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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้ แบ่งการวิจัยออกเป็น 2 ระยะตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 1) เพื่อพัฒนา

รูปแบบการเร ียนรู ้ด ้วยกระบวนการคิดเช ิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 2 ) เพ่ือ
เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับนักศึกษาที่เรียนแบบปกติ  

ระยะที่ 1 มีผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน  7 คน โดยการจัดสัมมนาอิงผู้เชี ่ยวชาญ 
(Connoisseurship) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ มีค่า
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี รูปแบบการเรียนรู้มีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดี (x ̅= 4.46 SD = 
0.41) และประกอบด้วยกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิดในการค้นคว้า 
(Idea Stimulation) ขั้นที่ 2 กำหนดประเด็นของปัญหา (Problem Identification) ขั้นที่ 3 ริเริ่ม
ความคิดใหม่และการคิดเป็นภาพ (Idea and Visualisation Generation) ขั ้นที ่ 4 การทดสอบ 
(Testing) ขั้นที่ 5 การนำเสนอและเผยแพร่ผลงาน (Presentation and Sharing) 

ระยะที่ 2 กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
ค ุณทหารลาดกระบัง   ที ่ลงทะเบียนเร ียน รหัสว ิชา  90593016 การออกแบบอินโฟกราฟิก 
(Infographic Design) จำนวน 80 คน ได้มาจากวิธ ีการส ุ ่มแบบแบ่งกล ุ ่ม (Cluster Random 
Sampling) เพ่ือให้ได้กลุ่มตัวอย่าง 2 ห้องเรียน โดยกลุ่มที่ 1 คือกลุ่มทดลอง จำนวน 40 คน และกลุ่ม
ที่ 2 คือกลุ่มควบคุม จำนวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบการเรียนรู้ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 2) แบบทดสอบความคิด
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สร้างสรรค์ของทอแรนซ์ภาษาเขียน ค่าความเชื่อถือได้ระหว่างผู้ประเมิน จำนวน 2 คน มีค่า 1.00 
3) แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  เท่ากับ 1.00 และค่าความเชื่อถือได้

ระหว่างผู ้ประเมิน จำนวน 2 คน มีค่า 1.00 ซึ ่งการวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ค่าเฉลี ่ย (x)̅   
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) สถิติทดสอบความสัมพันธ์โดยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน 
และการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุนามทางเดียวของตัวแปรพหุนาม (One-way MANOVA)  
ผลการวิจัยพบว่า ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของกลุ ่มการเรียนรู ้โดยใช้ร ูปแบบการเรียนรู ้ด ้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพมีค่าเฉลี ่ย  (x ̅= 26.00, SD = 3.44)  

สูงกว่ากลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ มีค่าเฉลี่ย (x ̅= 23.47, SD = 4.23) ส่วนความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่ม
การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ  

มีค่าเฉลี่ย (x ̅=141.30, SD = 26.41) สูงกว่ากลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ มีค่าเฉลี่ย (x ̅= 130.70, SD = 
25.31) ซึ่งไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 
The study was divided into 2 phases according to the research objectives; 1) to 

develop a learning model with a design thinking process and visual thinking technique 
to enhance creative thinking and digital creative productivity for undergraduate 
students, and 2) to compare the creativity and digital creative products of the 
experimental group and the control group using the design thinking and visual thinking 
learning model (DTVTM) that a researcher made. 

In phase 1, the key informants consisted of seven experts in various fields who 
assessed the quality of the developed learning model. The research instruments 
included the quality assessment form of the developed instruction model with an 
index of item objective congruence (IOC) between (IOC) of 1.00. The experts’ data 

analysis results regarding the model's appropriateness were at a “good” level (x ̅= 4.46, 
S.D. = 0 . 4 1 ) . In addition, the model was adjusted according to the expert’s 
recommendation. The Learning Model had five steps: Idea Stimulation, Problem 
Identification, Idea and Visualisation Generation, Testing, Presentation, and Sharing. 

In phase 2, the sample group was undergraduate students from King Mongkut's 

Institute of Technology Ladkrabang, enrolled in the course code 90593016, Infographic 

Design. Eighty participants were sampled. Cluster random sampling determined the 

sample group, which consisted of a 40-student experimental group and a 40-student 

control group. The instruments were data collection and lesson planning with an item 
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objective congruence (IOC) index of 0.67-1.00.  Student assessment was measured 

using the Torrance Tests of Creative Thinking-Verbal (TTCT-Verbal Form A) and inter-

rater reliability of 1.00 and the Creative Product Analysis Matrix (CPAM) with the index 

of item objective congruence (IOC) of 1.00. and inter-rater reliability of 1.00. The mean, 

standard deviation (SD), one-way multivariate analysis of variance (MANOVA), and 

Pearson’s correlation coefficient were computed. The result showed that the 

experimental group's average of the digital creative products (x ̅= 26.00, SD = 3.44) was 

higher than the control group (x ̅= 23.47, SD = 4.23) with a significant difference at. 05. 

and the experimental group's average creative thinking (x ̅=141.30 , SD = 26.41)  was 

higher than the control group (x ̅= 130.70, SD = 25.31) with no significant difference 
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อย่างสูง  
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สมบูรณ์ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณส านักงานคณะกรรมการการวิจัยแห่งชาติ (วช.) มา ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ 
รองศาสตราจารย์ ดร.ไพฑูรย์ พิมดี รองศาสตราจารย์ และรองศาสตราจารย์ ดร.อัคพงศ์ สุขมาตย์  
ที่ได้กรุณาให้ค าแนะน า ตรวจสอบ แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆในขั้นตอนสุดท้ายจนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับ
นี้มีความถูกต้องสมบูรณ์  

 ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ได้กรุณาช่วยเหลือให้ค าแนะน าและตรวจสอบแก้ไ ข
ข้อบกพร่องต่างๆ ของเครื่องมือวิจัยในครั้งนี้ เพ่ือปรับปรุงให้มีคุณภาพและมีความเหมาะสมต่อ 
การวิจัย  

 ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.เกษมรัสมิ์ วิวิตรกุลเกษม ที่ให้ความอนุเคราะห์ให้ใช้
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ในการวิจัยครั้งนี้ จึงท าให้การวิจัยครั้งนี้ลุล่วงไปด้วยดี 
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เทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังที่ได้ประสิทธิประสาทความรู้
ตลอดจนข้อคิดเห็นต่างๆ อันก่อให้เกิดต่อประโยชน์ต่อการศึกษาค้นคว้าและเป็นแนวทางในการจัดท า
วิทยานิพนธ์จนประสบความส าเร็จ 

 ขอขอบใจนักศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่ ให้ความ
ร่วมมือในการเป็นกลุ่มตัวอย่าง ให้ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลในการวิจัยนี้ได้เป็นอย่างดี 

 ขอขอบพระคุณพ่อแม่และครอบครัวที่ได้ส่งเสริมและสนับสนุนในการศึกษาและช่วยเหลือ
แก่ผู้วิจัย มีก าลังใจในการด าเนินการวิจัยจนประสบผลส าเร็จได้ 
  คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเกียรติแด่ผู้มีพระคุณ
ทุกท่าน ทั้งที่ได้กล่าวนามและมิได้กล่าวนาม ด้วยความเคารพยิ่ง หากมีข้อผิดพลาดประการใด  
ผู้วิจัยขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย 
  

 
ณัฐณิชา  ชเว 
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บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 
 ระบบการศึกษาทั่วโลกในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ซึ่งสังเกตได้จากสถานการณ์

การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (Coronavirus Disease 2019 : COVID-19) จาก
การประกาศองค์การอนามัยโลก (WHO) ให้เป็นภาวะฉุกเฉินด้านสาธารณสุขระหว่างประเทศ   
เมื่อต้นปี  พ.ศ.2563 จนถึงปัจจุบัน ส่งผลต่อระบบการศึกษาในหลายแง่มุม  ตั้ งแต่การปิด
สถาบันการศึกษาปรับมาใช้การสอนผ่านกลไกต่างๆ ตลอดจนปัญหาเศรษฐกิจที่ตามมา แต่อีกมุมหนึ่ง
กลายเป็นโอกาสที่จะสร้างกระบวนการเรียนรู้รองรับการเรียนรู้วิธีใหม่ (New Normal) ด้วยรูปแบบที่
แตกต่างกลายเป็นโมเดลใหม่ๆที่สอดรับกับบริบทของแต่ละพ้ืนที่ทั่วโลก (กองทุนเพ่ือความเสมอภาค
ทางการศึกษา. 2564 : ออนไลน์)  ส าหรับประเทศไทยตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี พ.ศ. 2561-2580 
ในยุทธศาสตร์ที่ 3 ได้ให้ความส าคัญกับการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการปฏิรูปการเรียนรู้อย่างพลิก
โฉมเพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงตามกระแสโลก โดยการมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้และมีใจ 
ใฝ่รู้ตลอดเวลา มีการออกแบบระบบการเรียนรู้ใหม่ การเปลี่ยนบทบาทครู และการวางพ้ืนฐานระบบ
รองรับการเรียนรู้โดยใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์ม รวมถึงสถานการณ์ปัจจุบันแบบ New Normal ที่ต้อง
อาศัยระยะห่างต่อกันส่งผลต่อการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ และเกิดการแพร่หลายของแนวทาง
จัดการเรียนรู้ออนไลน์อย่างเต็มรูปแบบมากขึ้น ดังนั้น ดิจิทัลแพลตฟอร์มหรือแพลตฟอร์มการเรียนรู้
ดิจิทัล (Digital Learning Platform) จึงเป็นสิ่งที่ได้รับความสนใจ และถูกน ามาประยุกต์ใช้อย่าง
กว้างขวาง ด้วยคุณสมบัติที่สามารถเข้าถึงองค์ความรู้ในแพลตฟอร์มทุกที่ทุก เวลา (ส านักงาน
เลขาธิการสภาการศึกษา. 2565 : 2)  

นอกจากนี้เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ที่มีใช้อยู่ในปัจจุบันมีจ านวนมากมายที่ใช้งานทั้งการ
เรียนรู้ส่วนบุคคล (Personal Learning) ส่วนสถานที่ท างาน (Workplace Learning) และส่วนการ
จัดการศึกษา โดย Jane Hart (2021 : Online) ผู้ก่อตั้ง Centre for Learning and Performance 
Technologies ในประเทศอังกฤษ ได้ท าการส ารวจความนิยมในการใช้งานเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการ
เรียนรู้จากบุคคลและหน่วยงานองค์กรต่างๆ จาก 33 ประเทศทั่วโลก ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2007 จนถึงปี
ปัจจุบัน พบว่ามีเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ที่เป็นยอมรับและใช้งานหลายชนิด ผลจากการส ารวจ
อย่างต่อเนื่องท าให้มีการจัดหมวดหมู่ประเภทของเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ที่แบ่งตามลักษณะ
การใช้งานของเครื่องมือแต่ละชนิดที่ตอบสนองต่อเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน  ออกเป็น 6 
ประเภท ได้แก่ 1) Social & Collaboration Platforms เช่น Microsoft Teams และ Padlet 2) 
Office Suites & Tools เ ช่ น  PowerPoint และ  Google Drive  3) Content Development & 
Editing Tools เ ช่ น  Canva แล ะ  Piktochart 4) Learning Platforms & Tools เ ช่ น  Google 
Classroom 5) Web Tools & Resource เช่น Google และ Slideshare 6) Personal Productivity 
Tools เช่น Apple Notes เป็นต้น กอบสุข คงมนัส (2561 : 280-281) ได้กล่าวว่า การศึกษาในยุค
ดิจิทัลเป็นวิถีการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้   เป็นเสมือนอาวุธส าคัญของผู้เรียนและ
ผู้สอนในการเข้าถึงแหล่งความรู้และใช้สร้างสรรค์งานได้อย่างสะดวก เช่น ด้านผู้เรียน ใช้สร้างสรรค์
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ผลงานการเรียนรู้ของตนเอง น าเสนอ แบ่งปัน แลกเปลี่ยน และสร้างมูลค่าผลงานความรู้ของตนเองสู่
สาธารณะชน ด้านผู้สอน ท าหน้าที่คัดเลือกเครื่องมือที่มีคุณภาพและเหมาะสมกับการศึกษาแต่ละ
เนื้อหา และเหมาะกับผู้เรียนแต่ละคน แล้วมาเป็นผู้สร้างสรรค์ความรู้นั้นด้วยเครื่องมือต่างๆ แล้ว
แบ่งปัน (share) ให้กับผู้เรียน คอยชี้น าแนวทางในการศึกษาเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยท าหน้าที่เป็นผู้
อ านวยความสะดวก เป็นที่ปรึกษาให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียน คอยติดตามประเมินผลการใช้เครื่องมือ
เป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
และสมบูรณ์ผ่านการศึกษาด้วยเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ที่มีอยู่อย่างมากมาย นอกจากนี้ วีรอร 
อุดมพันธ์ และคณะ  (2564 : 63) ได้ศึกษารูปแบบการจัดอบรมออนไลน์ด้านวิทยาการค านวณในการ
เพ่ิมสมรรถนะครูสู่การเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 ส าหรับครูในพ้ืนที่จังหวัดนครราชสีมา โดยมีเครื่องมือ
สนับสนุนกิจกรรม ได้แก่ Google Meet, Line, Google Site, Google Doc, Padlet และ Youtube 
ในการศึกษานี้มีการผสมผสานเครื่องมือที่หลากหลายส าหรับใช้ในสถานการณ์และเนื้อหาการเรียนที่
แตกต่างกัน เช่น การใช้ Google Doc ส าหรับกิจกรรมกลุ่ม และ การใช้ Padlet ส าหรับกิจกรรม
ระดมสมอง มีการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมและก่อให้เกิดการเพ่ิมศักยภาพให้มีสมรรถนะส าหรับการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ไม่ว่าจะเป็นการสืบเสาะ การลงมือปฏิบัติ การคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
การท างานร่วมกัน การคิดสร้างสรรค์ และการใช้เทคโนโลยีเ พ่ือเพ่ิมศักยภาพในการเรียนรู้   
ซึ่งสอดคล้องกับนุจรี บุรีรัตน์ (2561 : 102 ) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา พบว่า
การน าสื่อการเรียนการสอนออนไลน์มาใช้ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนแบบปัญหาเป็นฐาน ส่งผล
ท าให้ผู้เรียนได้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และการเลือกใช้เครื่องมือหรือโปรแกรมที่จะช่วยในการ
ออกแบบสื่อสร้างสรรค์นั้นมีความส าคัญ 

 ทักษะความคิดสร้างสรรค์นั้น เป็น 1 ใน 5 ทักษะที่จ าเป็นต่อการพัฒนาผู้เรียนในยุคศตวรรษ
ที่ 21 อีกทั้งยังเป็นทักษะที่ต้องการสูงสุดในตลาดแรงงานทั่วโลก รวมทั้งประเทศไทย (World 
Economic Forum. 2020 : 36) ซึ่งความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการมองเห็นสิ่งต่างๆใน
แง่มุมใหม่ๆ หรือเป็นการกระท าสิ่งต่างๆได้อย่างมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวหรือไม่ซ้ าแบบใครมีความแปลก
ใหม่ เป็นการเชื่อมโยงสิ่งที่ไม่สัมพันธ์กัน ให้กลายเป็นสิ่งใหม่ได้อย่างเหมาะสม โดยสามารถอธิบาย
ความคิดสร้างสรรค์ได้จาก 1. ผลงานที่ผลิต 2. กระบวนการที่จัดกระท า 3. ทักษะที่ใช้ในแง่ความ
คล่องแคล่ว 4. บุคลิกภาพของบุคคลและเงื่อนไขสิ่งแวดล้อมที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ (ส านัก
มาตรฐานการศึกษาและพัฒนาการเรียนรู้ . 2550 : 2)  ในการพัฒนาการของความคิดสร้างสรรค์นั้น
เป็นสิ่งที่มีอยู่ในตัวบุคคลทุกคน มากน้อยแตกต่างกัน แต่ในระดับอุดมศึกษานั้น  Torrance (1962 
อ้างใน จันทรา ด่านคงรักษ์. 2563 : 8) ได้สรุปผลวิจัยว่า ระดับความคิดสร้างสรรค์ของวัยนี้ลดลง
เพราะสาเหตุหลายประการ เช่น การพัฒนาของร่างกายไม่ต่อเนื่อง การท างานของต่อมต่าง ๆ 
เปลี่ยนแปลงไป ร่างกายไม่แข็งแรง มีอาการเจ็บป่วยบ่อย ๆ  ตลอดจนความแตกต่างทางสังคมและ
ความกังวลหนักในอาชีพ  ซึ่งแนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมให้พัฒนาได้
ทั้งทางตรงและทางอ้อม ในทางตรงโดยการสอน ฝึกฝน และอบรม ทางอ้อมโดยการสร้างบรรยากาศ 
และการจัดสิ่งแวดล้อม ส่งเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู้ความคิดสร้างสรรค์ ธนะวัชร และ พัลลภ 
(2558 : 292) ได้น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในศตวรรษที่ 21 
โดยกล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ในศตวรรษที่ 21 นั้นต้องจัดการเรียนการสอนด้วยการจัดกลุ่ม ระดม
ความคิด และร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียน ท าให้ผลงานแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์  
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ที่ร่วมกันคิดของกลุ่มผู้เรียน จะท าให้ความคิดแปลกใหม่ ยืดหยุ่นและกว้างไกลกว่าการคิดคนเดียว  
ซึ่งจะท าให้ผลงานมีคุณค่า  

 จากนโยบายการจัดการเรียนการสอนของส านักวิชาศึกษาทั่วไป สถาบันเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง โดยการเรียนการสอนจะเป็นแบบเชิงรุก (Active Learning) ผู้สอนท า
หน้าที่เป็นผู้น าแนวทาง (Facilitator) ไม่เน้นการสอนแบบบรรยายตลอดเวลา เน้นให้ผู้เรียนคิดเรียน
จากบริบทที่ค้นคว้า (Teach Less Learn more) และเน้นสร้างกระบวนการเรียนรู้ (Process-based 
Learning) โดยฝึกให้ผู้เรียนได้เข้าใจกระบวนการวิธีคิดค้นคว้าต่อยอดองค์ความรู้ในรายวิชาต่าง ๆ 
และเน้นให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้การลงมือปฏิบัติเพ่ือให้เข้าใจเนื้อหาองค์ความรู้
อย่างชัดเจน (Learning by Doing) ส าหรับการประเมินผลการเรียนรู้จะเน้นประเมินจากการลงมือ
ปฏิบัติตลอดระยะเวลาของการเรียนการสอน (Formative Assessment) ร่วมกับการใช้ข้อสอบวัดผล
การเรียนรู้เมื่อเรียนจบรายวิชา (Summative Assessment) โดยสัดส่วนหลักจะเน้นที่ผลจากการ
ปฏิบัติมากกว่าการสอบ 

 จากความส าคัญดังกล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยต้องการศึกษาแนวคิดทฤษฎีทางการศึกษาอย่าง
เป็นระบบเพ่ือให้ได้มาซึ่งรูปแบบการเรียนรู้ที่ต้องการส่งเสริมทักษะการเตรียมความพร้อมการท างาน
ในอนาคตโดยให้ความส าคัญกับความคิดสร้างสรรค์เน้นผู้เรียนให้สามารถน าไปใช้งานได้จริง พร้อมกับ
การปรับรูปแบบการเรียนรู้ที่ออกแบบมาสามารถบูรณาการรายวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก  
เพ่ือแก้ปัญหาการคัดลอกผลงานออกแบบ และส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดอย่างนักออกแบบ  ซึ่งต้อง
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆอยู่เสมอ จากการศึกษาท าให้ผู้วิจัยพบว่า การปรับวิธีการสอนแบบดั้งเดิมบูรณา
การด้วยการน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยการใช้แนวทางของนักออกแบบเพ่ือพยายามแก้ไข
ปัญหา Kurokawa. (2013 : 50) และเป็นหนึ่งในกระบวนการที่ยังคงนิยมมากในปัจจุบัน และได้
ยอมรับในสถาบันชั้นน าทั่วโลกเพ่ือใช้ในการพัฒนานวัตกรรมใหม่ๆ ในทางด้านการศึกษาการคิดเชิง
ออกแบบได้แพร่หลายไปในหลากหลายสาขาและในระดับต่าง ๆของการศึกษา  Cites and Rye. 
(2020 : 3) มีงานวิจัยแสดงให้เห็นว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบตอบสนองความต้องการของครูและ
ผู้เรียน ในด้านการส่งเสริมคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริมปฏิสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างผู้เรียนและครูและท าให้
ผู้เรียนเอาใจใส่ในชั้นเรียนมากขึ้น สร้างบรรยากาศที่ดีในการสอน และที่ส าคัญช่วยให้ครูสามารถ
จัดล าดับความส าคัญและพัฒนาการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพได้ Pande and Bharathi (2020 : 
15 ), Lord. (2019 : 54), Tu, et.al. (2018 : 19)        

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ประยุกต์ใช้แนวทางของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ที่จะเป็นวิธีการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียนร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ (Visual Thinking) เป็นอีก
หนึ่งวิธีที่ใช้ในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ที่น าไปสู่ความเข้าใจในปัญหาในการสื่อสารโดยใช้ภาพ
มาช่วยเชื่อมโยงความคิด เพ่ือส่งเสริมวิธีการคิดเชิงออกแบบให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น จากงานวิจัย
ของ Arnheim. (2004 : 2) ได้กล่าวว่าภาพเป็นองค์ประกอบหลักที่ใช้ในการคิด และการคิดเป็นภาพ
จึงเป็นวิธีคิดหลักของรายบุคคล นอกจากนี้การคิดเป็นภาพยังได้รับการอธิบายว่าเป็นกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงรุก Goldschmidt. (1994 : 158) ซึ่งประกอบด้วยกระบวนการวิเคราะห์ในการรับรู้ ,   
การตีความ, ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการมองเห็น, การจินตนาการ, และการวาดภาพ Huh. (2016 : 2)  
และผลการศึกษาเกี่ยวกับการคิดเป็นภาพของ Jaros. (2012 : 58) สรุปได้ว่าเมื่อใช้วิธีการสอนตาม
การวิจัยด้วยการคิดเป็นภาพ จะช่วยส่งเสริมการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะทางภาษา 
ผ่านการอภิปรายด้วยภาพอีกด้วย ส าหรับนักการศึกษาแล้วเครื่องมือสร้างภาพเชิงปฏิบัติการที่ใช้
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ส าหรับฝึกความคิดสร้างสรรค์ของการคิดเป็นภาพ สามารถใช้เครื่องมือต่างๆต่อไปนี้ เช่น Mind 
Maps, Concept Maps, Storyboards, Story maps, Infographics และ  Sketchnotes เป็ นต้ น
(Fernández, et. al. (2019 : 2) ดังนั้นผู้วิจัยได้ตระหนักและเห็นควรที่จะส่งเสริมให้ผู้ เรียนมี
ความสามารถในการใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์ที่แตกต่างไปจากเดิม  

 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้เกิดเป็นความคิดสร้างสรรค์ที่คงอยู่ 
และมีพัฒนาการเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องที่สามารถน าไปเป็นฐานในการสร้างผลงานสร้างสรรค์ ได้ใน
อนาคต ต่อยอดความคิดไปยังรายวิชาอ่ืนๆที่เก่ียวข้องได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 

    1.2.1 เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิด 
เป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 

   1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับนักศึกษาที่
เรียนแบบปกต ิ

 
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 

 

   นักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
คิดเป็นภาพมีความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์อย่างน้อยหนึ่งทักษะสูงกว่านักศึกษาที่
เรียนด้วยแบบปกต ิ

1.4 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 
   ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็น 

ภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัย
ได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการตามกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
 

   1.4.1 กรอบแนวคิดศึกษำข้อมูลเกี่ยวกับรูปแบบกำรเรียนรู้ด้วยกระบวนกำรคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคกำรคิดเป็นภำพ 

      1.4.1.1  กรอบแนวคิดการวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้  
  (1) กรอบแนวคิดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดออกแบบ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์มา

จาก Stanford d. School (2010 : 1),  IDEO Toolkit (2012 : 15), Norman Tran (2016 : 16), 
Yang and Man (2018 : 3), Lord Katia (2019 : 56-60), Lin et.al. (2020 : 4) ซึ่ งประกอบด้วย
กระบวนการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



5 
 

  (1.1) การเข้าใจปัญหา  
  (1.2) การระบุปัญหา  
  (1.3) การระดมความคิด  
  (1.4) การสร้างแบบจ าลอง   
  (1.5) การทดสอบ  
  (1.6) การเผยแพร่ผลงาน  

  (2) กรอบแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์มาจาก  
Robert McKim (1980 : 6) Arnheim (2004 : 294) Mark Wigan (2006 : 12-13) Mike Rohde 
(2013 : 11) Roam Dan (2008. อ้างถึงใน สีนวล ฤกษ์สิรินุกุล. 2556 : 10), Jeong Jin-ho (2015. 
อ้างถึงใน อภิศรี นิรุตติปัญญากุล. 2560 : 20)  เกิดกระบวนการเรียนรู้การคิดเป็นภาพ 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ 
  (2.1) การเห็น  
  (2.2) การจินตนาการ  
  (2.3) การถ่ายทอด 
 

      1.4.2 กรอบแนวคิดกำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้ด้วยกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคกำรคิดเป็นภำพ 

         1.4.2.1 กรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้ด้วย ADDIE Model  โดยอาศัยหลักของวิธีการเชิงระบบของ Seels and Glasgow 
(1998) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในการวิจัยครั้งนี้ มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน 

  (1)  การวิเคราะห์ (Analysis) 
  (2)  การออกแบบ (Design) 
  (3)  การพัฒนา (Development)  
  (4)  การน าไปทดลองใช้ (Implementation)  
  (5)  การประเมิน (Evaluation)  

      1.4.2.2 กรอบแนวคิดการตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ ผู้วิจัยศึกษามาจาก 
Stufflebeam (1999. อ้างถึงใน สุวิมล ว่องวาณิช. 2549 : 56) ได้ก าหนดมาตรฐานการประเมิน 4 
ด้าน ดังนี้ 
  (1)  ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) 
  (2)  ด้านความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) 
  (3)  ด้านความเหมาะสม (Propriety Standards) 
  (4)  ด้านความถูกต้อง (Accuracy Standards) 
      1.4.2.3 กรอบแนวคิดการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยศึกษามาจากทิศนา แข
มณี (2550 : 219-220) และ ชนาธิป พรกุล 2552. (อ้างถึงใน จันทรา ด่านคงรักษ์. 2560 : 57)  
ซึ่งประกอบด้วย  5 องค์ประกอบ คือ 
                             (1) จุดประสงค์การเรียนรู้  

(2) สาระการเรียนรู้  
(3) กระบวนการจัดการเรียนรู้  
(4) สื่อและแหล่งการเรียนรู้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(5) การวัดและประเมินผล 
 

             1.4.3 กรอบแนวคิดวัดควำมคิดสร้ำงสรรค์  
        1.4.3.1 ความคิดสร้างสรรค์ ผู้วิจัยศึกษามาจากแนวคิดของ Torrance (1972. อ้าง
ถึงใน เกษมรัสมิ์ วิวิตรกุลเกษม. 2546 : 56) ได้ก าหนดแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ประเภทภาษา
เขียน (Verbal Tasks) เป็นการคิดอย่างสร้างสรรค์ด้วยภาษาเขียนประกอบด้วยกิจกรรมย่อย ๆ 6 
กิจกรรมซึ่งใช้วัด 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

        (1)  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  
        (2)  ความคิดริเริ่ม (Originality) 
        (3)  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

        1.4.3.2 ผลงานสร้างสรรค์ ผู้วิจัยศึกษามาจากแนวคิดของฺBesemer anTreffinger  
(1981 : 164) และ O’Quin and Besemer (2006 : 35) ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน
ประกอบด้วยมิติในการวัดผลงานสร้างสรรค์ 3 ด้าน ได้แก่ 
        (1)  ด้านความแปลกใหม่ (Novelty)  
        (2)  ด้านการแก้ปัญหา (Resolution)  
        (3)  ด้านการออกแบบ (Style)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภำพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัยรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค 
              การคิดเป็นภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

กำรคิดเชิงออกแบบ Design Thinking  
Stanford d. School (2010 : 1), IDEO 
Toolkit (2012 : 15), Norman Tran (2016 : 
16), Yang and Man (2018 : 3), Lord Katia 
(2019 : 56-60), Lin et.al. (2020 : 4) 
ประกอบด้วยกระบวนการเรยีนรู้  
6 ขั้นตอน ได้แก่ 

1) การเข้าใจปัญหา  
2) การระบุปญัหา  
3) การระดมความคิด  
4) การสร้างแบบจ าลอง   
5) การทดสอบ  
6) การเผยแพร่ผลงาน  

 
 

กำรคิดเป็นภำพ Visual Thinking 
Robert McKim (1980 : 6)  
Arnheim (2004 : 294) Mark Wigan 
(2006 : 12-13) Mike Rohde (2013 : 11) 
Roam Dan (2008. อ้างถึงใน สีนวล ฤกษ์
สิรินุกุล. 2556 : 10), Jeong Jin-ho  
(2015. อ้างถึงใน อภิศรี นิรุตตปิญัญากลุ. 
2560 : 49) เกิดกระบวนการเรียนรู้การคิด
เป็นภาพ 3 ขั้นตอน ได้แก ่

1) การเห็น  
2) การจินตนาการ  
3) การถ่ายทอด  

 

 

รูปแบบกำรเรียนรู้ด้วยกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคกำรคิดเป็นภำพ  

ผลงำนดิจิทัลสร้ำงสรรค์   
Digital Creative Product 
Besemer and Treffinger (1981 : 164) ; 
O’Quin and Besemer (2006 : 35) 
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่  

1) ความแปลกใหม ่(Novelty) 
2) การแก้ปัญหา (Resolution) 
3) การออกแบบ (Style) 

ควำมคิดสร้ำงสรรค์ Creativity Thinking  
Torrance (1972. อ้างถึงใน เกษมรัสมิ์ วิวิตร
กุลเกษม. 2546 : 56) ประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบ ได้แก่   

1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
2) ความคิดรเิริม่ (Originality) 
3) ความคิดยดืหยุ่น (Flexibility) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.5 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 

 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็น
ภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มี
ขอบเขตการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยแบ่งเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 

 

 1.5.1 ระยะที่  1  กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนรู้ด้วยกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคกำรคิดเป็นภำพ แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1.5.1.1 ขั้นตอนที่   1  การวิ เคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
     (1) แหล่งข้อมูล 
    แหล่งข้อมูล คือ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการเรียนรู้จาก
แหล่งข้อมูลในประเทศและต่างประเทศท่ีอยู่ในช่วงปี พ.ศ.2552-2562 โดยใช้หลักเกณฑ์การพิจารณา
ค าส าคัญจากชื่อเรื่องที่มีความเกี่ยวข้องกับประเด็นในการวิจัย ซึ่งสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของ
งานวิจัย 
     (2) ตัวแปรที่ศึกษา 
     ข้อมูลพ้ืนฐานส าคัญที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ข้อมูลการ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบและข้อมูลการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ  

 1.5.1.2 ขั้นตอนที่  2  การสร้างและประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการเรียนรู้ 
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 

 (1)  กลุ่มผู้ให้ข้อมูล  
 ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ กลุ่มผู้เชี่ยวชาญจ านวน 7 คน ที่มีความเชี่ยวชาญทางด้าน

คอมพิวเตอร์ศึกษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านการวัดและประเมินผล โดย
เป็นผู้ที่มีประสบการณ์หรือเก่ียวข้องกับสายงานดังกล่าว ไม่ต่ ากว่า 5 ปี  

 (2)  ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 
 คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ

เทคนิคการคิดเป็นภาพ 
  1.5.1.3 ขั้นตอนที่  3  การทดลองใช้เบื้องต้น (Try out) กับกลุ่มย่อยของรูปแบบการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
   (1)  กลุ่มผู้ให้ข้อมูล  ได้แก่ 

             นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ของสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่ลงทะเบียนในรายวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก 
จ านวน 12 คน  

  (2)  ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 
  (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค

การคิดเป็นภาพ 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  1.5.2 ระยะที่ 2 เปรียบเทียบควำมคิดสร้ำงสรรค์และผลงำนดิจิทัลสร้ำงสรรค์ของ
นักศึกษำที่เรียนด้วยรูปแบบกำรเรียนรู้ด้วยกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคกำรคิดเป็น
ภำพกับนักศึกษำที่เรียนแบบปกติ ดังนี้ 
    1.5.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
            (1) ประชากร  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2563 ของสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่ลงทะเบียนในรายวิชาการ
ออกแบบอินโฟกราฟิก จ านวน 3 ห้องเรียน 

            (2) กลุ่มตัวอย่าง ได้จากสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) เพ่ือให้ได้กลุ่มตัวอย่าง 2 ห้องเรียน โดยกลุ่มที่ 1 กลุ่มทดลอง จ านวน 40 คน และกลุ่มที่ 
2 กลุ่มควบคุม จ านวน 40 คน 
   1.5.2.2 ตัวแปรที่ศึกษา 
    (1) ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการเรียนรู้ซ่ึงจ าแนกเป็น 2 รูปแบบการเรียนรู้ 
ได้แก่ 
       (1.1) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การคิดเป็นภาพ 
          (1.2) รูปแบบการเรียนรู้แบบปกติ 

  (2) ตัวแปรตาม ได้แก่ 
    (2.1) ความคิดสร้างสรรค์  
    (2.2) ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์

1.5.2.3 เนื้อหาที่ใช้การทดลอง 
                     การวิจัยในครั้งนี้มีเนื้อหาที่ใช้ในการทดลองเป็นรายวิชา การออกแบบอินโฟกราฟิก 
รหัสวิชา 90593016 โดยผู้วิจัยจัดท าเนื้อหาเป็นหน่วยการเรียนย่อย จ านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ ดังนี้  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การร่างโครงอินโฟกราฟิก 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การออกแบบอินโฟกราฟิก 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การสร้างงานอินโฟกราฟิก 

                    1.5.2.4 ระยะเวลาและสถานที่การทดลอง 
                    ด าเนินการทดลอง 7 สัปดาห์ในภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2563 ณ สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะที่ใช้ในกำรวิจัย 

 
    1.6.1  การเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง ขั้นตอนกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้

นักศึกษาปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ ซึงมีขั้นตอนและวิธีการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้
กระบวนการคิดอย่างนักออกแบบ อาจใช้กระบวนการกลุ่มหรือรายบุคคล ในการท าความเข้าใจ
ปัญหาต่าง ๆ ของกลุ่มเป้าหมายเป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์มุมมองที่หลากหลาย 
น าเสนอเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาแบบใหม่ โดยผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 6 ขั้นตอน 
ได้แก่  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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    1. การเข้าใจปัญหา หมายถึง การท าความเข้าใจจากการสังเกตกลุ่มเป้าหมายหรือจ าลอง
ตนเองในสถานการณ์ปัญหา 

    2. การระบุปัญหา หมายถึง น าข้อมูลที่ได้จากการค้นพบจากขั้นการเข้าใจปัญหามา
เชื่อมโยงให้เห็นภาพรวมและสรุปสถานการณ์ปัญหาที่ปฏิบัติได้จริงอย่างน้อย 1 สถานการณ์ปัญหา 
โดยมุ่งไปสู่กลุ่มเป้าหมายที่เก่ียวข้องอย่างเฉพาะเจาะจง 

    3. การระดมความคิด หมายถึง การสร้างความคิดที่ใหม่และหลากหลาย ด้วยการระดม
ความคิดหรือวิธีแก้ปัญหาออกมาให้มากที่สุด และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันตัดสินใจเลือกแนวคิดที่ดี
ที่สุด ส าหรับการสร้างผลงาน 

    4. การสร้างต้นแบบ หมายถึง ลงมือร่างภาพผลงานตามที่ได้วางแผนไว้ในขั้นระดม
ความคิด  

    5. การทดสอบ หมายถึง รวบรวมข้อมูลความคิดเห็นหรือผลสะท้อนกลับจาการสร้าง
ต้นแบบ รับข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงผลงานให้ดียิ่งขึ้น 

    6. การเผยแพร่ผลงาน หมายถึง เผยแพร่ผลงานโดยการน าเสนอผลงานที่เกิดจากการ
ด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ สู่สาธารณะ 

 

    16.2  การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้
นักศึกษาเกิดการเชื่อมโยงการคิด โดยใช้เทคนิคการคิดเป็นภาพที่เป็นเครื่องมือช่วยในการคิดถ่ายทอด
ออกมาเป็นภาพวาดได้หลากหลายรูปแบบ เน้นสื่อความหมายให้เข้าใจ โดยเกิดกระบวนการเรียนรู้
การคิดเป็นภาพ 3 ขั้นตอน ได้แก่  

    1. การเห็น หมายถึง การรับข้อมูลปัญหาต่างๆ ไม่ว่าจะด้วยการอ่าน การฟัง การดู การ
สังเกต การมีประสบการณ์ เพ่ือรวบรวมข้อมูลและเก็บข้อมูลในเบื้องต้น 

    2. จินตนาการ หมายถึง นึกคิด สร้างภาพในสมองเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ 
    3. การถ่ายทอด หมายถึง สรุปสิ่งที่เห็น คิดค้นหาวิธีที่จะน าเสนอแนวคิด ชี้ให้เห็นสิ่งที่อยู่

ในจินตนาการ โดยการร่างภาพแนวคิดให้ผู้ชมเข้าใจ 
 

    1.6.3 รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนามาจากทฤษฎีและแนวคิดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ กับการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ มาเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ 
ดังนี้  

    ขั้นที่ 1 กระตุ้นควำมคิดในกำรค้นคว้ำ (Idea Stimulation) 
     ผู้สอนมีบทบาทในการน าเสนอปัญหา ประเด็น กรณีศึกษาที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต เพ่ือ
กระตุ้นความสนใจและสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบผลงานอย่างสร้างสรรค์ โดยผู้สอนจะเป็นผู้
จัดเตรียมเนื้อหาและแหล่งข้อมูลที่เหมาะสมและเอ้ือต่อการเรียนรู้รวมถึงจัดเตรียมสภาพแวดล้อม 
ตลอดจนเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งรูปแบบ Online/ On Site ที่เอ้ือต่อการสร้างความรู้  
นักศึกษามีบทบาทในการร่วมกันส ารวจปัญหาโดยใช้กลยุทธ์ 5W1H ในการตั้งค าถามเพ่ือคิดวิเคราะห์
ปัญหาและก าหนดปัญหาโดยให้ความส าคัญของปัญหาด้วยการโหวตจนได้ปัญหาที่ส าคัญ มีเครื่องมือ
ที่อ านวยความสะดวกในการแสดงความคิดเห็น ได้แก่ virtual bulletin boards   และเครื่องมือ
รวบรวมความคิดเห็น ได้แก่ Virtual Voting 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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    ขั้นที่ 2 ก ำหนดประเด็นของปัญหำ (Problem Identification) 
    นักศึกษาช่วยกันวิเคราะห์ สังเคราะห์ปัญหา ประเด็นต่างๆจากขั้นที่ 1  น ามาอภิปรายหา

สาเหตุที่มาของปัญหาเพื่อท าการก าหนดประเด็นของปัญหา โดยผู้สอนมีบทบาทในการแนะน ากลยุทธ์
การฝึกคิดด้วยแผนภาพหรือร่างภาพความคิดเพ่ือหาประเด็นของปัญหา เป็นแนวทางที่จะช่วยให้
นักศึกษาสังเกตเห็นความเชื่อมโยงและประเด็นที่ส าคัญ  โดยมีเครื่องมือวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ Persona Software and Journey Map Software  

    ขั้นที่ 3 ริเริ่มควำมคิดใหม่และกำรคิดเป็นภำพ (Idea and Visualisation 
Generation) 

    นักศึกษาร่วมกันคิดวิธีแก้ปัญหาโดยพยายามคิดให้ได้ทางเลือกที่แปลกใหม่จ านวนมาก 
โดยน าปัญหาที่วิเคราะห์ได้มาจัดกลุ่ม หรือจัดความสัมพันธ์เพ่ือก าหนดปัญหาหลัก ปัญหารอง และ
จัดล าดับความส าคัญของปัญหา จากนั้นช่วยกันสรุปจนได้ 1 ไอเดียของตนเองที่น่าสนใจมาท าอินโฟ
กราฟิก ผู้สอนมีบทบาทแนะน าการวางแผนการน าเสนอข้อมูลให้น่าสนใจและง่ายต่อการจดจ าด้วยกล
ยุทธ์ของ storytelling น ามาผสมผสานผ่านงานออกแบบอินโฟกราฟิก โดยมีเครื่องมือการสร้างไอเดีย 
ได้แก่  Brainstorming Software และเครื่องมือจัดล าดับความส าคัญของความของปัญหา ได้แก่ 
Priority Matrix  เครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ Drawing Software และ Slideware 

    ขั้นที่ 4 กำรทดสอบ (Testing) 
     นักศึกษาน าผลงานที่ออกแบบด้วยอินโฟกราฟิกไปทดสอบกับกลุ่มผู้ชมตัวอย่างที่ไม่เคย
เห็นข้อมูลมาก่อน ซึ่งมีลักษณะความแตกต่างด้าน เพศ อายุ เชื้อชาติ ภาษา ศาสนา อาจจะเป็นการ
ทดลองกลุ่มเล็ก จ านวน 5-10 คน ให้รับชมผลงานพร้อมรับข้อคิดเห็นและกลับมาพัฒนาผลงานให้
สมบูรณ์ ผู้สอนมีบทบาทชี้แนะแนวทางในการตรวจสอบผลงานอินโฟกราฟิกก่อนเผยแพร่สู่สาธารณะ 
โดยใช้ค าถามกระตุ้นให้แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลเพ่ือตรวจสอบความสอดคล้องของผลงานที่ผลิตตรง
ตามวัตถุประสงค์ ผ่านเครื่องมือรวบรวมความคิดเห็น ได้แก่ Feedback Capture Grid 

