู้้  �เรีียน (Student’s  
		  Journey)
2.2	 โลกของผู้้�เรีียน  
		  (Student’s World)
2.3	 ใบงานที่่� 2 การคััดเลืือก 
		ปั  ัญหาที่่�สำคััญที่่�สุุด 
		ม  าแก้้ไขและการค้้นหา 
		  สาเหตุุของปััญหา

3.	การระดม 
	จิ ินตนาการ  
	 (Ideate)

แผนการจััดการเรีียนรู้้� 
ที่่� 3 การระดม
จิินตนาการ
	 	คั ัดเลืือกนวััตกรรม 
		  ในการแก้้ไขปัญัหา
	 	 ออกแบบนวัตกรรม
	 	 สะท้้อนสรุปุสิ่่�งที่่�ได้้ 
		  ออกแบบ

3.1	การวางแผน (Plan) เป็็นการให้้นักัศึกึษาครูู 
		ว  างแผนเพื่่�อคััดเลืือกนวััตกรรมในการแก้้ไข 
		ปั  ัญหา
3.2	การมีีส่่วนร่่วม (Participate) เป็็นการให้้ 
		นั  ักศึึกษาครููในกลุ่่�มร่่วมกัันออกแบบ 
		นวั  ัตกรรม
3.3	การสะท้้อนกลัับ (Reflective thinking)  
		  เป็็นการให้้นัักศึึกษาครููสะท้้อนเพื่่�อสรุุป 
		สิ่่  �งที่่�ได้้ออกแบบเพื่่�อนำไปสู่่�การพััฒนา 
		นวั  ัตกรรม

3.1	 ใบงานที่่� 3 แนวทาง 
		  การออกแบบเพื่่�อพััฒนา 
		นวั  ัตกรรม
3.2	 ใบงานที่่� 4 การวิิเคราะห์์ 
		นวั  ัตกรรมสื่่�อการสอน 
		  โดยใช้้เทคนิคิหมวก 6 ใบ  
		คิ  ิด 6 แบบ
3.3	 ใบงานที่่� 5 การคััดเลืือก 
		นวั  ัตกรรมและออกแบบ 
		ส่  ่วนประกอบของสื่่�อ 
		  การสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
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ขั้้�นตอน วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� กิิจกรรม เครื่่�องมืือการจััดการเรีียนรู้้� เครื่่�องมืือดิิจิิทััล

3.4	 ใบงานที่่� 6 การออกแบบ 
		  แผนผัังการดำเนิินงาน
3.5	 ใบงานที่่� 7 การออกแบบ 
		  แผนผัังบทดำเนิินเรื่่�อง

4.	การสร้้างต้้นแบบ 
	นวั ัตกรรม  
	 (Prototype)

แผนการจััดการเรีียนรู้้� 
ที่่� 4 การสร้้างต้้นแบบ
นวััตกรรม
	 	คั ัดเลืือกโปรแกรม
	 	 ปฏิิบััติิการสร้้าง 
		นวั  ัตกรรม
	 	น ำเสนอนวััตกรรม

4.1	การวางแผน (Plan) เป็็นการให้้นักศึกึษาครูู 
		ว  างแผนการเขีียนแผนการจััดกิิจกรรม 
		  การเรีียนรู้้�และคััดเลืือกโปรแกรมสำหรัับ 
		  สร้้างนวััตกรรม
4.2	การมีีส่่วนร่่วม (Participate) เป็็นการให้้ 
		นั  กศึกึษาครูรู่่วมกันปฏิบัิัติกิารสร้้างนวัตกรรม  
		  โดยแบ่่งหน้้าที่่�การทำงานในกลุ่่�ม
4.3	การสะท้้อนกลัับ (Reflective thinking)  
		  เป็็นการให้้นัักศึึกษาครููนำผลงานนวััตกรรม 
		น  ำเสนอแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�

ใบงานที่่� 8 การเขีียน
แผนการจััดการเรีียนรู้้�และ
การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม
สื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์