    การวัดและประเมินผลรูปแบบการเรียนรู้ผู้สอนได้ใช้แนวทางการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ โดยการประยุกต์ใช้แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และประเมินผลงานที่ผลิตขึ้นด้วยแบบ
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ทั้งรายบุคคลและกลุ่มเมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ ซึ่งการประเมินการพัฒนาการ
การเรียนรู้ของนักศึกษาประเมินทุกๆสัปดาห์จนกระทั่งได้ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ชิ้นสุดท้ายเป็น
รายบุคคล  

    ขั้นที่ 5 กำรน ำเสนอและเผยแพร่ผลงำน (Presentation and Sharing) 
    นักศึกษาน าเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นจากเครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ Drawing 

Software และ Slideware ผ่านเครื่องมือในการเผยแพร่ผลงาน ได้แก่  Social Media  Print Media  
Web โดยผู้เรียนน าเสนอผ่านค าบรรยาย หรืออาจเป็นรูปภาพ และสะท้อนข้อมูลที่ได้จากการเผยแพร่
ผลงานอินโฟกราฟิก รวมถึงสะท้อนการเรียนรู้ที่ได้รับจากกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานตั้งแต่แรก
จนกระทั่งสิ้นสุดในด้านความรู้ที่ได้รับ ผู้สอนมีบทบาท สรุป ประเมินผลงาน แจ้งผลการประเมิน  
สะท้อนผลกลับการเรียนรู้ในทุกๆขั้นตอนของการเรียนรู้ และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้การ
วิพากษ์วิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งรับฟังข้อวิพากษ์วิจารณ์ ติดตามความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาหรือการมองเป็นภาพ เพ่ือน าไปปรับปรุงการออกแบบผลงานในครั้งถัดไป  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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    1.6.4 รูปแบบการเรียนรู้แบบปกติ หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยผู้สอนเป็น
ผู้ศึกษาความรู้จากต ารา หนังสือ และรวบรวมเรื่องราวทั้งหมดมาถ่ายทอดให้นักศึกษาโดยการบรรยาย 
การใช้สื่อประกอบการสอน เพ่ือให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ ซึ่งผู้สอนและนักศึกษาจะร่วมกันอภิปราย
และซักถามตลอดจนช่วยกันสรุปสิ่งที่ได้จากการเรียนรู้ 

 

     1.6.5 คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
คิดเป็นภาพ หมายถึง การประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้ทรงคุณวุฒิที่เชี่ยวชาญด้านรูปแบบการเรียนรู้ 4 ด้าน ดังนี้  
     1. ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) เป็นการประเมินว่ารูปแบบการเรียนรู้มี
วิธีการสามารถน าไปใช้ส าหรับการจัดการเรียนรู้ได้จริง มีความคุ้มค่าในด้านระยะเวลาในการน าไปใช้ 
รวมถึงความคุ้มค่าในด้านทรัพยากรที่ใช้ในการด าเนินงาน (ในกรณีที่มีการจัดสรรทรัพยากร เช่น คน 
เทคโนโลยี สิ่งอ านวยความสะดวก เพ่ือด าเนินการตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ จะก่อให้เกิดความคุ้มค่า
ระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ฯกับทรัพยากรที่ใช้ในการด าเนินงาน) 
     2. ด้านความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) เป็นการประเมินว่ารูปแบบการเรียนรู้  
เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาในด้านการน าไปพัฒนาวิธีการสอนของครู  รวมถึงเป็นประโยชน์ต่อ
สถานศึกษาในด้านการน าไปพัฒนาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษา 
     3. ด้านความเหมาะสม (Propriety Standards) เป็นการประเมินว่ารูปแบบการเรียนรู้ มี
ความเหมาะสมต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษา รวมถึง 
มีความเหมาะสมกับมาตรฐานการจัดการศึกษาของสถานศึกษาที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning 
     4. ด้านความถูกต้อง (Accuracy Standards) เป็นการประเมินว่ารูปแบบการเรียนรู้  มี
วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจน และครอบคลุมส าหรับการน าไปใช้ อีกทั้งยังมี
องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจนและครอบคลุมตามผลวิจัย รวมถึงขั้นตอนของรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ ชัดเจน ถูกต้องครอบคลุมตามหลักการและวิธีการสร้าง ตลอดจนเครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ มีคุณภาพ 
 

    1.6.6  ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity Thinking) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท า
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ซึ่งพัฒนาโดยทอแรนซ์ ประเภทภาษาเขียน ฉบับ ก ซ่ึงการ
พิจารณาการให้คะแนน 3 ประเภทขององค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์เท่านั้น ได้แก่  

    1. ความคดิคล่อง (Fluency)  หมายถึง การคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว 
และคิดได้หลายค าตอบ 

    2. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง การคิดหาสิ่งที่แปลกใหม่และไม่ซ้ าแบบใคร 
    3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง การคดิหาค าตอบได้หลายทิศทาง ซึ่งอาจ

เกิดข้ึนได้ทันที หรือเกิดจากการดัดแปลงความรู้หรือประสบการณ์ 
 

    1.6.7   ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์  ( Digital Creative Product) หมายถึง ผลงานที่
สร้างสรรค์ขึ้นด้วยเครื่องมือดจิทิลัซึ่งมาช่วยในการสรา้งสรรค์ผลงาน โดยคุณภาพของผลงานของ
นักศึกษาที่เกิดขึ้นจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหาและกลวิธีในการสร้างสรรค์จนได้ผลงานตามเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ลักษณะเฉพาะของตนเอง ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ของผลงานของนักศึกษานั้นใช้เกณฑ์การ
ประเมินผลงาน ประกอบด้วยมิติ ในการวัด 3 ด้าน ได้แก่   

    1. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) หมายถึง ระดับความแปลกใหม่ของผลงานในแง่ของ
กระบวนการใหม่หรือสร้างความคิดรวบยอดใหม่ (Concept) 

    2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution) หมายถึง  ระดับที่ผลงานเหมาะสมหรือตรงกับความ
ต้องการของสถานการณ์ปัญหา 

    3. ด้านการออกแบบ (Style) หมายถงึ ระดับที่ผลงานที่รวมองค์ประกอบต่าง ๆ ของการ
ออกแบบให้เป็นผลงานที่มีความสวยงามโดดเด่นซึ่งแสดงถึงวิธีการแก้ปัญหาที่แสดงออกมาอย่าง
ชัดเจน 

 

    1.6.8  อาจารย์ หมายถึง อาจารย์ผู้สอนของส านักวิชาการศึกษาทั่วไป สถาบันเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง รายวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก รหัสวิชา 90593016  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 

 

    1.6.9  นักศึกษา หมายถึง นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการ
ออกแบบอินโฟกราฟิก ของส านักวิชาการศึกษาทั่วไป สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

 
การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยมีรายละเอียดตามล าดับหัวข้อ ดังนี้  

2.1 ข้อมูลพื้นฐานวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก 
2.1.1 เนื้อหาสาระกลุ่มศาสตร์แห่งการคิด 
2.1.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ 
2.1.3 ค าอธิบายรายวิชา 
2.1.4 จุดประสงค์ของรายวิชา 

2.2 รูปแบบการเรียนรู้ 
  2.2.1 ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ 

      2.2.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 
      2.2.3 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
      2.2.4 การประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 

2.3 การเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
  2.3.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
 2.3.2 กระบวนการคิดเชิงอออกแบบ 
 2.3.3 ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบ 
2.4 การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ 

2.4.1 ความหมายของการคิดเป็นภาพ 
2.4.2 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ 
2.4.3 ประโยชน์จากการคิดเป็นภาพ 

2.5 ความคิดสร้างสรรค์ 
2.5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
2.5.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
2.5.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค ์
2.5.4 แนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
2.5.5 การวัดความคิดสร้างสรรค์ 

2.6 ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์
     2.6.1 ความหมายของผลงานสร้างสรรค์ 
     2.6.2 ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ 
     2.3.3 เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ 
     2.6.4 การประเมินผลงานดิจิทลัสร้างสรรค์ 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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2.1 ข้อมูลพื้นฐานวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก 
 
   วิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก จัดอยู่ในรายวิชากลุ่มศาสตร์แห่งการคิด ของส านักวิชา
การศึกษาทั่วไป สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ผู้วิจัยได้สรุปข้อมูลพ้ืนฐาน
เกี่ยวกับรายวิชาไว้ดังต่อไปนี้ 
   2.1.1 เนื้อหาสาระกลุ่มศาสตร์แห่งการคิด 
            การคิดแบบองค์รวม โดยกระบวนการคิดและวิธีการคิดแบบต่างๆ เพ่ือเชื่อมโยงองค์ความรู้
และความเป็นเหตุเป็นผลทางด้านมนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี  เพ่ือ
แก้ปัญหาอย่างวิจารณญาณและรู้เท่าทัน 
 

 2.1.2 มาตรฐานผลการเรียนรู้ของรายวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก 
        2.1.2.1 ด้านความรู้ มีความรอบรู้อย่างกว้างขวาง มีโลกทัศน์ กว้างไกล เข้าใจและ 

เห็นคุณค่าของตนเอง ผู้อ่ืน สังคม ศิลปวัฒนธรรมและธรรมชาติ 
           (1) มีความรอบรู้ ความเข้าใจในธรรมชาติ ความเป็นวิทยาศาสตร์ และการใช้
เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน 
         2.1.2.2 ด้านปัญญา มีทักษะแสวงหาความรู้ตลอดชีวิตเพ่ือพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 
          (1) มีความสามารถในการแสวงหาความรู้จากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 
          (2) มีความสามารถในการประเมินความรู้ ความสามารถของตนเอง และ
ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ที่ต้องการพัฒนาอย่างต่อเนื่องได้ 
          (3) มีความสามารถในการใช้ความรู้อย่างสร้างสรรค์ 
         2.1.2.3 ด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างรู้เท่าทัน และใช้ภาษาในการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ 
          (1) มีจรรยาบรรณในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
          (2) มีความสามารถสื่อสารได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
          (3) มีความสามารถเลือกใช้รูปแบบการน าเสนอท่ีเหมาะสม 
  2.1.3 ค าอธิบายรายวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก 
           เรียนรู้การน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบอินโฟกราฟิก และการใช้เครื่องมือ PowerPoint 
น าเสนอให้น่าดึงดูดและน่าสนใจ เรียนรู้ทักษะการสร้างอินโฟกราฟิกอย่างมีประสิทธิภาพ เน้นเข้าใจ
ทฤษฎีการใช้สี การจัดวางข้อมูล และเครื่องมือต่าง ๆ ในการออกแบบและสร้างชิ้นงาน 
 

           2.1.4 จุดประสงค์ของรายวิชา 
           1. นักศึกษาสามารถน าองค์ประกอบที่ส าคัญของการออกแบบอินโฟกราฟิกมาร่างโครง
กราฟิกได้ 
  2. นักศึกษาสามารถใช้เครื่องมือต่างๆของ Power point ในการออกแบบและสร้างสรรค์
ผลงานสิ่งใหม่ได้ 
           3. นักศึกษาสามารถน าเสนออินโฟกราฟิกได้อย่างเหมาะสม 
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2.2 รูปแบบการเรียนรู้ ู 
 
   จากการศึกษาต ารา เอกสาร วารสาร และรายงานการวิจัยต่างๆที่เกี่ยวกับรูปแบบการ
เรียนรู้ ผู้วิจัยได้เรียบเรียงและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
   2.2.1   ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ 
             Cole and Chan (1987 : 2) ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้หมายถึง การคิดแบบ
ภาพจินตนาการที่เกิดขึ้นหรือแผนการในการท างานที่อธิบายกระบวนการการเรียนการสอนที่เป็นการ
รวบรวมและสามารถจัดองค์ประกอบของกระบวนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างเป็นระบบระเบียบ
ได้มากยิ่งขึ้น 
             Joyce and Weil (1996 : 16) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้เป็นการอธิบายถึง
การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ผลการใช้รูปแบบการสอนที่ควรเน้น คือ การเพ่ิมความสามารถใน
การเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีสามารถค้นหาความรู้ด้วยตนเอง รูปแบบการสอนพัฒนามา
จากทฤษฎีการเรียนรู้โดยมีองค์ประกอบที่ส าคัญคือ เป้าหมาย ขั้นตอนการจัดกิจกรรม ระบบทาง
สังคม หลักการโต้ตอบและตอบสนอง และระบบการสนับสนุนการเรียนการสอน 
             Duke (1990 : 96) ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ไว้ว่า หมายถึง เป็นแนวคิดในด้าน
ของการเรียนการสอนที่ได้พัฒนามาจากทฤษฎีการศึกษาโดยมีการก าหนดข้อตกลงเบื้องต้นเป็น
ขั้นตอนวิธีการเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนควรเรียนควรรับรู้ระหว่างจัดการเรียนการสอนและวิธีการเรียนใน
รูปแบบต่าง ๆ โดยรูปแบบการเรียนรู้ควรจะมีการศึกษาและการท าวิจัยเพ่ิมเติม เพ่ือให้ทราบถึง
ประสิทธิภาพของรูปแบบเพ่ิมเติมมากยิ่งขึ้น และรูปแบบแต่ละแบบก็จะมีจุดอ่อนและจุดแข็งที่
แตกต่างกันขึ้นอยู่กับผู้สอน ผู้เรียน สิ่งแวดล้อม และเหตุการณ์ 
             มนต์ชัย เทียนทอง (2548 : 96) ได้ให้ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ไว้ว่า หมายถึง
แนวทางกระบวนการหรือกลยุทธ์ในการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามขั้นตอนและ
วิธีการที่มีผู้เชี่ยวชาญคิดค้นขึ้น ซึ่งสังเคราะห์มาจากหลักการศึกษา และเงื่อนไขการเรียนรู้ 
             ทิศนา (2552 : 221) กล่าวว่ารูปแบบการเรียนรู้ คือ สภาพลักษณะของการเรียนการสอนที่
จัดขึ้นอย่างเป็นระบบ ระเบียบ ตามหลักปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อต่างๆ โดย
ประกอบด้วยกระบวนการหรือขั้นตอนส าคัญในการเรียนการสอน รวมทั้งวิธีการสอนและเทคนิคการ
สอนต่าง ๆ ที่สามารถช่วยให้สภาพการเรียนการสอนนั้นเป็นไปตามทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดที่
ยึดถือ ซึ่งได้รับการพิสูจน์ทดสอบหรือยอมรับว่ามีประสิทธิภาพ สามารถใช้แบบแผนในการเรียนการ
สอนให้บรรลุวัตถุประสงค์เฉพาะของรูปแบบนั้น ๆ 
             สรุปได้ว่า ความหมายของรูปแบบการเรียนรู้ คือ รูปแบบการเรียนรู้ที่จัดการเรียนการสอน
ไว้อย่างเป็นระเบียบ มีกระบวนการหรือขั้นตอนที่มีความสัมพันธ์ระหว่างกันตามหลักการทฤษฎีทาง
การศึกษา รวมทั้งวิธีการสอนและเทคนิคการสอนต่าง ๆ ช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการ
เรียนรู้ 

 

2.2.2 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 
             Tyler (1950. อ้างถึงใน ทิศนา แขมมณี. 2552 : 205) ได้เสนอรูปแบบไว้ 3 ส่วนด้วยกัน 
คือ 1) จุดมุ่งหมายการเรียนการสอน 2) กิจกรรมการเรียนการสอน และ 3) การประเมินผลการเรียน
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การสอน ข้อมูลจากการประเมินผลสามารถใช้เป็นข้อมูลป้อนกลับไปยังกิจกรรมการเรียนการสอนและ
จุดมุ่งหมายการเรียนการสอนเพ่ือปรับปรุง 
             Kibler (1992 : 10-11) กล่าวว่าองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ มีดังนี้ 
             1. วัตถุประสงค์การจัดการเรียนรู้ เป็นผลผลิตทางการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งหวังให้เกิดใน
ผู้เรียนซึ่งมีความครอบคลุมพฤติกรรมทางด้านสติปัญญา (Cognitive Domain) ด้านจิตใจ (Affective 
Domain) และด้านการปฏิบัติ (Psychomotor Domain)   
             2. การวัดพฤติกรรมพ้ืนฐาน เป็นการตรวจสอบความพร้อม ความรู้พ้ืนฐานและ ทักษะ
เบื้องต้นของผู้เรียนก่อนการจัดการเรียนรู้จริง ๆ 
             3. การจัดกระบวนการเรียนรู้ เป็นการจัดกิจกรรม เพ่ือพัฒนาพฤติกรรมของผู้เรียนโดย
เริ่มต้นที่พฤติกรรมพื้นฐาน ต่อเนื่องจนถึงพฤติกรรมปลายทาง  
             4. การประเมินผลรวม เป็นการประเมินผลเพ่ือตรวจสอบว่าการเรียนการจัดการเรียนรู้ 
บรรลุจุดประสงค์เพียงใด มีวิธีการจัดการเรียนรู้เหมาะสมเพียงใด  
             Keeves (1997 : 386-387) กล่าวว่ารูปแบบโดยทั่วไปจะต้องมีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี้  
             1. รูปแบบจะต้องน าไปสู่การท านาย (prediction) ผลที่ตามมาซึ่งสามารถพิสูจน์ได้ 
ทดสอบได้ กล่าวคือ สามารถน าไปสร้างเครื่องมือเพ่ือพิสูจน์ทดสอบได้  
             2. โครงสร้างของรูปแบบจะต้องประกอบด้วยความสัมพันธ์ เชิ งสาเหตุ ( causal 
relationship) ซึ่งสามารถใช้อธิบายปรากฏการณ์ได้ 
             3. รูปแบบจะต้องสามารถช่วยสร้างจินตนาการ ( imagination) ความคิดรวบยอด 
(concept) และความสัมพันธ์ (interrelations) รวมทั้งช่วยขยายขอบเขตการสืบเสาะความรู้ 
             4. รูปแบบควรจะประกอบด้วยความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง (structural relationships) 
มากกว่าความสัมพันธ์เชิงเชื่อมโยง (associative relationships) 
             Joyce and Weil (1996 : 1) ได้สรุปองค์ประกอบของการน าเสนอรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ไว้ว่า การน าเสนอควรประกอบด้วยทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดสนับสนุน วิธีการตรวจสอบของ
การน าไปใช้ในสถานการณ์จริงเพื่อน าข้อมูลมาปรับปรุงแก้ไข ดังนี้ 
             1. ความสัมพันธ์ของสิ่งที่เป็นที่มาของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ ทฤษฎีและหลักการ
ที่ใช้รองรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ แนวคิดพ้ืนฐานที่ส าคัญและเป้าหมายของรูปแบบการจั ดการ
เรียนรู้ 
             2. องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
                 2.1 โครงสร้างของรูปแบบการจัดการเรียนรู้  ( Syntax) เกี่ยวกับจ านวนขั้นตอน
รายละเอียดของขั้นตอนและล าดับขั้นตอนของกิจกรรมที่ใช้สอน 
                 2.2 ระบบทางสังคม (Social System) เป็นลักษณะของปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและ
ผู้เรียน ได้แก่ บทบาทผู้สอนและบทบาทผู้เรียน 
                 2.3 หลักการตอบสนอง (Principles of reaction) เกี่ยวกับการแสดงออกของผู้สอน
และผู้เรียน รวมทั้งการตอบสนองในสิ่งที่ผู้เรียนได้กระท า 
                 2.4 ระบบสนับสนุน (Support System) เกี่ยวกับสิ่งที่จ าเป็นในการใช้รูปแบบแต่ละ
รูปแบบ หรือเงื่อนไขต่าง ๆ ที่เอ้ือต่อการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
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                 ทิศนา (2552 : 222) กล่าวว่ารูปแบบการเรียนรู้จ าเป็นต้องมีองค์ประกอบส าคัญ ดังนี้  
                 1. มีปรัชญา ทฤษฎี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อที่เป็นพ้ืนฐานหรือหลักของรูปแบบ
การสอนนั้น ๆ  
                 2. มีการบรรยายและอธิบายสภาพหรือลักษณะของการจัดเรียนการสอนที่ สอดคล้อง
กับหลักการที่ยึดถือ  
                 3. มีการจัดระบบ คือมีการจัดองค์ประกอบความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของระบบให้
สามารถน าผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของระบบหรือกระบวนการนั้น ๆ  
                 4. มีการอธิบายหรือให้ข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการสอน และเทคนิคการสอนต่างๆ อันจะช่วย
ให้กระบวนการเรียนการสอนนั้นเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 
ตารางท่ี 2.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 
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Ty

le
r (

19
50

) 

Kib
le

r (
19

92
 ) 

Ke
ev

es
 (1

99
7)

 
 Jo

yc
e 

an
d 

W
eil

 (1
99

6)
  

ทิศ
นา

 (2
55

2)
 

คว
าม

ถี่ 

1. หลักการ     √ √ √ *3 
2. วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ √ √  √  *3 
3. การวัดพฤติกรรมพ้ืนฐาน  √    *1 
4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ √ √  √ √ *4 
5. การวัดและประเมินผล √ √  √ √ *4 

 
             จากตารางที่ 2.1 สรุปได้ว่า องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้มี 4 องค์ประกอบ คือ 1) 
หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 3) ขั้นตอน
ของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 4) การวัดและประเมินผลรวมถึงข้อมูลการวัดพฤติกรรมพ้ืนฐาน 
 

    2.1.3 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
    ผู้ วิ จั ย ได้ ศึ กษา หลั กการ พัฒนารู ปแบบการ เ รี ยนรู้ ด้ ว ย  ADDIE Model (ADDIE 
Instructional Design Model) โดยอาศัยหลักของวิธีการเชิงระบบของ Seels and Glasgow 
(1998) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) การ
วิเคราะห์ (Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development) 4) การน าไปทดลอง
ใช้ (Implementation) และ 5) การประเมิน (Evaluation) และผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับ
ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้จากการศึกษาต ารา เอกสาร วารสาร และรายงานการวิจัยต่างๆ 
เพ่ือให้มีรายละเอียดสมบูรณ์ยิ่งข้ึน ผู้วิจัยน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
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             Willer (1986 : 83) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้  โดยทั่วไป 
แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การสร้าง (Construct) รูปแบบ และ 2) การหาความเที่ยงตรง 
(Validity) ของรูปแบบ 
             Joyce and Weil (1996 : 197) ได้กล่าวถึงการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ไว้ 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน 2) น าแนวคิดที่ได้จากการวิเคราะห์มาก าหนดหลักการ 
เป้าหมายและองค์ประกอบอ่ืน ๆ 3) ก าหนดแนวทางในการน ารูปแบบไปใช้ 4) การประเมินรูปแบบ 
และ 5) การปรับปรุงรูปแบบ แบ่งออกเป็น 2 ระยะ คือ ระยะก่อนน ารูปแบบไปทดลองใช้ และระยะที่
สอง การปรับปรุงรูปแบบโดยใช้ข้อมูลจากผลการทดลองใช้ 
             Seels and Glasgow (1998 : 1) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ว่าเป็น
วิธีการเชิงระบบที่ช่วยให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิผลและมีความเหมาะสม ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analyzing Phase) คือการวิเคราะห์และประเมินความ
จ าเป็น (Assess and Analyze Needs) 2) ขั้นตอนการออกแบบ (Designing Phase) คือการ
ออกแบบการเรียนการสอนและการน าเสนอ (Design Instruction and Presentations) 3) ขั้นตอน
การพัฒนา (Developing Phase) คือการพัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน (Develop 
Materials) 4) ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementing Phase) คือการน าเสนอสาระกิจกรรมไปใช้
ประกอบด้วยการวางแผนในการบริหารจัดการในการน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้และด าเนินการ
จัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนต่างๆที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ และ 5) ขั้นตอนการประเมิน 
(Evaluating Phase) ขั้นการประเมินผลประกอบด้วยสองส่วน คือการประเมินผลรูปแบบ 
(Formative) และการประเมินผลในภาพรวม(Summative) การประเมินผลรูปแบบ คือการน าเสนอ
ในแต่ละข้ันของ ADDIE Process ซึ่งเป็นการประเมินผลเพื่อพัฒนา และการประเมินผลในภาพรวมจะ
ท าเมื่อการสอนเสร็จสิ้น เพ่ือประเมินผลประสิทธิผลการสอนทั้งหมดของข้อมูลจากการประเมิน
ผลรวมโดยปกติมักจจะถูกใช้เพื่อการตัดสินใจรูปเกี่ยวกับรูปแบบการสอน 
             บุญชม ศรี สะอาด ( 2543 : 2) ได้ กล่ าวถึ งกระบวนการวิ จั ยการ พัฒนารูปแบบ  
โดยได้แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การสร้างหรือพัฒนารูปแบบ และ 2) การทดสอบความ
เที่ยงตรงของรูปแบบ 
             ทิศนา แขมณี (2554 : 120) ได้กล่าวถึงการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนไว้   
10 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ก าหนดจุดมุ่งหมายการพัฒนารูปแบบการสอนให้ชัดเจน 2) ศึกษาหลักการทฤษฎี
ที่เกี่ยวข้อง 3) ศึกษาสภาพการณ์และปัญหาที่เกี่ยวข้อง 4) ก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบ  
5) น าองค์ประกอบต่าง ๆ มาจัดเป็นหมวดหมู่ 6) จัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ 7) สร้าง
ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่าง ๆ 8) ทดลองใช้รูปแบบ 9) ประเมินผลการศึกษาผลที่เกิดขึ้นจาก
การทดลองใช้รูปแบบ และ 10) ปรับปรุงรูปแบบ 
    สรุปได้ว่า ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้อย่างมี
ระบบ ซึ่งรวบรวมและองค์ประกอบและปัจจัยต่างๆที่ช่วยให้การจัดการเรียนรู้มีประสิทธิผล 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์ 2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การน าไปใช้ และ
5) การประเมิน  
 

   2.1.4 การประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 
   ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยประเมินรูปแบบโดยการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ และใช้มาตรฐาน
การประเมินของ Stufflebeam (2000 อ้างถึงใน สุวิมลว่องวาณิช. 2549 : 56) ในการตรวจสอบเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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คุณภาพรูปแบบ ได้แก่ 1) มาตรฐานด้านความเป็นไปได้ 2) มาตรฐานด้านอรรถประโยชน์ 3) 
มาตรฐานด้านความเหมาะสม และ 4) มาตรฐานด้านความถูกต้องและผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิดทฤษฎี
เกี่ยวกับการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้จากการศึกษาต ารา เอกสาร วารสาร และรายงาน
การวิจัยต่าง ๆ เพ่ือให้มีรายละเอียดสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
            McMillan and Schumacher (2001 : 5-6) กล่าวว่า ในปี ค.ศ. 1981 คณะกรรมการ 
ด้านมาตรฐานส าหรับการประเมินผลทางการศึกษา ( Joint Committee on Standards for 
Educational Evaluation) ประเทศสหรัฐอเมริกา ประกอบด้วยผู้แทนของสมาคมวิชาชีพผู้บริหาร
สถานศึกษาระดับประถมศึกษา/ระดับมัธยมศึกษา ศึกษานิเทศก์ ครู และคณะกรรมการสถานศึกษา 
ได้พัฒนาก าหนดมาตรฐาน ส าหรับการประเมินผลระบบแผนงานโครงการและวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ โดย
คณะกรรมการได้พัฒนาเกณฑ์ที่มีคุณภาพส าหรับประเมินผล ประกอบด้วยมาตรฐาน 4 ด้าน
ดังต่อไปนี้ 
             1. มาตรฐานความเป็นประโยชน์ (Utility Standard) เป็นมาตรฐานเพื่อให้มั่นใจว่าเป็นการ
ประเมินที่ช่วยให้การปฏิบัติงานของผู้ประเมินได้ข้อมูลตามต้องการ มุ่งเน้นในด้านของผลการประเมิน
ที่ต้องใช้ข้อมูล หรือสารสนเทศที่ผู้ใช้ผลการประเมินต้องการและน าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนา
ปรับปรุงและการด าเนินงาน 
             2. มาตรฐานความเป็นไปได้ (Feasibility Standard) เป็นมาตรฐานเพ่ือให้มั่นใจว่าการ
ประเมินผลจะต้องเป็นจริง มีความประหยัด และมีความเหมาะสม มีมาตรฐานความเป็นไปได้ 
ประกอบด้วยการด าเนินงานที่มีการฝึกปฏิบัติความสามารถทางการเมืองและประสิทธิผลด้านต้นทุน 
             3. มาตรฐานความเหมาะสม (Propriety Standard) เป็นมาตรฐานเพ่ือด าเนินการให้
เป็นไปตามโดยกฎหมาย ข้อบังคับ จริยธรรม โดยค านึงถึงสวัสดิการของผู้เกี่ยวข้องและผู้ได้รับ
ผลกระทบจากการประเมินผลตามมาตรฐาน โดยมีข้อตกลง ข้อขัดแย้งที่น่าสนใจสามารถเปิดเผยสู่
สาธารณชนเป็นไปตามสิทธิมนุษยชนและปฏิกิริยาร่วมกันของมนุษย์ และควรมีการรายงานผลด้วย
ความยุติธรรม 
             4. มาตรฐานความถูกต้อง (Accuracy Standard) เป็นมาตรฐานที่ให้ข้อมูลเกี่ยวกับ
ลักษณะของการปฏิบัติที่ก าหนดคุณค่า โดยก าหนดว่าวิธีการใช้ในการประเมินต้องมีความถูกต้อง โดย 
ผู้ให้ข้อมูลหรือสารสนเทศมีความน่าเชื่อถือ และวัดผลได้ ซึ่งใช้วิธีวิเคราะห์และเสนอผลการประเมินที่ 
ถูกต้องไม่ล าเอียง มีความเป็นปรนัย 
    Stufflebeam (2000 อ้างถึงใน สุวิมล ว่องวาณิช. 2549 : 56) ได้ก าหนดมาตรฐานการ
ประเมินไว้ 4 ด้าน ดังนี้ 
             1. มาตรฐานด้านอรรถประโยชน์ (Utility Standards) 
             ผลการประเมินต้องให้ได้ข้อมูลตรงตามที่ผู้ใช้ผลการประเมินอยากรู้ และน าไปใช้ประโยชน์
ในการพัฒนาปรับปรุงการด าเนินงานได้จริง โดยเฉพาะถ้าสามารถให้ข้อมูลช่วยในการปรับปรุงตนเอง
ได้ในระดับบุคคล ก็จะยิ่งเป็นประโยชน์มากขึ้น 
             2. มาตรฐานด้านความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) 
             วิธีการที่ใช้ในการประเมินจะต้องมีความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติจริง ประหยัด คุ้มค่าและ
เหมาะสม 
             3. มาตรฐานด้านความเหมาะสม (Propriety Standards) 
             วิธีการที่ใช้ในการประเมินต้องไม่ส่งผลกระทบต่อผู้ที่เกี่ยวข้องกับการประเมิน เช่น  
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ไม่ก่อให้เกิดผลเสียหายกับผู้ให้ข้อมูล 
             4. มาตรฐานด้านความถูกต้อง (Accuracy Standards) 
             วิธีการที่ใช้ในการประเมินต้องมีความถูกต้อง ให้ข้อมูลที่เชื่อถือได้ เช่น เครื่องมือที่ใช้ในการ
ประเมินต้องสามารถวัดได้จริง มีความครบถ้วนตามตัวบ่งชี้ที่ต้องการวัด แหล่งผู้ให้ข้อมูลเชื่อถือได้ ให้
ข้อมูลตามความเป็นจริง วิธีการวิเคราะห์และการเสนอผลการประเมินถูกต้อง และผลการประเมิน มี
ความเป็นปรนัย 
             รัตนะ บัวสนธ์  (2550 : 240-244) กล่าวว่า การประเมินรูปแบบที่ พัฒนาขึ้นโดย
คณะกรรมการ มาตรฐานการประเมินทางการศึกษา โดยหลักการประเมินรูปแบบ แบ่งออกเป็น  
4 ด้าน ในแต่ละด้านมีตัวบ่งชี้ ดังนี้ 
             1.  มาตรฐานด้านความเหมาะสม เป็นมาตรฐานการประเมินการด าเนินการเป็นไปตาม
กฎหมาย จริยธรรม โดยพิจารณา ตัวบ่งชี้ ดังนี้ 
                  1.1 มุ่งให้บริการเป็นการประเมินการปฏิบัติงานตามภารกิจของสถาบัน การศึกษา 
รวมทั้งก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานตามหน้าที่ที่บุคคลนั้นต้องรับผิดชอบ 
                  1.2 มีแนวทางการประเมินอย่างเป็นทางการ มีการก าหนดนโยบาย การจัดท าสัญญา 
ข้อตกลงและคู่มือไว้อย่างชัดเจน ทั้งนี้เพ่ือการประเมินความสอดคล้องกับกฎหมายและจริยธรรม 
                  1.3 ผลประโยชน์ซับท้อน จะต้องท าการเจรจาด้วยความซื่อสัตย์และท าใจให้เปิดกว้าง 
                  1.4 วิธีการจัดท ารายงานการประเมินต้องอยู่ภายใต้ขอบเขตที่เกี่ยวข้องกับการน าไปใช้
ประโยชน์ตามความต้องการอย่างแท้จริง 
             2.  มาตรฐานด้านการใช้ประโยชน์ เป็นมาตรฐานที่จะประกันได้ว่าผลการประเมินจะ
สามารถให้สารสนเทศที่มีความหมาย ทันเวลาและมีผลต่อการน าไปใช้จริง โดยพิจารณาตัวบ่งชี้ ดังนี้ 
                 2.1 มุ่งให้เกิดการสร้างสรรค์เปลี่ยนแปลงเพ่ือพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของสถาบันนั้น ๆ 
อย่างดียิ่ง 
                 2.2 ก าหนด จ าแนก การน าไปใช้ประโยชน์ การประเมินรูปแบบจะต้องมีการก าหนด
กลุ่มผู้ใช้ประโยชน์จากการประเมินให้ชัดเจน 
                 2.3 ความน่าเชื่อถือของนักประเมิน เป็นผู้มีความรู้ ความสามารถทางวิชาชีพอย่าง
แท้จริง 
                 2.4 การจัดท ารายงานน าไปใช้ได้ มีความชัดเจน ถูกต้อง สามารถน าไปปฏิบัติได้ 
                 2.5 การก ากับติดตาม 
             3. มาตรฐานด้านความเป็นไปได้ เป็นมาตรฐานที่จะประกันได้ว่า การประเมินรูปแบบนั้น
ง่ายต่อการชี้น าไปปฏิบัติ เหมาะสมกับเวลา ทรัพยากร และทุนที่จะต้องใช้ในการด าเนินการโดยการ
พิจารณาตัวบ่งชี้ ดังนี้ 
                3.1 วิธีการปฏิบัติได้ การประเมินวิธีการพัฒนา มีการวางแผนและด าเนินการคุ้มค่ากับ
ค่าใช้จ่าย 
                3.2 เป็นที่ยอมรับจากบุคคลหลายๆฝ่าย เพ่ือให้บุคคลเหล่านี้มีส่วนร่วมในการด าเนิน
กงาน 
                3.3 เป็นไปได้เกี่ยวกับค่าใช้จ่ายการประเมินความสอดคล้อง เหมาะสมกับเวลาและ
ทรัพยากรด าเนินงาน 
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             4. มาตรฐานด้านความถูกต้อง เป็นมาตรฐานที่ประกันได้ว่ารูปแบบที่ได้มานั้น มีความ
แม่นย าและสรุปได้อย่างถูกต้อง ตามเทคนิค วิธีการต่าง ๆ โดยพิจารณาตัวบ่งชี้ ดังนี้ 
                 4.1 นิยามสิ่งที่จะประเมินได้ชัดเจนรูปแบบการพัฒนานั้นมีการก าหนดวัตถุประสงค์
สมรรถนะที่จ าเป็น บทความ ความรับผิดชอบ ทั้งนี้เพ่ือการประเมินรูปแบบ เป็นไปอย่างเที่ยงตรง  
                 4.2 พิจารณาสภาพแวดล้อมการงาน จ าแนก อธิบายบริบท สภาพแวดล้อมที่ส่งผลต่อ
การปฏิบัติงาน 
                 4.3 การระบุวิธีการประเมิน มีความเชื่อถือได้มากน้อยเพียงใด 
                 4.4 การวัดมีความเที่ยง เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นเพ่ือวัดผู้รับการพัฒนาจะท าให้ได้ข้อมูล
เกี่ยวกับความรู้ ทักษะและเจตคติ อย่างสม่ าเสมอ คงเส้นคงวาในการวัดแต่ละครั้ง 
                 4.5 ควบคุมการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ 
                 4.6 ควบคุมความล าเอียง 
                4.7 การก ากับเป็นระบบและเหมาะสม  
       สรุปได้ว่า การประเมินคุณภาพ เป็นการประเมินตรวจสอบและประเมินรูปแบบการ
เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพที่น่าเชื่อถือโดยผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญเฉพาะด้านที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมี
วิธีด าเนินการได้ ดังนี้ 1) น าเสนอรูปแบบการเรียนรู้พร้อมกับแบบประเมิน 2) จัดประชุมสัมมนาอิง
ผู้เชี่ยวชาญ และ 3) การทดลองในสภาพจริง 
 

2.3 การเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 
        จากการศึกษาต ารา เอกสาร วารสาร และรายงานการวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยได้เรียบเรียงและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
 

        2.3.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
Tim Brown (2009) ได้นิยามความหมายของการคิดเชิงออกแบบ คือ การคิดเชิง

ออกแบบเป็นการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เน้นการลงมือปฏิบัติและ
การเรียนรู้จากการทดลอง กระบวนการท างานวนซ้ าจากการสร้างความเข้าใจมนุษย์ การคิด
สร้างสรรค์ และการทดสอบกับผู้ใช้เพ่ือเรียนรู้และลดข้อผิดพลาด หลายๆครั้ง เอ้ือให้สามารถพัฒนา
ความคิดและทางออกใหม่ที่ดีข้ึนเรื่อย ๆ และเพ่ิมโอกาสความส าเร็จของโครงการ 

Simon (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบคือการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ ที่เกิดจาก 
ทักษะ ความช านาญในการสร้างงาน และ ความสามารถทางสมองของมนุษย์ และเชื่อว่า สิ่งประดิษฐ์
ทุกอย่างที่เกิดขึ้นในโลก ล้วนเกิดขึ้นจากฝีมือและสมองการสร้างสรรค์ของมนุษย์แทบทั้งสิ้น 
นอกจากนั้น ไซม่อน ได้เสนอว่า การออกแบบคือ กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การออกแบบคือการ
แก้ปัญหาด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุและผล ผลจากการแก้ปัญหานั้นจะประสบความ 
ส าเร็จได้ขึ้นอยู่กับผู้เกี่ยวข้องกับปัญหาทุกคนเห็นชอบร่วมกัน เช่น ผู้ออกแบบ ผู้ผลิตและผู้บริโภค 
และควรเปิดกว้างกับการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

Martin (2010) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ การคิดสร้าง
นวัตกรรม ทางธุรกิจ เช่นสินค้า บริการ แผนการตลาดฯ ด้วยวิธีการที่ผู้ประกอบการ ต้องคิดอย่างนัก
ออกแบบ เพราะการศึกษาวิจัยทางการตลาดไม่เพียงพอกับการสร้างนวัตกรรมในยุคปัจจุบัน สินค้า
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และบริการที่ ดี เกิดจากความคิดที่มาจากสัญชาตญาณของนักออกแบบซึ่งสามารถสร้างมูลค่าเพ่ิม
ให้แก่สินค้าและ บริการได้ ดังนั้นผู้ประกอบการจึงต้องคิดอย่างนักออกแบบ โดยใช้เครื่องมือหรือ
เทคนิค ทางการ ออกแบบมาสนับสนุนการท างาน 

Murray Cox, et. al. (2016) ได้นิยามความหมายของการคิดเชิงออกแบบ เป็นวิธีการ
ท างานที่มนุษยเ์ป็นศูนย์กลางเน้นการลงมือปฏิบัติและความร่วมมือเพ่ือสร้างความเข้าใจ เปลี่ยนกรอบ
ความคิด และแก้ปัญหา การคิดเชิงออกแบบให้ความส าคัญกับการท าให้ผลิตภัณฑ์และบริการ
ตอบสนองความต้องการของลูกค้ามากกว่ารูปร่างหน้าตา 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559:16) ได้กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
เป็นแนวคิดที่เกิดจากกลุ่มคนในศาสตร์ หลายแขนง ทุกความคิดมีจุดมุ่งหมายคล้ายคลึงกัน คือการ
สร้างสิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรม หรือผลงาน สร้างสรรค์ และเชื่อว่าการสร้างสิ่งเหล่านี้ไม่สามารถเกิดขึ้น
ได้โดยใช้ความรู้เพียงศาสตร์เดียว แต่ต้องใช้ความรู้หลายๆ ศาสตร์ เข้ามาช่วยการท า งานเป็นการ
ท างานแบบร่วมมือ (Collaboration) ซึ่งหลักการดังกล่าว จะท าให้เกิดการเรียนรู้จากกลุ่มคน 
หลากหลายสาขาวิชา ท าให้สามารถมองเห็นปัญหาในหลายมิติและเข้าใจปัญหาอย่างแท้จริง  
ด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุ และผล รวมถึงการเข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืน อย่างไรก็ดี 
การคิดเชิงออกแบบ มีกระบวนการเป็นขั้นตอน ที่มีลักษณะคล้ายๆ กัน ซึ่งขึ้นอยู่กับการเลือกใช้ให้
เหมาะสมกับกลุ่มคนหรือเป้าหมายที่ ต้องการ (Brown, 2008; Buchanan, 1992; Jones, 1992; 
Simon, 2009) 

พัทธนันท์ บุตรฉุย (2559 : 43) ได้กล่าวว่าการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการ
คิดที่น าวิธีคิดแบบนักออกแบบบวกกับกระบวนการและวิธีคิดต่างๆ ที่ให้ความส าคัญกับบุคคล มาใช้
ในการแก้ปัญหาเพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่อย่างสร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ เพ่ือจะตอบโจทย์
ของกลุ่มเป้าหมาย 

พันธ์ยุทธ น้อยพินิจ (2560 : 34) ได้กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง วิธีการเรียนรู้
ที่มุ่งเน้นการพัฒนาความมั่นใจในความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ผ่านกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนท าความ
เข้าใจผู้อ่ืนอย่างลึกซึ้ง ร่วมกันสร้างความคิดที่หลากหลาย และตัดสินใจลงมือปฏิบัติเพ่ือทดลองสร้าง
ต้นแบบ โดยการศึกษาค้นคว้า ประยุกต์ใช้ทักษะและความคิดขั้นสูงในการแก้ปัญหาสถานการณ์ใน
ชีวิตจริง 

สรุปได้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดเพ่ือแก้ปัญหาและพัฒนาแนวคิด
ใหม่ๆ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหาที่เน้นกลุ่มเป้าหมายเป็นศูนย์กลางด้วยการตอบ
โจทย์กับกลุ่มเป้าหมายและสถานการณ์นั้นๆ 

 

        2.3.2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
จากการศึกษาต ารา เอกสาร วารสาร และรายงานการวิจัยต่าง ๆ ที่เก่ียวกับกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษาองค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบนั้นมีผู้เชี่ยวชาญและ
นักวิจัยได้แบ่งองค์ประกอบและส่วนส าคัญในการจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ สรุปและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

The Stanford d. school Bootcamp Bootleg (HPI) (2010 : 1) ซึ่งเป็นสถาบันการ
สอนด้านการออกแบบของมหาวิทยาลัยแสตนฟอร์ด ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.1 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
               ที่มา : Design Thinking Bootcamp Bootleg (HPI) 

       by Stanford d.school (2010) 
 

                1. การท าความเข้าใจปัญหา  (Empathize) เป็นกระบวนการที่ยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
(Human-Centered) โดยผู้เรียนต้องท าความเข้าใจผู้อ่ืนอย่างลึกซึ้ง ซึ่งสามารถท าได้โดยการสังเกต 
การสัมภาษณ์ หรือเข้าไปมีประสบการณ์โดยตรงร่วมกับบุคคลที่เกี่ยวข้อง เพ่ือทราบถึงความต้องการ
ที่แท้จริงในเชิงลึกทั้งความรู้สึก ความคิดหรือทัศนคติของบุคคลอื่น 
                2. การนิยามปัญหา (Define) เกิดขึ้นเมื่อเราสังเคราะห์สิ่งที่ได้ค้นพบจากขั้นตอนท า
ความเข้าใจปัญหา (empathize) ผู้เรียนร่วมกันหาข้อสรุปเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหาที่สามรถลงมือ
ปฏิบัติได้จริงอย่างน้อยหนึ่งสถานการณ์ปัญหา โดยมุ่งไปสู่กลุ่มของบุคคลที่ เกี่ยวข้องอย่าง
เฉพาะเจาะจง 
                3. การสร้างความคิด (Ideate) ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือหาแนวคิดที่หลากหลายใน
การสร้างชิ้นงานหรือกระบวนการ โดยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และร่วมกันตัดสินใจลือกแนวคิดที่ดีที่สุด 
หลังจากนั้นสมาชิกในแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนงานเพื่อน าไปปฏิบัติในขั้นตอนต่อไป 
                4. การสร้างต้นแบบ (prototype) คือการแปลงความคดิออกมาแสดงให้เป็นรูปธรรม ซึ่ง
อาจอยู่ในรูปแบบทางกายภาพใดก็ได้ที่สามารถมองเห็นหรือสัมผัสได้ เช่น ผู้เรียนลงมือร่างและสร้าง
ชิ้นงานหรือกระบวนตามที่ได้วางแผนไว้ในขั้นที่3 การสร้างความคิด 
                5. การทดสอบ (Test) ผู้เรียนน าเสนอผลงานโดยมีผู้สอนและเพ่ือนในชั้นเรียนร่วมกัน
สะท้อนเพื่อน าไปสู่การปรับปรุงผลงานให้ดียิ่งขึ้น 
 IDEO Toolkit (2012 : 15) ซึ่งเป็นบริษัทให้ค าปรึกษาเรื่องการออกแบบที่ใหญ่ที่สุดใน
สหรัฐอเมริกา ก่อตั้งขึ้นในปี ค.ศ. 1991 โดย Palo Alto ต่อมาในปี ค.ศ. 2011 David Kelley 
ศาสตราจารย์มหาวิทยาลัยแสตนฟอร์ดได้น ามาออกแบบเพ่ือใช้ประโยชน์ทางการศึกษา ประกอบด้วย
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้  
                1. การค้นหา (Discovery) ความตั้งใจที่จะสร้างความเข้าใจเชิงลึกของสิ่งที่ต้องการและ
สิ่งที่จ าเป็นต้องแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้ให้ท าความเข้าใจในปัญหาการออกแบบที่เสนอมาให้ 
                2. การตีความ (Interpretation) เปลี่ยนจากข้อมูลที่ได้รวบรวมขึ้นหรือการสังเกตเข้าไป
ในโอกาสออกแบบ การรวมความคิดไปสู่ขั้นการระดมความคิดเพ่ือการแก้ปัญหาถัดไป 
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 3. การระดมความคิดเพ่ือการแก้ปัญหา (Ideation) การสร้างความคิดที่หลากหลายและ
ความคิดท่ีแตกต่างโดยปราศจากการตัดสิน การประเมินผลงาน หรือเงื่อนไขข้อจ ากัดใดๆ 
 4. การสร้างต้นแบบและทดลอง (experimentation) น าเสนอต้นแบบ ความคิดจะ
มองเห็นได้ชัดเจนขึ้น และเปลี่ยนสภาพไปเป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่สามารถทดสอบและประเมินค่าได้ 
 5. การพัฒนาอย่างต่อเนื่อง (evolution) น าเสนอธรรมชาติของกระบวนการย้อนกลับ 
รวมถึงการวางแผนส าหรับการพัฒนาต่อไปและปรับปรุงความคิดให้ดียิ่งขึ้น 

Norman Tran (2016 : 16) ได้น าเสนอกระบวนการการคิดเชิงออกแบบส าหรับการ
เรียนการสอน จ านวน 6 สัปดาห์ ประกอบด้วยการท างาน 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
                1. การเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathy) ได้แก่ 1.1) เลือกกลุ่มเป้าหมาย 
(Choosing Your Users) 1) ประชากร เช่น อายุ เพศ เชื้อชาติ 2) พฤติกรรม: ผู้เชี่ยวชาญ กับ มือใหม่ 
3) แรงจูงใจ: อะไรคือสิ่งผลักดันให้กลุ่มเป้าหมายอยากท าบางสิ่งบางอย่าง  1.3) การสัมภาษณ์ 
(Interviewing) การเตรียมตัวเพ่ือสัมภาษณ์ แนะน าตัวเอง สร้างความสัมพันธ์  กระตุ้นเรื่ องราว 
ส ารวจความรู้สึก การตั้งค าถาม ท าไม 5 ครั้ง  1.4) การจดบันทึก (Note Taking) สิ่งที่ต้องบันทึก
เกี่ยวกับ ค าคมหรือค าพูดที่น่าสนใจ, ปัญหา, โอกาส, ตีความหมาย, แนวคิด, ข้อมูลเชิงลึก เป็นต้น 
และ 1.5) การท าแผนภูมิแห่งความเข้าใจ (Empathy Map) 
                2. การตั้งกรอบโจทย์ (Define) ได้แก่ 2.1) ใช้ค าถามเราจะได้อย่างไร “How Might 
We” Question เริ่มต้นจากมุมมองของปัญหา ที่มาของความต้องการ และกรอบปัญหาที่ตั้งไว้ แล้ว
ตั้งค าถามที่ลงมือทดลองหาค าตอบได้โดยตั้งรูปแบบค าถามว่า เรา..จะได้อย่างไร ก่อนที่จะเริ่มคิด
หาทางออกของปัญหา 2.2) กรอบการท างาน (Frameworks) 1) Venn Diagram เช่นสิ่งที่ครูและ
ผู้เรียนต้องการ 2) แผนภาพความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล (Relationship Map) 3) แผนภูมิ 2x2 เป็น
เครื่องมือที่ใช้ในการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มเป้าหมายและปัญหาโดยวัตถุประสงค์ของแผนภูมิ
นี้คือ การค้นหาที่มาของความต้องการหรือปัจจัยอ่ืนๆที่ควรท าการศึกษาในขั้นต่อไป 
                3. การสร้างความคิด (Ideate) ได้แก่ 3.1) การระดมความคิด (Brainstorming) การ
กระตุ้นความคิดที่หลากหลาย 3.2) การจัดล าดับความส าคัญของความคิด (Prioritizing ideas) 
หลังจากระดมความคิดแล้วสิ่งส าคัญคือต้องตัดสินใจว่าจะสร้างต้นแบบใด  
                4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) การสร้างต้นแบบทั่วไป (Common Prototypes) 
เช่น การสเก็ตซ์ การประชุม เครื่องมือ การจัดกิจกรรม การวางแผน การใช้ Google Form เป็นต้น 
สร้างต้นแบบคร่าวๆเพื่อตอบค าถามนั้นๆ 
                5. การทดสอบ (Test) แบบฟอร์ม (Feedback Form) ที่รวบรวมผลสะท้อนกลับของ
กลุ่มเป้าหมายและของเรา จากการสร้างต้นแบบเพ่ือทดสอบการแก้ปัญหา ประกอบด้วย สิ่งที่ชอบ
ที่สุด สิ่งที่สามารถปรับปรุงได้ สิ่งที่ไม่เข้าใจ ความคิดใหม่ที่ต้องพิจารณา 
                6. การแชร์งาน (Share) ได้แก่ 1) การแชร์งาน เป็นส่วนที่ส าคัญ แต่มักถูกลืมใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบคือการแชร์สิ่งที่ทีมได้ท า / เรียนรู้ เพ่ือให้โซลูชันที่พัฒนาขึ้นมีผลกระทบ
อย่างแท้จริง 2) Journey/Story Map การเล่าเรื่องด้วยภาพเป็นวิธีที่มีประสิทธิภาพในการแชร์งาน
งานที่ท า 

Yang and Man (2018 : 3) ได้รวมโมเดล 2 โมเดลของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ของ (Brown & Wyatt, 2010) ซึ่งประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่ inspiration, ideation, and 
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implementation และของ Carroll ,et.al (2010)  โดยน าเสนอกรอบแนวคิดกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
              1. การท าความเข้าใจ (Understand) หลังจากก าหนดโจทย์การออกแบบแล้วผู้เรียน
จะต้อง (1.1) ท าการวิจัยเพ่ือหาความรู้พื้นฐานจากค าถาม 3 ข้อคืออะไร? มันช่วยอะไรได้บ้าง? มีการ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันของเราหรือไม?่ ดังนั้นผู้เรียนจะได้รับความเข้าใจทั่วไปเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ที่มีพ้ืนฐานและข้อจ ากัด (1.2) น าเสนอการเตรียมข้อมูลการค้นคว้าก่อนผู้เชี่ยวชาญในอุตสาหกรรม
นั้น ๆ เพื่อความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งข้ึนเกี่ยวกับปัญหา 
              2. การสังเกต (Observe) ผู้เรียนต้องท าแบบส ารวจตลาดเพ่ือท าความเข้าใจพฤติกรรม
และความต้องการของลูกค้าที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้นตลอดจนทั้งเทคโนโลยีและผลิตภัณฑ์ร่วมสมัยในตลาด
การค้า 
              3. มุมมองของความคิด (Point of View) ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูลจากสองขั้นตอนก่อนหน้า
นี้เพื่อจ ากัดปัญหาการออกแบบให้แคบลงและก าหนดความต้องการของลูกค้า 
              4. ระดมความคิด (Ideate) ผู้เรียนได้รับค าแนะน าให้ใช้ชุดการฝึกปฏิบัติจริงด้วยเครื่องมือ
สร้างสรรค์ต่าง ๆ เช่น 1) Brainstorming & Classification 2) Lotus Blossom Method 3) C-
Sketch 4) AEIOU & 5W1H 5) Scenario & Storytelling เ พ่ือแยกความแตกต่ างและพัฒนา
แนวความคิดและการแก้ปัญหาความคิด 
              5. การสร้างต้นแบบ (Prototype)เป็นขั้นตอนส าคัญของการคิดเชิงออกแบบแม้ว่าจะสร้าง
ขึ้นจริงหรือทางกายภาพก็ตามพลังของการสร้างต้นแบบคือการสร้างผลลัพธ์ได้เร็วขึ้นเพราะยิ่งนัก
ออกแบบสร้างไอเดียที่จับต้องได้เร็วเท่าไหร่ก็จะสามารถประเมินมันได้เร็วขึ้นและปรับแต่งเพ่ือหาวิธี
แก้ปัญหาที่ดีกว่าขั้นตอนนี้ด าเนินการ 3 ครั้ง ได้แก่ 5.1) ผู้เรียนสร้างต้นแบบเสมือนจริงด้วยการร่าง
ภาพหรือการสร้างแบบจ าลอง 3 มิติ 5.2) หลังจากการสนทนากับผู้เชี่ยวชาญผู้เรียนได้สร้างต้น
แบบอย่างรวดเร็วโดยใช้กระดาษขนาด1:1 เพ่ือให้แน่ใจว่าแบบฟอร์มนั้นเหมาะสมกับฟังก์ชันและ
เทคโนโลยีที่ใช้หรือไม่ 5.3 )สุดท้ายต้นแบบจะได้รับการปรับแต่งอีกครั้งโดยมีรายละเอียดค าแนะน า
การใช้งานและวัสดุจริงโดยยังคงอยู่ในระดับ 1: 1 เพ่ือปรับปรุงภาพลักษณ์ที่ดีขึ้นของโซลูชันเชิง
แนวคิด การสร้างต้นแบบสนับสนุนให้ผู้เรียนโต้ตอบกับโซลูชันเชิงแนวคิดของตนเองเพ่ือให้แน่ใจว่า
การออกแบบนั้นตรงกับความต้องการของผู้มีโอกาสเป็นลูกค้าหรือไม่ 
              6. การทดสอบ (Test) ผู้เรียนจะต้องสร้างต้นแบบเสมือนหรือจริงส าหรับการทดสอบเพ่ือ
ช่วยให้ผู้เรียนมั่นใจได้ว่าโซลูชันการออกแบบของพวกเขาสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้า
ได้หรือไม่ หลังจากสร้างต้นแบบ 3 ครั้งแล้วยังมีการทดสอบอีก 3 ครั้ง ได้แก่ 6.1) ครั้งแรกคือการ
ตรวจสอบว่าสามารถพัฒนาภาพร่างแนวคิด ได้หรือไม่หลังจากการหารือกับผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับความ
เป็นไปได้และข้อจ ากัด 6.2) รับค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญตั้งแต่รอบแรกการออกแบบได้รับการพัฒนา
และปรับปรุงด้วยต้นแบบอย่างรวดเร็วที่สเกล 1: 1  ในการทดสอบครั้งที่สองนี้การออกแบบ
แนวความคิดจะถูกตรวจสอบว่าสามารถพัฒนาได้ในตลาดการค้าจริงหรือไม่  6.3) ในการทดสอบขั้น
สุดท้ายด้วยการตอบรับจากการทดสอบครั้งท่ีสองของผู้เชี่ยวชาญผลิตภัณฑ์แนวความคิดในขนาด 1: 1 
พร้อมวัสดุจริงและการออกแบบบรรจุภัณฑ์ที่สมบูรณ์พร้อมที่จะโน้มน้าวความต้องการของผู้มีโอกาส
เป็นลูกค้า การทดสอบท าให้แน่ใจว่าผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่งที่จะเป็นไปได้และอาจไม่ได้ผลส าหรับลูกค้า
เป้าหมายซึ่งท าให้พวกเขาต้องกลับไปใช้ต้นแบบและปรับเปลี่ยนตามการตอบรับของผู้เชี่ยวชาญ 
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Katia Caetano Lord (2019 : 56-60) ได้เสนอรูปแบบการคิดเชิงออกแบบในด้าน
การศึกษาเพ่ือเป็นแนวทางของผู้สอนและผู้เรียนในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมีกระบวนการท างาน
ประกอบ 8 ขั้นตอน ได้แก่ 
                1. การจ าแนก (Identify) ผู้เรียนต้องระบุเรื่องใหม่ที่จะค้นคว้าและท าความเข้าใจหรือ
ระบุปัญหาทีเ่กิดข้ึนข้อมูลนี้ต้องมาพร้อมกับความคาดหวังและพารามิเตอร์บางอย่างของครูแต่ละคน 
                2. การวิจัย (Research) ให้ผู้เรียนค้นคว้าหัวข้อเฉพาะเรื่องหรือปล่อยให้พวกเขา
ตัดสินใจหัวข้อการวิจัยภายในเรื่องท่ีก าหนด 
                3. การก าหนด (Define) ผู้เรียนต้องก าหนดสิ่งที่พวกเขาเข้าใจเกี่ยวกับหัวข้อหรือปัญหา
ในข้อความสั้น ๆ หนึ่งย่อหน้า นี่เป็นขั้นตอนที่ครูสามารถวัดความพยายามของผู้เรียนแต่ละคนในการ
ค้นคว้าและขอข้อมูลเพิ่มเติมหรืออนุญาตให้ผู้เรียนไปยังขั้นตอนต่อไป 
                4. การสร้าง / จินตนาการ (Create/Ideate) ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนใช้ความคิด
สร้างสรรค์ไม่ว่าจะโดยการสร้างวิธีแก้ปัญหาที่เป็นไปได้หรือโดยการคิดวิธีที่สร้างสรรค์ในการน าเสนอ
ข้อมูล 
                5. การเลือก (Select) ผู้เรียนจะเลือกแนวคิด / วิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุด และขออนุมัติจาก
ครูอีกครั้งเพ่ือเข้าสู่ขั้นตอนการน าไปใช้งาน ครูสามารถให้ค าแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับสิ่งที่พวกเขา
คาดหวัง ให้ผู้เรียนน าเสนอ 
                6. การน าไปใช้ (Implement) เป็นทางเลือกและความรับผิดชอบของผู้เรียนในการเลือก
โหมดการผลิตที่เหมาะสมกับความสามารถและสอดคล้องกับเป้าหมายมากที่สุด  ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะ
น าเสนอวิธีแก้ปัญหาหรือความรู้ของพวกเขาต่อในห้องเรียนหรือตัวผู้เรียนเอง 
                7.  ก า ร ป ร ะ เ มิ น ผ ล  ( Evaluate)  ก า ร วิ จ า ร ณ์ ใ น ชั้ น เ รี ย น ห รื อ ข อ ง เ พ่ื อ น  
มีความส าคัญพร้อมกับค าติชมของครูและการวัดความคาดหวัง ความล้มเหลวก็เป็นประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเหมือนกัน 
                8. ปรับแต่ง (Refine) เนื่องจากโรงเรียนเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถ / 
ควรได้รับทางเลือกในการปรับแต่งวิธีแก้ปัญหาของพวกเขา / การน าเสนอเพ่ือความเข้าใจที่ลึกซึ้ง
ยิ่งขึ้น กับโอกาสในการขัดเกลาผู้เรียนสามารถบรรลุการปรับปรุงแม้กระทั่งความฉลาดของพวกเขา 

Lin Lin,et.al (2020 : 4) ได้น าเสนอกรอบแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จาก
การศึกษางานวิจัยเรื่องจากความรู้และทักษะสู่งานดิจิทัล: การประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงออกแบบใน
หลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
                1. แรงบันดาลใจ (Inspiration) ปัญหาในโลกแห่งความจริง 
                กรอบความคิดเชิงออกแบบระยะแรกเน้นเกี่ยวกับนิยามปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริง 
ในขั้นตอนนี้คือภาระงานหลักประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ ท าความเข้าใจธีมของโครงการ 
( inspiration) วิ เคราะห์ความต้องการของผู้ ใช้  ( ideation) และก าหนดธีมของงานดิจิทัล 
(implementation) 
                2. แนวคิด: รูปแบบการออกแบบ (Ideation) 
                ขั้นตอนแนวคิดมีจุดมุ่งหมายเพ่ือสร้างโครงร่างการออกแบบ ก่อนอื่นผู้เรียนจะตรวจสอบ
ความต้องการของผู้ ใช้ ในเชิงลึกและค้นหางานดิจิทัลที่ เหมาะกับความต้องการนี้มากที่สุด 
(inspiration) จากนั้นวิเคราะห์องค์ประกอบพ้ืนฐานของงานดิจิทัลและรวบรวมวัสดุที่เกี่ยวข้อง 
(ideation) ตามด้วยการก าหนดโครงร่างการออกแบบของงานดิจิทัล (implementation) 
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                3. การน าไปใช้งาน: งานดิจิทัล (Implementation) 
                ขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับการสร้างผลงานดิจิทัล ผู้เรียนส ารวจความต้องการของผู้ใช้อีกครั้ง
และตรวจสอบว่ารูปแบบการออกแบบข้างต้นตรงตามความต้องการของผู้ใช้ ( inspiration) หากยังมี
ปัญหาบางอย่างในโครงร่างการออกแบบผู้เรียนจ าเป็นต้องแก้ไขโดยการปรับปรุงโครงร่างการ
ออกแบบ (ideation) ผู้เรียนสร้างผลงานดิจิทัลขั้นสุดท้าย (implementation) 
                4. การประเมินผล: กระบวนการและผลลัพธ์ (Evaluation) 
                ประเมินกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และประเมินผลลัพธ์เพ่ือปรับปรุงความคิดตั้งแต่
เริ่มคิด, เครื่องมือ และองค์ประกอบของงานดิจิทัล 
 
ตารางท่ี 2.2  การสังเคราะห์องค์ประกอบหลักของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ    

 
 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design thinking process) 
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1. Understand, Observe, Empathy, 
Discovery, Inspiration, Identify, Research 

√ √ √ √ √ √ *6 

2. Define, Point of View, Interpretation √ √ √ √ √  *5 

3. Ideation, Ideate   √ √ √ √ √ √ *6 

4. Select     √  1 

5. Implement, Implementation, 
Prototype  

√ √ √ √ √ √ *6 

6. Evaluation, Evaluate, Test √ √ √ √ √ √ *6 

7. Refine, Share  √   √  *2 

 
  จากทฤษฎีและหลักการจากการศึกษางานของนักวิชาการศึกษา นักวิจัย และผู้เชี่ยวชาญ

ต่าง ๆ เป็นไปในทิศทางเดียวกัน และเมื่อวิเคราะห์ในส่วนของค านิยามขององค์ประกอบจะมี
ความหมายใกล้เคียงกันมาก ผู้วิจัยจึงเห็นว่าสามารถที่จะรวมองค์ประกอบเดียวกันได้ เช่น 
Understand, Observe, Empathy, Discovery, Inspiration, Identify, Research ให้ค านิยามไป
ในทิศทางเดียวกัน องค์ประกอบต่อมา Point of View และ Interpretation เป็นองค์ประกอบที่ให้
ค านิยามในทิศทางเดียวกันและเป็นส่วนหนึ่งของ Define จึงน ามารวมในองค์ประกอบเดียวกัน 
Implement และ Implementation เป็นองค์ประกอบที่ให้ค านิยามในทิศทางเดียวและเป็นส่วนหนึ่ง
ของ Prototype จึงน ามารวมในองค์ประกอบเดียวกัน สุดท้ายคือ Evaluation และ Evaluate 
เนื่องจากค านิยามส่วนหนึ่งเป็นของ Test ซึ่งให้ความหมายไปในทิศทางเดียวกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  ดังนั้นจากตารางที่ 2.2 สามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ของนักวิจัย และผู้เชี่ยวชาญต่าง ๆ ทั้งหมด 6 ท่าน มีความสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันในแต่ละ
องค์ประกอบ โดยผู้วิจัยได้เลือกจากองค์ประกอบที่นักวิจัย และผู้เชี่ยวชาญต่าง  ๆ มีความคิด
สอดคล้องในอัตราส่วนร้อยละ 50 ของจ านวนทั้งหมด ซึ่งสรุป ได้ทั้งหมด 5 องค์ประกอบ ดังนี้  1) 
Empathy 2) Define 3) Ideate  4) Prototype และ 5) Test 
  จากขั้นตอนข้างต้นที่มีผู้กล่าวถึงองค์ประกอบการกระบวนการคิดเชิงออกแบบในแต่ละ
องค์ประกอบมากกว่าร้อยละ 50 ผู้วิจัยจึงประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบและรวบรวมสิ่งที่
เหมาะสมกับการศึกษาในงานวิจัยครั้งนี้ จึงได้องค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้งหมด 6 
องค์ประกอบ ดังนี้ 1) Empathy 2) Define 3) Ideate 4) Prototype 5) Test และ 6) Share  
 

    2.3.3 ประโยชน์จากการคิดเชิงออกแบบ  
            การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางซึ่งมุ่งเน้นไปที่ผู้คนมากกว่า 
            ผลิตภัณฑ์หรือเทคโนโลยีในการแก้ปัญหา แนวทางการคิดเชิงออกแบบใช้เครื่องมือหลาย
อย่างที่สร้างขึ้นจากการสังเกต การระดมความคิด และการเข้าถึงวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นนวัตกรรมผ่าน
ความรู้ที่ได้มาจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบ วิธีการศึกษานี้สามารถช่วยให้ผู้เรียนได้รับทักษะต่าง 
ๆ มากขึ้น เช่น ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมในกิจกรรมขั้นเรียน แต่ต้องค านึงถึงช่วงวัยของ
ผู้เรียน จ าเป็นต้องพิจารณา จัดหาแบบจ าลองการคิดเชิงออกแบบให้กับผู้เรียนตามช่วงอายุ ระดับ
การศึกษา และหลักสูตรที่เฉพาะเจาะจง เมื่อน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบดังกล่าวมาใช้ ผู้เรียนจะ
เกิดความสามารถในหลายด้าน ดังนี้ (Brown, 2008; Choueiri & Mhanna, 2013; Cross, 2006)  
            1. ความสามารถในการสื่อสาร (Communication) ความสามารถในการที่จะสื่อสารข้อมูล 
จากความคิดและจินตนาการของนักออกแบบไปสู่ผู้ อ่ืน ด้วยการสื่อสารทางภาษา อวัจนภาษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การสื่อสารด้วยภาพ การสร้างแบบร่างภาพ การน าเสนอ การสื่อสารเหล่านี้เกิดขึ้น 
ระหว่างนักออกแบบด้วยกันในการที่จะท างานร่วมกัน หรือการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับผู้จ้าง 
หรือผู้บริโภค และการสื่อสารระหว่างนักออกแบบกับโรงงานผู้ผลิต ที่จะให้ผู้ผลิตเข้าใจในโครงสร้าง 
ของงานออกแบบเพื่อผลิตออกมาได้อย่างถูกต้อง 
            2. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา (Problem and Solution) การคิดแก้ปัญหาของนัก 
ออกแบบมีมิติความคิดหลายประเด็น เช่น ความสวยงามในการออกแบบ การใช้วัสดุในการผลิต 
พฤติกรรมและการใช้งานของผู้บริโภค ข้อกฎหมาย กระบวนการผลิตในระบบอุตสาหกรรม การตลาด 
ฯลฯ ประเด็นเหล่านี้จะถูกนักออกแบบน ามาประมวลความคิด และคัดกรองในหลายระดับชั้น จนเกิด 
เป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 
            3. การร่วมมือในการท างาน (Collaboration) การร่วมมือในการท างานเป็นการระดม 
ความคิดจากคนที่มีประสบการณ์หลากหลาย จะช่วยในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ดีกว่าการท างานคน 
เดียว เพราะในปัจจุบันความซับซ้อนของปัญหามีเพ่ิมมากขึ้น นอกจากนี้เกิด การเข้าใจความรู้สึกของ 
ผู้อ่ืน (Empathy) เป็นการเข้าใจถึงความรู้สึกและความต้องการที่หลากหลายของผู้อ่ืน เช่น ผู้บริโภค 
ผู้ร่วมงาน จากการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ส่งผลไปยัง การมองในแง่ดี (Optimism) เป็นมุมมองที่มีความ 
จ าเป็นในการเลือกทิศทางที่ดีในการแก้ปัญหาในการออกแบบ 
            4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) จากแรงบันดาลใจในการ
ท างานร่วมกันหรือข้อค้นพบใหม่ๆ และ ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
Thinking) เป็นการสรุปปัญหา ตัดสินใจในการแก้ปัญหา เพ่ือนน าไปสู่การคิดบูรณาการ (Integrative เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Thinking) ที่ผู้เรียนสามารถมองภาพรวมของการท างาน ใช้ความคิดในการผสมผสานกระบวนการ 
หรือเทคนิคที่ หลากหลายในการแก้ปัญหา 
            5. การรู้แจ้งที่เกิดจากการทดลองเชิงประจักษ์ (Experimentalism) เกิดสร้างผลงานภายใต้
หลักตรรกะด้วยการทดลอง ผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นเป็นเหตุและผลในการท างาน ทักษะ
และความคิด ที่กล่าวไว้นั้นจะเกิดให้เห็นเป็นรูปธรรมได้ต้องมีปัจจัย ส าคัญดังต่อไปนี้ (Brown, 2009; 
Martin, 2010) 
               5.1 การท างานกลุ่มและการเรียนรู้แบบร่วมมือ คือการท างานร่วมกันการแลกเปลี่ยน
ความคิด และการระดมก าลังสมอง เป็นการให้ผู้ที่มีความคิดที่แตกต่างหรือมีความคิดตรงข้ามได้
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยกันแก้ปัญหาในงาน ซึ่งความคิดที่แตกต่างกันนี้อาจจะก่อให้เกิดแนวทางการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ อย่างไรก็ดี ในการจัดการโครงการต้องก าหนดทิศทางการด าเนินงานให้ชัดเจน
เพ่ือให้สมาชิกในกลุ่มท างานภายใต้กรอบแนวคิดเดียวกัน 
               5.2 ต้องมีระบบติดตามโครงการ คือ การวางแผน ติดตามความคืบหน้าการท างานของ
สมาชิกในกลุ่ม ในทุกขั้นตอนในกระบวนการการท างาน นอกจากนี้ประโยชน์ของการติดตามการ
ท างานจะท าให้เห็นถึงการพัฒนาของโครงการ และข้อบกพร่องในโครงการ 
               5.3 สร้างสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวย คือการสร้างสภาพแวดล้อมและบรรยากาศที่
สนับสนุนให้สมาชิกในกลุ่มได้สนทนาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เข้าถึงการแลกเปลี่ยนข้อมูลซึ่งกันและกันได้
อย่างสะดวกและเป็นกันเองที่สุด นอกจากนี้ต้องสนับสนุนอุปกรณ์ เช่น เครื่องมือสื่อสาร กล้อง
ถ่ายภาพ อุปกรณ์ส านักงาน เพ่ือใช้ในการบันทึกข้อมูลและน าเสนอข้อมูล 
  
2.4 การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ 
 

      จากการศึกษาต ารา เอกสาร วารสาร และรายงานการวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนรู้
ด้วยการคิดเป็นภาพ หรือการเรียนรู้ด้วยการคิดฉายภาพ หรือการเรียนรู้โดยกลวิธีการคิดเป็นภาพ 
หรือการเรียนรู้ด้วยภาพ หรือการสื่อสารด้วยภาพ หรือคิดด้วยภาพ หรือคิดเป็นภาพ หรือคิดเห็นเป็น
ภาพหรือรู้ด้วยภาพ ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยขอใช้ค าว่า “การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ” ซึ่ง
ผู้วิจัยได้เรียบเรียงและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

      2.4.1 ความหมายของการคิดเป็นภาพ 
              Wileman (1993 : 6) ได้ให้ความหมายว่า Visual Thinking คือการสามารถในการสร้าง
ข้อมูลออกมาในรูปแบบของภาพ หรือภาพกราฟิก เพ่ือใช้ในการสื่อสาร 
              Alberto (2007 : 80) ได้กล่ าวว่ าการคิด เป็นภาพ (Visual Thinking) เป็นทักษะที่
เกี่ยวข้องในส่วนการมองเห็นความคิด และข้อมูลทุกชนิดให้เป็นภาพ หรือกราฟิก ถ่ายทอดเป็นสารที่
สามารถเข้าใจได ้
              Jeong Jin-ho (2015 : 10) ได้กล่ าวว่ า  Visual Thinking หรือ การคิดให้ เป็ นภาพ  
เป็นเครื่องมือหนึ่งที่จะช่วยสรุปใจความส าคัญ จัดระเบียบความคิด และถ่ายทอดข้อมูลออกมาอย่าง  
มีประสิทธิภาพ โดยมใช้ภาพและตัวอักษรร่วมกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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              ไพฑูรย์  อนันต์ทเขต (2561 : ออนไลน์ ) ได้ให้ความหมายของการคิดเป็นภาพว่า 
กระบวนการออกแบบความคิดที่จะช่วยสร้างวิธีคิดใหม่ ให้เราคิดและมองอะไรชัดขึ้น ง่ายขึ้น เห็น
ความเชื่อมโยงในสิ่งต่างๆมากขึ้น 
              ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (2561 : ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของการคิด
เป็นภาพว่า Visual คือ ภาพ Thinking คือ การคิด ดังนั้น Visual Thinking คือ การคิดด้วยภาพ เป็น
เครื่องมือช่วยให้สมองคิดอย่างเป็นระบบระเบียบโดยการคิดและวาดภาพไปพร้อมกัน จากนั้นจึง
ถ่ายทอดเป็นภาพเพ่ือให้ผู้อื่นเข้าใจและมองเห็นภาพเดียวกัน 
              วรัตม์ เชิดชูเกียรติ (2563:8) ได้กล่าวว่า Visual Thinking คือการใช้ภาพมาช่วยคิดและ
สื่อสารซึ่งเป็นเครื่องมือช่วยให้เข้าใจข้อมูลจ านวนมากที่ซับซ้อนส าหรับคนยุคใหม่ 
              มนตรี วงษ์สะพาน (2564 : 1) ได้กล่าวว่า  Visual Thinking เป็นวิธีการคิดที่เน้นกระตุ้น
กระบวนการทางสมองโดยเชื่อมโยงรูปภาพกับภาษาหรือข้อมูลที่สะสมไว้ในความทรงจ าแล้วถ่ายทอด
ออกมาเป็นภาพวาดที่หลากหลายรูปแบบ วิธีการวาดภาพตามกลวิธีการคิดฉายภาพจะไม่เน้นความ
สวยงาม แต่เน้นสื่อความหมายให้เข้าใจ และเน้นความรวดเร็วในการวาดภาพรูปแบบของภาพวาด
จากการคิดฉายภาพแบ่งเป็น 4 รูปแบบ ได้แก่ การเขียนสัญลักษณ์ ( Symbol/Icon)การเขียน
แผนภาพ (Diagram) การเขียนภาพเชิงอุปมาอุปมัย (Analogy) และ การเขียนภาพเล่าเรื่องราว 
(Scene) 
               สรุปได้ว่าการคิดเป็นภาพ หมายถึง เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการเรียนรู้วิธีถ่ายทอดความคิด 
เป็นภาพที่สามารถเข้าใจได้ ซึ่งความสามารถในการถ่ายทอดความคิดอยู่ในรูปแบบของ สัญลักษณ์ 
แผนภาพ หรือแบบร่างอย่างรวดเร็ว  