5.	การทดสอบ 
	นวั ัตกรรม  
	 (Test)

แผนการจััดการเรีียนรู้้� 
ที่่� 5 การทดสอบ
นวััตกรรม
	 	 ดำเนิินการสอน 
		  หน้้าชั้้�นเรีียน
	 	 สะท้้อนผลการ 
		  ทดสอบนวััตกรรม

5.1	การวางแผน (Plan) เป็็นการให้้นักศึกึษาครูู 
		ว  างแผนการนำนวััตกรรมไปใช้้ที่่�โรงเรีียน
5.2	การมีีส่่วนร่่วม (Participate) เป็็นการให้้ 
		นั  ักศึึกษาครููร่่วมกัันทดสอบนวััตกรรม 
		  โดยดำเนิินการสอนหน้้าชั้้�นเรีียน
5.3	การสะท้้อนกลัับ (Reflective thinking)  
		  เป็็นการให้้นัักศึึกษาครููสะท้้อนการทดสอบ 
		นวั  ัตกรรมหลัังการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 
		  ในโรงเรีียน

ใบงานที่่� 9 การเปรีียบเทีียบ 
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

6.	การสะท้้อนกลัับ  
	 (Reflection)

แผนการจััดการเรีียนรู้้�
ที่่� 6 การสะท้้อนกลัับ
	 	 สะท้้อนผลการ 
		  ทดสอบนวััตกรรม 
		  หน้้าชั้้�นเรีียน
	 	 สะท้้อนการจััด 
		กิ  จิกรรมการเรีียนรู้้� 
		  โดยใช้้กระบวนการ 
		คิ  ิดเชิิงออกแบบ

6.1	การวางแผน (Plan) เป็็นการให้้นักัศึกึษาครูู 
		ว  างแผนการสะท้้อนกลัับหน้้าชั้้�นเรีียน
6.2	การมีีส่่วนร่่วม (Participate) เป็็นการให้้ 
		นั  ักศึึกษาครููสะท้้อนกลัับการทดสอบ 
		นวั  ัตกรรมกัับเพื่่�อนกลุ่่�มอื่่�น ๆ หน้้าชั้้�นเรีียน
6.3	การสะท้้อนกลัับ (Reflective thinking)  
		  เป็็นการให้้นัักศึึกษาครููสะท้้อนการจััด 
		กิ  ิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิด 
		  เชิิงออกแบบและผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน

ใบงานที่่� 10  
การสะท้้อนกลัับ 
หลัังการจััด
กิิจกรรม 
การเรีียนรู้้�

Table 3
(continued)

		ส่  ่วนที่่� 3 ผลลัพธ์์ (Output) ได้้แก่่ 1) ผลสัมฤทธ์ิ์�ทาง 
การเรีียน (Achievement) และ 2) ทัักษะการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์ (Skill)

		  ผลการหาคุุณภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 
โดยการประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน ดััง Table 4 
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Table 4
Results of Quality Assessment of the Learning Management Model Using Design Thinking Process to Enhance 
Electronic Instructional Media Production for Pre–Service Teachers at Lampang Rajabhat University
ผลการหาค่่าคุุณภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง

รายการประเมิินคุุณภาพ M SD การแปลผล

องค์์ประกอบที่่� 1 ข้้อมููลนำเข้้า (Input) 4.60 0.55 มากที่่�สุุด

องค์์ประกอบที่่� 2 กระบวนคิิดเชิิงออกแบบ (Process) 4.70 0.51 มากที่่�สุุด

องค์์ประกอบที่่� 3 ผลลััพธ์์ (Output) 4.63 0.50 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.64 0.52 มากที่่�สุุด

		จ  าก Table 4 พบว่่า คุุณภาพโดยรวมของรููปแบบการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ
ผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััย
ราชภััฏลำปาง มีีคุณภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุโดยมีีค่าเฉลี่่�ยเท่า่กับั 
4.64 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.52 เม่ื่�อพิิจารณา
เป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ องค์์ประกอบที่่� 2  
กระบวนการจััดการเรีียนการเรีียนรู้้� (Process) มีีคุุณภาพอยู่่�ใน
ระดัับมากที่่�สุุด โดยมีีค่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.70 มีีค่าส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเท่่ากัับ 0.51 รองลงมา คืือ องค์์ประกอบที่่� 3 ผลลััพธ์์ 
(Output) มีีคุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 
4.63 มีีค่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.50 และด้้านที่่�มีี 
ค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด คืือ องค์์ประกอบที่่� 1 ข้้อมููลนำเข้้า (Input)  

มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.60  
มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.55
	 2.	ผลการใช้้รูปูแบบการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการ
คิดิเชิงิออกแบบเพื่่�อส่่งเสริมิการผลิติสื่่�อการสอนอิเิล็ก็ทรอนิกิส์์
สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง ดัังนี้้�
		  2.1	ผลการเปรีียบเทีียบสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อนและ
หลัังเรีียนด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับ
นัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง โดยใช้้แบบทดสอบ 
ชนิิดปรนััย จำนวน 30 ข้้อ ทดสอบก่่อนและหลัังการจััดกิิจกรรม
การเรีียนรู้้� ดัังรายละเอีียดใน Table 5

Table 5
Comparison Results of Learning Achievement Before and After Learning with the Learning Management Model 
Using Design Thinking Process to Enhance Electronic Instructional Media Production for Pre–Service Teachers  
at Lampang Rajabhat University
ผลการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ 
เพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง

คะแนน M SD ร้้อยละ

คะแนนก่่อนเรีียน 17.43 0.85 58.10

คะแนนหลัังเรีียน 25.50 1.45 85.00

(n = 30)

			จ   าก Table 5 สรุุปได้้ว่่า นัักศึึกษาครููมีีคะแนน 
ก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 17.43 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.85 
คิิดเป็็นร้้อยละ 58.10 และคะแนนหลัังเรีียนเท่่ากัับ 25.50 มีีค่่า
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 1.45 คิิดเป็็นร้้อยละ 85.00

		  2.2	ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับ
นัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80  
ดััง Table 6 
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Table 6
Comparison Results of Electronic Instructional Media Production Skills After Learning With the Learning  
Management Model Using Design Thinking Process to Enhance Electronic Instructional Media Production  
for Pre–Service Teachers at Lampang Rajabhat University Against the 80 Percent Criterion
ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์หลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการ
ผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 80

รายการประเมิินทัักษะ หลัังเรีียน (M) SD ร้้อยละ การแปลผล

ด้้านการคิิดวิิเคราะห์์ 4.34 0.47 86.80 ผ่่านเกณฑ์์

ด้้านเทคโนโลยีี 4.53 0.45 90.60 ผ่่านเกณฑ์์

ด้้านการออกแบบ 4.63 0.46 92.60 ผ่่านเกณฑ์์

ด้้านเนื้้�อหา 4.57 0.46 91.40 ผ่่านเกณฑ์์

ด้้านการสื่่�อสาร 4.36 0.56 87.20 ผ่่านเกณฑ์์

ด้้านการวััดประเมิินผล 4.68 0.48 93.60 ผ่่านเกณฑ์์

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.52 0.48 90.37 ผ่่านเกณฑ์์

			จ   าก Table 6 สรุุปได้้ว่่า นัักศึึกษาครููมีีคะแนน
ทัักษะการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.52  
มีีค่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.48 คิิดเป็็นร้้อยละ 90.37 
สููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดร้้อยละ 80 เมื่่�อพิิจารณารายด้้าน พบว่่า  
ด้้านที่่�มีีค่า่เฉลี่่�ยสูงูสุดุ คืือ ด้้านการวััดประเมิินผล มีีค่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั  
4.68 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.48 รองลงมา คืือ  
ด้้านการออกแบบมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.63 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานเท่่ากัับ 0.46 และด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด คืือ  
ด้้านการคิิดวิิเคราะห์์ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.34 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเท่่ากัับ 0.47
	 3.	ผลการประเมินิรับัรองรูปูแบบการจััดการเรียีนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริมการผลิิตสื่่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 
ซึ่่�งประเมิินรัับรองโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน ดััง Table 7