 
      2.4.2 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ 

              การคิดเป็นภาพเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการคิดที่สามารถน าไปสู่ความเข้าใจในปัญหาที่
ซับซ้อน และค าว่าการคิดเป็นภาพมักใช้เพื่อแสดงกระบวนการที่น าไปสู่ความเข้าใจในรูปแบบของภาพ 
ซึ่งผู้วิจัยได้ศึกษากระบวนการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพนั้นมีผู้เชี่ยวชาญได้แบ่งองค์ประกอบไว้ ดังนี้ 
              Robert McKim (1980 : 6) ได้เสนอกระบวนการคิดเป็นภาพนั้นด าเนินการโดย ภาพที่
มองเห็น คือ สิ่งที่เราเห็น สิ่งที่เราจินตนาการ และสิ่งที่เราวาด ภาพทั้ง 3 ภาพประเภทนี้สามารถใช้
แยกกันได้ แต่ผู้เชี่ยวชาญที่แท้จริงในการคิดเป็นภาพสามารถใช้ทั้ง 3 อย่างได้อย่างยืดหยุ่น จากนั้นนัก
คิดเป็นภาพจะย้ายไปมาระหว่าง 3 โหมดนี้จนกว่าจะแก้ปัญหาได้ มีดังนี ้
              1. การเห็นปัญหา (Seeing) เป็นการส ารวจวิธีการดูมุมมองใหม่ ๆ ค้นหาภาพส าหรับ
ปัญหาที่ต้องการแก้ไข เน้นการบูรณาการประสาทสัมผัสทางสายตากับการคิด  (Mind’s eye)  
สามารถมองเห็นปัญหาจากหลายๆมุม 
              2. การจิตนาการ (imagining) กระบวนการจินตนาการ นึกภาพวิธีการแก้ปัญหาและ
ส ารวจปัญหาอย่างมีสติ การมองการณ์ไกลและความเข้าใจสร้างทางเลือกอ่ืนๆและผลที่ตามมาของ
การกระท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
              3. การวาดแนวคิดด้วยภาพร่าง (drawing) วาดแนวคิดด้วยภาพร่างสั้นๆ 2-3 แบบ คือ
การร่างแนวคิดท าให้จับต้องได้  การร่างภาพ, การท าโครงร่างแบบคร่าวๆ (Sketch) เพ่ือเปรียบเทียบ
และประเมิน 
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              Mark Wigan (2006 : 12-13) ได้อธิบายเกี่ยวกับการคิดเป็นภาพว่าเป็นการสืบเสาะ
ส าหรับสติปัญญา, ความท้าทาย, ความคิดรวบยอด, และภาพประกอบที่มีความหมาย การเปิดกว้าง
และปล่อยให้การเรียนรู้เกิดขึ้นเป็นงานแรกของนักวาดภาพประกอบ การเรียนรู้ที่คิดด้วยสายตาเป็น
ทักษะที่ต้องฝึกฝนทุกวัน โดยเป็นคนช่างสังเกต, ฟัง, ดู, และการมีส่วนร่วม ดังนั้นการวิเคราะห์และ
ทักษะญาณทัศน์ (intuitive skills) ถูกน ามาใช้เมื่อสร้างความคิดหรือแนวคิดที่เป็นภาพ มีวิธีการ    
ต่าง ๆ ในการแก้ปัญหาการสื่อสารด้วยภาพ เช่น แผนผังใยแมงมุม, แผนที่, และการเชื่อมโยงค าและ
รูปภาพ เป็นตัวช่วยที่นักวาดภาพประกอบและนักออกแบบมักใช้เพื่อปลดล็อกความคิดสร้างสรรค์ 
              Mike Rohde (2013 : 11) ได้ อ ธิ บ ายว่ า กา ร ใช้ ภ าพมาช่ ว ยจดบันทึ กที่ เ รี ยกว่ า 
Sketchnote หรือ Visual Note-taking เน้นที่การฟัง (รับข้อมูล) เพ่ือให้เห็นความหมายหรือใจความ
ส าคัญ แล้วแปลออกมา (บันทึก) เป็นภาพความคิดในแบบของเรา โดยขณะที่เราก าลังฟังคนน าเสนอ
หรือดูสไลด์หรือวิดีโอ เรา “ได้ยิน”เสียง และอาจพร้อม ๆ กับ “เห็น”เนื้อหาหรือไอเดียต่าง ๆ 
ขณะนั้นสองของเราก็ “คิด” แปลความหมายที่ได้ยินหรือเห็น พร้อมกับมองหารูปแบบ แยกแยะและ
เชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ เพ่ือท าความเข้าใจ มือเราก็ขยับ “จดและวาดรูป” ไปด้วย สมอง ตา และมือ
ท างานร่วมกัน เพ่ือแปลสิ่งที่ได้เห็นและได้ยินเป็นข้อความและภาพบันทึก ตาของเราเห็นรูปวาดและ
ตัวหนังสือที่จด สมองก็เห็นความคิดต่าง ๆ หูก็ฟัง มือก็วาด ทั้งหมดนี้เป็นกระบวนการต่อเนื่องกันไป 
ท าให้เราเข้าใจความหมายและเข้าใจความส าคัญ (Big idea) ของเรื่องได้ 
              Dan Roam (2008 : 10) ได้อธิบายของการคิดเป็นภาพ เป็นการดึงความสามารถที่มีติด
ตัวมาแต่ก าเนิดในด้านการมองเห็น ทั้งด้วยตาที่เป็นอวัยวะและตาที่อยู่ในความคิด ออกมาใช้ให้เป็น
ประโยชน์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งแนวคิดท่ีเป็นรูปธรรม พัฒนาได้อย่างรวดเร็วตามสัญชาตญาณ และถ่ายทอด
ไปยังผู้อ่ืน เพ่ือให้เข้าใจตรงกันอย่างง่ายๆ โดยน าเสนอกระบวนการคิดเป็นภาพ ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 
              1. การดู (Look) คือ การรวบรวมและกลั่นกรองข้อมูล : เป็นกระบวนการรวบรวมและ
ประเมินข้อมูลเกี่ยวกับภาพอย่างคร่าวๆเพ่ือจะได้รู้ว่าควรมีปฏิกิริยาตอบรับอย่างไร การดูเก่ียวข้องกับ
การกวาดตามอง ช่วยให้เราเห็นภาพใหญ่ ขณะเดียวกันก็ตั้งค าถามอย่างรวดเร็ว เพ่ือช่วยให้สมอง
ประเมินเบื้องต้นว่าสิ่งที่อยู่ตรงหน้าคืออะไร การพัฒนาทักษะการดูให้เก่งขึ้น เพ่ือวางรากฐานที่ดีให้
การคิดเป็นภาพ มีหลักเบื้องต้นอยู่ 4 ประการ 1) เก็บรายละเอียดให้มากที่สุด ยิ่งเก็บข้อมูลได้มากยิ่ง
ดี 2) ควรมีสถานที่ที่เราสามารถกระจายข้อมูลออกไปและดูได้อย่างทั่วถึง  คือหลังจากรวบรวมข้อมูล
ได้แล้ว เราต้องกระจายข้อมูลออกทั้งหมด เพ่ือให้ดูได้อย่างชัด ฉะนั้นการน าข้อมูลทั้งหมดที่มีมาวาง
ต่อกันๆ กัน เพ่ือที่เราจะได้กวาดตามองข้อมูลทั้งหมดได้ภายในเวลาอันรวดเร็ว 3) ก าหนดระบบ
ความสัมพันธ์ของตัวแปรพ้ืนฐาน เพ่ือช่วยช่วยให้รู้ด้านและต าแหน่งที่ชัดเจน 4) หาวิธีตัดขาดจากทุก
สิ่งที่เข้ามารบกวนสายตาหรือรู้จักวิธี เรียงล าดับความส าคัญของภาพ 
              2. การเห็น (See) คือ การคัดเลือกและการจัดหมวดหมู่ : เป็นกระบวนการอีกด้านหนึ่ง
ของการป้อนข้อมูลเกี่ยวกับภาพ และต้องอาศัยปฏิกิริยาจากการท างานของตามากขึ้น ขณะดู เรา
กวาดตามองข้อมูลทั้งหมดและเก็บข้อมูลในเบื้องต้น เมื่อสู่ขั้นตอนการเห็น เราจะคัดเลือกข้อมูลที่มี
คุณค่าพอที่จะศึกษาต่อในรายละเอียด โดยอาศัยความสามารถพ้ืนฐานเกี่ยวกับการจดจ ารูปแบบ 
ต่างๆ ซึ่งส่วนใหญ่มักเป็นไปตามสัญชาตญาณ แต่บางครั้งก็เกิดจากความตั้งใจ เราสามารถเห็นได้ด้วย
วิธีการที่แตกต่างกัน 6 วิธีได้แก่ 1) เราเห็นวัตถุ :ใคร (Who) และอะไร (What) 2. เราเห็นปริมาณ: 
เท่าไร (How many, How much) 3. เราเห็นต าแหน่งที่ไหน: (Where) 4. เราเห็นต าแหน่งของเวลา: 
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เมื่อไร (When) 5. เราเห็นผลกระทบและความสัมพันธ์ระหว่างเหตุกับผล : อย่างไร (When) 6.เรา
เห็นทุกอย่างและรู้ว่ามีบางอย่างเกิดข้ึน : ท าไม (Why) 
              3. การจินตนาการ (imagine) คือ การเห็นสิ่งที่ไม่ได้อยู่ตรงหน้า : เป็นขั้นตอนที่เกิดขึ้น
หลังจากการรวบรวมและคัดเลือกข้อมูลเสร็จเรียบร้อย เป็นช่วงเวลาที่ผสานข้อมูลต่าง  ๆ เข้าด้วยกัน 
การจินตนาการมักได้รับการคิดถึงในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง คือการเห็นทั้งที่หลับตา หรือการเห็นสิ่งที่
ไม่ได้อยู่ตรงหน้า ตัวอย่างวิธีที่น ามาประยุกต์ใช้กับกระบวนการคิดเป็นภาพได้ดีเช่น เกมจ าภาพ, แผน
ที่ความคิด, การเปรียบเทียบภาพ, และค าอุปมา เป็นต้น เครื่องมือที่กระตุ้นให้เกิดจินตนาการภาพ 
ต่าง ๆ ได้ชัดเจน คือ การตอบค าถาม 5 ค าถามของ SQVID ประกอบด้วย ง่ายหรือ ขยายความ, เชิง
คุณภาพหรือเชิงปริมาณ, วิสัยทัศน์ หรือ ปฏิบัติการ, เอกเทศ หรือ เปรียบเทียบ, และ เปลี่ยนแปลง
หรือคงเดิม 
              4. การแสดงออก (Show) คือ การท าทุกอย่างให้กระจ่างชัด : ทันทีท่ีเราค้นพบและเข้าใจ
รูปแบบ จนหาวิธีปรับเปลี่ยนให้กลายเป็นค้นพบแนวคิดใหม่ๆ เราก็ต้องแสดงให้ผู้อ่ืนรับรู้ โดยเริ่มต้น
จาก การสรุปสิ่งที่เห็น คิดค้นหาวิธีที่จะน าเสนอแนวคิดอย่างเป็นรูปธรรม บันทึกแนวคิดลงบน
กระดาษ ชี้ให้เห็นถึงสิ่งที่อยู่ในจินตนาการ แล้วตอบค าถามผู้ฟัง ตัวอย่างค าถาม เช่น วิธีที่ดีที่สุดที่จะ
ถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจแนวคิดของฉันอย่างเป็นรูปธรรมคืออะไร ภาพแบบไหนเหมาะสมที่สุดที่จะ
ถ่ายทอดให้ผู้อื่นเข้าใจสิ่งที่ฉันเห็น  และพิจารณาใช้หลักการ วิธีการเห็น 6 วิธี และวิธีการแสดงออก 6 
วิธี จาก ใคร/อะไร มาเป็นภาพเค้าโครง, จาก เท่าไร มาเป็นภาพแผนภูมิ,  จาก ที่ไหน มาเป็นภาพ
แผนที่, จาก เมื่อไร มาเป็นภาพแสดงขั้นตอนและระยะเวลา, จาก อย่างไร มาเป็นภาพผังงาน, และ
จาก ท าไม มาเป็นภาพกราฟแสดงความสัมพันธ์ของตัวแปร 
              Jeong Jin-ho (2015 : 20) ได้อธิบายกระบวนการเกิด Visual Thinking จะคิดให้เป็น
ภาพและน าไปใช้ได้จริงนั้น เกิดข้ึนจากการท างานของสมอง 3 ขั้นตอน ได้แก่  
              1. การเห็น คือ การรับข้อมูลต่าง ๆ เข้ามาในตัว ไม่ว่าจะด้วยการอ่าน การฟัง การดู การมี
ประสบการณ์ หรือรับรู้ทางประสาทสัมผัสต่าง ๆ 
              2. การนึกภาพ คือ เมื่อเห็นแล้ว ข้อมูลที่เรารับเข้ามาสมองก็จะตีความและประมวลผล
ออกมาเป็นภาพ หรือความเข้าใจในหัว ภาพหรือความเข้าใจในหัวซึ่งไม่มีใครเข้าใจหรือแม้แต่เราที่เป็น
คนคิดเองก็อาจยังเข้าใจไม่กระจ่างชัดพอ ท าให้เราเพียงแค่รู้ ข้อมูลเท่านั้น ยังไม่สามารถเอาข้อมูลนั้น
ไปใช้ได ้
              3. การถ่ายทอด คือ เป็นสิ่งที่เราต้องถ่ายทอดความเข้าใจนั้นออกมาข้างนอกอีกครั้งเพ่ือ
ตรวจสอบว่า ตนเองเข้าใจถูกต้องครบถ้วน แล้วจึงจะสามารถอธิบายให้คนอ่ืนเข้าใจ หรือน าไปปฏิบัติ
ได ้
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ตารางท่ี 2.3 การสังเคราะห์องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ 
กระบวนการเรียนรู้ด้วย 

การคิดเป็นภาพ  
(Visual Thinking) 
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Observant  √    1 
Hearing, Listening  √  √  2 
Look, Looking  √ √   2 
See, Seeing √  √ √ √ *4 
Imagine, Imagining, Thinking √  √ √ √ *4 
Draw, Drawing, Show √ √ √ √ √ *5 

 
  ดังนั้นจากตารางที่ 2.3 สามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของกระบวนการคิดเป็นภาพของ 

นักการศึกษา และผู้เชี่ยวชาญต่าง ๆ ทั้งหมด 5 ท่าน จะพบว่าแนวคิดของนักคิดแต่ละคนมีแนวคิดที่มี
รากฐานมาจากวิธีคิดและกระบวนการเดียวกัน แต่แนวคิดต่างกันเนื่องจากผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนได้เน้น
ไปแนวคิดยังสายงานของตนเอง เพ่ือแก้ไขจุดด้อยหรือเน้นย้ าความคิดที่ต้องการเสนอ และเมื่อ
วิเคราะห์ในส่วนของค านิยามขององค์ประกอบจะมีความหมายใกล้เคียงกันมาก ผู้วิจัยจึงเห็นว่า
สามารถที่จะรวมองค์ประกอบเดียวกันได้ เช่น Observant, Hearing, Listening, Look, Looking  
ให้ค านิยามไปในทิศทางเดียวกันและเป็นส่วนหนึ่งของ See จึงน ามารวมในองค์ประกอบเดียวกัน และ
ผู้วิจัยได้เลือกจากองค์ประกอบที่นักวิจัย และผู้เชี่ยวชาญต่าง ๆ ในอัตราส่วนร้อยละ 50 ของจ านวน
ทั้งหมด ซึ่งสรุป ได้ทั้งหมด 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 1) See 2) Imagine และ 3) Draw 
 

   2.4.3 ประโยชน์จากการคิดเป็นภาพ 
   Jeong Jin-ho (2015 : 22-27) ได้กล่าวว่าการคิดเป็นภาพ มีประโยชน์ ดังต่อไปนี้ 

           1. การคิดเป็นภาพ สอดคล้องกับธรรมชาติของสมอง ท าให้ จดจ า เข้าใจ และน าไปใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
           2. จัดระเบียบทั้งสมองและข้อมูล  
           3. ย่อยเรื่องยุ่งยากให้ดูง่าย 
           4. เปิดรับไอเดียใหม่ๆ 
           5. ช่วยให้เห็นภาพรวม และตัดสินใจเร็วขึ้น 

   Claudio Nichele (2019 : ออน ไลน์ ) ไ ด้ กล่ า ว ว่ า กา รคิ ด เป็ นภาพ มี ป ระ โ ยชน์ ต่ อ  
1) ตนเอง 2) กลุ่มหรือทีม 3) องค์กร ดังนี้ 

   1. ประโยชน์ต่อตนเอง ได้แก่ เข้าใจความซับซ้อนได้ดี, เปิดใจรับมุมมองอ่ืนๆ, กระตุ้น
จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์, ช่วยเก็บข้อมูลและการเรียนรู้ได้ดีขึ้น, สนุกกับการท างานใน
หัวข้อที่จริงจัง น่าเบื่อ และซับซ้อนมากขึ้น 
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   2. ประโยชน์ต่อกลุ่มหรือทีม ได้แก่ ส่งเสริมต่อการท างานร่วมกัน, การมีส่วนร่วม, ช่วยให้
กลุ่มหรือทีมจดจ่อกับการอภิปรายมากขึ้น สนับสนุนการอภิปรายเกี่ยวกับแนวคิดซึ่งช่วยลดความ
ขัดแย้งระหว่างบุคคล  

   3. ประโยชน์ต่อผู้บริหารและองค์กร ได้แก่ เป็นเครื่องมือที่ทรงพลังและมีประสิทธิภาพ, ให้
ภาพลักษณ์ที่ทันสมัยและภาวะผู้น าเชิงบวก, การประชุมที่มีความขัดแย้งระหว่างบุคคลน้อยลงและ
อภิปรายเกี่ยวกับแนวคิดมากขึ้น, มีความรับผิดชอบที่มากขึ้นส าหรับสิ่งที่พูดและสิ่งที่ตัดสินใจ, การ
สื่อสารอย่างโปร่งใส และทีมมีแรงจูงใจมากขึ้น  

   วรัตม์ เชิดชูเกียรติ (2563 : 222) ได้กล่าวว่าการคิดเป็นภาพนั้นมาช่วยในการคิด การสื่อสาร
และท างานในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

   1. การใช้ภาพมาช่วยจดบันทึก (Visual-Notetaking) จะท าให้จดจ าได้ดีขึ้น, จดจ่อและมี
สมาธิขึ้น, เข้าใจสิ่งต่าง ๆ ได้กระจ่างขึ้น และช่วยให้สนุกและผ่อนคลาย  

   2. การใช้ภาพกับการท างานร่วมกัน (Visual work Visual Collaboration) เพ่ือมองหา
ปัญหา ระดมไอเดีย ตัดสินใจ และวางแผน ด้วยวิธีการสร้างเทมเพลตแบบต่าง ๆ Visual template 

หรือFacilitation template ซึ่งจะช่วยท าให้ทีมคุยกันได้ชัดเจน เห็นภาพตรงกันและท างานร่วมกัน
อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ความคิด ไอเดียได้ออกมาเป็นรูปร่าง   

   3. การใช้ภาพเพ่ือช่วยเล่าเรื่องหรือน าเสนอ (Visual Present) ซึ่งการวางเรื่อง เรียบเรียง
เนื้อหา และการออกแบบภาพ เป็นการเสริมก าลังให้การน าเสนอด้วยภาพ 

   มนตรี วงษ์สะพาน (2564: 3) ได้กล่าวว่าการคิดฉายภาพมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนและผู้สอน ดังนี้ 

   1. ช่วยเร้าการคิดของนักเรียนด้วยภาพง่ายๆ (Visual Note-taking) การได้จดข้อมูลเป็นการ
ขยับร่างกายหนึ่งเดียวระหว่างรับความรู้ ข้อมูลต่าง ๆ จากการฟังบรรยาย หากเปลี่ยนการจดมาเป็น
การวาดภาพง่ายๆ ใช้สีสัน เส้น และลดปริมาณตัวอักษรให้เหลือเพียงประเด็นส าคัญ จะท าให้เห็น
ภาพรวมของเรื่องทั้งหมดและเห็นความเชื่องโยงกลุ่มข้อมูลได้ นอกจากนี้ยังท าให้คงสมาธิของผู้เรียน
ได้นานขึ้นเพราะได้คิดภาพและวาดตาม สามารถถามประเด็นที่ตกหล่น สงสัย หรือหาข้อมูลที่
เกี่ยวข้องเพ่ิมเติมได้ง่าย 

   2. ใช้ภาพช่วยเล่าเรื่อง (Visual Aid for Storytelling) ในการสอนแบบบรรยาย การเล่า
เรื่องราวต่าง ๆ หากใช้การวาดภาพประกอบการเล่าไปด้วย จะส่งผลให้เราพูดไปยังประเด็นส า คัญ
ก่อน ซึ่งหากมีเวลาการพูดจ ากัดนั้นจะท าให้ผู้เล่าเรื่องถ่ายทอดประเด็นส าคัญๆ ได้ นอกจากนี้การวาด
ภาพยังช่วยให้เห็นความสัมพันธ์ ความเชื่อมโยงต่าง ๆ ของข้อมูลได้ตรงกันทั้งผู้เล่าและผู้ฟังแม้จะเล่า
เรื่องราวที่ซับซ้อนมาก ๆ หรือมีเล่าเรื่องสลับประเด็นไปมา แต่ผู้ฟังก็จะสามารถเห็นประเด็นที่เล่าอยู่
ได้จากภาพที่วาดเอาไว้ได้ 

   3. ช่วยระดมแนวคิดด้วยภาพ (Visual Facilitation) ในการเป็น Facilitator หรือเป็นผู้น า
วงสนทนาต่าง ๆ มักจะใช้ทักษะการจดบันทึก จดรวบรวมแนวคิด ทบทวนความคิดเห็นต่าง ๆ และ
สรุปการสนทนา ซึ่งการวาดภาพลงไปในการจดกระดาน หรือจดประเด็นแนวคิด จะสามารถเห็น
ภาพรวมได้ง่าย หรือเห็นประเด็นที่ซ้ าซ้อน ตกหล่น เพ่ือให้ Facilitator ได้สอบถามท าความเข้าใจให้
ถูกต้องที่สุดได้ง่ายขึ้น 

   4. ช่วยการสอนของครู (Visual Accelerated Classroom) ในการสอนนอกจากจะช่วยการ
เล่ าบรรยายของครู  อาจา รย์  วิทยากร และการจดบันทึกของผู้ เ รี ยนแล้ วภาพ Visual  
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ยังสามารถประยุกต์ไปท าเป็นกิจกรรมต่าง ๆ ในห้องเรียนได้อีกด้วย เช่น ให้ผู้เรียนวาดเนื้อหาความรู้
เป็นภาพ แล้วผลัดกันสอนในห้อง เป็นต้น 

   สรุปได้ว่า ประโยชน์ของการคิดเป็นภาพเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้ เรียนทั้งรายบุคคลและ 
รายกลุ่ม สามารถอธิบายหรือท าความเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนได้ดีขึ้น ได้ความคิดใหม่ๆ สนุกกับการ
เรียนรู้ในหัวข้อต่าง ๆ และปรับปรุงการท างานร่วมกันของทีมได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  
 
2.5 ความคิดสร้างสรรค ์
 
   จากการศึกษาต ารา เอกสาร วารสาร และรายงานการวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค ์ผู้วิจัยได้เรียบเรียงและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 
   2.5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
             Baron and May (1960) ได้ให้ค าจ ากัดความว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของ
มนุษย์ที่จะน าไปสู่สิ่งใหม่ๆ เกิดผลผลิตใหม่ๆ รวมทั้งความสามารถในการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งแปลกใหม่ 
เช่น ทอมัส เอดิสัน ค้นพบหลอดไฟฟ้าและเครื่องไฟฟ้านานาชนิด ซึ่งงานประดิษฐ์คิดค้นของเขาก็
จัดเป็นงานที่มีลักษณะความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คือแปลกใหม่ แตกต่างจากที่เคยปรากฏและยังเป็น
ประโยชน์ต่อมหาศาลชาวโลก 
             Wallach & Kogan (1965) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นความสามารถเชื่อมโยงสัมพันธ์เมื่อ
ระลึกถึงสิ่งหนึ่งได้ก็จะเป็นสะพานให้ระลึกถึงสิ่งอ่ืนที่มีความสัมพันธ์กันได้ เป็นสิ่งที่สะสมไว้ในสมอง
ของตน เมื่อมีสิ่งเร้ามากระตุ้นตอบสนองออกมา 
             Torrance (1971) ได้ให้ความหมายของการคิดสร้างสรรค์ หมายถึงกระบวนการที่บุคคลไว
ต่อปัญหา ข้อบกพร่อง ช่องว่างในด้านความรู้สิ่งที่ขาดหายไป หรือสิ่งที่ไม่ประสานกันและไวต่อการ
แยกแยะสิ่งต่าง ๆ ไวต่อการค้นหาวิธีการแก้ปัญหา ไวต่อการเดาหรือการตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับ
ข้อบกพร่องทดสอบและทดสอบอีกครั้งเกี่ยวกับสมมติฐาน จนในที่สุดสามารถน าเอาผลที่ได้ไปแสดง
ให้แก่ผู้อื่นได ้
             Guilford (1973) ได้ให้ความหมายไว้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะอเนกนัย 
(Divergent Thinking) คือความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกล น าไปสู่ความคิด
การประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ รวมทั้งการคิดหาวิธีแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ซึ่งประกอบด้วยลักษณะ ความคิด
ริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องตัว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration 
             อารี พันธ์มณี (2557 : 6) ได้ให้ความหมายว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทาง
สมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยอันน าไปสู่การคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิด ดัดแปลง ปรุงแต่ง 
จากความคิดเดิมผสมผสานกันให้เกิดความคิดใหม่ สามารถแบ่งได้ 3 ลักษณะ ได้แก่ กระบวนการคิด
สร้างสรรค์ (Creative Process) บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ (Creative Person) และผลผลิต
สร้างสรรค์ (Creative Product) 
             จุมพฏ พงศ์ศักดิ์ศรี (2560:50) สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิด
เชื่อมโยง ผสมผสานจากสิ่งที่มีอยู่เดิม ไปสู่แนวคิดใหม่ เพ่ือให้ได้ผลงานใหม่ที่แตกต่างจากเดิมและมี
คุณค่าจับต้องได้ 
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            พิมประภา พาลพ่าย (2561:17) สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า ความสามารถ
ทางสมองที่มีกระบวนการคิด จินตนาการ เป็นความคิดริเริ่มแปลกใหม่ ด้วยการผสมผสานความคิด
ต่ า ง  ๆ  ไ ด้ อ ย่ า ง ก ล ม ก ลื น  ไ ม่ เ ป็ น ก า ร เ ลี ย น แ บ บ ห รื อ เ ป็ น ผ ล ผ ลิ ต ที่ มี อ ยู่ แ ล้ ว  
มุ่งแก้ปัญหา เป็นการคิดที่มีคุณค่าและมีประโยชน์ 
            จากที่กล่าวมาสรุปความคิดสร้างสรรค์ได้ว่า ความสามารถในการคิดหลายทิศทาง  
คิดได้กว้างไกล คิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ คิดได้อย่างหลากหลายทันต่อเหตุการณ์ มีความเหมาะสมและ
แปลกใหม่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
 

    2.5.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
    ทฤษฎี โครงสร้ างทางสติปัญญา 3 มิติ  (Structure of Intellect) (Guilford.1983:3)  

ได้แบ่งสมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ ดังนี้  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 2.3 แบบจ าลองโครงสร้างเชาน์ปัญญาของ Guilford 
         ที่มา: Guilford (1983:3) 

 
             มิติที่ 1 เนื้อหา (Content) หมายถึง เนื้อหาข้อมูล หรือสิ่งเร้าเป็นสื่อในการคิดที่สมอง
รับเข้าไปคิด แบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ คือ 
             1. ภาพ (Figural : F)  หมายถึงข้อมูล หรือสิ่งเร้าที่เป็นรูปธรรม หรือรูปที่แน่นอนซึ่งบุคคล
สามารถรับรู้และท าให้เกิดความรู้สึกนึกคิดได้ เช่น ภาพ เป็นต้น 
             2. สัญลักษณ์ (Symbolic : S) หมายถึงข้อมูล หรือ สิ่งเร้าที่อยู่ในเครื่องหมาย 
ต่าง ๆ เช่น ตัวอักษร ตัวเลข โน้ตดนตรี รวมทั้งสัญลักษณ์ต่างๆด้วย 
             3. ภาษา (Semantic : M) หมายถึงข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่อยู่ในรูปของถ้อยค า ที่มี 
ความหมายต่าง ๆ กัน สามารถใช้ติดต่อสื่อสารได้ เช่น พ่อ แม่ เพ่ือน ชอบ โกรธ เสียใจ เป็นต้น 
             4. พฤติกรรม (Behavior : B) หมายถึงข้อมูลที่เป็นการแสดงออก กิริยา อาการ  
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การกระท าที่สามารถสังเกตเห็น รวมทั้งทัศนคติ การรับรู้ การคิด เช่น การยิ้ม การหัวเราะ การสั่น
ศรีษะ การแสดงความคิดเห็น เป็นต้น 
             มิติที่  2 วิธีการคิด หมายถึง มิติที่แสดงออกลักษณะกระบวนการปฏิบัติงานหรือ
กระบวนการคิดของสมอง แบ่งออกจามล าดับได้ 5 ลักษณะ คือ  
             1. การรู้การเข้าใจ (Cognition : C) หมายถึง ความสามารถในการตีความของสมองเมื่อ
เห็นสิ่งเร้าแล้วเกิดการรับรู้เข้าใจในสิ่งนั้น และบอกได้ว่าเป็นอะไร เช่น เมื่อเห็นของเล่นเด็กรูปร่างกลม
ท าด้วยยางผิวเรียบก็บอกได้ว่าเป็นลูกบอล 
             2. การจ า (Memory : M) หมายถึงความสามารถในการเก็บสะสมความรู้และข้อมูลต่าง ๆ 
ไว้ได้และสามารถระลึกได้เมื่อต้องการ เช่น การจ าสูตรคูณ การจ าหน่วยเลขประจ าตัว การชี้ตัวคนร้าย
ได ้
             3. การคิดแบบอเนกนัย หรือความคิดกระจาย (Divergent Thinking : D) หมายถึง
ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อสิ่งเร้าได้หลายรูปแบบ หลายแง่มุ มแตกต่างกันไป เช่น 
หนังสือพิมพ์ที่ใช้แล้วท าประโยชน์อะไรได้บ้าง ให้บอกมาให้มากที่สุด ตัวอย่างค าตอบ เช่น ผ้าขี้ริ้ว ห่อ
ของ ติดฝาผนัง ท าตุ๊กตา กันแดด ท าผ้าเช็ดกระจก ท าปกสมุด เป็นต้น ผู้ที่คิดได้มาก แปลก มีคุณค่า 
คือผู้ที่มีความคิดอเนกนัย และกิลฟอร์ดได้อธิบายว่าความคิดอเนกนัยก็คือความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง  
             4 .  การคิดแบบเอกนัย หรือความคิดรวม ( Convergent Thinking : N)  หมายถึ ง
ความสามารถในในการคิดหาค าตอบที่ดีที่สุดจากข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่ก าหนด และค าตอบที่ถูกต้องก็มี
เพียงค าตอบเดียว ตัวอย่างจากสิ่งเร้าหลายวิธี เช่น สไลด์ โทรทัศน์ วิทยุ หนังสือพิมพ์ เทปวีดิทัศน์ 
ค าตอบคือ เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ใช้มากที่สุดในประเทศไทย 
             5. การประเมินค่า (Evaluation : E) หมายถึงความสามรถในการตีราคาลงสรุป โดยอาศัย
เกณฑ์ท่ีดีที่สุด 
             มิติที่ 3 ผลของการคิด หมายถึง มิติที่แสดงผล (Product) ที่ได้จากการปฏิบัติงานทางสมอง 
หรือกระบวนการคิดของสมอง หลังจากที่สมองได้รับข้อมูลหรือสิ่งเร้าจากมิติที่ 1 และตอบสนองต่อ
ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่ได้รับมิติที่ 2 แล้ว ผลที่ได้ออกเป็นมิติท่ี 3 ซึ่งผลการคิดแบ่งออกเป็น 6 ลักษณะดังนี้ 
             1. หน่วย (Unit : U) หมายถึง สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวและแตกต่างไปจากสิ่งอ่ืนๆ เช่น 
คน แมว สุนัข กระดานด า บ้าน เป็นต้น 
             2. จ าพวก (Class : C) หมายถึง ประเภท หรือจ าพวก หรือกลุ่มของหน่วยที่มีคุณสมบัติ
หรือลักษณะร่วมกัน เช่น สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม ได้แก่ คน สุนัข ช้าง 
             3. ความสัมพันธ์ (Relation : R) หมายถึงผลของการเชื่อมโยงความคิดของประเภทหรือ
หลายประเภทเข้าด้วยกัน โดยอาศัยลักษณะ โดยอาศัยลักษณะบางประการเป็นเกณฑ์ ความสัมพันธ์
อาจจะอยู่ในรูปของหน่วยกับหน่วย จ าพวกกับจ าพวก หรือระบบกับระบบก็ได้ เช่น คนคู่กับบ้าน นก
คู่กับรัง ปลาคู่กับน้ า เป็นต้น เป็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับท่ีอยู่อาศัย 
             4. ระบบ (System : S) หมายถึงการเชื่อมโยงกลุ่มของสิ่งเร้า โดยอาศัยกฎเกณฑ์หรือ
ระเบียบแบบแผนบางอย่าง เช่น 1,3,5,7,9 เป็นระบบเลขคี่ เป็นต้น 
             5. การแปลงรูป (Transformation : T) หมายถึง การเปลี่ยนแปลง ปรับปรุง ดัดแปลง 
ตีความ ขยายความ ให้นิยามใหม่ หรือจัดองค์ประกอบของสิ่งเร้าหรือข้อมูลออกมาในรูปแบบใหม่ เช่น 
การเปลี่ยนรูปสี่เหลี่ยมเป็นเส้นตรงสี่เส้น 
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             6. การประยุกต์ (Implications : I) หมายถึงการคาดคะแนนหรือท านายจากข้อมูลสิ่งที่
ก าหนดไว้ เช่น คาดว่าเป็นกระต่าย     เป็นต้น 
             จะเห็นได้ว่ าโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง หรือการวัดเชาน์ปัญญาของ 
กิลฟอร์ด แบ่งออกเป็น 120 เซลล์ หรือ 120 องค์ประกอบ โดยในแต่ละตัวจะประกอบด้วยหน่วยย่อย
ของสามมิติ เรียงจากเนื้อหา วิธีการคิด ผลของการคิด (Content Operation Product) 
 

     2.5.3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
             Guilford (1991: 125-143) จากทฤษฎีโครงสร้างสติปัญญาของกิลฟอร์ด ได้อธิบายว่า 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือ ที่เรียกว่า ลักษณะ
การคิดอเนกนัย หรือการคิดแบบการะจาย (Divergent thinking) ก าหนดองค์ประกอบความคิด
สร้างสรรค์ 4 ประการประกอบด้วย  
             1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด
ธรรมดา หรือความคิดง่ายๆ ความคิดริเริ่ม หรือที่เรียกว่า Wild Idea เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากน าความรู้เดิมมาคิดดัดแปลงและประยุกต์ให้เกิดเป็นสิ่ง
ใหม่ขึ้น เช่น การคิดประดิษฐ์เครื่องบินได้ส าเร็จก็ได้แนวคิดจากการท าเครื่องร่อน เป็นต้น ความคิด
ริเริ่มจึงเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรกเป็นความคิดที่แปลกแตกต่างจากความคิดเดิม และ
อาจไม่เคยมีใครนึกหรือคิดถึงมาก่อน ความคิดริเริ่มจ าต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิด กล้าลอง เพ่ือ
ท าสอบความคิดของตน 
             2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน 
ดังนี้ 
                2.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้
ถ้อยค าได้อย่างคล่องแคล่ว  
                2.2 ความคิดคล่องแคล่วด้านการโยงความสัมพันธ์  (Association Fluency) เป็น
ความสามารถที่คิดหาถ้อยค าที่เหมือนกันคล้ายกันได้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
                2 . 3  ความคิ ดคล่ องแคล่ วด้ านการแสดงออก ( Expressional Fluency)  เป็ น
ความสามารถการใช้วลี/ประโยค คือสามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วให้ได้ประโยคที่ต้องการ  
                2.4 ความคล่องแคล่วด้านการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดสิ่งที่
ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น ให้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐมาให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่
ก าหนดให้ ซึ่งอาจเป็น 5 นาทีหรือ 10 นาที เป็นต้น  
                ความคิดคล่องแคล่วนับว่าเป็นความสามรถอันดับแรกในการที่จะพยายามเลือกเฟ้นให้ได้
ความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุด ก่อนอ่ืนจึงจ าเป็นต้องคิด คิดออกมาให้ได้มาก หลายๆอย่าง และ
แตกต่างกัน แล้วจึงน าเอาความคิดที่ได้ทั้งหมดมาพิจารณาแต่ละอย่างเปรียบเทียบกันว่าความคิดใดจะ
เป็นความคิดที่ดีที่สุดและให้ประโยชน์คุ้มค่าที่สุด โดยการค านึงถึงเกณฑ์ในการพิจารณา เช่น 
ประโยชน์ที่ใช้ เวลา การลงทุน ความยากง่าย เป็นต้น 
              3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิด แบ่งเป็นดังนี้ 
                 3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถที่
จะพยายามคิดให้หลายประเภทอย่างอย่างอิสระ เช่น คนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้ว่าประโยชน์ของ
ก้อนหินมีอะไรบ้าง หลายประเภท ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์ จะคิดได้เพียงประเภทเดียว 
หรือสองประเภทเท่านั้น  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                 3.2. ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) ซึ่งมีประโยชน์ต่อ
การแก้ปัญหา คนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะคิดได้ไม่ซ้ ากัน ตัวอย่างเช่น ในข้อ 1 ในเวลา 5 นาที ท่านลอง
คิดว่าท่านสามารถจะใช้หวายท าอะไรได้บ้าง ค าตอบ กระบุง กระจาด ตะกร้า กล่องใส่ดินสอ เปล 
เตียงนอน ตู้ เก้าอ้ี โซฟา ตะกร้อ กรอบรูป กิ๊บเสียบผม ด้ามไม้เทนนิส เป็นต้น หรือหากน าเอาค าตอบ
ดังกล่าวมาจัดเป็นประเภท ก็จัดได้ 5 ประเภท ดังนี้  ประเภทที่ 1 เฟอร์นิเจอร์ ประเภทที่ 2 เครื่องใช้ 
ประเภทที่ 3 เครื่องกีฬา ประเภทที่ 4 เครื่องประดับ ประเภทที่ 5 เครื่องเขียน 
                 จะเห็นได้ว่าความคิดยืดหยุ่นจะเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วมีความแตกต่าง
ออกไป หลีกเลี่ยงการซ้ าซ้อน หรือเพ่ิมคุณภาพความคิดให้มากขึ้นด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่และ
หลักเกณฑ์ยิ่งขึ้น 
             4.  ความคิดละเ อียดลออ (Elaboration) แม้ว่ าลักษณะของความคิดสร้ างสรรค์
ประกอบด้วยลักษณะความคิดหลายลักษณะ เช่น ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น ความคิด
คล่องแคล่ว ก็ตาม แต่ลักษณะความคิดละเอียดลออก็จะขาดไม่ได้ หากปราศจากความคิด
ละเอียดลออแล้วก็ไม่อาจท าให้เกิดผลงานหรือผลิตผลสร้างสรรค์ขึ้นมาได้ และตรงจุดนี้เป็นจุดส าคัญ
ของความคิดสร้างสรรค์ท่ีมุ่งเน้นผลผลิตสร้างสรรค์เป็นส าคัญด้วย 
             จะเห็นได้ว่า ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือ
เป็นแผนงานที่สมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดที่น ามาตกแต่งขยายความคิดครั้ง
แรกให้สมบูรณ์ข้ึน 
             Torrance (1962:62) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์มี 4 ด้าน ดังนี้ ด้าน
ความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดริเริ่ม และด้านความคิดละเอียดลออ  
สรุปไว้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของการมีความรู้สึกที่ไวต่อการแก้ปัญหา, ข้อมูลหรือ 
สิ่งเร้าที่ไม่สมบูรณ์แบบ หรือมีลักษณะคลุมเครือโดยพยายามหาค าตอบแก้ปัญหา, ข้อมูล หรือสิ่งเร้าที่
ไม่สมบูรณ์แบบนั้น รวมถึงพยายามสื่อความหมายให้ผู้อ่ืนเข้าใจ ซึ่งทั้ง 4 ด้านนั้นจึงไม่เน้นด้านใดด้าน
หนึ่งโดยเฉพาะ 
             จากการศึกษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์  
มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความคิดริเริ่ม เป็นความคิดแปลกใหม่ไม่เหมือนใคร 
2) ความคิดคล่องแคล่วเป็นปริมาณความคิดหลายๆ ความคิดไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียว 3) ความคิด 
ยืดหยุ่น เป็นการคิดหลายทิศทาง หลายค าตอบ 4) ความคิดละเอียดลออ เป็นความคิดที่มีความ
ประณีตให้รายละเอียด คิดในบางสิ่งที่คนอ่ืนมองไม่เห็นเพ่ือตกแต่งปรับปรุงพัฒนาให้ผลผลิต สมบูรณ์
ยิ่งขึ้น   
 

     2.5.4 แนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
     อารี พันธ์มณี (2557 : 45) ได้ด าเนินการศึกษาค้นคว้าและเสนอรูปแบบการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดต่าง ๆ ดังนี้ 
     Rogers (1970) ได้น าเสนอแนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 

             1 .  ความรู้ สึ กปลอดภัยทางจิตสามารถสร้ า งได้ด้ วยกร ะบวนการที่ สั ม พันธ์ กัน  
3 อย่าง ดังนี้ 
 1.1 ยอมรับในคุณค่าของแต่ละบุคคลอย่างมีเงื่อนไข ผู้สอนหรือบุคคลที่เกี่ยวข้องกับ
ผู้เรียนต้องยอมรับและเชื่อมั่นในความสามารถของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกมั่นคงปลอดภัย 
สามารถค้นพบสิ่งต่าง ๆ ที่มีคุณค่า และสร้างความส าเร็จให้แก่ตนเองโดยไม่มีใครมากระตุ้น เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.2 สร้างบรรยากาศที่ไม่มีการวัดและประเมินผล จะเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความ
อิสระเป็นของตัวเอง และกล้าแสดงออกทั้งความคิดและการกระท าอย่างสร้างสรรค์ ได้ ผู้เรียนจะเริ่ม
รู้จักประเมินผลด้วยตนเอง ซึ่งหมายถึงว่าผู้เรียนก าลังก้าวสู่การสร้างความรู้สึกคิดอย่างสร้างสรรค์ 
 1.3 ความเข้าใจเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการสร้างความรู้สึกปลอดภัย  จะท าให้ผู้เรียน
ยอมรับตัวเอง และการแสดงออกต่าง ๆ รวมถึงการสร้างสรรค์สิ่งแปลกๆที่เกี่ยวข้องกับการสัมพันธ์กับ
โลกของเขาด้วย 
            2. ความเป็นอิสระทางจิต เมื่อผู้สอนและบุคคลอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนยอมรับในการ
แสดงออกอย่างอิสระของผู้เรียนในแต่ละคน การยอมรับเป็นการให้อิสรภาพในการคิดแก่ทุกคน เป็น
การส่งเสริมการแสดงออกซ่ึงเป็นส่วนหนึ่งของความคิดสร้างสรรค์ 

    Torrance (1972) ได้เสนอหลักการในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยเน้นปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ดังนี้ 

    1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนถามและให้ความสนใจต่อค าถามที่แปลกๆ และไม่ควรมุ่งอยู่ที่ค าตอบที่
ถูกเพียงอย่างเดียวเพราะในการแก้ปัญหาแม้จะใช้วิธีเดาหรือเสี่ยงบ้างก็ควรอนุโลม แต่ควรกระตุ้นให้
ผู้เรียนได้วิเคราะห์ ค้นหา เพื่อพิสูจน์การเดาโดยใช้การสังเกตและประสบการณ์ของผู้เรียนเอง 

    2. ตั้งใจฟัง และเอาใจใส่ต่อความคิดแปลกๆ ด้วยใจเป็นกลาง แม้เป็นความคิดที่ไม่เคยได้ยิน
มาก่อน 

    3. กระตือรือร้นต่อค าถามที่แปลกๆ ด้วยการตอบค าถามอย่างมีชีวิตชีวา หรือชี้ แนะให้
ผู้เรียนหาค าตอบจากแหล่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

    4. แสดงให้เห็นว่าความคิดของเขานั้นมีคุณค่าและน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ เช่น จาก
ผลงานการวาดภาพอาจน าไปใช้ในการออกแบบลวดลายผลิตภัณฑ์ เป็นต้น 

    5. กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรให้โอกาสและเตรียมการให้ผู้เรียน
เรียนรู้ด้วยตนเอง ครูอาจเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะ ลดการอธิบายและบรรยายลงบ้าง แต่เพ่ิมการให้
ผู้เรียนมีส่วนริเริ่มกิจกรรมด้วยตนเองมากข้ึน 

    6. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องโดยไม่ต้องใช้วิธีชูคะแนนหรือการสอบ 
    7. พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยต้องใช้เวลา ค่อยเป็นค่อยไป 
    8. ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชย เมื่อผู้เรียนมีจินตนาการที่

แปลกใหม่และมีคุณค่า 
            Blond and Cosemarer (1978) ได้น าเสนอแนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
            1. สนับสนุนและกระตุ้นการแสดงออกทางความคิดหลายๆด้านตลอดจนถึงการแสดงออก
ทางอารมณ ์
            2. ควรส่งเสริมให้เกิดสถานการณ์ที่มีการส่งเสริมความสามารถทางการคิดของผู้เรียน อันจะ
น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ไม่จ ากัดการแสดงออกให้เป็นไปในรูปแบบเดียวกันตลอด 
            3. อย่าพยายามหล่อหลอมหรือก าหนดแบบให้ผู้ เรียนมีความคิด และมีบุคลิกภาพที่
เหมือนกันหมดทุกคน แต่ควรสนับสนุนและส่งเสริมความคิดและวิธีการที่แปลก ๆ ใหม่ ๆ 
            4. อย่าเข้มงวดกวดขัน หรือยึดมั่นอยู่กับจารีตประเพณีจนมากเกินไปสิ่งใดที่อยู่ 
นอกเหนือจากแบบแผนเป็นสิ่งผิดไปหมด 
            5. อย่าสนับสนุนหรือให้รางวัลแต่เฉพาะผลงาน หรือการกระท าที่แพร่หลายเป็นที่ยอมรับ
แล้วผลงานแปลก ๆ ใหม่ ๆ ก็ควรมีโอกาสได้รางวัลหรือค าชมเชยด้วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    เนาวนิตย์ สงคราม (2556 : 1) ได้สรุปวิธีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในการเรียน 
การสอนไว้ดังนี้ 