Table 7
Results of Validation Assessment of the Learning Management Model Using Design Thinking Process to Enhance 
Electronic Instructional Media Production for Pre–Service Teachers at Lampang Rajabhat University
ผลการประเมิินรัับรองรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง

รายการประเมิินคุุณภาพ M SD การแปลผล

ภาพรวมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 4.63 0.50 มากที่่�สุุด

องค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 4.55 0.52 มากที่่�สุุด

ขั้้�นตอนการเรีียนการสอน 4.57 0.53 มากที่่�สุุด

การใช้้งานรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 4.75 0.39 มากที่่�สุุด

ค่่าเฉลี่่�ยรวม 4.63 0.49 มากที่่�สุุด

		จ  าก Table 7 สรุุปได้้ว่่า ผลการประเมิินรัับรองรููปแบบ 
การจัดัการเรีียนรู้้�มีีคุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ โดยมีีค่า่เฉลี่่�ย 4.63  
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากับั 0.49 เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า  
ด้้านที่่�มีีค่าเฉลี่่�ยสูงูสุดุ คืือ ด้้านการใช้้งานรูปแบบการจัดัการเรีียนรู้้� 
มีีคุณุภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุโดยมีีค่าเฉลี่่�ย 4.75 มีีค่าส่่วนเบี่่�ยงเบน 

มาตรฐานเท่่ากับั 0.39 รองลงมา คืือ ด้้านภาพรวมของรูปูแบบการจัดั 
การเรีียนรู้้�มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.63 
มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.50 และด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ย
น้้อยที่่�สุุด คืือ ด้้านองค์์ประกอบของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�  
มีีคุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่าเฉลี่่�ย 4.55 มีีค่าส่่วน 
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เบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.52

	 อภิิปรายผล (Discussion)
	จ ากผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อ 
การสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับ
มากที่่�สุุด โดยจากการศึึกษาผลการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 
โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสามารถทำให้้ผลสััมฤทธ์ิ์�
ทางการเรีียนของนัักศึึกษาครููหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน และ
ทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์หลัังเรีียนสููงกว่่าเกณฑ์์
ร้้อยละ 80 ซึ่่�งผู้้�วิิจััยสามารถอภิิปรายได้้ ดัังนี้้�
	 1.	ผลการหาคุุณภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 
ซึ่่�งประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน พบว่่า มีีคุุณภาพอยู่่�
ในระดัับมากที่่�สุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.64 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐานเท่่ากัับ 0.52 เม่ื่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านที่่�
มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด คืือ องค์์ประกอบที่่� 2 กระบวนคิิดเชิิงออกแบบ  
(Process) มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ  
4.70 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.51 รองลงมา คืือ  
องค์ป์ระกอบที่่� 3 ผลลัพธ์ ์(Output) มีีคุณุภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุดุ 
โดยมีีค่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.63 มีีค่า่ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.50  
และด้้านที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด คืือ องค์์ประกอบที่่� 1 ข้้อมููลนำ
เข้้า (Input) มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 
4.60 มีีค่า่ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กัับ 0.55 ทั้้�งนี้้� เป็น็เพราะว่า่ 
ผู้้�วิิจััยได้้วิิ เคราะห์์หลัักสููตรครุศาสตรบััณฑิิตฉบัับปรัับปรุุง
ปีีพุุทธศักราช 2566 เพื่่�อนำมาสร้้างเนื้้�อหาการออกแบบและ 
สร้้างสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ให้้เหมาะสมกัับนัักศึึกษาครูู และ
แนวคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) ถููกนิิยามโดยทั่่�วไปว่่า 
เป็น็กระบวนการเชิงิวิเิคราะห์แ์ละสร้้างสรรค์ท์ี่่�เปิดิโอกาสให้้บุคุคล
ได้้ทดลอง สร้้างและพััฒนาต้้นแบบ รวบรวมข้้อเสนอแนะ และ
ออกแบบใหม่่ (Razzouk & Shute, 2012) ซึ่่�งในฐานะแนวทาง
การสอนกระบวนคิิดเชิิงออกแบบมีีรากฐานมาจากทฤษฎีีการ
ศึึกษาที่่�เน้้นความสำคััญของการรู้้�คิิดเชิิงสถานการณ์์ (Situated 
Cognition) ทฤษฎีีพััฒนาการและการเรีียนรู้้�เชิิงสร้้างสรรค์์นิิยม 
(Constructivist learning) โดยต่อ่ยอดมาจากแนวคิดิ "การเรีียนรู้้� 
โดยการลงมืือทำ" ของ John Dewey ทำให้้ผู้้�เรีียนเปลี่่�ยนจาก
ผู้้�รัับความรู้้�แบบ Passive มาเป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์ที่่�ได้้รัับการส่่งเสริิม
ศัักยภาพอย่่างแท้้จริิง (Li & Zhan, 2022) ทั้้�งนี้้�ทฤษฎีีการสร้้าง 
ความรู้้� (Constructivism) สอดคล้้องกัับกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบอย่่างยิ่่�ง โดยงานวิิจััยได้้พััฒนากรอบแนวคิิดที่่�เชื่่�อมโยง
หลักัการสร้้างความรู้้�เข้้ากับักระบวนการคิดิเชิงิออกแบบในแต่่ละ
ขั้้�นตอน (Pande & Bharathi, 2020) อย่่างไรก็็ตาม องค์์ประกอบ 
ของกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ (5 ขั้้�นตอน) ที่่�พัฒันาโดย Hasso  
Plattner Institute of Design แห่่ง Stanford University (d.
school) ได้้แก่่ 1) Empathize ทำความเข้้าใจผู้้�ใช้้ผ่่านการวิิจััย 