    1. การส่งเสริมให้ผู้เรียนถามและผู้สอนควรใช้ค าถามให้มากด้วย และผู้สอนไม่ควรมุ่งเน้นที่
ค าตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว ถึงแม้ว่าผู้เรียนอาจจะเดาก็ยังเป็นการฝึกให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์
ค้นคว้าหาค าตอบด้วยตนเอง ผู้สอนต้องพึงระลึกไว้เสมอว่า ถึงแม้ว่าผู้เรียนจะตอบช้าแต่ย่อมดีกว่าไม่
ตอบอะไรเลย ผู้สอนบางท่านเมื่อรอค าตอบผู้เรียนไม่ไหวก็มักจะใช้วิธีที่จะตอบเสียเอง ผู้เรียนก็จะไม่
เกิดทักษะการคิด วิธีการที่จะช่วยให้ผู้เรียนคิดหาค าตอบ เช่น ให้ผู้เรียนคิดคู่หรือเขียนตอบลงใน
กระดาษ แต่อย่างไรก็ตาม การฝึกให้ผู้เรียนตอบออกมาดัง ๆ เป็นการดีเช่นกัน เพราะผู้สอนสามารถ
ให้ผลป้อนกลับผู้เรียนได้อย่างทันท่วงทีและฝึกปฏิภาณไหวพริบในการคิดและตอบให้กับผู้เรียนได้ดี
เช่นกันอีกด้วย 

    2. ผู้สอนควรตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลก ๆ ของผู้เรียนด้วยใจที่ไม่มีอคติและเป็น
กลาง เมื่อผู้เรียนแสดงความคิดเห็นออกมาในเรื่องใด ผู้สอนก็ควรจะรับฟังไว้และค่อย ๆ ตัดสินถึง
ค าตอบนั้น ๆ 

    3. ผู้สอนต้องแสดงให้เห็นว่า ความคิดของผู้เรียนนั้นมีคุณค่า ไม่ควรหัวเราะเยาะหรือดูถูก
ในค าตอบของผู้เรียนถึงแม้ว่าค าตอบนั้นจะเป็นค าตอบที่ดูไม่น่าเป็นไปได้เพราะในบางครั้งผู้เรียนที่มี
จินตนาการสูงมักจะมีการตอบที่มองในอีกมุมหนึ่งที่แตกต่างจากผู้อ่ืน 

    4. ผู้สอนควรฝึกผู้เรียนให้เป็นผู้ถามเพ่ือเป็นผู้ตอบ เพราะการคิดค าถามย่อมหมายความว่า
ผู้เรียนอาจมีค าตอบอยู่แล้วในใจ การคิดค าถามเป็นการกระตุ้นความสนใจและความกระตือรือร้นใน
สิ่งที่ก าลังเรียนรู้ในการตั้งค าถามท่ีช่วยพัฒนาทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ 

    5. แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่า ความคิดของผู้เรียนนั้นมีคุณค่า และน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้
เช่นจากภาพที่ผู้เรียนวาดอาจน าไปเป็นลวดลายถ้วยชามภาชนะ เป็นภาพปฏิทิน บัตร ส.ค.ส เป็นต้น
ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความภูมิใจและมีก าลังใจที่จะคิดสร้างสรรค์ต่อไป 

    6. กระตุ้นและส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรให้โอกาสและเตรียมการให้ผู้เรียน
เรียนรู้ด้วยตนเอง และยกย่องผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนอาจจะเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ชี้แนะ
ลดการอธิบายและการบรรยายลงบ้าง แต่เพ่ิมการให้ผู้เรียนมีส่วนริเริ่มกิจกรรมด้วยตนเองมากขึ้น 

    7. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอโดยไม่ต้องใช้วิธีขู่ด้วยคะแนน
การสอบ หรือการตรวจสอบ เป็นต้น 

    8. พึงระลึกว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียนนั้น จะต้องใช้เวลาพัฒนาอย่างค่อย
เป็นค่อยไป 

    9. ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชยเมื่อผู้เรียนมีจินตนาการที่
แปลกและมีคุณค่า 
            สรุปได้ว่า แนวทางการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์สามารถท าได้โดยผู้สอนควร
สร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนและสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นอิสระในการเรียนรู้   
ไม่ถูกควบคุมด้วยระเบียบวินัย ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสรู้จักตนเอง ให้โอกาสและเตรียมการให้ ผู้เรียนรู้
ด้วยตนเอง ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชยเมื่อผู้เรียนมีจินตนาการ 
ที่แปลกใหม่และมีคุณค่า 
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    2.5.5 การวัดความคิดสร้างสรรค์ 
            วิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ อาจท าได้โดยการสังเกตพฤติกรรม การท างานหรือการวัดจาก
ผลงาน เช่นการวาดภาพ รอยหยดหมึก (Inkblots) การเขียนเรียงความและงานศิลปะต่าง ๆ ซึ่งมี
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคท์ี่นิยมใช้แพร่หลายในปัจจุบันมีดังต่อไปนี้ 
            1. แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ดและคริสเตนเสน  (Guildford and 
Christensen Fluency Tests) แบบทดสอบนี้ Guildford และคณะแห่งมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย
ตอนใต้คิดข้ึนเพื่อวัดความคิดกระจาย (Divergent Thinking) โดยมุ่งวัดตัวประกอบในแต่ละเซลล์ตาม
โครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมี 3 มิติ คือเนื้อหาที่คิด (Content) ด้านวิธีการคิด (Operation) 
และผลผลิตแห่งความคิด (Product) ตามล าดับ เช่น DSU ซึ่งหมายถึงวิธีการคิดแบบผลิตจ าแนก
เนื้อหาที่คิดเป็นแบบสัญลักษณ์ และผลิตผลแห่งความคิดออกมาในรูปของหน่วย เป็นต้น โดยลักษณะ
ของแบบทดสอบความคล่องแคล่วของ Guildford and Christensen ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย
มี 4 ชุด รวม 11 ฉบับ โดยแบ่งออกเป็นทางด้านภาษาเขียน 7 ฉบับ ด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และเป็น
โจทย์ปัญหา 1 ฉบับ แบบทดสอบนี้เหมาะกับนักเรียนระดับมัธยมและผู้ใหญ่ 

     ตัวอย่างของแบบทดสอบ 
               1.1 ความคล่องแคล่วในการใช้ค า (Word Fluency: DSU) ให้เขียนค าประกอบด้วย
ตัวอักษรที่ก าหนดให้ เช่น ป ปด ปัด ปาด เป็นต้น 
               1.2 ความคิดคล่องแคล่วทางความคิด (Ideational Fluency: DMU) ให้เขียนชื่อสิ่งของที่
อยู่ในพวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวที่เป็นเชื้อเพลิง ได้แก่ น้ ามันก๊าด แก๊สโซลีน และ
แอลกอฮอล์ เป็นต้น 
               1.3 ความคล่องแคล่วด้านเชื่อมโยง (Associational Fluency: DMR) ให้เขียนค าต่าง ๆที่
มีความหมายคล้ายคลึงกับค าที่ก าหนดให้ เช่น หนัก : ยาก แข็ง เป็นต้น 
               1.4 ความคล่องแคล่วด้านการแสดงออก (Expressional Fluency: DSS) ให้ เขียน
ประโยคประกอบด้วยค า 4 ค า ในแต่ละค าเริ่มต้นด้วยตัวอักษรที่ก าหนดให้ เช่น K-U-Y-I Keep up 
your interest. Kill useless yellow insects. 
               1.5 การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (Alternate Use: DMC) ให้บอกประโยชน์อย่างอ่ืนของสิ่ง
ที่เฉพาะก าหนดให้มิใช่เป็นการใช้ประโยชน์โดยทั่วไป เช่น หนังสือพิมพ์ใช้ท าประโยชน์อ่ืนอย่างไรได้
บ้าง 
               1.6 การสรุปผล (Consequence: DMU, DMC) ให้บอกเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอัน
เป็นผลเนื่องจากเหตุการณ์ที่สมมติฐานที่ก าหนดให้ เช่น ถ้าคนไม่จ าเป็นต้องนอนพักผ่อนจะเกิดอะไร
ขึ้นบ้าง : คนท างานได้มากขึ้น ไม่จ าเป็นต้องใช้นาฬิกาปลุก 
               1.7 ประเภทของงานอาชีพ (Possible Job: DMI) ให้บอกรายชื่อของงานอาชีพต่าง ๆที่
เกี่ยวขอ้งกับค าท่ีก าหนดให้ เช่น หลอดไฟฟ้า-วิศวกรไฟฟ้า เจ้าของโรงงานท าหลอดไฟและอ่ืน ๆ 
               1.8 การวาดรูป (Making Objects: DFS) ให้วาดรูปสิ่งของเฉพาะโดยใช้เซ็ทของรูปที่
ก าหนดให้ เช่น รูปวงกลม และรูปสามเหลี่ยม เป็นต้น 
               1.9 การสเกตซ์รูป (Sketches: DFU) ให้ต่อเติมให้เป็นรูป จากภาพร่างที่ก าหนดให้ เช่น 
วงกลม สามเหลี่ยม และต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ และแตกต่างกันให้มากท่ีสุด 
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1.10 การแก้ปัญหา (Match Problem: DFT) จากโจทย์ที่ก าหนดให้ เช่น ปัญหาไม้
ขีดไฟให้เอาจ านวนก้านไม้ขีดไฟจ านวนหนึ่งออก โดยให้ก้านไม้ขีดไฟที่ เหลือประกอบกันเป็นรูป
สี่เหลี่ยมจตุรัสหรือรูปสามเหลี่ยมที่มีจ านวนรูปตามต้องการ 

1.11 การตกแต่ง (Decorations: DFI) ให้ตกแต่งรูปวาดเกี่ยวกับสิ่งของทั่วไปที่ร่าง
เอาไว้แล้วด้วยแบบที่แตกต่างกัน 
               2. แบบทดสอบของวอลลาชและโคแกน The Wallach and Kogan Creativity Test
แบบทดสอบชุดนี้สร้างขึ้นจากพ้ืนฐานความคิดด้านโยงความสัมพันธ์ของวัตถุหรือเหตุการณ์ไปสู่
สถานที่แปลกใหม่และเป็นประโยชน์ ลักษณะของเครื่องมือทั้งที่เป็นภาษา (Verbal) และเป็นรูปภาพ 
(Visual) แบบทดสอบนี้ใช้เวลา 55 นาที การตรวจให้คะแนนมี 2 ลักษณะ คือ คะแนนความคล่อง 
(Fluency) นับจากจ านวนที่ได้ค าตอบมาทั้งหมด และคะแนนเอกลักษณ์ (Uniqueness) ได้แก่จ านวน
ค าตอบที่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืนในกลุ่มตัวอย่างที่ตอบข้อสอบนั้น 
               3. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จากผลการวาดภาพ ทีซีที -ดีพี (TCT-DP: Test for 
creative thinking - drawing production) สร้ า งขึ้ น โดย  Jellen and Urban ซึ่ ง ต้ นฉบับ เป็น
ภาษาเยอรมัน แบบทดสอบนี้สร้างขึ้นตามนิยามว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึงการคิดอย่างมีสาระ 
(Productive Thinking) ในเชิงนวัตกรรม จินตนาการ และความคิดอเนกนัย ซึ่งรวมถึงความคิดริเริ่ม 
(Originality) ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น  (Flexibility) ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) ความกล้าเสี่ยง (Risk taking) และอารมณ์ขัน (Humor) ลักษณะของแบบทดสอบนี้จะ
ก าหนดให้ผู้เข้าสอบแสดงความสามารถทางการคิด อย่างมีสาระด้วยการต่อเติมภาพที่ก าหนดให้ ซึ่ง
เป็นกรอบสี่เหลี่ยมจตุรัสขนาด 5x5 นิ้ว ภายในกรอบสี่เหลี่ยมจะมีภาพ เส้น และ จุดอยู่ภายใน 5 แห่ง 
และอยู่ภายนอกกรอบอีก 1 แห่ง รวมเป็น 6 แห่ง เกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบชุดนี้มีทั้งหมด 
11 เกณฑ์ คือ ความสมบูรณ์การเพ่ิมเติม เนื้อหาใหม่ การต่อโยงเส้น การเชื่อมโยงให้เกิดภาพเป็นเรื่อง
ยาว การข้ามเส้นกั้นเขตโดยส่วนของภาพเป็นอิสระแก่กัน การจัดภาพในลักษณะ 3 มิติ อารมณ์ขัน 
การข้ามเส้นกั้นเขตโดยส่วนของภาพต่อเนื่องกัน ความคิดแปลกใหม่และเวลา  
               4.  แบบทดสอบความคิดสร้ า งสรรค์ของ  Torrance Test of Creative Thinking 
ศาสตราจารย์ ดร. อี พอล ทอแรนซ์ แห่งมหาวิทยาลัยจอร์เจีย สหรัฐอเมริกา เป็นผู้พัฒนาเครื่องมือ
วัดความคิดสร้างสรรค์ ใช้ส าหรับเด็กอนุบาลถึงชั้นอุดมศึกษา ซึ่งมีทั้งแบบส ารวจ แบบทดสอบ หลาย
รูปแบบขึ้น ส าหรับแบบทดสอบนี้ทอแรนซ์ ได้พัฒนาขึ้นภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา  
ซ่ึงเป็นโปรแกรมการวิจัยระยะยาวที่เน้นเฉพาะในเรื่องประสบการณ์ในห้องเรียนที่จะสนับสนุนและเร้า
ให้เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งรู้จักกันอย่างแพร่หลาย คือ ฉบับภาษา (Thinking Creatively With 
Words) และฉบับรูปภาพ (Thinking Creatively With Picture) แต่ละฉบับจะมี 2 ชุด คือ ชุด ก 
และ ชุด ข ซึ่งเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน ผู้ใช้สามารถเลือกชุดใดชุดหนึ่งก็ได้ (สมพร,2552 : 80)  
                  4.1 ฉบับภาษา (Verbal Task) แบบทดสอบนี้  Torrance เรียกว่าการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ด้วยค า (Thinking creatively With Word) มีทั้งหมด 7 ชุด ชุดที่1-3 เป็นชุดถามและเดา 
(Ask-And-Guess) ชุดที่ 4 เป็นชุดปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น (Product Improvement) ชุดที่ 5 เป็นชุด
ประโยชน์แบบแปลกๆ ของสิ่งของ (Unusual Use) ชุดที่ 6 เป็นชุดค าถามแปลกๆ (Unusual 
Questions) และชุดที่ 7 ชุดคิดแบบสมมติ (Just Suppose) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



45 
 

                  ชุดที่1-3 ชุดถามและเดา (Ask-And-Guess) แบบทดสอบนี้จะเริ่มด้วยการให้ผู้ถูก
ทดสอบดูภาพที่ก าหนดให้ แล้วกระตุ้นให้เขาถามค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่เกิดขึ้นในภาพนั้น ให้เขาเดา
สาเหตุหรือให้เหตุผลในสิ่งที่เกิดขึ้นและเดาผลลัพธ์ที่จะตามมา 
                  ชุดที่ 4 ชุดปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น (Product Improvement) แบบทดสอบชุดนี้จะ
เป็นภาพตุ๊กตาสุนัข ผู้ทดสอบจะให้เด็กดูภาพแล้วให้เด็กจินตนาการและตอบค าถามด้วยค าพูดว่าควร
จะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตุ๊กตาสุนัขตัวนั้นอย่างไรบ้าง เพ่ือให้เป็นตุ๊กตาที่น่าเล่น และให้เกิ ดความ
สนุกสนานมากข้ึน 
                  ชุดที่ 5 เป็นชุดประโยชน์แบบแปลกๆ ของสิ่งของ (Unusual Use) เป็นแบบทดสอบที่
คล้ายกับชุดประโยชน์ของก้อนอิฐของ Guildford เช่น กระป๋องมีประโยชน์อะไรบ้างตอบมาให้มาก
ที่สุด 
                  ชุดที่ 6 เป็นชุดค าถามแปลกๆ (Unusual Questions) เป็นการทดสอบให้ผู้ตอบคิด
ค าถามแปลกๆมาให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
                  ชุดที่ 7 ชุดคิดแบบสมมติ (Just Suppose) แบบทดสอบชุดนี้จะกระตุ้นให้ผู้ตอบเกิด
จินตนาการจากการสมมติในสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ เช่น ถ้าฝนตกลงมาแข็งตัวเป็นน้ าแข็งและเม็ดฝนค้างอยู่
ในอากาศโดยไม่เคลื่อนลงมา จะเกิดอะไรขึ้น ตอบมาให้มากที่สุด 
                  4.2 ฉบับรูปภาพ (No Verbal Task) แบบทดสอบนี้ Torrance เรียกว่าการคิดอย่าง
สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ (Thinking Creatively With Picture) ซึ่งมี 2 ฉบับ คือ ฉบับ ก 
และ ฉบับ ข ผู้ด าเนินการสอบสามารถเลือกใช้ฉบับใดก็ได้ แบบทดสอบทั้งฉบับ ก และฉบับ ข 
ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 3 ชุด หรือ กิจกรรม 3 ชุด ดังนี้ 
                  กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) กิจกรรมนี้จะให้เด็กวาดภาพ
ต่อเติมส่วนของภาพที่ก าหนดให้ (ภาพท่ีก าหนดในฉบับ ก จะเป็นภาพคล้ายรูปไข่ ฉบับ ข จะเป็นภาพ
คล้ายรูปถั่ว) โดยให้วาดภาพของอะไรก็ได้ให้สมบูรณ์ เด็กพยายามคิดและวาดภาพที่แปลกๆแล้ว
เพ่ิมเติมรายละเอียดเพ่ือให้เป็นภาพที่น่าสนใจ เร้าใจ และแปลกใหม่ ให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ เมื่อ
วาดเสร็จแล้วให้คิดชื่อภาพนั้น ๆ ให้เป็นชื่อที่แปลกๆแล้วเขียนไว้ใต้ภาพดังกล่าว 
                  กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) กิจกรรมนี้จะมี
ภาพซึ่งเป็นส่วนของภาพๆหนึ่ง จ านวน 10 ภาพ ให้เด็กต่อเติมภาพดังกล่าวให้เป็นรูปหรือภาพอะไรก็
ได้ให้สมบูรณ์ ให้เด็กพยายามคิดต่อเติมให้เป็นภาพที่แปลกๆแล้วเพ่ิมเติมรายละเอียดเพ่ือให้เป็นภาพที่
น่าสนใจ เร้าใจ แปลกใหม่ ให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ เมื่อวาดภาพเสร็จแล้วให้คิดชื่อภาพนั้น ๆ ให้เป็น
ชื่อที่แปลกๆแล้วเขียนไว้ใต้ภาพดังกล่าว 
                  กิจกรรมชุดที่ 3 ให้ต่อเติมภาพเส้นคู่ขนานหรือวงกลม (Parallel Line) กิจกรรมนี้ฉบับ 
ก จะมีภาพเส้นคู่ขนาน จ านวน 30 คู่ ถ้าเป็นฉบับ ข จะเป็นวงกลมจ านวน 30 รูปในการสอบจะให้
เด็กวาดภาพสิ่งใด ๆก็ได้ โดยใช้ภาพที่ก าหนดให้เป็นส่วนประกอบส าคัญของภาพหรืออาจจะต่อเติม
เส้นคู่ขนาน (หรือวงกลม) หลายๆภาพเข้าด้วยกันเป็นภาพเดียวก็ได้ ให้เด็กพยายามคิดวาดภาพ
แปลกๆ พยายามวาดเป็นภาพต่าง ๆ กันให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หลังจากวาดเสร็จแล้วให้ตั้งชื่อ
ภาพแต่ละภาพเป็นชื่อแปลก แล้วเขียนก ากับไว้ใต้ภาพแต่ละภาพนั้น ๆ ในการสอบเด็กจะมีเวลาท า
กิจกรรม 10 นาที โดยก่อนสอบผู้ด าเนินการสอบต้องกระตุ้นให้เด็กเห็นความส าคัญและเกิดแรงจูงใจ
ในการท าข้อสอบ วิธีการทดสอบท าได้ทั้งเป็นรายบุคคลและเป็นรายกลุ่ม ในการให้คะแนนจะมีเกณฑ์
ให้คะแนนด้านความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดละเอียดลออ 
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  การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ แบ่งเป็น 4 ด้านดังนี้ (อารี พันธ์มณี 2545 : 
219) 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่งแปลก
ใหม่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืนโดยใช้เกณฑ์ค าตอบที่เด็กตอบมากตั้งแต่ 1-5 เปอร์เซ็นต์ จัดเป็นความคิดแปลกและ
ได้คะแนนมากที่สุด ค าตอบที่ผู้เรียนตอบน้อยกว่า 5 เปอร์เซ็นต์จัดเป็นความคิดธรรมดา ได้คะแนนต่ า
ตั้งแต่ศูนย์ขึ้นไป 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค าตอบให้ได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจ ากัด คะแนน
ความคิดคล่องแคล่วคือ คะแนนที่ได้จากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายได้ในแต่ละกิจกรรม เช่น 
กิจกรรมชุดที่ 1 ความคิดคล่องแคล่วมีเพียง 1 คะแนน กิจกรรมชุดที่ 2 คะแนนความคิดคล่องแคล่ว
สูงสุด 10 คะแนน และกิจกรรมชุดที่ 3 คะแนนความคิดคล่องแคล่ว 30 คะแนน 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความสามารถในการคิดได้หลายทิศทาง หลาย
ประเภท หลายชนิด หลายกลุ่ม และค าตอบไม่ได้จัดอยู่ในกลุ่มหรือประเภทเดียวกัน เช่น วงกลมวาด
เป็นรูปอะไรได้บ้าง ค าตอบเป็นลูกฟุตบอล ลูกเทนนิส ลูกกอล์ฟ ลูกบาสเกตบอล จานข้าว หน้าปัด
นาฬิกา เหรียญสตางค์ ดวงตา ปากถ้วยแก้ว พัดลม กระดุม แหวน ดวงไฟรถยนต์ เป็นต้น เมื่อน า
ค าตอบมาจัดประเภท ได้ดังนี้ ประเภทที่ 1 เครื่องกีฬา ประเภทที่ 2 เครื่องประดับ ประเภทที่ 3 
เครื่องใช้ในครัว ประเภทที่4 อุปกรณ์รถยนต์ ประเภทที่ 5 เครื่องใช้ในบ้าน ประเภทที่ 6 อวัยวะ 
ประเภทที่ 7 เงิน ความคิดยืดหยุ่นในตัวอย่างสามารถแบ่งเป็น 7 ประเภทหรือกลุ่มก็จะได้คะแนนกลุ่ม
ละหรือประเภทละ 1 คะแนน รวมเป็น 7 คะแนน 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดที่น ามา
ตกแต่งความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์แล้วท าให้ภาพชัดเจน และได้ความหมายสมบูรณ์ ดังในภาพที่มี
รายละเอียดแต่ละส่วนให้คะแนน ส่วนละ 1 คะแนน การคิดคะแนนความคิดละเอียดลออในช่วง
คะแนน เช่น จาก 1-5 เท่ากับ 1 คะแนน เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้นสามารถแสดงการวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ 
Guildford and Torrance แสดงดังในตารางที่ 2.4 
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ตารางท่ี 2.4 แสดงการวัดความคิดสร้างสรรค์ 
Guildford and Christensen  Torrance การวัดความคิดสร้างสรรค์ในการ

วิจัยคร้ังนี้ 
วัดโดยอาศยัภาษามี 7 ฉบับ ได้แก ่
1) ความคล่องแคล่วในการใช้ค า 
(Word Fluency: DSU) 
2) ความคิดคล่องแคล่วทางความคิด 
(Ideational Fluency: DMU) 
3) ความคล่องแคล่วด้านเชื่อมโยง 
(Associational Fluency: DMR) 
4) ความคล่องแคล่วด้านการแสดงออก 
(Expressional Fluency: DSS) 
5) ความคล่องแคล่วด้านการใช้
ประโยชน์อย่างอ่ืน 
(Alternate Use: DMC) 
6) การสรุปผล 
(Consequence: DMU, DMC) 
7) ประเภทของงานอาชีพ 
(Possible Job: DMI) 

วัดโดยอาศยัภาษา (Thinking 
Creatively With Words) 
มี 7 กิจกรรม ได้แก ่
1) การตั้งค าถาม (Asking) 
2) การเดาสาเหตุ (Guessing 
Causes)  
3) การเดาผลผลิตที่เกดิตามมา 
(Guessing Consequence)  
4) การปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 
(Product Improvement)  
5) การใช้ประโยชน์ ของสิ่งของ 
(Unusual Use)  
6) การตั้งค าถามแปลกๆ 
(Unusual Questions) 
7) การสมมติอย่างมีเหตุผล (Just 
Suppose) 

1. วัดความคิดสร้างสรรคโ์ดย
อาศัยภาษาเขียน ม ี6 กิจกรรม 
ได้แก่  
1) การตั้งค าถาม (Asking) 
2) การเดาสาเหตุ (Guessing 
Causes)  
3) การเดาผลผลิตที่เกดิตามมา 
(Guessing Consequence)  
4) การปรับปรุงผลงานให้ดีขึ้น 
(Product Improvement)  
5) การใช้ประโยชน์ ของสิ่งของ 
(Unusual Use)  
 (Unusual Questions) 
6) การสมมติอย่างมีเหตุผล (Just 
Suppose) 

วัดโดยอาศยัรูปภาพมี 3 ฉบับ 
8) การวาดรูป (Making Objects: 
DFS) 
9) การสเกตซร์ูป (Sketches: DFU) 
10) การแก้ปัญหา (Match Problem: 
DFT) 

วัดโดยอาศยัรูปภาพ (Thinking 
Creatively With Picture) มี 3 
กิจกรรม ได้แก ่
1) การวาดภาพ (Picture 
Construction) 
2) การต่อเติมภาพให้สมบรูณ์ 
(Picture Completion) 
3) ให้ต่อเติมภาพเส้นคู่ขนาน 
(Parallel Line) 

 

3) วัดโดยอาศัยเป็นโจทย์ปญัหา ม ี1 
ฉบับ (Decorations: DFI) ได้แก่ การ
ตกแต่งรูปวาดเกี่ยวกับสิ่งของทั่วไปที่
ร่างเอาไวแ้ล้วด้วยแบบท่ีแตกต่างกัน 

  

 
2.6 ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์
 

    จากการศึกษาต ารา เอกสาร วารสาร และรายงานการวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับผลงาน
สร้างสรรคห์รือผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้เรียบเรียงและน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

 

    2.6.1 ความหมายของผลงานสร้างสรรค์ 
            Besemer and Quin (1993) กล่าวว่า ผลงานที่สร้างสรรค์สามารถดูได้ว่าเป็นการ
แสดงออกถึงความสามารถสร้างสรรค์อย่างแท้จริงที่มีความแปลกใหม่ ความละเอียด และมี
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ลักษณะเฉพาะในลักษณะความคิด แนวคิด ข้อเสนอแนะ กระบวนการ ต้นแบบ หรือผลงานที่เป็น
รูปร่าง 
             Alder (2002) กล่าวว่าผลผลิตจากการสร้างสรรค์นั้นต้องเป็นสิ่งใหม่ แต่ไม่จ าเป็นต้องใหม่
ระดับโลกเสมอไป แต่ต้องเป็นสิ่งที่มีประโยชน์และมีคุณค่า เป็นได้ทั้งสิ่งที่สัมผัสได้อยู่ในรูปธรรม หรือ
เป็นเพียงแนวความคิดอยู่ในรูปนามธรรม 

     ศิรินันท์ สุรสันติวรการ. (2554 : 37 ) ได้ให้ความหมายของผลงานสร้างสรรค์ไว้ว่า ผลงาน
สร้างสรรค์เป็นการสร้างผลงานโดยการผสมผสานความคิดต่าง ๆ ได้อย่างกลมกลืน ซึ่งเป็นผลงานที่
แสดงออกถึงความคิดริเริ่มแปลกใหม่ มีคุณค่าและมีประโยชน์ 

     ชลิต กังวาราวุฒิ (2557 : 9) ได้ให้ความหมายของผลงานสร้างสรรค์ไว้ว่า แนวคิดท่ีจะสร้าง
การเปลี่ยนแปลงจากสิ่งเดิม เพ่ือพัฒนาต่อยอดให้เกิดสิ่งใหม่ที่จะสามารถสร้างมูลค่าเพ่ือให้กับผลงาน
สร้างสรรค์ น าเอาวัฒนธรรม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยีมารวมเข้าด้วยกัน 

     สถาพร อยู่สมบูรณ์ (2561 : 90) ได้ให้ความหมายของผลงานสร้างสรรค์ไว้ว่า ผลที่เกิดจาก
ความสามารถในการคิดออกแบบ แสวงหา และพัฒนาสิ่งแปลกใหม่ อาจอยู่ในรูปแบบของความคิด
หรือสิ่งของที่ผลิตขึ้น ซึ่งเป็นได้ทั้งรูปธรรมและนามธรรม ที่มีลักษณะเฉพาะตัวไม่ซ้ าใคร จนเป็น
ผลงานสร้างสรรค์ที่มีคุณค่า และเป็นประโยชน์ต่อตนเองและผู้อ่ืน 
             สรุปได้ว่า ผลงานสร้างสรรค์ คือ ผลงานที่ได้ลงมือสร้างสรรค์ผ่านกระบวนการคิดจาก
ข้อมูลต่าง ๆ ที่ศึกษา จากประสบการณ์ วิเคราะห์และสังเคราะห์เนื้อหาจนได้กลวิธีในการสร้างสรรค์
จนได้ผลงานที่มีลักษณะเฉพาะตัว เป็นผลงานสร้างสรรค์ที่มีคุณค่า และเป็นประโยชน์ต่อตนเอง 
องค์กรและสังคม 
 

    2.6.2 ลักษณะของผลงานสร้างสรรค์ 
             Schoell, et al. (1990) ได้แบ่งผลงานหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
             1. ผลงานนวัตกรรม (Innovation Product) หรือผลงานใหม่ที่แท้จริง เป็นการริเริ่ม
สร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่มีขึ้นเป็นครั้งแรก 
             2. ผลงานดัดแปลง (Modification Product) หรือผลงานปรับปรุงใหม่ เป็นการพัฒนา
ผลงานเดิมที่มีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง เกิดเป็นผลงานใหม่อีกครั้ง 
             3. ผลงานเลียนแบบ (Imitation Product) หรือผลงานทดแทน เป็นการสร้างผลงานตาม
อย่างผลงานเดิมที่มีอยู่แล้ว 
             Newell, Shaw and Simpson. 1963.  ( อ้ า ง ถึ ง ใ น  อ า รี  พั น ธมณี .  2557 : 22-23)  
ได้กล่าวถึง หลักเกณฑ์ในการพิจารณาลักษณะของผลงานว่าผลงานใดจัดเป็นผลงานสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
             1. เป็นผลงานที่แปลกใหม่และมีค่าต่อผู้คิด สังคม และวัฒนธรรม 
             2. เป็นผลงานที่ไม่เป็นไปตามปรากฎการณ์นิยม ในเชิงที่ว่ามีการคิดดัดแปลงหรือยกเลิก
ผลผลิต หรือยกเลิกความคิดท่ีเคยยอมรับมาก่อน 
             3. เป็นผลงานที่เกิดจากแรงกระตุ้นอย่างสูงและมั่นคง ใช้ความพยายามสูง 
             4. เป็นผลงานที่เกิดจากการประมวลปัญหาที่ค่อนข้างจะคลุมเครือและไม่แจ่มชัด 
             Taylor (1964) ได้เสนอแนวคิดว่าผลของความคิดสร้างสรรค์นั้นมีหลายระดับและ 
ไม่จ าเป็นต้องถึงขั้นสูงสุดหรือการค้นคว้าประดิษฐ์ของใหม่ขึ้นมาเสมอ แต่ผลของความคิดสร้างสรรค์
อาจจะอยู่ในขั้นใดข้ันหนึ่งต่อไป ดังนี้ 
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             ขั้นที่ 1 การแสดงออกอย่างอิสระ ในขั้นนี้ไม่จ าเป็นต้องอาศัยความคิดริเริ่มและขั้นสูงแต่
อย่ างใด แต่ เป็น เ พียงกล้ าแสดงออกอย่ าง อิสระ โดยไม่ค านึ งถึ งคุณภาพขอ งงาน เช่น  
ให้นักเรียนวาดภาพตามใจชอบ โดยที่ครูไม่ได้เป็นผู้ก าหนดเงื่อนไขใด ๆ 
             ขั้นที่ 2 ผลผลิตงานออกมาโดยที่ งานนั้นอาศัยทักษะบางประการ แต่ยังไม่จ าเป็นต้องเป็น
สิ่งใหม่ๆ เช่น ให้นักเรียนวาดภาพ โดยครูให้ใช้สีหรือเทคนิคที่ก าหนดให้ 
             ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างสรรค์ เป็นขั้นที่แสดงความคิดใหม่ของบุคคล ไม่ได้ลอกเลียนแบบใครแม้
อาจจะมีคนอื่นคิดไว้แล้วก็ตามเช่น ให้นักเรียนวาดภาพโดยครูให้นักเรียนใช้สีหรือเทคนิคต่าง ๆ 
             ขั้นที่ 4 ขั้นคิดประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์เป็นขั้นที่สามารถคิดประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ โดยไม่ซ้ าใคร
เช่น ให้นัก เรียนวาดภาพ โดยครู ให้นัก เรี ยนเลื อกใช้สีหรื อ เทคนิคต่ าง  ๆ ที่ แปลกใหม่   
ไม่เหมือนใครหรือครูก าหนดเงื่อนไขอ่ืน ๆ เช่น หัวข้อ เนื้อหา ปัญหา แล้วให้นักเรียนออกแบบ
สร้างสรรค์ออกมา 
             ขั้นที่ 5 ขั้นการพัฒนาผลงานในขั้นที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น จากงานในขั้นที่ 4 
ครูให้นักเรียนตกแต่งรายละเอียดให้สวยงาม แปลกใหม่ มีคุณค่ามากขึ้น 
             ขั้นที่  6 ขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด สามารถคิดสิ่งที่ เป็นนามธรรมขั้นสูงได้  เช่น  
การค้นพบทฤษฎีหลักการใหม่ๆ เช่น ทฤษฎีสัมพันธภาพของไอสไตน์ ทฤษฎีวิวัฒนาการของ  
ชาร์ลส์ ดาร์วิน คิดค้นทฤษฎีวิวัฒนาการ ไอสไตน์ คิดทฤษฎีสัมพันธภาพขึ้น เป็นต้น 
             ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2555) กล่าวถึงลักษณะผลผลิตที่มีความ
สร้างสรรค์ไว้ 6 ขั้น ได้แก่ 
             ขั้นที่ 1 การแสดงออกอย่างอิสระในด้านความคิดริเริ่ม โดยไม่ค านึงถึงคุณภาพของงาน 
             ขั้นที่ 2 การผลิตงานโดยอาศัยทักษะบางอย่างไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งใหม่ๆ 
             ชั้นที่ 3 การแสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคล ไม่ได้ลอกเลียนมาจากใครแม้ว่าจะมีผู้อ่ืนคิดไว้
แล้วก็ตาม 
             ชั้นที่ 4 การประดิษฐ์อย่างสร้างสรรค์ เป็นผลการประดิษฐ์สิ่งใหม่โดยไม่ซ้ าแบบใคร 
             ขั้นที่ 5 การพัฒนาผลงานที่ประดิษฐ์ในชั้นที่ 4 ให้ดีขึ้น 
             ขั้นที่ 6 การใช้ความคิดสร้างสรรค์ที่เป็นนามธรรมขั้นสูงสุด เช่น การค้นพบทฤษฎี หลักการ
ใหม่ๆ 
             สรุปได้ว่า ผลงานที่สร้างสรรค์จะต้องมีลักษณะเป็นสิ่งใหม่ หรือเกิดจากการรวบรวมผลงาน
ต่าง ๆ ที่มีอยู่เดิมสังเคราะห์สร้างให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ เปลี่ยนแปลงในรูปแบบ หรือคุณสมบัติบาง
ประการ ให้มีความแตกต่างไปจากสิ่งที่มีอยู่เดิม โดยอาศัยการค้นพบมาริเริ่มใช้ในการสร้างให้เกิดสิ่ง
ใหม่ที่มีคุณค่าในการแก้ปัญหา 
 

             2.6.3 เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
     JaneHart  (2021 : Online)   ผู้ ก่ อ ตั้ ง   Centre for Learning and Performance 

Technologies ในประเทศอังกฤษ ได้ท าการส ารวจความนิยมในการใช้งานเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการ
เรียนรู้จากบุคคลและหน่วยงานองค์กรต่าง ๆ จาก 33 ประเทศทั่วโลก ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2007 จนถึงปี
ปัจจุบัน พบว่ามีเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ที่เป็นยอมรับและใช้งานหลายชนิด ผลจากการส ารวจ
อย่างต่อเนื่องท าให้มีการจัดหมวดหมู่ประเภทของเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ที่แบ่งตามลักษณะ
การใช้งานของเครื่องมือแต่ละชนิดที่ตอบสนองต่อเป้าหมายการเรียนรู้ของผู้ใช้งาน  ออกเป็น 6 
ประเภท ได้แก่  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.  Social & Collaboration Platforms ประกอบด้วย 
   1.1 Video meeting platforms  เช่น Zoom, Microsoft Teams, Google Meet,  

Flipgrid และ Cisco Webex เป็นต้น 
      1.2 Live engagement tools เช่น Kahoot, Mentimeter, Socrative และ Poll  

Everywhere 
      1.3 Online whiteboards เช่น Google Jamboard และ MS Whiteboard 
      1.4 Collaborative mindmapping เช่น Mindmeister 
      1.5 Collaborative calendars/scheduling เช่น Google Calendar 
      1.6 Digital notebooks เช่น OneNote 
      1.7 Other collaboration tools เช่น Padlet 

     2. Office Suites & Tools ประกอบด้วย 
      2.1 Presentation tools เช่น PowerPoint, Google Slides และ Apple Keynote 
      2.2 Document tools เช่น Google Docs, Word และ Apple Pages 

     3. Content Development & Editing Tools ประกอบด้วย 
       3.1 Online image libraries ได้แก่ Pixabay, Unsplash, Shutterstock และ Freepik 

      3.2 Graphics/Diagrams เช่น Canva, Adobe Illustrator และ Google Drawings 
           3.2.1 Infographics เช่น Piktochart 
           3.2.2 Photo editing เช่น Adobe Photoshop 

     4. Learning Platforms & Tools ประกอบด้วย 
      4.1 Learning platform เช่น Google Classroom และ Moodle 
      4.2 Games, testing & grading tools เช่น Quizizz 

     5. Web Tools & Resource ประกอบด้วย 
       5.1 Web browser ได้แก่ Google Chrome, Safari, Firefox และ MS Edge 
       5.2 Presentations ได้แก่ Slideshare 
     6. Personal Productivity Tools ประกอบด้วย 
       6.1 Organisers (tasks, projects, ideas) เช่น Todoist และ Apple Notes 

       6.2 Image recognition เช่น Google Lens 
     จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัย สรุปได้ว่า เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ที่จะมาช่วยส่งเสริมให้

นักศึกษาสร้างผลงานดิจิทัลสร้างสรรคใ์นงานวิจัยครั้งนี้ มี 3 ประเภท แสดงดังในตารางที่ 2.5 
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ตารางท่ี 2.5 แสดงเครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 
ประเภท เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ที่ใช้ในการสร้างผลงาน

ดิจิทัลสร้างสรรค์ในงานวิจัยครั้งนี้ 
1. Social & Collaboration  
Platforms 
 

1.1) เครื่องมือที่อ านวยความสะดวกในการแสดงความ
คิดเห็น ได้แก่ Virtual bulletin boards 
1.2) เครื่องมือรวบรวมความคิดเห็น ได้แก่ Virtual Voting 
1.3) เครื่องมือวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหา ได้แก่ 
Persona Software และ Journey Map Software 
1.4) เครื่องมือการจัดล าดับความส าคัญของปัญหา ได้แก่ 
Priority Matrix 
1.5) เครื่องมือรวบรวมความคิดเห็น ได้แก่ Feedback 
Capture Grid 

2. Content Development & 
Editing Tools 

1.5) เครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ ได้แก่ 
Drawing Software และ Slideware 

3. Web Tools & Resource 1.6) เครื่องมือในการเผยแพร่ผลงาน ได้แก่ Web 
  
      2.6.4 การประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ 
      ศิรินันท์ สุรสันติวรการ (2554 : 41-44)ได้กล่าวถึงเกณฑ์ในการพิจารณาและประเมินผล