และสัังเกต 2) Define สัังเคราะห์์ข้้อมููลเชิิงลึึกให้้เป็็นประโยค
ปััญหาที่่�ชััดเจน 3) Ideate สร้้างแนวทางแก้้ปััญหาที่่�หลากหลาย  
4) Prototype สร้้างต้้นแบบที่่�จัับต้้องได้้เพื่่�อทดสอบแนวคิิด และ  
5) Test รวบรวมข้้อเสนอแนะและปรัับปรุุงแนวทางแก้้ปััญหา 
(Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, 2010) 
สอดคล้้องกัับแนวคิิดกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมีีองค์์ประกอบ 
5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ ขั้้�นที่่� 1 การทำความเข้้าใจกัับปััญหาผู้้�ใช้้เชิิงลึึก 
ขั้้�นที่่� 2 การตีีความปััญหา ขั้้�นที่่� 3 การระดมจิินตนาการ ขั้้�นที่่� 4 
การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม ขั้้�นที่่� 5 การทดสอบ (Luka, 2019; 
Alvarado, 2025; Guaman-Quintanilla et al., 2022; Yu et al.,  
2024) และ Aprianto et al. (2023) ศึึกษาเรื่่�อง กระบวนการ
คิดิเชิงิออกแบบถูกูนำมาใช้เ้ป็น็แนวทางหลักัในการพัฒันารูปูแบบ 
การเรีียนรู้้�เพื่่�อส่่งเสริิมความคิดสร้้างสรรค์์และนวัตกรรมของ
นัักศึึกษา ผลการวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่า รููปแบบของกระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบมีีคุุณสมบััติิตรงตามเกณฑ์์ของความถููกต้้อง (Validity) 
ความสามารถในการใช้้งานจริิง (Practicality) และมีีประสิิทธิิผล 
(Effectiveness) ซึ่่�งการทดลองในกลุ่่�มนักัศึกึษาได้้รับการตอบรับั 
ในเชิิงบวก
	 2.	ผลการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์
สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง ดัังนี้้�
		  2.1	ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อน
และหลัังการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบเพ่ื่�อ
ส่่งเสริิมการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู  
มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง พบว่่า นัักศึึกษาครููมีีผลสััมฤทธ์ิ์�ทาง 
การเรีียนก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 17.43 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
เท่่ากัับ 0.85 คิิดเป็็นร้้อยละ 58.10 และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน
หลัังเรีียนเท่่ากัับ 25.50 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 
1.45 คิิดเป็็นร้้อยละ 85.00 โดยสรุุปว่่า นัักศึึกษาครููมีีผลสััมฤทธิ์์�
ทางการเรีียนหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียนคิิดเป็็นร้้อยละ 26.90  
นั่่�นเป็น็เพราะว่่า แผนการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีขั้้�นตอนครบถ้้วน 
ซึ่่�งเป็็นผลมาจากการสัังเคราะห์์รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริมิการผลิติส่ื่�อการสอนของ
นัักศึึกษาครูู อีีกทั้้�ง ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการนำแผนการจััดกิิจกรรม 
การเรีียนรู้้�ไปหาคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญก่่อนการนำมาใช้้ในการ
เก็บ็รวบรวมข้้อมููล ซึ่่�งมีรีะดับัคุณุภาพมากที่่�สุดุ (M = 4.79, SD = 0.27)  
อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด และยัังสอดคล้้องกัับ (Arsita & Astawan, 
2022) ที่่�กล่่าวถึงึ การใช้้สื่�อการสอนอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ว่์่าสามารถเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพทางการเรีียนรู้้�และส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน 
ของผู้้�เรีียนหลัังเรีียนให้้สูงขึ้้�น นอกจากนั้้�น Zaw Oo et al. (2024)
ศึกึษาเรื่่�อง การเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิงิออกแบบเป็็นฐาน 
ในระดัับอุุดมศึึกษา ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่ากลุ่่�มทดลอง 
มีีผลการเรีียนรู้้�ที่่�ดีีกว่่ากลุ่่�มควบคุุมอย่่างมีีนััยสำคััญ ซึ่่�งนัักเรีียนมีี
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 
		  2.2	ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
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กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 