งานสร้างสรรค์ว่า  Besemer and Treffinger 1981. (อ้างถึงใน พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์. 2533) ได้
เสนอทฤษฎีการวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยการประเมินผลงานขึ้นในรูปแบบของเมตริกการวิเคราะห์
ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (The Creative Product Analysis Matrix : CPAM) โดยได้สรุป
รวบรวมข้อมูลจากทฤษฎี บทความ และงานวิจัยที่กล่าวถึงในเกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์
จากผลงานมากกว่า 90 ชิ้น ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินถึง 125 เกณฑ์ แล้วน ามาสังเคราะห์เป็นเกณฑ์ที่
จะใช้ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผลงาน ประกอบด้วย 3 มิติ (dimensions) จ าแนกเป็น 14 
ประเภท (categories) ดังในตารางที่ 2.6 ซึ่งต่อมา Besemer และ Quin 1986. (อ้างถึงใน สมาน 
ถาวรรัตนวณิช. 2541)  ได้พัฒนาแบบเกณฑ์การประเมิน (Creative Product Semantic Scale : 
CPSS) จากทฤษฎีเมตริกการวิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน  (The Creative Product 
Analysis Matrix : CPAM) ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน ดังในตารางที่ 2.7  

      นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาต่อเกี่ยวกับการประเมินผลงานของรูปแบบของเมตริกการ
วิเคราะห์ความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน (The Creative Product Analysis Matrix : CPAM) ซึ่ง
ต่อมาภายหลัง O’Quin and Besemer (2006) ได้เปลี่ยนชื่อจาก Elaboration and Synthesis เป็น
ชื่อ Style ดังในตารางที่ 2.8 และนอกจากนี้ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัยของ ศิริพล แสนบุญส่ง (2560:137)  
ได้พัฒนาแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จากโครงงานเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บน
คลาวด์คอมพิวติง โดยแบบประเมิน ประกอบด้วย 3 ด้าน และ 10 หัวข้อประเมิน ดังในตารางที่ 2.9 
ตามล าดับ ดังนี้ 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.6 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer and  
      Treffinger 1981. (ตามการถอความของพัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์. 2533) 

1. นวภาพ  
(Novelty) 

2. การแก้ปัญหา 
(Resolution) 

3. การต่อเติมเสริมแต่ง 
(Elaboration and 
Synthesis) 

พิจารณาจากกระบวนการใหม่ 
(new process)  
วิธีการใหม ่
(new techniques) 
มโนทัศน์ใหม่ 
(new concept) 
การมีอิทธิพลต่อการสร้าง
ผลงานในลักษณะเดียวกันนี้ใน
อนาคต 
1.1 เพาะความคิด 
(geminal) 
ผลผลิตมีอิทธิพลต่อการสร้าง
งานลักษณะเดียวกันนี้ใน
อนาคต 
1.2 ความคิดริเริ่ม 
(original) 
ผลผลิตมีความคิดไม่เหมือน  
ไม่ซ้ า กับความคิดของคนอ่ืนที่
มีประสบการณ์ การฝึกและ
การเรียนรู้ใกล้เคียงกัน 
1.3 เปลี่ยนรูป 
(transformational) 
ผลผลิตท าให้เกิดการปฏิวัติให้
ผู้ใช้ ผู้ฟัง ผู้พบเห็น เปลี่ยนการ
รับรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้น 

พิจารณาจากระดับ
ความสามารถในการแก้ปัญหา
ได้อย่างเหมาะสมของผลผลิต 
2.1 เพียงพอ 
(adequate) 
ผลผลิตสามารถแก้ปัญหาใน
สภาพการณ์ที่เป็นไปปัญหา
อย่างเพียงพอ 
2.2 เหมาะสม 
(appropriate) 
ผลผลิตสามารถแก้ปัญหาได้
ตรงตามความต้องการ 
2.3 สมเหตสมผล 
(logical) 
ผลผลิตมีกระบวนการ
แก้ปัญหาถูกต้องสมเหตุสมผล
ตามวิธีการของศาสตร์นั้น 
2.4 ใช้ประโยชน์ได้ 
(useful)  
ผลผลิตสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ได้ 
2.5 คุณคา่ 
(valuable) 
ผลผลิตนั้นมีคุณค่าตามเกณฑ์
ต่างๆ เช่น ด้านการเงิน ด้าน
กายภาพ ด้านจิตวิทยา 

พิจารณาจากความสมบูรณ์
ซับซ้อน ความประณีต น่าดู 
แสดงถึงฝีมือและความช านาญ
พร้อมทั้งสื่อความหมายได้ 
3.1 ชวนด ู
(attractive) 
 
 
 
3.2 ซับซ้อน 
(complex) 
 
 
3.3 ประณีต 
(elegant) 
 
 
 
3.4 สื่อความหมาย 
(expressive) 
 
 
3.5 สมบูรณ์ 
(organic) 
 
 
 
3.6 ใช้ฝีมือและความช านาญ 
(well-crafted) 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.7 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ Besemer and  
      Quin 1986. (อ้างถึงใน สมาน ถาวรรัตนวณิช. 2541)   

1. นวภาพ (novelty) 2. การแก้ปัญหา 
(resolution) 

3. การต่อเติมเสริมแต่งและ
การสังเคราะห์ 
(elaboration and 
synthesis) 

พิจารณาจากกระบวนการใหม่ 
วิธีการใหม่ วัสดุใหม่ รวมทั้งการ
มีอิทธิพลต่อการสร้างผลงานของ
ตนเองและผู้อื่นที่เป็นงาน
ลักษณะเดียวกันในอนาคต 
1.1 ความคิดริเริ่ม  
(original) 
เป็นงานประดิษฐ์ทีไ่ม่เหมือนกับ
งานประดิษฐท์ั่วไป หรือไม่ซ้ ากับ
งานประดิษฐ์ของผู้อ่ืนที่มีอายุ
ประสบการณ์ หรือได้รับการฝึก
ใกล้เคียงกัน 
1.2 ความน่าประหลาดใจ 
(surprising) 
เป็นงานประดิษฐ์ที่ท าให้ผู้พบ
เห็นเกิดความประหลาดใจ ไม่
คาดหวังว่าจะพบเห็นงานใน
ลักษณะนี ้
1.3 การเพาะความคิด 
(germinal) 
เป็นงานประดิษฐ์ที่มีอิทธิพลต่อ
การสร้างงานประดิษฐ์ของตนเอง
และผู้อื่นที่เปน็งานลักษณะ
เดียวกันในอนาคต 
 

พิจารณาจากระดับความสามารถ
ในการแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมตามสถานการณป์ัญหา
ของงานประดิษฐ์นัน้ 
 
2.1. การมีคุณค่า (valuable) 
เป็นงานประดิษฐ์ที่มีคุณคา่ต่อผู้
พบเห็น หรือผู้ใช้ตามเกณฑ์ของ
ความต้องการทางด้านกายภาพ 
ด้านจิตวทิยา การด ารงชวีิต 
 
 
2.2 ความสมเหตุสมผล (logical) 
เป็นงานประดิษฐ์ทีส่ร้างไว้ด้วย
วิธีการที่เหมาะสม และ
สมเหตุสมผล 
 
 
2.3 การใช้ประโยชน์ (useful) 
เป็นงานประดิษฐ์ทีส่ามารถ
น าไปใชป้ระโยชนไ์ด้ในทาง
ปฏิบัต ิ
 

พิจารณาจากความสมบูรณ์ความ
ประณีต ความสวยงามของการ
ประดิษฐ ์
 
 
3.1 การจัดส่วนประกอบ 
(organic) 
เป็นงานประดิษฐ์ที่มีการจัด
ส่วนประกอบ เป็นรูปรา่งที่
สมบูรณ์แบบและมีความเป็นหนึง่
เดียวกัน 
 
3.2 ความประณีตสวยงาม 
(elegant) 
เป็นงานประดิษฐ์ที่มีความ
กลมกลืน ประณตี และดงึดูดใจ
ต่อผู้พบเห็น 
 
3.3 ความซับซ้อน 
(complex) 
เป็นงานประดิษฐ์ทีป่ระกอบด้วย
องค์ประกอบ มีการประดับ
ประดา และนา่สนใจ 
3.4 การเป็นที่เข้าใจได้ 
(understanding) 
เป็นงานประดิษฐ์ทีผู่้พบเห็น หรือ
ผู้ใช้สามารถเข้าใจได้งา่ย และ
ชัดเจน 
3.5 ความมีฝีมือและความช่ าชอง 
(well-crafted) 
เป็นงานประดิษฐ์ที่ถูกสร้างด้วย
ความพิถีพิถันตั้งใจท าเป็นอยา่งดี 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.8 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานตามทฤษฎีของ O’Quin and  
                Besemer (2006) 
1. ด้านความแปลกใหม่ 
(Novelty) 

2. ด้านการแก้ปัญหา 
(Resolution) 

3. ด้านการออกแบบ 
(Style) 

ระดับความแปลกใหม่ของ
ผลงานในแง่ของจ านวน 
กระบวนการใหม่และหรือ
แนวคิดรวบยอด 
 
1.1 ความน่าแปลกใจ 
(Surprising)  
น าเสนอข้อมูลที่ไม่คาดคิด 
หรือไม่คาดคิดแก่ผู้ใช้ ผู้ฟัง 
หรือผู้ดู 
 
1.2 ความคิดริเริ่ม  
(Original)  
เป็นผลงานที่พบได้ไม่บ่อย 
สร้างด้วยประสบการณ์หรือ
ได้รับจากการฝึกอบรม 
 
 

ระดับท่ีผลงานเหมาะสมหรือ
ตรงกับความต้องการของ
สถานการณ์ปัญหา 
ประกอบด้วย  
 
2.1 ความสมเหตุสมผล 
(Logical)  
วิธีแก้ปัญหาเป็นไปตามที่
ยอมรับและเข้าใจได้  
     
 
2.2 การใช้ประโยชน์  
(Useful)  
มีการใช้งานที่ชัดเจนและใช้
งานได้จริง 
 
 
 
2.3) การมีคุณค่า  
(Valuable)  
เป็นผลงานที่ได้รับการตัดสินว่า
คุ้มค่าเพราะเติมเต็มความ
ต้องการ ในด้านการเงิน 
ร่างกาย สังคมหรือจิตใจ 
     
2.4)  การเป็นที่เข้าใจได้ 
(Understandable)  
น าเสนอด้วยวิธีการสื่อสาร 
ความคิดส่วนตัว  
(self-disclosing)  
ซึ่งเป็นมิตรกับผู้ใช้ 
 

ระดับที่ผลงานรวม
องค์ประกอบต่างๆเข้าไว้
ด้วยกัน มีปรับปรุง พัฒนา  
ที่สอดคล้องกัน  
     
3.1 การจัดส่วนประกอบ 
(Organic)  
ผลงานมีความกลมกลืนหรือ
ครบถ้วนสมบูรณ์ ทุกส่วน 
ท างานได้ดี ร่วมกัน 
     
3.2 ฝีมือดี  
(Well-Crafted)  
ผลงานนี้ได้รับการปรับปรุงและ
แก้ไขด้วยความระมัดระวังเพ่ือ
พัฒนาให้อยู่ในระดับสูงสุดที่
เป็นไปได้ในช่วงเวลานี้ 
     
3.3 ความสวยงามโดดเด่น 
(Elegant) แสดงวิธีการ
แก้ปัญหาที่แสดงออกมาอย่าง
ชัดเจน 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.9 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากงานวิจัยของ ศิริพล แสนบุญส่ง (2560) 
1. ด้านนวภาพ (Novelty) 2. ด้านการแก้ปัญหา 

(Resolution) 
3. การต่อเติมเสริมแต่งและ
การสังเคราะห์ 
(elaboration and 
synthesis) 

1.1 ความคิดริเริ่ม  
(Original)         
1.2 การเพาะความคิด 
(Germinal) 
1.3 การออกแบบ  
(Design)      

2.1 กระบวนการพัฒนา 
(Development) 
2.2 การใช้องค์ความรู้ใน
หลากหลายมิติ  
(Knowledge) 
2.3 การจัดส่วนประกอบ 
(Organic)      
 

3.1 ความประณีตสวยงาม 
(Elegant)         
3.2 การเป็นที่เข้าใจได้ 
(Understandable) 
3.3 ความมีคุณค่า  
(Valuable) 
3.4 การใช้ประโยชน์  
(Useful) 
 

 
    จากที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้นสามารถแสดงเกณฑ์การประเมินผลงานสร้างสรรค์ตาม

แนวคิดของ Besemer and Treffinger (1981), Besemer and Quin (1986) และ O’Quin and 
Besemer (2006) และงานวิจัย ศิริพล แสนบุญส่ง (2560) ดังในตารางที่ 2.10 
 
ตารางท่ี 2.10 เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงานสร้างสรรค์ 
Besemer and 
Treffinger 
(1981), 

Besemer and 
Quin  
(1986) 

O’Quin and 
Besemer 
(2006) 

ศิริพล  
แสนบุญส่ง 
(2560) 

การประเมินผลงาน
สร้างสรรคใ์นการ
วิจัยคร้ังนี้ 

1. นวภาพ  
(Novelty) 
1.1 เพาะ
ความคิด 
(geminal) 
 
1.2 ความคิด
ริเริ่ม 
(original) 
 
1.3 เปลี่ยนรูป 
(transformatio
nal) 
 
 

1. นวภาพ 
(novelty) 
1.1 ความคิด
ริเริ่ม  
(original) 
 
1.2 ความน่า
ประหลาดใจ 
(surprising) 
 
1.3 การเพาะ
ความคิด 
(germinal) 

1. ด้านความ
แปลกใหม่ 
(Novelty) 
1.1 ความน่า
แปลกใจ 
(Surprising)  
1.2 ความคิด
ริเริ่ม  
(Original)  
 

1. ด้านนวภาพ 
(Novelty) 
1.1 ความคิด
ริเริ่ม  
(Original)         
 
1.2 การเพาะ
ความคิด 
(Germinal) 
 
1.3 การ
ออกแบบ  
(Design)      

1. ด้านความ
แปลกใหม่ 
(Novelty) 
1.1 ความน่า
แปลกใจ 
(Surprising)  
1.2 ความคิด
ริเริ่ม  
(Original)  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.10 (ต่อ) 
Besemer and 
Treffinger 
(1981), 

Besemer and 
Quin  
(1986) 

O’Quin and 
Besemer 
(2006) 

ศิริพล  
แสนบุญส่ง 
(2560) 

การประเมินผลงาน
สร้างสรรคใ์นการ
วิจัยคร้ังนี้ 

2. การแก้ปัญหา 
(Resolution) 
 
2.1. การมีคุณค่า 
(valuable) 
 
2.2 ความ
สมเหตุสมผล 
(logical) 
 
2.3 การใช้
ประโยชน์ 
(useful) 
 
 

2. การแก้ปัญหา 
(resolution) 
 
2.1. การมีคุณค่า 
(valuable) 
 
2.2 ความ
สมเหตุสมผล 
(logical) 
 
2.3 การใช้
ประโยชน์ 
(useful) 
 

2. ด้านการ
แก้ปัญหา 
(Resolution) 
2.1 ความ
สมเหตุสมผล 
(Logical)  
2.2 การใช้
ประโยชน์  
(Useful)  
 
2.3) การมีคุณค่า  
(Valuable)  
 
2.4)  การเป็นที่
เข้าใจได้ (Under 
standable)  
 

2. ด้านการ
แก้ปัญหา 
(Resolution) 
2.1กระบวนการ 
พัฒนา 
(Development) 
2.2 การใช้องค์
ความรู้ใน
หลากหลายมิติ  
(Knowledge) 
2.3 การจัด
ส่วนประกอบ 
(Organic)      
 

2. ด้านการ
แก้ปัญหา 
(Resolution) 
2.1 ความ
สมเหตุสมผล 
(Logical)  
2.2 การใช้
ประโยชน์  
(Useful)  
 
2.3) การมีคุณค่า  
(Valuable)  
 
2.4)  การเป็นที่
เข้าใจได้ (Under 
standable)  
 

3. การต่อเติม
เสริมแต่ง 
(Elaboration 
and 
Synthesis) 
 
3.1 ชวนด ู
(attractive) 
 
 
3.2 ซับซ้อน 
(complex) 
 
 
 
3.3 ประณีต 
(elegant) 

3. การต่อเติม
เสริมแต่งและ
การสังเคราะห์ 
(elaboration 
and 
synthesis) 
3.1 การจัด
ส่วนประกอบ 
(organic) 
 
3.2 ความ
ประณีตสวยงาม 
(elegant) 
 
 
3.3 ความซับซ้อ 

3. ด้านการ
ออกแบบ 
(Style) 
 
 
 
3.1 การจัด
ส่วนประกอบ 
(Organic)  
 
3.2 ฝีมือดี  
(Well-Crafted) 
  
 
 
 

3. การต่อเติม
เสริมแต่งและ
การสังเคราะห์ 
(elaboration 
and 
synthesis) 
3.1 ความ
ประณีตสวยงาม 
(Elegant)         
 
3.2 การเป็นที่
เข้าใจได้ 
(Understandab
le) 
 
3.3 ความมี
คุณค่า  

3. ด้านการ
ออกแบบ 
(Style) 
 
 
 
3.1 การจัด
ส่วนประกอบ 
(Organic)  
 
3.2 สวยงามโดด
เด่น (Elegant)  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.10 (ต่อ) 
Besemer and 
Treffinger 
(1981), 

Besemer and 
Quin  
(1986) 

O’Quin and 
Besemer 
(2006) 

ศิริพล  
แสนบุญส่ง 
(2560) 

การประเมินผลงาน
สร้างสรรคใ์นการ
วิจัยคร้ังนี้ 

3.4 สื่อ
ความหมาย 
(expressive) 
 
3.5 สมบูรณ์ 
(organic) 
 
3.6 ใช้ฝีมือและ
ความช านาญ 
(well-crafted) 
 

(complex) 
 
3.4 การเป็นที่
เข้าใจได้ 
(understanding) 
 
3.5 ความมีฝีมือ
และความช่ าชอง 
(well-crafted) 
 

3.3 ความ
สวยงามโดดเด่น 
(Elegant)  
 

(Valuable) 
 
3.4 การใช้
ประโยชน์  
(Useful) 
 

 

 
    จากการศึกษาเกณฑ์การประเมินผลงานสร้างสรรค์ข้างต้น ผู้วิจัยได้ได้พิจารณาเกณฑ์การ

ประเมินผลงานสร้างสรรค์จากนักการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์เกณฑ์การประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ มี 3 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) 2) ด้านการแก้ปัญหา 
(Resolution) และ 3) ด้านการออกแบบ (Style) และได้ศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
(Scoring Rubric) เพ่ือพัฒนาแบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
  
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  

     2.7.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
     พัทธนันท์ บุตรฉุย (2559:บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้

แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการวิเคราะห์อนาคตเพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ
ของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาการจัดการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่แบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจ ซึ่งวัดจากการเขียนแผนธุรกิจก่อนและหลังเรียนและแบบประเมินการ
รับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจก่อนและหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูล
โดยการหาค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและทดสอบสมมุติฐานด้วยค่า t-test dependent 
ผลการวิจัยพบว่า 1.องค์ประกอบของการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ ประกอบด้วย6 องค์ประกอบ คือ 
1) สถานการณ์เรียนรู้ที่ท้าทาย 2) สาระความรู้ 3) บุคคล 4) เทคโนโลยีและการสื่อสาร 5) เครื่องมือ
สนับสนุนการคิด 6) การประเมินผล 2. ขั้นตอนของรูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์ฯ 
ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน คือ 1) จุดประกายความคิด 2) รู้ทิศทางอนาคต 3) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
4) สร้างสรรค์ความคิด 5) พัฒนาความคิด 6) น าเสนอและเผยแพร่ 3. ผลการทดลองใช้รูปแบบการ
แบ่งปันความรู้ฯ พบว่านิสิตนักศึกษามีคะแนนการเขียนแผนธุรกิจและคะแนนประเมินการรับรู้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความสามารถของตนเองที่มีความคิดเชิงสร้างสรรค์ธุรกิจ หลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ.05 

    ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2560:บทคัดย่อ) ไดพั้ฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
เป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบการสอน แบบประเมินผลงานผู้เรียน แบบสอบถามความ
คิดเห็น ด าเนินการทดลองตามแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง (One group 
pretest – posttest design) โดยทดลองใช้รูปแบบด้วยแบบฝึกหัดที่แตกต่างกัน ได้แก่ หนุมาน 
ทศกัณฐ์และครุฑยุดนาค น าคะแนนผลงานของผู้เรียนทั้งหมดมาเปรียบเทียบด้วย t-test ผลการวิจัย
สรุปได้ว่า หลักการของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือ สร้างสรรค์ผลงานที่
ปรากฏอัตลักษณ์ไทย ประกอบด้วย 1) การสร้างประสบการณ์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทย 2) การวิเคราะห์
รูปทรงนัยยะไทย 3) การสังเคราะห์และออกแบบ และองค์ประกอบของรูปแบบการสอนได้แก่ 1) 
โจทย์ในงานออกแบบ 2) เนื้อหา 3) ผู้สอน 4) ผู้เรียน 5) สื่อการสอน 6) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 7) 
การประเมินผล 

    รัชนีวรรณ ตั้งภักดี (2560 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลของการพัฒนาสมรรถนะการออกแบบ
การเรียนการสอนเพ่ือการผลิตสื่อโดยใช้รูปแบบการสอนแบบชุมชนเป็นการเรียนรู้ร่ว มกับ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบในนิสิตระดับปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
มหาวิทยาลัยมาหาสารคาม กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 1) นิสิตสาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ชั้นปีที่2 คณะศึกษาศาสตร์ จ านวน 15 คน2) อาจารย์ จ านวน 3 คน 3) ตัวแทนชุมชน 
ได้แก่ พยาบาลและนักวิชาการสาธารณสุข จ านวน 17 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) 
แบบประเมินสมรรถนะนิสิตส าหรับนิสิตประเมินตนเอง 2) แบบประเมินสมรรถนะนิสิตส าหรับ
อาจารย์ และ 3) แบบประเมินสมรรถนะนิสิตส าหรับตัวแทนชุมชน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
(X)ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (One-way ANOVA) และ 
การเปรียบเทียบพหุคูณ (Multiple comparison test) ด้วยวิธีของเชฟเฟ่ (Scheffe’s method) 
ผลการวิจัยพบว่า1. นิสิตที่ เรียนด้วยรูปแบบการสอนแบบชุมชุนเป็นฐานการเรียนรู้ร่วมกับ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบมีพัฒนาการของสมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือการผลิต
สื่อจากการประเมินตนเองสูงขึ้นในทุกด้าน โดยสมรรถนะที่มีพัฒนาการเพ่ิมขึ้น 3 อันดับแรก ได้แก่ 
สมรรถนะด้านวิเคราะห์ x ̅ ก่อนเรียน=2.30, x ̅ หลังเรียน= 3.77, x ̅ พัฒนาการ = 1.47 ) สมรรถนะ
ด้านการสื่อสาร (x ̅ ก่อนเรียน= 2.42, x ̅ หลังเรียน= 3.70, x ̅ พัฒนาการ = 1.28) และ สมรรถนะด้าน
การพัฒนา (x ̅ ก่อนเรียน= 2.65, x ̅ หลังเรียน= 3.83, x ̅ พัฒนาการ = 1.18) 2. ค่าเฉลี่ยคะแนน
สมรรถนะการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือการผลิตสื่อหลังเรียนของนิสิตที่ประเมินโดยนิสิต 
อาจารย์และตัวแทนชุมชน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05เมื่อทดสอบ
ภายหลังด้วยวิธีของเชฟเฟ่ พบว่า มีความแตกต่างกัน 1 คู่ คือ ค่าเฉลี่ยคะแนนสมรรถนะหลังเรียนของ
นิสิตที่ประเมินโดยตัวแทนชุมชนสูงกว่าที่นิสิตประเมินตนเอง 
            พัชราภา วงศ์ตาผา (2561 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมของนิสิต
นักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาทาง
วิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต 2) เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานการ
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คิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาทางวิศวกรรมของนิสิต
นักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นิสิต
นักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต จ านวน 35 คน ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา การ
ออกแบบและสร้างชิ้นส่วนผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ซึ่งได้มาจากด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) สถิตที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย x ̅ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ทดสอบสมมุติฐานด้วย t-test dependent ผลการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ มีองค์ประกอบได้ แก่ 1) กลุ่ม
บุคคล ผู้เรียนและผู้สอน 2) การเรียนแบบเผชิญหน้า 3) การเรียนแบบออนไลน์ 4) การติดต่อสื่อสาร 
5) ระบบจัดการเรียนรู้ และหลักการสอนแบบทริซ ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงประดิษฐ์คิดค้น ขั้นตอนใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นการเตรียมสมองการเตรียมความพร้อม 
ขั้นที่ 2 ขั้นการท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย บริบทของผู้ใช้ ขั้นที่ 3 ขั้นการสร้างไอเดีย พัฒนา
แนวความคิด และเลือกแนวคิดในการออกแบบ ขั้นที่ 4. ขั้นสร้างต้นแบบ รับฟังค าติชมจากผู้ใช้ 
ปรับปรุง และขั้นที่ 5 ขั้นน ามาทดสอบและใช้งานจริง 2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาทาง
วิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต ผู้ เรียน มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิศวกรรมศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
            Goldschmidt and Rodgers (2013:32) ได้ศึกษาเรื่ องการคิด เชิ งออกแบบของนั ก
ออกแบบ สามกลุ่มที่แตกต่างกันซึ่งเป็นการศึกษาเปรียบเทียบความแตกต่างในตัวบุคคลใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ โดยทดลองกับกลุ่มนักศึกษา 3 กลุ่ม ตีความปัญหา (Construing the 
Problem) ปลายเปิดอย่างสั้นๆ และท างานตามกระบวนการออกแบบ งานวิจัยพบว่า ผู้เรียนแต่ละ
คนแก้ปัญหา จากโจทย์แตกต่างกัน และผู้เรียนแต่ละกลุ่มใช้ระยะเวลาท ากิจกรรมแต่ละกระบวนการ
ออกแบบ ต่างกัน และทุกกลุ่มให้ความส าคัญกับแหล่งข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด 
 

   2.7.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ 
            สุเมธ จันทร์สุทนพจน์ (2563 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาการสอนการจัดการสิ่งแวดล้อมโดยใช้
เทคนิคการคิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาวิทยาลัยดุสิตธานี  
มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ผู้เรียนน าทฤษฎีของการจัดการสิ่งแวดล้อมมาประยุกต์ใช้เพ่ือการด าเนินชีวิต
อย่างเป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม การวางแผนและแก้ไขปัญหาด้านสิ่งแวดล้อมส าหรับการด าเนินธุรกิจใน
อุตสาหกรรมบริการให้เกิดประโยชน์ในการรักษาไว้ซึ่งทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมให้คงอยู่
อย่างยั่งยืน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3-4 
คณะอุตสาหกรรมบริการ วิทยาลัยดุสิตธานี จ านวน 40 คน ผลการศึกษาพบว่า กระบวนการคิดเป็น
ภาพ คือกระบวนการออกแบบความคิดที่จะช่วยสร้างวิธีคิดใหม่ให้ผู้เรียนคิดและเข้าใจเนื้อหาของ
บทเรียนชัดเจนและง่ายมากขึ้น และท าให้ผู้เรียนสามารถความเชื่อมโยงในสิ่งต่าง ๆ การกระตุ้น
ความคิดของผู้เรียนด้วยภาพง่าย ๆ (Visual Note-taking) หลังการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบคิดเป็นภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ค่าเฉลี่ยของผลต่างของคะแนนเจตคติต่อวิชาการ
จัดการสิ่งแวดล้อมก่อนการจัดการเรียนรู้(x ̅= 3.61, S.D. = 0.72) และคะแนนเจตคติต่อวิชาการ
จัดการสิ่งแวดล้อมหลังการจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้หลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนแบบการจัด
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กิจกรรมการคิดเป็นภาพ (x ̅= 4.21, S.D. = 0.71) ส่วนใหญ่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ แสดงให้เห็นว่าการสอนสิ่งแวดล้อมศึกษาโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบคิดเป็นภาพสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติทางการเรียนสิ่งแวดล้อมศึกษาได ้

  หทัยนัทธ์ มณฑา (2563 : 91) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้กลวิธีการคิด
เป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความสามรถในการสื่อสารภาษาอังกฤษหลังจากการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้กลวิธีการคิดเป็นภาพ อยู่ในระดับดี  เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นอย่าง
เป็นระบบ จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยใช้กลวิธีการคิด
เป็นภาพ โดยการจัดกิจกรรมตามขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ ขั้นที่ 1 เร้าความสนใจ  
ขั้นที่ 2  อ่านเรื่องราว ขั้นที่ 3 วาดภาพเพ่ือสื่อความหมาย ขั้นที่ 4 เล่าเรื่องจากภาพวาด และขั้นที่ 5 
สะท้อนการเรียนรู้ ซึ่งเป็นกิจกรรมผู้วิจัยได้พัฒนาอย่างเป็นระบบ จัดกิจกรรมให้มีล าดับขั้นตอน 
เพ่ือให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ ที่จะส่งเสริมและพัฒนานักเรียนเกิดความสามารถในการ
สื่อสารภาษาอังกฤษ เชื่อมโยงความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่สอน ถ่ายทอดเป็นภาพวาดสื่อสาร พูด
สนทนาเป็นเรื่องราวที่ใช้ภาษาอังกฤษในการสื่อความหมายในสิ่งที่ผู้เล่าต้องการสื่อให้บุคคลอ่ืนเข้าใจ
ได้อย่างง่ายดาย โดยผ่านการวาดภาพอย่างง่าย และสื่อสารโดยใช้การน าเสนอโดยอาจจะให้ผู้เรียน
ระบุค าศัพท์ยาก การวาดภาพประกอบการสื่อสาร และน าเสนอสื่อสารด้วยการพูดอย่างคล่องแคล่ว 
ซึ่งในขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ขั้นตอนที่ส าคัญที่ก่อให้เกิดกระบวนการคิดเป็นภาพ คือ 
วาดภาพเพ่ือสื่อความหมาย และการเล่าเรื่องจากภาพวาด ท าให้ผู้เรียนสามารถที่จะมีโอกาสได้แสดง
ศักยภาพในการสื่อสารผ่านภาพวาดที่ตนเองได้วาดขึ้นมา ถ่ายทอดเรื่องราวให้คนที่สนใจรับฟัง 

 

    2.7.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
    ศิริเพ็ญ ภู่มหภิญโญ (2559:บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานโดยใช้

เครื่องมือทางปัญญาร่วมกับกระบวนการออกแบบอินโฟกราฟิกเพ่ือเสริมสร้างการรู้ทางทัศนะและการ
สร้างสรรค์ส าหรับนักศึกษาศิลปศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ 
แผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ แบบทดสอบการรู้ทางทัศนะแบบปรนัยและอัตนัย 
เกณฑ์การประเมินการรู้ทางทัศนะแบบอัตนัย  เกณฑ์การประเมินผลงานอินโฟกราฟิก สื่อการเรียนรู้
ออนไลน์ วิเคราะห์ผลข้อมูลเชิงปริมาณ ใช้สิติการบรรยายและการวิเคราะห์ t-test dependent การ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด าเนินการด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้นมี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานเครื่องมือทางปัญญาระบวนการ
ออกแบบอินโฟกราฟิก สื่อและทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ และการประเมินผลการเรียนรู้มี 3 
ขั้นตอนการเรียนรู้ ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบันดาลใจเพ่ือการออกแบบอินโฟ
กราฟิก 2) ขั้นออกแบบและสร้างผลงานอินโฟกราฟิก 3) ขั้นเผยแพร่ผลงาน และผลการทดลอง
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นพบว่านักศึกษามีคะแนนรู้ทางทัศนะหลังจากเรียนรู้ด้วยรูปแบบมีค่าเฉลี่ยสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 และผลงานอินโฟกราฟิกมีคะแนนการสร้างสรรค์ผ่าน
เกณฑ์ท่ีก าหนด โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีเยี่ยม ผลการประเมินและรับรองรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิมี
ระดับคุณภาพเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ 
            ศิริพล แสนบุญส่ง (2560:บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็น
ฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์คอมพิวติง เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์และทักษะการ
ท างานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์ คอมพิวติงที่ พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 6 
องค์ประกอบ 1) การเตรียมการ 2) การศึกษาเนื้อหา 3) การเรียน แบบโครงงานเป็นฐาน 4) การ
ประเมินผล 5) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ และ 6) คลาวด์คอมพิวติง 2.  รูปแบบการเรียนการสอน
แบบโครงงานเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์ คอมพิวติงที่พัฒนาขึ้น มีความ
เหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมาก (x ̅ = 4.48, S.D. = 0.59) 3. แผนการจัดการเรียนการสอน 
เทคโนโลยีที่เลือกใช้ และส่วนประกอบของสิ่งแวดล้อม ทางการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพโดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด (x ̅= 4.53, S.D. = 0.55) 4.  ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้น มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
5. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพของผลงานสร้างสรรค์ โดยรวม
อยู่ในระดับดีมาก (x ̅= 4.58, S.D. = 0.59)  6. ผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น 
มี ทั กษะก า ร ท า ง า น ร่ ว ม กั น เ ป็ น ที ม  โ ด ย ร วมอยู่ ใ น ร ะดั บ ดี  ( x ̅= 4 . 5 0 , S.D. = 0 . 5 1 )  
7. คะแนนผลงานสร้างสรรค์ และทักษะการท างานร่วมกันเป็นทีมของผู้เรียนหลังเรียน มีความสัมพันธ์
กันสูงในทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 8.  ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน
การสอนที่พัฒนาขึ้นโดยรวมอยู่ในระดับมาก  (x ̅ = 4.43, S.D. = 0.55) 
            ธเนศ ศรพรหม (2562 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิดส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ที่เน้นทุกขั้นตอนของทฤษฎีและ
ง่ายต่อการน าไปใช้งานในขั้นปฏิบัติส าหรับพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัย คือ 1) นักศึกษาระดับปริญญาตรี 400 คน 2) นักศึกษาที่ลงทะเบียนรายวิชาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย เนื้อหาการออกแบบสื่อสิ่งพิมโฆษณาจ านวน 28 คน และ 3) ผู้ เชี่ยวชาญ 11 คน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ด้านการศึกษาสภาพปัญหา พบว่า กลุ่มตัวอย่าง 400 คน มีระดับการคิด
สร้างสรรค์ระดับต่ า 2) ด้านการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ภายใต้
สภาพแวดล้อมแบบเปิดส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี พบว่ารูปแบบการเรียนรู้ประกอบด้วย  3 
องค์ประกอบคือ 1) สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ 2) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ภายใต้สภาพแวดล้อมแบบเปิด  7 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 บรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน ขั้นที่ 2 ระบุ
ปัญหา ขั้นที่ 3 เปรียบเทียบทางตรง ขั้นที่ 4 เปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ ขั้นที่ 5 เปรียบเทียบตรง
ข้ามกัน ขั้นที่ 6 เปรียบเทียบแนวใหม่ ขั้นที่ 7 กลับสู่ต้นเหตุ  3) ด้านการคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
พบว่าระดับการคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนจากระดับต่ าไปสู่ระดับปานกลาง 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้เรียนมีความพึงพอใจระดับมาก 
 

   2.7.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวช้องกับผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ 
           สมใจ สืบเสาะ (2555:บทคัดย่อ) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา
บัณฑิต หลังเรียนจากรูปแบบการเรียนแบบสร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาศิลปะการถ่ายภาพ วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ ภาคเรียนที่ 1 ปี การศึกษา 2555 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือการตกแต่ง
ภาพ2 ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 60 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่ม
ควบคุม 30 คน ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ผลการวิจัยพบว่า การวิเคราะห์เปรียบเทียบความคิด
สร้างสรรค์มิติด้านผลงานสร้างสรรค์ซึ่งประกอบด้วย ด้านความแปลกใหม่ ความเหมาะสมในการ
แก้ปัญหา และ ความละเอียดลออในการสังเคราะห์ ของกลุ่มทดลองที่เรียนจากรูปแบบการเรียนแบบ
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สร้างสรรค์เชิงหรรษาบนเว็บกับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนปกติ โดยใช้สถิติค่าที( t-test 
Independent) พบว่าคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์มิติด้านผลงานสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 
ด้านความแปลกใหม่ ความเหมาะสมในการแก้ปัญหา และ ความละเอียดลออในการสังเคราะห์ ของ
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
           ชลิต กังวาราวุฒิ (2557 : 187) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบศิลปภิวัฒน์ผ่าน
คลาวด์เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชามัลติมีเดีย คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราช
ภัฎจันทรเกษม จ านวน 30 คน ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่เรียนโดยใช้
รูปแบบการสอนแบบศิลปภิวัฒน์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบศิลป
ภิวัฒน์ผ่านคลาวด์เทคโนโลยี มีคุณภาพผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งผู้เรียนมีพัฒนาการ
ต่อยอดผลงานสร้างสรรค์และเห็นความส าคัญต่อการพัฒนาผลงานไปสู่การสร้างมูลค่าเพ่ิมในเชิงธุรกิจ 
           สถาพร อยู่สมบูรณ์ (2561:บทคัดย่อ) ได้พัฒนาระบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบนสังคม
คลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
วิศวกรรมฝังตัวบนสังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และผลงานสร้างสรรค์ มี 7 ขั้นตอน
หลัก ดังนี้ 1) การแบ่งกลุ่มผู้เรียนด้วยเทคนิคจิ๊กซอว์ (Jigsaw Group) 2) การสร้างจินตนาการ 
(Imagination) 3) การออกแบบ (Design) 4) การพัฒนาพัฒนา ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded 
Development) 5) การน าเสนอ (Presentation) 6) การปรับปรุง (Improvement) และ 7) การ
ประเมิน (Evaluation) โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนรู้วิศวกรรมฝังตัวบน
สังคมคลาวด์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
           นราศักดิ์ ภูนาพลอย (2563 : 82) ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างผลงานสร้างสรรค์ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 
1 สาขาวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
จ านวน 29 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง ผลการศึกษาพบว่า ผลการประเมินผลงานสร้างสรรค์
ของนักศึกษาหลังเรียนตามบทเรียนออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างผลงาน
สร้างสรรค์ อยู่ในระดับดีมาก ซึ่งการออกแบบการประเมินถูกสังเคราะห์และองค์ประกอบของทักษะ
การสร้างผลงานสร้างสรรค์ ที่จะต้องประกอบด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ โดยการสร้างด้วยเทคนิควิธีที่แตกต่างและหลากหลาย โดยอยู่บนพ้ืนฐานของข้อมูลและ
องค์ความรู้ ร่วมแสดงความคิดของตนเองให้ผู้อ่ืนรับรู้ และรับฟังได้อย่างมีประสิทธิภาพ เปิดรับและ
ตอบสนองความคิดเห็นใหม่ๆ ของบุคคลอ่ืน หลังจากนั้น ประเมินและปรับปรุงความคิดของตนเอง
เพ่ือน าไปสู่การสร้างผลงานสร้างสรรค์ เคารพความคิดของคนอ่ืนทั้งที่สอดคล้องและไม่สอดคล้องกับ
ความคิดของตน แสดงความคิดริเริ่มในการปฏิบัติงานและปรับให้สอดคล้องกับบริบท ร่วมมือร่วมใจ 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือเป้าหมายแห่งความส าเร็จของงาน สามารถท างานร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่าง
สร้างสรรค์และสร้างสิ่งที่ให้ประสบผลส าเร็จ ตามการวางแผนและพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ 
           Gong, et al. (2015:21) ได้ศึกษาผลกระทบของการเรียนรู้แบบทีมด้านการออกแบบที่
ส่งเสริม ความคิดสร้างสรรค์และคุณภาพของผลงาน โดยการวิ เคราะห์รูปแบบกระบวนการออกแบบ 
ทางปัญญา รูปแบบกระบวนการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ทางปัญญา และรูปแบบกระบวนออกแบบ 
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นวัตกรรมเป็นทีม โดยวิเคราะห์ข้อมูลแบบรายบุคคล และแบบทีม วิเคราะห์คุณภาพและ 
ประสิทธิภาพโดยใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ผลการวิจัยพบว่า ในด้าน
คุณภาพของผลงานการออกแบบมีคุณภาพสูงขึ้น ผลงานออกแบบของสมาชิกแต่ละคน มีคุณภาพที่
สูงขึ้นด้วย 
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บทท่ี 3 

วิธีดำเนนิการวิจัย 
 

  การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
คิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู ้วิจัยได้นำรูปแบบหลักการ 
ADDIE Model ของ Seels and Glasgow (1998) ประกอบด ้วย 5 ข ั ้น ค ือ 1) การว ิ เคราะห์  
(Analysis) 2) การออกแบบ (Design) 3) การพัฒนา (Development) 4) การนำไปทดลองใช้  
(Implementation) และ 5) การประเมิน (Evaluation) มาประยุกต์ใช้ โดยแบ่งวิธีการเพ่ือดำเนินการ
วิจัยเป็น 2 ระยะ ดังนี้  

  ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
คิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ได้แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
            1. การวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
            2. การสร้างและประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
            3. การทดลองใช้เบื้องต้น (Try out) กับกลุ่มย่อยของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจ ิทัล
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

  ระยะที่ 2 การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ี
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ กับ
นักศึกษาทีเ่รียนแบบปกติ 
 

3.1  การดำเนินการวิจัยระยะที่ 1 
 
            การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็น
ภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ได้แบ่งเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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     3.1.1   ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้และกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ โดยการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน (Analysis : 
A) ประกอบด้วยขั้นตอน ดังนี้ 

  1.  แหล่งข้อมูล ได้แก่ การศึกษาจากเอกสาร ตำรา งานวิจัยที่เกี่ยวข้องและจากการสืบค้น
ฐานข้อมูลทั้งในประเทศและต่างประเทศ  

  2.  เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบบันทึกข้อมูล มีขั้นตอนการสร้าง 
ดังนี้ 

      2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ การ
เรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ ความคิดสร้างสรรค์  และ
ผลงานสร้างสรรค์  

      2.2 สร้างแบบบันทึกข้อมูลตามประเด็นต่างๆที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบของรูปแบบ
การเรียนรู้ การเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ ความคิด
สร้างสรรค ์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์

      2.3 นำแบบบันทึกข้อมูลที่สร้างขึ้นนำเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม 

      2.4 ปรับปรุงแบบบันทึกข้อมูลตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ก่อนนำไปใช้จริง 

  3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเดือนมกราคม - 
พฤษภาคม พ.ศ. 2563 ดังนี้ 

       3.1 รวบรวมจากหนังสือ บทความในวารสารและวิทยานิพนธ์ที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการ
เรียนรู้จากห้องสมุดและเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

       3.2 อ่านและบันทึก โดยใช้แบบบันทึกการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง 

       3.3 เรียบเรียงสาระสำคัญที่ได้จากแบบบันทึกการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งอยู่ในช่วงปี พ.ศ. 2552-2562 โดยใช้หลักเกณฑ์การพิจารณาคำสำคัญจากชื่อ
เรื่องท่ีมคีวามเกี่ยวข้องกับประเด็นในการวิจัย 

  4.  การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) และสังเคราะห์เนื้อหา (Content Synthesis)  
 

            3.1.2  ขั ้นตอนที่ 2 การสร้างและประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการเรียนรู้และ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการคิดเป็นภาพ ผู้วิจัยใช้ข้อมูลตามที่ได้ศึกษาไว้ในขั้นตอนที่ 1 
มาร่วมกับขั้นตอนที่ 2 ซึ่งแบ่งเป็น 2 ขั้นย่อย ดำเนินการตามลำดับ ดังนี้ 
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  ขั้นที่ 1 การสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การคิดเป็นภาพ 

  ขั ้นที ่ 2 การตรวจสอบคุณภาพของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
            ขั้นที่ 1 การสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพ 
            1.  แหล่งข้อมูล ผู้วิจัยไดใ้ช้ข้อมูลที่ได้ศึกษาไว้ในขั้นตอนที่ 1 โดยนำข้อมูล สาระสำคัญที่ได้
จากการศึกษาข้อมูลพื้นฐานทั้งในด้านทฤษฎีและแนวคิดมาพิจารณาร่างรูปแบบ 
            2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
             (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
ผู้วิจัยทำการออกแบบและพัฒนา (Design and Development : D & D) มีขั้นตอนการสร้างดังนี้  
                  2.1  ว ิเคราะห์ข้อมูลที ่ ได ้จากการศึกษาในเบื ้องต้น ประกอบด้วยข้อมูลจาก 
1) การศึกษาทฤษฎี หลักการ การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ การเรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และการเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ 2) วิเคราะห์ผู้เรียนเกี่ยวกับข้อมูลต่างๆ เช่น ระดับชั้น 
ความรู ้พื ้นฐาน ประสบการณ์เดิม ระดับความรู ้ความสามารถ และความสนใจต่อการเรียน 3) 
วิเคราะห์เนื้อหา ในรายวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิกเพื่อนำมาใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น  
จำนวน 3 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ การร่างโครงอินโฟกราฟิก การออกแบบอินโฟกราฟิก และการสร้าง
ชิ ้นงานอินโฟกราฟิก 4) วิเคราะห์เครื ่องมือดิจิทัลเพื ่อการเรียนรู้ที ่ใช้ 4.1) ประเภท Social & 
Collaboration ได้แก่ Microsoft Teams , Padlet และ Concept board  4.2)  ประเภท Learning 
Platforms & Tools  ได ้แก ่  Google Classroom 4.3) ประเภท Office Suites & Tools ได ้แก่  
PowerPoint  และ  4.4) ประ เภท  Content Development & Editing Tools ไ ด ้ แ ก ่  Canva, 
Flaticon, Freepik และ Icojam เพ่ือนำมาเป็นข้อมูลพื้นฐานสำหรับการออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ 
                  2.2  ออกแบบองค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ ได้กำหนดลักษณะกิจกรรมการ
เรียนรู้ บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ และวิธีการประเมินผล เพ่ือ (ร่าง) 
รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
                  2.3  นำร่างรูปแบบที่สร้างขึ้นนำเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม 
                  2.4  ทำการปรับปรุง แก้ไข ร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม ก่อนนำเสนอ (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ต่อผู้เชี่ยวชาญ 
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   3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัย
ที่เก่ียวข้องทั้งในและต่างประเทศ 
            4.  การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ผู ้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ เนื ้อหา 
(Content Analysis) และสังเคราะห์เนื้อหา (Content Synthesis) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.1  ขั้นตอนการสร้าง (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

     ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

และการคิดเป็นภาพ จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

สร้าง (ร่าง) รูปแบบการจัดการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการคดิเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเปน็ภาพ 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธร์่วม 

ตรวจสอบ 

(ร่าง) รูปแบบการเรียนรูฯ้ 

จบขั้นตอน 

ปรับปรุง แก้ไข 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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            ขั้นที่ 2 การตรวจสอบคุณภาพของ (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
            1.  กลุ่มผู้ให้ข้อมูล  
             กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 7 คน ผู้วิจัยได้ทำการกำหนดเกณฑ์ในการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยพิจารณาจากคุณสมบัติที่มีความเชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์ศึกษา 
ด้านการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และ
ด้านการวัดผลและประเมินผลที่มีประสบการณ์มากกว่า 5 ปีขึ้นไป (ภาคผนวก ข : 131)  
            2.  เครื่องมือในการวิจัย 
  แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้  
                 2.1  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อกำหนดกรอบแนวคิดและข้อ
คำถาม  
                 2.2  ดำเนินการสร้างแบบประเมิน โดยแบบประเมินที่สร้างขึ้นมี 3 ตอน ดังนี้ตอนที่ 1 
สอบถามข้อมูลส่วนตัวของผู้ประเมินคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ ตอนที่ 2 การประเมินคุณภาพรูปแบบ
การเรียนรู้ใน 4 ด้าน คือมาตรฐานด้านความเป็นไปได้ มาตรฐานด้านความเป็นประโยชน์ มาตรฐาน
ด้านความเหมาะสม และมาตรฐานด้านความถูกต้อง มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Likert Scale)  5 ระดับ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 171-172) โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินและ
แปลความหมาย ดังนี้ 
   5 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีคุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีคุณภาพดี 
   3 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีคุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีคุณภาพน้อย 
   1 หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้มีคุณภาพน้อยที่สุด 
และตอนที่ 3 ข้อคำถามแบบปลายเปิดเพ่ือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ในการปรับปรุงแก้ไข  
      2.3  นำแบบประเมินรูปแบบการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม 
      2 .4  ทำการปร ับปร ุ ง  แก ้ ไข ข ้อคำถามท ี ่ ย ั ง ไม ่สมบ ูรณ ์ของแบบประเมิน  
ตามข้อเสนอแนะอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
      2.5  นําแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไปเสนอผู้เชี่ยวชาญ
สำหรับตรวจแบบประเมิน จำนวน 3 คน (ภาคผนวก ข : 131) เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) และความตรงเช ิงโครงสร ้าง (Construct Validity ) โดยพิจารณาความ
สอดคล้อง (Index of Congruency: IOC) ด้วยแบบประเมินความสอดคล้อง ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตร
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ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ และกำหนดเกณฑ์ความสอดคล้องและคะแนน (พรรณี  
ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 195-197) ดังนี้ 
  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์    ให้ +1 
  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ให้   0 
  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ให้  -1 
     นำผลการพิจารณาของผู ้เช ี ่ยวชาญมาคำนวณค่าดัชนีความสอดคล้อง  (Index of 
Congruency: IOC) โดยใช้สูตร ดังนี้  
    

IOC = 
∑ R

N
 

 
  IOC  แทน    ดัชนีความสอดคล้อง 
  R แทน    คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 

   แทน    ผลรรวม 
  N แทน    จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
     โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณาความสอดคล้อง (Index of Congruency: IOC) ดังนี้  
     ถ้าข้อใดมีค่า IOC ≥ 0.50 แสดงว่า มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ เลือกมาใช้ได้ 
     ถ้าข้อใดมีค่า IOC < 0.50 แสดงว่า ไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ต้องปรับปรุงให้
ใช้ได้ต่อไป 
      โดยแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้มีค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 
     2.6 นําข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อคําถาม ตามคำแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือ
ใช้ในการเก็บข้อมูลต่อไป 
 3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ดังนี้ 
      3.1 ดำเนินการขอหนังสืออนุญาตเก็บข้อมูลจากบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ถึงสถานศึกษา
ที่เป็นกลุ่มผู้ให้ข้อมูล เพ่ือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล 
      3.2  ติดต่อกลุ่มผู้ให้ข้อมูล ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 7 คน เพ่ือดำเนินการนัดหมายวัน 
เวลา และจัดส่งเค้าโครงการวิจัย และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับร่างรูปแบบการเรียนรู้ สำหรับการสัมมนา
อิงผู้เชี่ยวชาญ และส่งให้ผู้เชี่ยวชาญล่วงหน้า 14 วัน  เพื่ออ่าน ตรวจสอบและพิจารณารูปแบบการ
เรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
      3.3 ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มผู้ให้ข้อมูลโดยใช้วิธีการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ
และพร้อมกับประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ ในวันพฤหัสบดีที่ 25 พฤศจิกายน พ.ศ. 2563 
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เวลา 09:00-12:00 น. ณ ห้องประชุมสุพรรณิการ์ ชั้น 2 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
 4.  การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  
      4.1  การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ(Connoisseurship) โดยใช้
การวิเคราะห์ข้อมูลแบบการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) 
      4.2  การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ข้อมูลจากการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ โดย
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ สถิติพ้ืนฐาน ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ซึ่งใช้สูตรดังนี้ 

      สูตรที่คำนวณหาค่าเฉลี่ย ( Mean : x ̅) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 245) ได้แก่  
 

x ̅ = 
∑ x

n
 

 

  เมื่อ x ̅  แทน ค่าเฉลี่ย 

       ∑ x แทน ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
       n แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
  
      สูตรที ่คำนวณหาค่าส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) สำหรับกลุ่ม
ตัวอย่างขนาดเล็ก (n < 100) (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 248) ดังนี้ 
 

    S = 
√n ∑ x2−(∑ x2)

n(n−1)
 

  เมื่อ S  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

       ∑ x แทน ผลรวม 
       X แทน คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
       n  แทน จำนวนข้อมูลทั้งหมด (ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง) 
 
      โดยกำหนดเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยของคุณภาพรูปแบบการเรียนรู้ (พรรณี ลี
กิจวัฒนะ. 2559 : 172) ดังนี้ 
   4.50 – 5.00 หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
   3.50 – 4.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
   2.50 – 3.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับปานกลาง 
   1.50 – 2.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อย 
   1.00 – 1.49  หมายถึง  มีคุณภาพอยู่ในระดับน้อยที่ส เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.2 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง 
              ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 

เริ่มต้น 

ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง  
เพื่อกำหนดกรอบแนวคิดและข้อคำถาม 

สร้างแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรยีนรู้ฯ 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธร์่วม 

แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรยีนรู้ด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 

จบ 

ปรับปรุง แก้ไข 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 

เสนอผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อทำการประเมินความสอดคล้อง 
ของเครื่องมือ 

 

ตรวจสอบ 

ตรวจสอบ ปรับปรุง แก้ไข 

ไม่

ผ่าน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.1.3  ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้เบื้องต้นกับกลุ่มย่อย (Try out) ของรูปแบบการ
เรียนรู้และกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการคิดเป็นภาพ 
            การพัฒนา (Development : D) 
            ผู้วิจัยได้ทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้นก่อนนำไปใช้จริง โดยนำไปทดลองใช้เบื้องต้น (Try 
out) กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่มีคุณสมบัติเหมือนกลุ่มตัวอย่าง 2 ครั้ง ซ่ึงดำเนินการตามลำดับ ดังนี้ 
           1.  กลุ่มผู้ให้ข้อมูล  
            นักศึกษาระดับปริญญาตรี ปีการศึกษา 2563 ของสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบัง ที่ลงทะเบียนรายวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก จำนวน 12 คน  
            2.  เครื่องมือที่ใชใ่นการวิจัย  
                2.1  รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็น
ภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
                2.2  แผนการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้  
                       2.2.1  ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับแนวทางการเรียนการสอนของหมวดวิชา
ศึกษาทั ่วไป สำนักวิชาศึกษาทั ่วไป สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง  
กลุ่มคุณค่าแห่งการคิด มาตรฐานผลการเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา จุดมุ่งหมายรายวิชาการออกแบบ
อินโฟกราฟิก 
                       2.2.2  ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
                       2.2.3  สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การคิดเป็นภาพโดยทำการเลือกเนื้อหา ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ 3 หน่วยการเรียนรู้ 
ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ที ่ 1 การร่างโครงอินโฟกราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที ่ 2 การออกแบบอินโฟ
กราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การสร้างชิ้นงานอินโฟกราฟิก 
                       2.2.4  นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นในเบื้องต้นนำเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม  
                       2.2.5  ทำการปรับปรุง แก้ไข แผนการจัดการเรียนรู้ ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม  
                       2.2.6  นำแผนการจัดการเรียนรู ้ที ่ปรับปรุงแก้ไขแล้วนำเสนอต่ อผู ้เชี ่ยวชาญ 
จำนวน 3 คน (ภาคผนวก ข : 132)  เพ่ือประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
                       2.2.7 นำผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์หาค่าทาง
สถิติ  
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ภาพที่ 3.3 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
    ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
 
 
 

เริ่มต้น 

ศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเกีย่วกับแนวทางการเรียนการสอน 
วิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก 

ตรวจสอบ ปรับปรุง แก้ไข 

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้
 

สร้างแผนการจัดการเรียนรู ้

แผนการจดัการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพ 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม และผูเ้ชี่ยวชาญประเมิน 

จบ 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 
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2.3  แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 
                           2.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประเมินคุณภาพแผนการ
จัดการเรียนรู้ เพ่ือกำหนดกรอบแนวคิดและข้อคำถาม 
                            2.2.2 สร ้างแบบประเม ินค ุณภาพแผนการจ ัดการเร ียนรู้  ม ี  2 ตอน 
ประกอบด้วย ตอนที่1  มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (rating scale) 5 ระดับ โดยมี
เกณฑ์การประเมินและแปลความหมาย ดังนี้ 

   5  หมายถึง       แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพดีมาก 
   4  หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพดี 
   3  หมายถึง       แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อย 
   1 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพน้อยที่สุด 

และตอนที่ 2  ข้อคำถามแบบปลายเปิด เพ่ือข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข 
  2.2.3 นำแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้เสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
  2.2.4 ทำการปรับปรุง แก้ไข ข้อคำถามที่ยังไม่สมบูรณ์ของแบบประเมิน  
ตามข้อเสนอแนะอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
    2.2.5 นําแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้วไป
เสนอผู้เชี่ยวชาญสำหรับตรวจแบบประเมิน จำนวน 3 คน (ภาคผนวก ข : 132) เพื่อตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity ) โดยพิจารณา
ความสอดคล้อง (Index of Congruency: IOC) ด้วยแบบประเมินความสอดคล้อง ซึ่งมีลักษณะเป็น
มาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ และกำหนดเกณฑ์ความสอดคล้องและคะแนน 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 195-197) ดังนี้ 
  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์    ให้ +1 
  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ให้   0 
  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ให้  -1 
  นำผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Congruency: IOC) โดยใช้สูตร ดังนี้  
    

IOC = 
∑ R

N
 

 
  IOC  แทน    ดัชนีความสอดคล้อง 
  R แทน    คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



75 
 

   แทน    ผลรรวม 
  N แทน    จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
  โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณาความสอดคล้อง (Index of Congruency: IOC) 
ดังนี้  
  ถ้าข้อใดมีค่า IOC ≥ 0.50 แสดงว่า มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ เลือกมา
ใช้ได ้
  ถ้าข้อใดมีค่า IOC < 0.50 แสดงว่า ไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ต้อง
ปรับปรุงให้ใช้ได้ต่อไป 
  โดยแบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู ้มีค่าความสอดคล้อง  อยู่
ระหว่าง 0.67-1.00 (ภาคผนวก ค : 143)   
  2.2.6 นําข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขข้อคําถาม ตามคำแนะนําของ
ผู้เชี่ยวชาญ ก่อนนำไปใช้จริง 
         2.2.7  นำแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน (ภาคผนวก ข : 
132)   ทำการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงแสดงผลดังตารางที่ 3.1 
         2.2.8  ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้และนำเอาไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพที่ 3.4 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
    ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
 
 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรยีนรู ้
 

เริ่มต้น 

ปรับปรุง แก้ไข 

สร้างแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรยีนรู ้

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธร์่วม 

เสนอผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อทำการประเมินความสอดคล้อง 
ของเครื่องมือ 

จบ 

ตรวจสอบ 

ปรับปรุง แก้ไข ตรวจสอบ 

แบบประเมินคุณภาพแผนทีม่ีความสอดคล้องนำไปใช้ได้ 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 
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ตารางท่ี 3.1  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
       ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิด 
       สร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

รายการประเมิน x ̅ SD. คุณภาพ 
1. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้  
1.1 มีความชัดเจนครอบคลุมสาระการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 มีความสอดคล้องหรือสัมพันธ์กับรูปแบบการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 มีความเป็นไปได้ในการปฏิบัติ 4.67 0.47 ดีมาก 
1.4 สามารถนำไปใช้ในการวัดและประเมินผลได้ 4.67 0.47 ดีมาก 
1.5 ส่งเสริมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน 4.67 0.47 ดีมาก 

รวม 4.80 0.26 ดีมาก 
2. ด้านสาระการเรียนรู้    
2.1 สาระการเรียนรู้ครบถ้วนสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรายวิชา 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 การกำหนดสาระการเรียนรู้เหมาะสมกับระยะเวลาการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 การกำหนดสาระการเรียนรู้สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ 4.67 0.47 ดีมาก 
2.4 การจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ 

4.67 0.47 ดีมาก 

2.5 การจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 4.33 0.47 ดี 
รวม 4.73 0.26 ดีมาก 

3. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้    
3.1 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับขั้นตอนการสอนในรูปแบบการ
เรียนรู้ 

4.33 0.47 ดี 

3.2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย 4.67 0.47 ดีมาก 
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติจริง 4.67 0.47 ดีมาก 
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงาน
สร้างสรรค ์

4.67 0.47 ดีมาก 

รวม 4.58 0.00 ดีมาก 
4. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้    
4.1 สื่อและแหล่งการเรียนรู้เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ 4.67 0.47 ดีมาก 
4.2 สื่อและแหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก 
4.3 สื่อและแหล่งการเรียนรู้กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ให้เกิดความคิดรวบยอดและสรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

4.33 0.47 ดี 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ)  
รายการประเมิน x ̅ SD. คุณภาพ 

4.4 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่ใช้สามารถเชื่อมโยงกับสาระการ 
เรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีข้ึน 

5.00 0.00 ดีมาก 

4.5 มีการนําเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้ในการเรียนการสอน 5.00 0.00 ดีมาก 
รวม 4.80 0.94 ดีมาก 

5.1 มีการประเมินผลสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.94 ดี 
5.2 มีการระบุวิธีการวัดและประเมินผลอย่างชัดเจน 4.00 0.00 ดี 
5.3 มีวิธีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 5.00 0.00 ดีมาก 
5.4 มีการประเมินชิ้นงานและสะท้อนกลับแก่ผู้เรียน 4.67 0.47 ดีมาก 

รวม 4.50 0.45 ดีมาก 
รวมทั้งหมด 4.68 0.35 ดีมาก 

 
   จากตารางที่ 3.1 ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่าภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ใน

ระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (x ̅ = 4.68 S.D = 0.35) 
2.4  แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ที่ใช้ มีรายละเอียดดังนี้  

                           2.4.1. ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ประเภท
ภาษาเขียน ฉบับ ก. ซึ ่งแปลโดยผู ้เช ี ่ยวชาญ เกษมรัสมิ์ ว ิว ิตรกุลเกษม. (2546) ซึ ่งลักษณะ
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ภาษาเขียน คือ แบบวัดที ่ให้ผู ้เรียนแสดงออกซึ ่งความคิด
สร้างสรรค์โดยการใช้ภาษาจากการดูภาพที่น่าสนใจภาพหนึ่งและตอบปัญหาใน 3 กิจกรรมแรก  
จึงดำเนินกิจกรรมต่อ 4 กิจกรรม รวมทั้งสิ้น 6 กิจกรรมคือ  
                           กิจกรรมที่ 1 การตั้งคำถาม ผู้เรียนเขียนคำถามทั้งหมดที่จำเป็นต้องถามเพ่ือ
ค้นหาว่าอะไรกำลังเกิดข้ึนบ้าง  
                           กิจกรรมที่ 2 การเดาสาเหตุ ผู้เรียนเขียนสาเหตุที่ก่อให้เกิดเหตุการณ์ที่อาจ
เป็นไปได้ทั้งหมด 
                           กิจกรรมที่ 3 การเดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมา ผู้เรียนเขียนผลลัพธ์ของการกระทำ
นั้นที่อาจเป็นไปได้ท้ังหมด 
                           กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น ให้ผู้เรียนดัดแปลงปรับปรุงของเล่นที่
กำหนดให้เพ่ือความสนุกสนาน   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                           กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของ ให้ผู้เรียนเขียนประโยชน์พิเศษของสิ่งของที่
กำหนดให้  
                           กิจกรรมที ่ 6 การสมมติอย่างมีเหตุผล เป็นกิจกรรมที ่ให้ผ ู ้เร ียนบอกถึง
เหตุการณ์ทั้งหมดที่เป็นไปได้ ถ้าสภาพการณ์ที่กำหนดให้เกิดขึ้นจริง 
                           2. ศึกษาคู่มือพิจารณาการให้คะแนนสำหรับวัดความคิดสร้างสรรค์ประเภท
ภาษาเขียน ฉบับ ก. จาก 3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่  
                              2.1 ความคดิคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดหาคำตอบ
ได้คล่องแคล่วรวดเร็ว และมีปริมาณคำตอบจำนวนมากในเวลาจำกัด ดังนั้นคะแนนความคิดคล่อง คือ
คะแนนที่ได้จากการนับจำนวนคำตอบทั้งหมดที่แตกต่างกัน และเป็นคำตอบที่สอดคล้องกับคำสั่งที่ให้
ผู้เรียนทำ ให้คำตอบละ 1 คะแนน โดยไม่ได้คำนึงว่าค่าตอบเหล่านั้นจะซ้ำกับคำตอบของผู้อื่น 
                              2.2 ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถในการคิดสิ่งแปลก
ใหม่ไม ่ซ ้ำก ับผู ้อ ื ่น คะแนนของความคิดร ิเร ิ ่มจะให้ในแต่ละกิจกรรมที ่แตกต่างกันออกไป  
ดังปรากฏในคู่มือการให้คะแนน  
                              2.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดหา
คำตอบได้หลายประเภท หลายทิศทาง ดังนั้นคะแนนความยิดหยุ่นในการคิด คือ คะแนนที่ได้จากการ
นับจำนวนคำตอบที่ไม่อยู่ในทิศทางเดียวกัน หรือคำตอบที่อยู่ในประเภทที่แตกต่างกัน โดยให้คะแนน
คำตอบละ 1 คะแนนและไม่คำนึงว่าคำตอบเหล่านั้นจะไปซ้ำกับของคนอ่ืน 
                        3. นำแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์มาวิเคราะห์ค่าความเชื่อถือได้ระหว่างผู้
ประเมิน (Inter-Rater Reliability) แบบความสอดคล้องภายในโดยใช้สหสัมพันธ์ (correlation) ใน
การหาความสัมพันธ์ระหว่างผู้ตรวจ จำนวน 2 คน พิจารณาเกณฑ์การวัดการเขียนตอบ (rubric 
score) ในการวัดการเขียนตอบของนักศึกษาโดยใช้สูตร Pearson’s correlation (r) ดังนี้ (พรรณี ลี
กิจวัฒนะ.2559: 254) 

rxy =        
𝑛 ∑ 𝑋𝑌−∑ 𝑋 ∑ 𝑌

√[𝑛 ∑ 2−(∑ 2]𝑋)𝑋 [𝑛 ∑ 2−(∑ 2]𝑌)𝑌

 

 

เมื่อ rxy  แทน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ Pearson 

          ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนจากเครื่องมือวัด 
          ∑ Y แทน ผลรวมของคะแนนจากเครื่องมือวัดอ่ืนที่มีคุณภาพดี 
 ∑ 2X   แทน ผลรวมของคะแนนจากเครื่องมือวัดแต่ละตัวยกกำลังสอง 
 ∑ 2Y   แทน ผลรวมของคะแนนจากเครื่องมือวัดอ่ืนที่มีคุณภาพดีแต่ละตัวยกกำลังสอง 
 ∑ XY แทน ผลรวมของผลคูณระหว่างคะแนนจากเครื่องมือวัดทั้งสองฉบับ 
 n แทน จำนวนผู้ตอบ 

โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณา คือขนาดของความสัมพันธ์เป็นค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หากมีค่าเข้าใกล้ -1 หรือ 1 แสดงถึงการมีความสัมพันธ์กันในระดับสูง แต่หากมีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงถึง
การมีความสัมพันธ์กันในระดับน้อยหรือไม่มีเลย เกณฑ์การพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มีดังนี้ 
 ขนาดของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) ระดับความสัมพันธ์ 
   1.00   สมบูรณ์ 
   0.80 - 0.99  สูงมาก 
   0.60 - 0.79  สูง 
   0.40 - 0.59  ปานกลาง 
   0.20 - 0.39  ต่ำ 
   0.01 - 0.19  ต่ำมาก 
   0.00   ไม่มี 

 โดยการวิเคราะห์ค่าความเชื่อถือได้ระหว่างผู้ประเมิน (Inter-Rater Reliability) 

แบบความสอดคล้องภายในโดยใช้สหสัมพันธ์ (correlation) ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างผู้ตรวจ 

จำนวน 2 คน พบว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) มีค่า 1.00 ซึ่งมีความสัมพันธ์สมบูรณ์ แสดงว่า

แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์สามารถนำไปใช้ได้ 

4. จัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์ แล้วนำไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
2.5  แบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ มีข้ันตอนการสร้างดังนี้ 

2.5.1 ศึกษาข้อมูลพื้นฐานจากแนวคิดทฤษฎี เอกสาร ตำราและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ และการวัดผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ ให้ตรงกับวัตถุประสงค์ที่
ต้องการวัดและเป็นแนวทางการสร้างแบบวัดผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์

2.5.2.  สร้างแบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ครอบคลุมเนื้อหาตาม
องค์ประกอบผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์และวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้มี 3 ด้าน 1) ด้านความแปลกใหม่ 
2) ด้านการแก้ปัญหา 3) ด้านการออกแบบ ซึ่งประยุกต์ใช้จากแนวคิดของ Besemer and Treffinger 
และ O’Quin and Besemer (2006 : 35) โดยใช้มาตราวัดผลงานแบบ 4 ระดับ เป็นแบบเกณฑ์การ
ให้คะแนนรูบริค  

2.5.3  นำแบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นไปนำเสนออาจารย์ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื ่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ แล้วทำการ
ปรับปรุงให้มีความสมบูรณ์ก่อนนำเสนอผู้เชี่ยวชาญต่อไป 
  2.5.4  นําแบบประเมินผลดิจิทัลงานสร้างสรรค์มาตรวจสอบคุณภาพของ
เครื่องมือในการวิจัย โดยใช้การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยนําแบบ
ประเมินที ่สร้างขึ ้นเสนอต่อผู ้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน (ดูรายชื ่อในภาคผนวก ข : 132)  เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) และความตรงเชิงโครงสร้าง (Construct Validity 
) โดยพิจารณาความสอดคล้อง (Index of Congruency: IOC) ด้วยแบบประเมินความสอดคล้อง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ และกำหนดเกณฑ์ความสอดคล้อง
และคะแนน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2559 : 195-197) ดังนี้ 
  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์    ให้ +1 
  ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ให้   0 
  ถ้าแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ให้  -1 
  นำผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญมาคำนวณค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of 
Congruency: IOC) โดยใช้สูตร ดังนี้  
    

IOC = 
∑ R

N
 

 
  IOC  แทน    ดัชนีความสอดคล้อง 
  R แทน    คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้เชี่ยวชาญ 

   แทน    ผลรรวม 
  N แทน    จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 
  โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณาความสอดคล้อง (Index of Congruency: IOC) 
ดังนี้  
  ถ้าข้อใดมีค่า IOC ≥ 0.50 แสดงว่า มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ เลือกมา
ใช้ได ้
  ถ้าข้อใดมีค่า IOC < 0.50 แสดงว่า ไม่มีความสอดคล้องกับนิยามศัพท์ ต้อง
ปรับปรุงให้ใช้ได้ต่อไป 
  โดยแบบประเมินคุณภาพผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์มีค่าความสอดคล้อง มีค่า
เท่ากับ 1.00 (ภาคผนวก ค : 136)    

2.5.5 นำแบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์มาวิเคราะห์ค่าความเชื่อถือได้
ระหว ่างผ ู ้ประเม ิน (Inter-Rater Reliability) แบบความสอดคล้องภายในโดยใช ้สหสัมพ ันธ์  
(correlation) ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างผู้ตรวจ จำนวน 2 คน พิจารณาเกณฑ์การวัดการเขียน
ตอบ (rubric score) ในการวัดการเขียนตอบของนักศึกษาโดยใช้สูตร Pearson’s correlation (r) 
ดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ.2559: 254) 
 

rxy =        
𝑛 ∑ 𝑋𝑌−∑ 𝑋 ∑ 𝑌

√[𝑛 ∑ 2−(∑ 2]𝑋)𝑋 [𝑛 ∑ 2−(∑ 2]𝑌)𝑌
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เมื่อ rxy  แทน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ Pearson 

          ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนจากเครื่องมือวัด 
          ∑ Y แทน ผลรวมของคะแนนจากเครื่องมือวัดอ่ืนที่มีคุณภาพดี 
 ∑ 2X   แทน ผลรวมของคะแนนจากเครื่องมือวัดแต่ละตัวยกกำลังสอง 
 ∑ 2Y   แทน ผลรวมของคะแนนจากเครื่องมือวัดอ่ืนที่มีคุณภาพดีแต่ละตัวยกกำลังสอง 
 ∑ XY แทน ผลรวมของผลคูณระหว่างคะแนนจากเครื่องมือวัดทั้งสองฉบับ 
 n แทน จำนวนผู้ตอบ 

โดยกำหนดเกณฑ์การพิจารณา คือขนาดของความสัมพันธ์เป็นค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) 
หากมีค่าเข้าใกล้ -1 หรือ 1 แสดงถึงการมีความสัมพันธ์กันในระดับสูง แต่หากมีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงถึง
การมีความสัมพันธ์กันในระดับน้อยหรือไม่มีเลย เกณฑ์การพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์มีดังนี้ 
 ขนาดของค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) ระดับความสัมพันธ์ 
   1.00   สมบูรณ์ 
   0.80 - 0.99  สูงมาก 
   0.60 - 0.79  สูง 
   0.40 - 0.59  ปานกลาง 
   0.20 - 0.39  ต่ำ 
   0.01 - 0.19  ต่ำมาก 
   0.00   ไม่มี 
  โดยการวิเคราะห์ค่าความเชื่อถือได้ระหว่างผู้ประเมิน (Inter-Rater Reliability) 
แบบความสอดคล้องภายในโดยใช้สหสัมพันธ์ (correlation) ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างผู้ตรวจ 
จำนวน 2 คน พบว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) มีค่า 1.00 ซึ่งมีความสัมพันธ์สมบูรณ์ แสดงว่าแบบ
ประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์สามารถนำไปใช้ได้   

2.5.6. จัดพิมพ์ฉบับสมบูรณ์ แล้วนำไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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ภาพที่ 3.5 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ 

ไม่ผา่น 

ผ่าน 

ไม่ผา่น 

เริ่มต้น 

ศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับแนวคิดผลงานดิจิทลั
สร้างสรรค์และการวัดผลงานดจิิทัลสร้างสรรค์  

 

สร้างแบบประเมินผลงานดิจิทัลสรา้งสรรค์และ 
เกณฑ์การให้คะแนน 

เสนอผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อทำการประเมินความสอดคล้อง 

ของเครื่องมือ 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธร์่วม 

ตรวจสอบ 

นำแบบประเมินมาวิเคราะห ์
ค่าความเชื่อถือไดร้ะหว่างผู้ประเมนิ 

 

แบบประเมินผลงานดิจิทัลสรา้งสรรค์ฉบับสมบูรณ ์
 

จบ 

ปรับปรุง แก้ไข 

ปรับปรุง แก้ไข 

ผ่าน 

ตรวจสอบ 
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  3   การเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ ข้อมูลจากการทดลองใช้เบื้องต้น (Try out) กับ
กลุ่มย่อยของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ กับ
นักศึกษาที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 2 ครั้ง ดังนี้ 
  ทดลองใช้รูปแบบเบื้องต้น ครั้งที่ 1 แบบเดี่ยว เป็นการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ กับนักศึกษาท่ีมีคุณสมบัติเหมือนกลุ่ม
ตัวอย่าง 3 คน ที่มีผลการเรียนคละกันระหว่างเก่ง ปานกลางและอ่อน ในอัตราส่วน 1:1:1 ก่อน
ทดลอง ผู้วิจัยได้อธิบายขั้นตอนการทดลองให้กับนักศึกษาเข้าใจก่อน แล้วจึงดำเนินการตามขั้นตอน
การทดลอง เป็นเวลา 1 สัปดาห์ ระหว่างทดลองผู ้ว ิจัยสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาและการ
สัมภาษณ์ เพื่อนำมาปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ให้สมบูรณ์ เมื่อทดลองเสร็จแล้วจึงตรวจผลการทำ
แบบฝึกหัด ความเหมาะสมของระยะเวลา ความยากง่ายของเนื้อหา แล้วนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล
เชิงคุณภาพ 
  ทดลองใช้รูปแบบครั้งที่ 2 แบบกลุ่มเล็ก เป็นการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพที่ปรับปรุงจากการทดลองครั้งที่ 1 กับ
นักศึกษาที่มีคุณสมบัติเหมือนกลุ่มตัวอย่าง 9 คน ที่มีผลการเรียนคละกันระหว่างเก่ง ปานกลางและ
อ่อน ในอัตราส่วน 3:3:3 ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 2 สัปดาห์ ระหว่างทดลองผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรม
ของนักศึกษาและสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาที่ทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้เกี่ ยวกับปัญหา 
อุปสรรค และข้อเสนอแนะในการเรียนรู้ตามรูปแบบ เพื่อนำมาปรับปรุงรูปแบบการเรียนรู้ให้สมบรูณ์ 
เมื่อทดลองเสร็จแล้วจึงตรวจผลการทำแบบฝึกหัด ความเหมาะสมของระยะเวลา ความยากง่ายของ
เนื้อหาแล้วนำผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
  4  การวิเคราะห์ข้อมูล นำข้อมูลที่ได้จากการเก็บข้อมูลมาทำการวิเคราะห์โดยใช้
การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
  

3.2  การดำเนินการวิจัยระยะที่ 2 
 
             การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู ้ด ้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับ
นักศึกษาที่เรียนแบบปกติ ผู้วิจัยดำเนินการทดลองใช้จริงและประเมินผล (Implementation & 
Evaluation) ตามลำดับ ดังนี้  

    1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
               ประชากร  คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 ของสถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่ลงทะเบียนในรายวิชาการออกแบบอินโฟกราฟิก 
จำนวน 3 ห้องเรียน  
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กลุ่มตัวอย่าง  คือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรี  ที่ลงทะเบียนเรียน รหัสวิชา 90593016 
การออกแบบอินโฟกราฟิก ( Infographic Design) สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง ได้มาจากวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เพื่อให้ได้กลุ่มตัวอย่าง 
2 ห้องเรียน โดยกลุ่มที่ 1 กลุ่มทดลอง จำนวน 40 คน และกลุ่มที่ 2 กลุ่มควบคุม จำนวน 40 คน 

     2.  เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
                    2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 6 สัปดาห์ ประกอบด้วย จำนวน 3 หน่วยการ
เรียนรู้ ดังนี้ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การร่างโครงอินโฟกราฟิก หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การ
ออกแบบอินโฟกราฟิก และหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การสร้างงานอินโฟกราฟิก 

   2.2 แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ประเภทภาษาเขียน ใช้เวลา
ในการทำกิจกรรมทั้งหมด 60 นาที มีทั้งหมด 6 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 การตั้งคำถาม กิจกรรม
ที่ 2 การเดาสาเหตุ กิจกรรมที่ 3 การเดาผล กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น กิจกรรมที่ 5 
ประโยชน์ของสิ่งของ และกิจกรรมที่ 7 การสมมตอิย่างมีเหตุผล        

   2.3 แบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ เป็นแบบประเมินครอบคลุมเนื้อหาตาม
องค์ประกอบผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ 3 ด้าน 1) ด้านความแปลกใหม่ 2) ด้านการแก้ปัญหา 3) ด้าน
การออกแบบ ซึ่งประยุกต์ใช้จากแนวคิดของ Besemer and Treffinger (1981 : 164) และ O’Quin 
and Besemer (2006 : 35) จำนวน 8 ข้อ โดยใช้มาตราวัดผลงานสร้างสรรค์แบบ 4 ระดับ เป็นแบบ
เกณฑ์การให้คะแนนรูบริค ซึ่งเกณฑ์การตัดสินคุณภาพของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ มีดังนี้  
ดีมาก หมายถึง 25 – 32 คะแนน,  ดี หมายถึง 17 – 24 คะแนน,  พอใช้ หมายถึง 9 – 16 คะแนน,  
ปรับปรุง หมายถึง 8 คะแนน 

   3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    การวิจ ัยครั ้งนี้ เป ็นประเภทแบบแผนการวิจ ัยกึ ่งทดลอง  (Quasi - Experimental 

Design) แบบมีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้มาจากการสุ่ม มีการวัดเฉพาะหลังให้สิ่งทดลอง 
(Posttest-only, Nonequivalent Control Group Design) (อรพินทร์ ชูชม. 2552:7) 

 
ตารางท่ี 3.2 แบบแผนการทดลอง 

กลุ่ม ทดลอง ทดสอบหลัง 
E X T1E T2E 
C - T1C T2C 

 
เมื่อ 

E แทน กลุ่มทดลอง 
C แทน กลุ่มควบคุม 
X แทน การทดลองโดยใช้รูปแบบการการเรียนรู้ฯ 
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-  แทน การจัดการเรียนรู้รูปแบบปกติ 
T1E แทน การทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนโดยการใช้รูปแบบ 

การเรียนรู้ฯของกลุ่มทดลอง 
T1C แทน การทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มควบคุม 
T2E แทน การทดสอบผลงานดิจิทัลสร้างสรรคห์ลังเรียนโดยการใช้รูปแบบ 

การเรียนรู้ฯของกลุ่มทดลอง 
T2C แทน การทดสอบผลงานดิจิทัลสร้างสรรคห์ลังเรียนของกลุ่มควบคุม 

 ผู้วิจัยได้ดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
          1.  ชี้แจง รายละเอียด วิธีการ ขั้นตอนการทดลองการจัดการเรียนรู้โดยรูปแบบการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ กับกลุ่มตัวอย่าง 
          2.  ดำเนินการทดลอง โดยกลุ่มทดลอง ห้องเรียนที่ 1 จัดการเรียนรู้โดยรูปแบบการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ และกลุ่มควบคุม ห้องเรียนที่ 2 
จัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบปกติ (สัปดาห์ที่ 1-6) 
          3.  ทดสอบความคิดสร้างสรรค์และประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์หลังเรียน กับกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม (สัปดาห์ที่ 7) 

4.  การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการตามลำดับ ดังนี้ 
4.1 สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
4.2 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบ 

ทางเดียว (One-way MANOVA) 
 
ตารางท่ี 3.3 สรุปขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการ 
                 คิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา 
                 ระดับปริญญาตรี 
ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการคิดเป็นภาพ 
ขั้นที่  วัตถุประสงค์ แหล่งข้อมูล เครื่องมือ การเก็บ

รวบรวม
ข้อมูล 

วิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลลัพธ์ที่
ได้ 

1 เพ่ือ
วิเคราะห์
และ
สังเคราะห์
รูปแบบการ
เรียนด้วย  

เอกสาร ตำรา
และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องทั้งใน
และต่างประเทศ 

แบบ
บันทึก
ข้อมูลเชิง
คุณภาพ 

เอกสาร 
ตำราและ
งานวิจัยที่
เกี่ยวข้องทั้ง
ในและ
ต่างประเทศ 

1) 
Content 
Analysis 
2) 
(Content 
Synthesis) 

1) ข้อมูล
การ
พัฒนา
รูปแบบ
การเรียนรู้  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 
ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการคิดเป็นภาพ 
ขั้นที่  วัตถุประสงค์ แหล่งข้อมูล เครื่องมือ การเก็บ

รวบรวม
ข้อมูล 

วิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

 กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับการ
คิดเป็นภาพ 

    กระบวนการ
คิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับการ
คิดเป็นภาพ 