พบว่่า นัักศึึกษาครููมีีทัักษะการผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์ ์
เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.52 มีีค่าส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.48 คิดิเป็น็
ร้้อยละ 90.37 สูงูกว่่าเกณฑ์ท์ี่่�กำหนดร้้อยละ 80 ทั้้�งนี้้� กระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบโดดเด่่นในฐานะแนวทางการสอนที่่�ส่่งเสริิมความ
คิดิสร้้างสรรค์ ์แนวทางมุ่่�งเน้้นผู้้�ใช้ ้และความร่ว่มมืือระหว่า่งสาขา
วิชิา รวมถึงึเป็็นวิธิีีการสอนเชิงิรุุกที่่�ส่่งเสริิมการพััฒนาทักัษะปฏิบิัตัิิ
และการแก้้ปัญหาที่่�ซัับซ้้อนอย่่างได้้ผล (Alvarado, 2025) ซึ่่�ง
สอดคล้้องกัับ Binbai (2025) ศึึกษาเรื่่�องผลการจััดการเรีียนรู้้� 
ด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิง
นวััตกรรมของนัักศึึกษาวิิชาชีีพครูู กรณีีศึึกษา นัักศึึกษาสาขา
วิิชาการสอนอิสลามศึึกษา ผลการวิิจััย พบว่่า ทัักษะการคิิดเชิิง
นวัตักรรมของนัักศึกึษาหลัังเรีียนสูงกว่่าก่อ่นเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคััญ
ทางสถิติิทิี่่�ระดัับ .05 โดยด้้านการทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นมีีคะแนนสูงูสุดุ  
รองลงมา คืือ ด้้านการส่ื่�อสารด้้านการประเมิินผล ด้้านการวิเิคราะห์์ 
ปััญหา ด้้านการใช้้เทคโนโลยีี และด้้านการเสนอแนวทางอย่่าง
สร้้างสรรค์ ์โดยผลการศึกึษายืืนยันัว่า่กระบวนการคิดิเชิงิออกแบบ
ช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวัตกรรมและส่่งเสริิมการสร้้าง
นวััตกรรมที่่�มีีคุุณภาพและตอบสนองผู้้�ใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 
อีีกทั้้�งยังัสอดคล้้องกับั Mahapho et al. (2023) ศึกึษาเรื่่�องการจัดั 
การเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการคิดิเชิงิออกแบบเพื่่�อช่ว่ยพัฒันาทักัษะ
ความคิดรวบยอด เรื่่�อง ความร่วมมืือของประเทศในภูมิภิาคเอเชีีย
ตะวัันออกเฉีียงใต้้ ผลการวิิจััย พบว่่า การพััฒนาทัักษะความคิิด
รวบยอดผ่่านการใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสำหรัับนัักเรีียน
ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1/6 โรงเรีียนหางดงรััฐราษฎร์์อุุปถััมภ์์ จัังหวััด
เชีียงใหม่่ ผ่่านเกณฑ์์อยู่่�ในระดัับดีีขึ้้�นไป และหลัังจากการจััดการ
เรีียนรู้้�นัักเรีียนชื่่�นชอบการเรีียนรู้้�ด้้วยการลงมืือทำเพ่ื่�อสร้้าง 
เป็็นผลงานนวัตกรรมผ่่านการร่่วมมืือกัันของสมาชิิกภายในกลุ่่�ม  
โดยมีีครููผู้้�สอนมีีหน้้าที่่�คอยตั้้�งคำถามและให้้คำแนะนำที่่�เป็็น
ประโยชน์์กัับนัักเรีียนอยู่่�เสมอ
	 3.	ผลการประเมิินรับรองรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครู มหาวิิทยาลััยราชภััฏลำปาง 
ซึ่่�งมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.63 มีีค่่าส่่วน
เบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.49 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า  
ด้้านที่่�มีีค่าเฉลี่่�ยสูงูสุดุ คืือ ด้้านการใช้้งานรูปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�  
มีีคุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่าเฉลี่่�ย 4.75 มีีค่าส่่วน 
เบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.39 รองลงมา คืือ ด้้านภาพรวมของ
รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�มีีคุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยมีี 
ค่่าเฉลี่่�ย 4.63 มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.50 และ 
ด้้านที่่�มีีค่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด คืือ ด้้านองค์์ประกอบของรููปแบบการ
จััดการเรีียนรู้้� มีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุดโดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.55 
มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.52 ทั้้�งนี้้� เนื่่�องจากผู้้�วิิจััยได้้
ดำเนินิการสังัเคราะห์ร์ูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้ก้ระบวนการ
คิิดเชิิงออกแบบจากนัักวิิชาการทั้้�งชาวไทยและชาวต่างประเทศ

สำหรับันำมาใช้ใ้นกระบวนการวิจิัยั ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ 
1) Empathize 2) Define 3) Ideate 4) Prototype 5) Test 
และ 6) Reflection (Phitthayasenee et al., 2022; Aprianto  
et al., 2023; Perdana & Sutabri, 2024; Eamcharoen, 2024;  
Inkaew et al., 2025; Binbai, 2025) เพื่่�อนำมาสร้้างแผน 
การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จำนวน 6 แผน สำหรัับรููปแบบ 
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิม
การผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ของนัักศึึกษาครูู

	 สรุุปผล (Conclusions)
	 ผลการวิิจััยสรุุปผล ดัังนี้้� 1) รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้ ้
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอน
อิเิล็ก็ทรอนิกิส์ส์ำหรับันักัศึกึษาครู ูมีีปัจัจัยันำเข้้า ได้้แก่ ่นักัศึกึษาครูู  
เนื้้�อหาการออกแบบและสร้้างสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์ และ 
การสัังเคราะห์์การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบ และใช้้กระบวนการขัับเคลื่่�อน ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน 
ได้้แก่ ่(1) การทำความเข้้าใจกับัปัญัหาผู้้�ใช้้เชิงิลึึก (2) การตีีความกับั
ปััญหา (3) การระดมจิินตนาการ (4) การสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม 
(5) การทดสอบนวััตกรรม และ (6) การสะท้้อนกลัับ ซึ่่�งประเมิิน
โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน พบว่า่ มีีคุณุภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ 
โดยมีีค่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.64 มีีค่า่ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 0.52  
2) ผลการใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิง
ออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับ
นักัศึกึษาครู มหาวิิทยาลััยราชภัฏัลำปาง ได้้แก่่ ผลสัมฤทธ์ิ์�ทางการ
เรีียนหลัังเรีียนของนัักศึึกษาครููที่่�สููงกว่่าก่่อนเรีียน และทำให้้
นัักศึึกษาครูมีีทัักษะการผลิิตส่ื่�อการสอนอิเล็็กทรอนิิกส์์หลัังเรีียน
สูงูกว่า่เกณฑ์ร์้้อยละ 80 และ 3) ผลการประเมินิรับัรองรูปูแบบการ
จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อส่่งเสริิมการ
ผลิิตสื่่�อการสอนอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับนัักศึึกษาครูู มหาวิิทยาลััย
ราชภัฏัลำปาง ซึ่่�งมีีคุณภาพอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุโดยมีีค่า่เฉลี่่�ย 4.63  
มีีค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 0.49
	 ผลกระทบจากการนำงานวิิจััยไปใช้้ประโยชน์์มีี 3 ด้้าน ดัังนี้้� 
1) ด้้านการพััฒนาวิิชาชีีพครูู ได้้สร้้างต้้นแบบครููผู้้�สร้้างนวััตกรรม
โดยใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบและนัักศึึกษาครูมีีความมั่่�นใจ
ในการสอนมากขึ้้�น มีีทัักษะในการแก้้ปััญหาเฉพาะหน้้า และมีี
แนวทางในการจััดการกัับปััญหาความท้้าทายในห้้องเรีียน เช่่น  
การดึึงความสนใจของผู้้�เรีียน ซึ่่�งเป็็นทัักษะวิิชาชีีพที่่�สำคััญและ
สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้ตลอดชีีวิิตการทำงาน 2) ด้้านผู้้�เรีียน 
และการจััดการเรีียนรู้้� โดยขยายผลและประยุุกต์์ใช้้ได้้กับผู้้�เรีียน 
ตั้้�งแต่่ระดัับประถมศึึกษาจนถึงมััธยมศึึกษาซึ่่�งส่่งผลกระทบ 
โดยตรงต่่อการยกระดัับผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนให้้สูงขึ้้�น  
เปลี่่�ยนบรรยากาศในชั้้�นเรีียนให้้มีีความเป็็นกััลยาณมิิตร กระตุ้้�น
ความสนใจ และแก้้ปััญหาในการเรีียนของนัักเรีียนได้้จริิง  
3) ด้้านนโยบายและแวดวงการศึกึษา ได้้ข้้อเสนอแนะเชิงิประจักัษ์์
สำหรัับสถาบัันผลิิตครูและหน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการศึึกษาว่่า
ควรใช้้กระบวนการคิิดเชิงิเพ่ื่�อเป็็นกลไกในการขัับเคลื่�อนการศึกึษา
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