 2.2 
ตรวจสอบ
คุณภาพของ
รูปแบบ 

1) ผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 7 คน  
โดยสัมมนาอิง
ผู้เชี่ยวชาญ 

(Connoisseurship) 

1) แบบ
ประเมิน
ความ

เหมาะสม
ของรูปแบบ 

สนทนา
กลุ่ม 

1) 
Content 
Analysis 
2) Χ ,S 

 

รูปแบบการ
เรียนรู้ฯที่
ได้รับการปรับ 
มีคุณภาพ 

3 ทดลองใช้
เบื้องต้นกับ
กลุ่มย่อย 
ของรูปแบบ
การเรียนรู้ฯ 

นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่าง  
(Try out) 
จำนวน 12 คน 

1) แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 
2) 
แบบทดสอบ
ความคิด
สร้างสรรค์ 
3) แบบ
ประเมินผล
งานดิจิทัล
สร้างสรรค์ 
 

1) ทดลอง
ใช้รูปแบบ
เบื้องต้น
กับกลุ่ม
ย่อย 
จำนวน 2 
ครั้ง 

1) Χ ,S 
 

รูปแบบการ
เรียนรู้ฯ 
มีคุณภาพ 

ระยะที่ 2 การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วย
รูปแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับนักศึกษาท่ีเรียนแบบปกติ 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ) 
ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการคิดเป็นภาพ 
ขั้นที่  วัตถุประสงค์ แหล่งข้อมูล เครื่องมือ การเก็บ

รวบรวม
ข้อมูล 

วิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลลัพธ์ที่ได้ 

1 เพ่ือเปรียบ 
เทียบความ 
คิดสร้าง 
สรรค์และ
ผลงานดิจิทัล 
สร้างสรรค์

ของนักศึกษา
ที่เรียนด้วย

รูปแบบ
กระบวนการ

คิดเชิง
ออกแบบ
ร่วมกับ

เทคนิคการ
คิดเป็นภาพ
กับนักศึกษา
ที่เรียนแบบ

ปกติ 

นักศึกษากลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็น
กลุ่มทดลองกับ
นักศึกษากลุ่ม
ควบคุม 

จำนวน 80 คน 

1) แผนการ
จัดการ
เรียนรู้ 
2) 
แบบทดสอบ
วัดความคิด
สร้างสรรค์ 
3) แบบ
ประเมินผล
งานดิจิทัล
สร้างสรรค์ 

 

ดำเนินการ
ทดลอง

จริง  
7 สัปดาห์ 

1) Χ ,S 
2) One-

way 
MANOVA 

ผลการ
เปรียบเทียบ

ความคิด
สร้างสรรค์
และผลงาน

ดิจิทัล
สร้างสรรค ์

 
3.3  จริยธรรมการวิจัยและการพิทักษ์สิทธิ์ของผู้ให้ข้อมูล 
 

  1. ทุกขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยดำเนินการด้วยการให้เกียรติ และคำนึงถึง
ศักดิ์ศรีของผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยและกลุ่มเป้าหมาย ไม่กระทำการใด ๆ ที่เป็นการคุกคามหรือ
ก่อให้เกิดอันตรายต่อร่างกายและจิตใจของผู้ให้ข้อมูล ไม่บังคับข่มขู่ให้เข้ าร่วมการวิจัย โดยการเข้า
ร่วมโครงการวิจัยเป็นไปด้วยความสมัครใจ หากผู้เข้าร่วมวิจัยไม่สมัครใจจะเข้าร่วมแล้วสามารถถอน
ตัวได้ตลอดเวลา โดยจะไม่ส่งผลเสียใด ๆ ต่อตัวผู้เข้าร่วมวิจัยและให้สิทธิในการตัดสินใจเข้าร่วมการ
วิจัยโดยการลงลายมือชื่อในเอกสารแสดงความยินยอม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  2. การพิทักษ์สิทธิของผู้เข้าร่วมการวิจัยในประเด็นการศึกษาที่มีความละเอียดอ่อน ผู้วิจัย
ต้องคำนึงถึงความเสียหายและผลกระทบต่อร่างกาย จิตใจ และสังคมหรือเศรษฐกิจ ที่อาจเกิดข้ึนกับผู้ 
มีส่วนร่วมในการวิจัย 

  3. ผู้วิจัยต้องคำนึงถึงการปกป้องรักษาความลับของผู้เข้าร่วมการวิจัยอย่างเคร่งครัดด้วย
ตระหนักถึงผลกระทบที่อาจเกิดขึ้นจากการศึกษา ทั้งทางร่างกาย จิตใจ รวมถึงจิตวิญญาณ ในการ
เก็บข้อมูลจากผู้เข้าร่วมการวิจัยทุกครั้ง และข้อมูลที่ได้จะได้รับการปกปิดและจะไม่เปิดเผยแก่
สาธารณชน และชี้แจงแก่ผู้เข้าร่วมการวิจัยถึงการวิเคราะห์ผลการศึกษาในภาพรวม และขออนุญาต
เผยแพร่ผลการวิเคราะห์ข้อมูล และผลการศึกษาที่ไม่ระบุตัวตนของผู้ให้ข้อมูล ดังนั้นข้อมูลที่ได้
ทั้งหมดจะถูกนำไปใช้เพ่ือประโยชน์ทางการศึกษาด้านวิชาการเท่านั้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

  การวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยเรื ่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

  4.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิด
เป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
                  4.1.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
        4.1.2 ผลการสร้างและประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจ ิทัล
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
    4.1.3 ผลการทดลองใช้เบื ้องต้น (Try out) กับกลุ ่มย่อย รูปแบบการเรียนรู ้ด ้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์แ ละ
ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   4.2 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับนักศึกษาที่
เรียนแบบปกติ  
 

4.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค 
     การคิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของ 
     นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  
            มีรายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 

    4.1.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
     ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง โดยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ได้มา 4 ประเด็น ได้แก่ 1) การเรียนรู้ด้วย
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กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 2) การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ 3) ความคิดสร้างสรรค์ 4) ผลงาน
ดิจิทัลสร้างสรรค ์และการสังเคราะห์เนื้อหา (Content Synthesis) รวมถึงผลการศึกษาทำให้ได้ข้อมูล
พ้ืนฐานสำหรับการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ดังแสดงในตารางที่ 4.1  
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงผลการสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ 

รายการ ผลการสังเคราะห์ 
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ขั้นตอนกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้นักศึกษาปฏิบัติ

กิจกรรมต่างๆ ซึงมีขั้นตอนและวิธีการจัดการ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาได้ใช้กระบวนการ
คิดอย่างนักออกแบบ อาจใช้กระบวนการกลุ่ม
หรือรายบุคคล ในการทำความเข้าใจปัญหา
ต่างๆของกลุ่มเป้าหมายเป็นศูนย์กลาง และ
นำเอาความคิดสร้างสรรค์มุมมองที่หลากหลาย 
นำเสนอเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาแบบ
ใหม ่โดยผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 6 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเข้าใจปัญหา  
2) การระบุปัญหา 3) การระดมความคิด  
4) การสร้างแบบจำลอง  5) การทดสอบ  
6) การเผยแพร่ผลงาน 
 

การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ การจัดการเรียนการสอนที่กระตุ้นให้นักศึกษา
เกิดการเชื่อมโยงความคิด โดยใช้เทคนิคการคิด
เป็นภาพทีเ่ป็นเครื่องมือช่วยในการคิด 
ถ่ายทอดออกมาเป็นภาพได้หลากหลายรูปแบบ 
เน้นสื่อความหมายให้เข้าใจ  
เกิดกระบวนการเรียนรู้การคิดเป็นภาพ 
3 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) การเห็น 2) จินตนาการ 3) การถ่ายทอด 
 

ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถของนักศึกษาในการคิดสิ่งแปลก
ใหม่ ที่ไม่เคยมีมาก่อน อาจเกิดจากความรู้    
ต่าง ๆ  ที่ได้รับจากประสบการณ์ แล้วเชื่อมโยง 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
รายการ ผลการศึกษา 

 กับสถานการณ์ใหม่ เพ่ือค้นหาคำตอบที่ดีที่สุด
ให้กับปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งการวัดความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนวัดผ่าน 3 องค์ประกอบ
ของความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่  
1) ความคิดริเริ่ม (Originality)  
2) ความคิดคล่อง (Fluency)  
3) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) 

 
ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ ผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นด้วยเครื่องมือดิจิทัล 

โดยคุณภาพของผลงานของนักศึกษาที่เกิดข้ึน
จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหาและ
กลวิธีในการสร้างสรรค์จนได้ผลงานตาม
ลักษณะเฉพาะของตนเอง โดยการวัดความคิด
สร้างสรรค์ของผลงานของผู้เรียนนั้นใช้เกณฑ์
การประเมินผลงาน ประกอบด้วยมิติ ในการวัด 
3 ด้าน ได้แก ่  
1) ด้านความแปลกใหม่ (Novelty)  
2) ด้านการแก้ปัญหา (Resolution)  
3) ด้านการออกแบบ (Style) 
 

 
    4.1.2  ผลการสร้าง (ร่าง) และประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัล
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
            4.1.2.1 ผลการสรา้ง (ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ ครั้งที่ 1 จากการศึกษาและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยการวิเคราะห์เนื้อหา และสังเคราะห์เนื้อหา ดัง
แสดงผลในภาพที่ 4.1 และ 4.2 
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ภาพที่ 4.1 ร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
                เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญา 
                 ตร ีครั้งที่ 1  
  

  จากการสร้างร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิด
เป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ครั้งที่ 1 ผู้วิจัยได้นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญทำการประเมินร่างรูปแบบการเรียนรู้ฯ  ดังกล่าว หลังจากนั้น
ผู้วิจัยรวบรวมและวิเคราะห์เนื้อหาของผู้เชี่ยวชาญ ผลลัพธ์จากการวิเคราะห์แบ่งเป็น 5 ประเด็น ดังนี้ 

  ประเด็นที่ 1 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ จัดกลุ่มองค์ประกอบของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบและการคิดเป็นภาพเป็นองค์ประกอบเดียวกัน 

  ประเด็นที่ 2 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้  กำหนดขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้โดยมี
ทั้งข้ันตอนหลัก และข้ันตอนย่อย ซึ่งภายในประกอบด้วย บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน เครื่องมือ สื่อ
การสอน และผลลัพธ์ (Output) ที่ได้ในแต่ละขั้นตอน และจัดการเรียนการสอนภาพรวมขั้นตอนของ
รูปแบบการเรียนรู้ในทุกๆสัปดาห์เพื่อเป็นการกระตุ้นผู้เรียนไปเรื่อย ๆ รวมถึงจะได้ผลงานทุกสัปดาห์
ที่จะเป็นการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์

   ประเด็นที่ 3 การนำเทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้ มีเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้  
ที่เรียกว่า Digital Learning Tools โดยมีเครื่องมือทั้งแบบอนาล็อกและดิจิทัล หรือออนไลน์และ
ออฟไลน์ หรืออาจมี Digital Learning Platform เป็นการนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียน  

   ประเด็นที่ 4 กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการเรียนรู้ เพิ่มเติมเทคนิคที่เกี่ยวข้องกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning  

การคิด 

เชิงออกแบบ 

การคิดเป็นภาพ 
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   ประเด็นที่ 5 การปรับเปลี่ยนรูปแบบ (Model) มีรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพที่เป็นตัวแปรต้น และตัวแปรตามคือความคิดสร้างสรรค์
และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์เชื่อมต่อระหว่างกันเป็น 1 โมเดล  
 

 
ภาพที่ 4.2  รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 

                   เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ 
                   ปริญญาตรี ครั้งที่ 2 

   จากภาพที่ 4.2 แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ครั้งที่ 2 ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้ทำการปรับปรุงตามคำแนะนำของจากการ
สัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) โดยผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 7 คน  ได้รูปแบบการเรียนรู้ 
Design and visual thinking model (DVTM) มีขั ้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน แสดงรายละเอียด 
ดังนี้ 

   ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิดในการค้นคว้า (Idea Stimulation) 
    ผู้สอนมีบทบาทในการนำเสนอปัญหา ประเด็น กรณีศึกษาที่อาจเกิดขึ้นในอนาคต เพ่ือ
กระตุ้นความสนใจและสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบผลงานอย่างสร้างสรรค์ โดยผู้สอนจะเป็นผู้
จัดเตรียมเนื้อหาและแหล่งข้อมูลที่เหมาะสมและเอื้อต่อการเรียนรู้รวมถึงจัดเตรียมสภาพแวดล้อม 
ตลอดจนเครื ่องมือสนับสนุนการเรียนรู ้ทั ้งรูปแบบ  Online/ On Site ที่เอื ้อต่อการสร้างความรู้  
ผู้เรียนมีบทบาทในการร่วมกันสำรวจปัญหาโดยใช้กลยุทธ์ 5W1H ในการตั้งคำถามเพื่อคิดวิเคราะห์
ปัญหาและกำหนดปัญหาโดยให้ความสำคัญของปัญหาด้วยการโหวตจนได้ปัญหาที่สำคัญ มีเครื่องมือ
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ที่อำนวยความสะดวกในการแสดงความคิดเห็น ได้แก่ virtual bulletin boards   และเครื่องมือ
รวบรวมความคิดเห็น ได้แก่ Virtual Voting 

   ขั้นที่ 2 Problem Identification : กำหนดประเด็นของปัญหา 
   ผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ สังเคราะห์ปัญหา ประเด็นต่างๆจากขั้นที่ 1  นำมาอภิปรายหา

สาเหตุที่มาของปัญหาเพื่อทำการกำหนดประเด็นของปัญหา โดยผู้สอนมีบทบาทในการแนะนำกลยุทธ์
การฝึกคิดด้วยแผนภาพหรือร่างภาพความคิดเพื่อหาประเด็นของปัญหา เป็นแนวทางที่จะช่วยให้
ผู้เรียนสังเกตเห็นความเชื่อมโยงและประเด็นที่สำคัญ  โดยมีเครื่องมือวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ Persona Software and Journey Map Software  

   ขั้นที่ 3 Idea and Visualisation Generation: ริเริ่มความคิดใหม่และการคิดเป็น
ภาพ 

   ผู้เรียนร่วมกันคิดวิธีแก้ปัญหาโดยพยายามคิดให้ได้ทางเลือกที่แปลกใหม่จำนวนมาก โดย
นำปัญหาที่วิเคราะห์ได้มาจัดกลุ่ม หรือจัดความสัมพันธ์เพื่อกำหนดปัญหาหลัก ปัญหารอง และ
จัดลำดับความสำคัญของปัญหา จากนั้นช่วยกันสรุปจนได้ 1 ไอเดียของตนเองที่น่าสนใจมาทำอินโฟ
กราฟิก ผู้สอนมีบทบาทแนะนำการวางแผนการนำเสนอข้อมูลให้น่าสนใจและง่ายต่อการจดจำด้วยกล
ยุทธ์ของ storytelling นำมาผสมผสานผ่านงานออกแบบอินโฟกราฟิก โดยมีเครื่องมือการสร้างไอเดีย 
ได้แก่  Brainstorming Software และเครื่องมือจัดลำดับความสำคัญของความของปัญหา ได้แก่ 
Priority Matrix  เครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ Drawing Software และ Slideware 

   ขั้นที่ 4 Testing : การทดสอบ 
    ผู้เรียนนำผลงานที่ออกแบบด้วยอินโฟกราฟิกไปทดสอบกับกลุ่มผู้ชมตัวอย่างที่ไม่เคยเห็น
ข้อมูลมาก่อน ซึ่งมีลักษณะความแตกต่างด้าน เพศ อายุ เชื ้อชาติ ภาษา ศาสนา อาจจะเป็นการ
ทดลองกลุ่มเล็ก จำนวน 5-10 คน ให้รับชมผลงานพร้อมรับข้อคิดเห็นและกลับมาพัฒนาผลงานให้
สมบูรณ์ ผู้สอนมีบทบาทชี้แนะแนวทางในการตรวจสอบผลงานอินโฟกราฟิกก่อนเผยแพร่สู่สาธารณะ 
โดยใช้คำถามกระตุ้นให้แสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของผลงานที่ผลิตตรง
ตามวัตถุประสงค์ ผ่านเครื่องมือรวบรวมความคิดเห็น ได้แก่ Feedback Capture Grid 

   การวัดและประเมินผลรูปแบบการเรียนรู้ผู ้สอนได้ใช้แนวทางการวัดและประเมินผลที่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู ้ โดยการประยุกต์ใช้แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น และประเมินผลงานที่ผลิตขึ้น
ด้วยแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ทั้งรายบุคคลและกลุ่มเมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ ซึ่งการประเมินการ
พัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียนประเมินทุกๆสัปดาห์จนกระทั่งได้ผลงานสร้างสรรค์ชิ้นสุดท้ายเป็น
รายบุคคล  

   ขั้นที่ 5 Presentation and Sharing : การนำเสนอและเผยแพร่ผลงาน 
   ผู ้เรียนนำเสนอผลงานที่ผลิตขึ ้นจากเครื ่องมือการสร้างสรรค์ผลงาน ได้แก่ Drawing 

Software และ Slideware ผ่านเครื่องมือในการเผยแพร่ผลงาน ได้แก่  Social Media  Print Media  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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Web โดยผู้เรียนนำเสนอผ่านคำบรรยาย หรืออาจเป็นรูปภาพ และสะท้อนข้อมูลที่ได้จากการเผยแพร่
ผลงานอินโฟกราฟิก รวมถึงสะท้อนการเรียนรู้ที่ได้รับจากกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานตั้งแต่แรก
จนกระทั่งสิ้นสุดในด้านความรู้ที่ได้รับ ผู้สอนมีบทบาท สรุป ประเมินผลงาน แจ้งผลการประเมิน  
สะท้อนผลกลับการเรียนรู้ในทุกๆขั้นตอนของการเรียนรู้ และให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้การ
วิพากษ์วิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งรับฟังข้อวิพากษ์วิจารณ์ ติดตามความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาหรือการมองเป็นภาพ เพ่ือนำไปปรับปรุงการออกแบบผลงานในครั้งถัดไป  

          4.1.2.2 ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี จากการสัมมนาอิงผู้เชี ่ยวชาญ (Connoisseurship) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ
จำนวน 7 คน ดังแสดงผลในตารางที่ 4.1-4.5 

 
ตารางท่ี 4.2  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ตาม 

       ความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ จำแนกเป็นภาพรวมและรายด้าน 
ด้าน ผู้ทรงคุณวุฒิ 

(n=7) 
ระดับ

คุณภาพ 

x ̅ SD. 
1. มาตรฐานด้านความเป็นไปได้  4.29 0.40 ดี 
2. มาตรฐานด้านความเป็นประโยชน์  4.64 0.48 ดีมาก 
3. มาตรฐานด้านความเหมาะสม  4.43 0.53 ดี 
4. มาตรฐานด้านความถูกต้อง  4.46 0.47 ดี 

รวม 4.46 0.41 ดี 
 
    จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ภาพรวมมี 

คุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ย (x ̅ = 4.46 S.D = 0.41) มีเพียงด้านเดียวอยู่ในระดับดีมากคือ 

มาตรฐานด้านความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) โดยมีค่าเฉลี่ย (x ̅ = 4.64 S.D = 0.48) 
  
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.3  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้  
       ในด้านความเป็นไปได้ จำแนกเป็นรายข้อ 

ข้อ ผู้ทรงคุณวุฒิ 
(n=7) 

คุณภาพ 

x ̅ SD. 
1. รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีวิธีการสามารถนำไปใช้  
สำหรับการจัดการเรียนรู้ได้จริง 

4.29 0.49 ดี 

2. รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความคุ้มค่าในด้านระยะเวลา 4.14 0.38 ดี 
3. รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความคุ้มค่าในด้านทรัพยากรที่ใช้
ในการดำเนินงาน (ในกรณีท่ีมีการจัดสรรทรัพยากร เช่น คน 
เทคโนโลยี สิ่งอำนวยความสะดวก เพ่ือดำเนินการตาม
รูปแบบการเรียนรู้ฯ จะก่อให้เกิดความคุ้มค่าระหว่าง
รูปแบบการเรียนรู้ฯกับทรัพยากรที่ใช้ในการดำเนินงาน) 

4.43 0.53 ดี 

รวม 4.29 0.40 ดี 
  
             จากตารางที่ 4.3 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 

ด้านความเป็นไปได้ ภาพรวมมีคุณภาพอยู ่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี ่ย (x ̅ = 4.29 S.D = 0.40)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความคุ้มค่าในด้าน
ทรัพยากรที่ใช้ในการดำเนินงาน (ในกรณีท่ีมีการจัดสรรทรัพยากร เช่น คน เทคโนโลยี สิ่งอำนวยความ
สะดวก เพื่อดำเนินการตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ จะก่อให้เกิดความคุ้มค่าระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ฯ
กับทรัพยากรที่ใช้ในการดำเนินงาน) และข้อที่มคี่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความคุ้มค่าใน
ด้านระยะเวลา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.4  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้  
       ในด้านความเป็นประโยชน์ จำแนกเป็นรายข้อ 

ข้อ ผู้ทรงคุณวุฒิ 
(n=7) 

คุณภาพ 

x ̅ SD. 
1. รูปแบบการเรียนรู้ฯ เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาในด้าน
การนำไปพัฒนาวิธีการสอนของครู 

4.71 0.49 ดีมาก 

2. รูปแบบการเรียนรู้ฯ เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาในด้าน
การนำไปพัฒนาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงาน
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 

4.57 0.53 ดีมาก 

รวม 4.64 0.48 ดีมาก 
  
            จากตารางที่ 4.4 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 

ด้านความเป็นประโยชน์  ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ย (x ̅ = 4.64 S.D = 0.48)  
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ รูปแบบการเรียนรู้ฯ เป็นประโยชน์ต่อ
สถานศึกษาในด้านการนำไปพัฒนาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ รูปแบบการเรียนรู้ฯ เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาในด้านการนำไปพัฒนา
วิธีการสอนของครู 
 
ตารางท่ี 4.5  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้  

       ในด้านความเหมาะสม จำแนกเป็นรายข้อ 
ข้อ ผู้ทรงคุณวุฒิ 

(n=7) 
คุณภาพ 

x ̅ SD. 
1. รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมต่อการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน 

4.43 0.53 ดี 

2. รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมกับมาตรฐานการ
จัดการศึกษาของสถานศึกษาที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning 

4.43 0.53 ดี 

รวม 4.43 0.53 ดี 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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      จากตารางที่ 4.5 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 

ด้านความเหมาะสม  ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ย  (x ̅ = 4.43 S.D = 0.53)เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ทั้ง 2 ข้อที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน คือ รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมต่อ
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ให้กับผู ้เรียน  และ รูปแบบการเรียนรู้ฯ  
มีความเหมาะสมกับมาตรฐานการจัดการศึกษาของสถานศึกษาที่เน้นการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
Learning 
 
ตารางท่ี 4.6  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้  

       ในด้านความถูกต้อง จำแนกเป็นรายข้อ 
ข้อ ผู้ทรงคุณวุฒิ 

(n=7) 
คุณภาพ 

x ̅ SD. 
1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจน และ
ครอบคลุมสำหรับการนำไปใช้ 

4.43 0.53 ดี 

2. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจนและ
ครอบคลุมตามผลวิจัย 

4.57 0.53 ดีมาก 

3. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจน ถูกต้อง
ครอบคลุมตามหลักการและวิธีการสร้าง 

4.57 0.53 ดีมาก 

4. เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีคุณภาพ 4.29 0.49 ดี 
รวม 4.46 0.47 ดี 

  
             จากตารางที่ 4.6 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ 

ด้านความถูกต้อง  ภาพรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ย (x ̅ = 4.46 S.D = 0.47) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดเท่ากัน 2 ข้อ คือ องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้
ฯ ชัดเจนและครอบคลุมตามผลวิจัย และ ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจน ถูกต้องครอบคลุม
ตามหลักการและวิธีการสร้าง และข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ำสุดคือ เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ฯ  
มีคุณภาพ 
 

   4.1.3 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยนำไปทดลองใช้ ดังนี้ 
   1. เลือกนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ ใน
เนื้อหาสาระการเรียนรู้ โดยเริ่มจากแนะนำกระบวนการเรียนรู้กับนักศึกษา ได้รับข้อเสนอแนะจาก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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นักศึกษา ดังนี้ กิจกรรมระหว่างการคิดแก้ปัญหาในการคิดเชิงออกแบบมีหลากหลาย ดังนั้นต้องการ
เพ่ิมเวลาในการทำกิจกรรมมากขึ้น 
   2. หลังการปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องจึงนำมาทดลองใช้กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จำนวน 9 คน เพื่อหาข้อบกพร่องเกี่ยวกับระยะเวลารวมถึงกิจกรรมในการจัดการเรียนรู้ ได้รับ
ข้อเสนอแนะจากนักศึกษาดังนี้ ชอบและสนใจที่มีเครื่องมือหลากหลายแต่อยากให้ผู้สอนรวบรวม
เครื่องมือที่ใช้ให้อยู่ที ่เดียวกันเพื่อความสะดวกในการใช้เครื่องมือ  จากข้อมูลดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้
ดำเนินการปรับปรุงเพื่อนำไปใช้จริงต่อไป 
 
4.2 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาที่เรียนด้วย 
     รูปแบบการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับนักศึกษาที่ 
     เรียนแบบปกติ  
 
   ผู้วิจัยรวบรวมและวิเคราะห์ผลที่ได้จากการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มควบคุมซึ่งเรียนโดยใช้
วิธีการเรียนรู้แบบปกติ และกลุ่มทดลองที่เรียนโดยใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ และทำการทดสอบสมมติฐานของ MANOVA จากตารางที่ 4.7-4.9 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลลัพธ์แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 
   ขั้นตอนที่ 1 การตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นของสถิติทดสอบความแปรปรวนพหุคูณ 
 
ตารางท่ี 4.7 ผลการทดสอบข้อตกลงเบื้องต้นของ MANOVA 
ตัวแปรตาม Shapiro-Wilk 

Normality test Pearson 
Correlations 

Box’s M 
Test 
(Sig.) 

Bartlett’s 
Test 
(Sig.) 

กลุ่มทดลอง 
 

กลุ่มควบคุม 
 

ความคิด
สร้างสรรค ์

.079 .080 
.203** .268 .001 

ผลงาน
สร้างสรรค ์

.208 .105 

Results Normality Normality .203 < 𝜶 Sig > 𝜶 Sig< 𝜶 

p < 0.05 
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    จากตารางที ่ 4.7 แสดงผลการทดสอบการแจกแจงปกติของตัวแปรตามของความคิด
สร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ โดยทดสอบ Shapiro-Wilk และพบว่ามีการแจกแจงแบบ
ปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จึงสามารถวิเคราะห์สถิติ MANOVA ดังนี้ 

(ก) การแจกแจงแบบปกติ (Multivariate normality) สามารถทดสอบจาก Shapiro - 
Wilk พบว่า มีค่า sig. มากกว่าที่กำหนด 0.05 ซึ่งแสดงว่าตัวแปรตามเหล่านี้มีการแจกแจงแบบปกติ 

(ข) ภาวะร่วมเส้นตรงเชิงพหุ (Multicollinearity) พบว่าสถิติ Bartlett’s Test of  
Sphericity มีค่า sig = 0.001 ซึ่งน้อยกว่าที่กำหนด 0.05 และความเป็นเชิงเส้น (Linearity) สามารถ
ทดสอบความสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (Pearson Correlations) พบว่าความสัมพันธ์ (r) 
= 0.203** ซึ่งค่า r มีความสัมพันธ์น้อยกว่า 0.80 จึงไม่มีความสัมพันธ์ภาวะร่วมเส้นตรงเชิงพหุ
ระหว่างสองตัวแปรตามและตัวแปรต้น 

(ค) ความเป็นเอกพันธ์ของเมตริกความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วม (Homogeneity  
of variance-covariance matrices) สามารถทดสอบ Box’s M test มีค่า sig = 0.268 ซึ่งมากกว่า 
ที่กำหนด 0.05  จึงไม่ได้ละเมิดสมมติฐานและไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยสำคัญระหว่างเมตริกความ
แปรปรวนร่วมเท่ากัน ซึ่งเป็นไปตามข้อตกลงเบื้องต้นของ MANOVA 
    ขันตอนที่ 2 การวิเคราะห์การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ (Multivariate test)\ 
 
ตารางท่ี 4.8 ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณ จำแนกตามรูปแบบการเรียนรู้ 

ตัวแปร ชื่อสถิติ Value F Sig. 
รูปแบบการ
เรียนรู้ 

Pillai's Trace .119 5.209b .008 
Wilks' Lambda .881 5.209b .008 
Hotelling's Trace .135 5.209b .008 
Roy's Largest Root .135 5.209b .008 

p < 0.05 
  
 จากตารางที ่ 4.8 พบว่า สถิติ Wilks' Lambda มีค่า Sig. = 0.008 ซึ่งน้อยกว่าที่กำหนด 
(0.05) แสดงว่ารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ  
มีอย่างน้อยหนึ่งตัวแปรที่แตกต่างจากกลุ่มการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
จึงทำการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ระหว่างผู้เรียนในกลุ่มที่เรียน
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ และกลุ่มการเรียนแบบปกติต่อไป 
   ขั้นตอนที่ 3 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัล
สร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มผู้เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การคิดเป็นภาพกับกลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ 
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ตารางท่ี 4.9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์
 ระหว่างผู้เรียนกลุ่มโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ      
     เทคนิคการคิดเป็นภาพกับกลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ 

ตัวแปรตาม กลุ่มตัวอย่าง 
n x ̅ SD t Sig. 

ความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มทดลอง 40 141.30 26.41 
1.83 .071 

กลุ่มควบคุม 40 130.70 25.31 
ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ กลุ่มทดลอง 40 26.00 3.44 

2.92 .004 
กลุ่มควบคุม 40 23.47 4.23 

p < 0.05 
  
 จากตารางที่ 4.9 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัล
สร้างสรรค์ของผู้เรียนระหว่าง 2 กลุ่ม พบว่ากลุ่มการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ มีค่าเฉลี่ยผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มการ
เรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ t = 2.92 และ Sig. มีค่า = 0.004 แต่ค่าเฉลี่ยความคิด
สร้างสรรค์ระหว่าง 2 กลุ่ม พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ t = 1.83 และ Sig.  
มีค่า = 0.071 จากการตรวจสอบผลคะแนนเฉลี่ยผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ทั้ง 2 กลุ่ม พบว่ากลุ่มการ
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ  

มีคะแนนสูงกว่ากลุ ่มการเรียนรู ้แบบปกติ  (x ̅= 26.00, SD = 3.44 และ x ̅= 23.47, SD = 4.23 
ตามลำดับ) 

   จากผลการวิจัยสรุปได้ว่าผู้เรียนที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพมีความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์อย่างน้อย
หนึ่งทักษะสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยแบบปกติ จึงเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยแบ่งวิธีการเพ่ือดำเนินการวิจัยเป็น 2 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
คิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
ได้แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
            1. การวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
            2. การสร้างและประเมินคุณภาพของร่างรูปแบบการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
            3. การทดลองใช้เบื้องต้นกับกลุ่มย่อย (Try out) ของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื ่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจ ิทัล
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   ระยะที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาท่ี
เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับนักศึกษาที่
เรียนแบบปกต ิ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1   ระยะที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
  ผู้วิจัยสรุปขั้นตอนการวิจัยดังนี้ 

5.1.1.1 ผลวิเคราะห์และสังเคราะห์รูปแบบการเรียนรู้ จากการศึกษา หลักการ
แนวคิดและทฤษฎี เอกสาร หนังสือ และวารสารต่างๆ ทั้งในประเทศและต่างประเทศ โดยใช้แบบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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บันทึกการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้อง และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ
วิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) และสังเคราะห์เนื้อหา (Synthesis)  

ผลการวิจัยพบว่า การเรียนรู้ด ้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ มี 6 ขั ้นตอน 
ประกอบด้วย การเข้าใจปัญหา การระบุปัญหา การระดมความคิด การสร้างแบบจำลอง  การทดสอบ 
การเผยแพร่ผลงาน การเรียนรู้ด้วยการคิดเป็นภาพ เกิดกระบวนการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ได้แก่  การเห็น  
จินตนาการ การถ่ายทอด ความคิดสร้างสรรค์ มี 3 องค์ประกอบ คือ ความคิดริเริ่ม  ความคิดคล่อง 
ความยืดหยุ่นในการคิด ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 3 มิต ิได้แก่ ด้านความแปลกใหม่ ด้าน
การแก้ปัญหา  และด้านการออกแบบ  
  5.1.1.2 ผลการประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ร่างรูปแบบการเรียนรู้ที่ได้ในขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์และ
สังเคราะห์ของขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลโดยใช้แบบบันทึกร่างรูปแบบการเรียนรู้ด้วยการวิเคราะห์
เนื้อหา (Content Analysis) และสังเคราะห์เนื้อหา (Synthesis) และได้คุณภาพของรูปแบบการ
เรียนรู้ จากผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน  7 คน โดยการจัดสัมมนาอิงผู้เชี่ยวชาญ (Connoisseurship) ซึ่งเก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ที่มีค่าความสอดคล้อง (Index of 
Congruency: IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี ่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การคิดเป็นภาพ มีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิดในการค้นคว้า (Idea 
Stimulation) ขั้นที่ 2 กำหนดประเด็นของปัญหา (Problem Identification)  ขั้นที่ 3 ริเริ่มความคิด
ใหม่และการคิดเป็นภาพ (Idea and Visualisation Generation) ขั ้นที ่ 4 การทดสอบ (Testing)  
ขั้นที่ 5 การนำเสนอและเผยแพร่ผลงาน (Presentation and Sharing) และผู้ทรงคุณวุฒิประเมิน
คุณภาพของรูปแบบการเรียนรู้ ภาพรวมรูปแบบการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ย  

(x ̅ = 4.46 S.D = 0.41) 
 5.1.2.3 ผลการทดลองใช้เบื้องต้นกับกลุ่มย่อย (Try out) ของรูปแบบการเรียนรู้ 

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยสรุปขั้นตอนการสร้างเครื่องมือและ
ดำเนินการวิจัยดังนี้ 

              (1) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ซึ่งเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบประเมินคุณภาพของ
รูปแบบการเรียนรู้ที ่มีค่าความสอดคล้อง (Index of Congruency: IOC) อยู่ระหว่าง 0.66 - 1.00 
และวิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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          ผลการวิจัยพบว่า ภาพรวมแผนการจัดการเรียนรู้มีคุณภาพอยู่ในระดับดี

มาก โดยมีค่าเฉลี่ย (x ̅ = 4.68 S.D = 0.35) 
            (2) ทดลองใช้เบื้องต้นกับกลุ่มย่อยของรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยนำไปทดลองใช้ (Try out) กับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน  
2 ครั้ง 
            ผลการว ิจ ัยพบว่า การทดลองใช ้ร ูปแบบการเร ียนรู ้คร ั ้งที ่  1 ได ้รับ
ข้อเสนอแนะจากนักศึกษา ดังนี้ กิจกรรมระหว่างการคิดแก้ปัญหาในการคิดเชิงออกแบบมีหลากหลาย 
ดังนั้นต้องการเพ่ิมเวลาในการทำกิจกรรมมากข้ึน และครั้งที่ 2 ชอบและสนใจที่มีเครื่องมือหลากหลาย
แต่อยากให้ผู้สอนรวบรวมเครื่องมือที่ใช้ให้อยู่ท่ีเดียวกันเพ่ือความสะดวกในการใช้เครื่องมือ 

           (3) ผู ้ว ิจ ัยได้ใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ The 

Torrance Test of Creative Thinking-Verbal (TTCT-Verbal Form) ซึ่งปรับปรุงโดย เกษมรัสมิ์ 

วิวิตรกุลเกษม. (2546) เป็นผู้แปลฉบับภาษาไทย ประเภทภาษาเขียน ประกอบด้วย 6 กิจกรรม 

กิจกรรมที่ 1 การถาม กิจกรรมที่ 2 การเดาสาเหตุ กิจกรรมที่ 3 การเดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมา 

กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต  กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่ไม่ธรรมดา และกิจกรรมที่ 6 การ

สมมติ เป็นการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้เรียนใช้เวลาในการทำกิจกรรมทั้งหมด 60 นาที 

TTCT-Verbal ให้คะแนนจาก 3 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ (Originality) ความคิด

ริเริ่ม (Fluency) ความคดิคล่อง) ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility)  

          ผลการว ิเคราะห์ค ่าความเช ื ่อถ ือได ้ระหว ่างผ ู ้ประเม ิน  (Inter-Rater 

Reliability) แบบความสอดคล้องภายในโดยใช้สหสัมพันธ์ (correlation) ในการหาความสัมพันธ์

ระหว่างผู้ตรวจ จำนวน 2 คน พบว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) มีค่า 1.00 ซึ่งมีความสัมพันธ์

สมบูรณ ์

            (4) สร้างแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ซึ ่งเป็นแบบประเมินครอบคลุม
เนื้อหาตามองค์ประกอบผลงานสร้างสรรค์ 3 ด้าน 1) ด้านความแปลกใหม่ 2) ด้านการแก้ปัญหา 3) 
ด้านการออกแบบ ซึ ่งปรับปรุงมาจากทฤษฎีของ Besemer and Treffinger (1981 : 164) และ 
O’Quin and Besemer (2006 : 35) จำนวน 8 ข้อ โดยใช้มาตราวัดผลงานสร้างสรรค์แบบ 4 ระดับ 
เป็นแบบเกณฑ์การให้คะแนนรูบริค ซึ่งเกณฑ์การตัดสินคุณภาพของแบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ มี
ดังนี้ ดีมาก หมายถึง 25 – 32 คะแนน,  ดี หมายถึง 17 – 24 คะแนน,  พอใช้ หมายถึง 9 – 16 
คะแนน,  ปรับปรุง หมายถึง 8 คะแนน แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ได้ผ่านการประเมินผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 3 คน เพื่อคุณภาพเครื่องมือที่มีความสอดคล้อง IOC เท่ากับ 1.00 เป็นค่าท่ีมีความสอดคล้อง 

        ผลการว ิเคราะห์ค ่าความเช ื ่อถ ือได ้ระหว ่างผ ู ้ประเม ิน (Inter-Rater 
Reliability) แบบความสอดคล้องภายในโดยใช้สหสัมพันธ์ (correlation) ในการหาความสัมพันธ์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ระหว่างผู้ตรวจ จำนวน 2 คน พบว่าค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (r) มีค่า 1.00 ซึ่งมีความสัมพันธ์
สมบูรณ ์

  5.1.2   ระยะที่ 2 ผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์
ของนักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็น
ภาพกับนักศึกษาที่เรียนแบบปกติ 
   วิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์และผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์
ของผู้เรียนระหว่าง 2 กลุ่ม พบว่าพบว่ากลุ่มการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ ให้ค่าเฉลี่ยผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มการเรยีนรู้
แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ t = 2.92 และ Sig. มีค่า = .004 แต่ค่าเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์
ระหว่าง 2 กลุ่ม พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ t = 1.83 และ Sig. มีค่า = .071 
จากการตรวจสอบผลคะแนนเฉลี่ยผลงานสร้างสรรค์ทั้ง 2 กลุ่ม พบว่ากลุ่มการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพมีคะแนนสูงกว่ากลุ่มการ

เรียนรู้แบบปกติ (x ̅= 26.00, SD = 3.44 และ x ̅= 23.47, SD = 4.23 ตามลำดับ) 
   ดังนั้น การทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
คิดเป็นภาพ ความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับกลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ ไม่แตกต่างกัน  อย่างมีนัยสำคัญ 
สำหรับผลงานสร้างสรรค์ของกลุ่มการเรียนรู้ด้วยรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับกลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ตั้งไว้ 
 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 
   การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ ผู้วิจัยได้อภิปรายผลการวิจัย โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

  5.2.1  ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  

  ในการอภิปรายผลการศึกษารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ที ่ผ ู ้ว ิจ ัยได้พัฒนาขึ ้นเพื ่อแก้ปัญหาการคัดลอกผลงานการออกแบบอินโฟกราฟิก  
ซ่ึงมีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิดในการค้นคว้า (Idea Stimulation) 
ขั้นที่ 2 กำหนดประเด็นของปัญหา (Problem Identification)  ขั้นที่ 3 ริเริ่มความคิดใหม่และการ
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คิดเป็นภาพ (Idea and Visualisation Generation) ขั ้นที ่ 4 การทดสอบ (Testing) ขั ้นที ่ 5 การ
นำเสนอและเผยแพร่ผลงาน (Presentation and Sharing) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

  ขั้นที่ 1 กระตุ้นความคิดในการค้นคว้า (Idea Stimulation) 
            การจัดกิจกรรมที่ทำให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนรู้ โดยการนำเสนอบทเรียนด้วยกิจกรรมที่
กระตุ้นความคิดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน มีแรงบันดาลใจใฝ่ที่จะศึกษาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการ
ออกแบบผลงานอย่างสร้างสรรค์ รวมถึงสร้างบรรยากาศการมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนข้อมูล ความ
คิดเห็น ประสบการณ์ในประเด็นที่กำหนด โดยมีเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนแนวคิดนั้นๆ สอดคล้อง
กับผลการศึกษาของ ศันสนีย์ เลี ้ยงพาณิชย์  (2561 : 221) ที่พบว่า การใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย ผ่านเครื่องมือที่เป็นเทคโนโลยีดิจิทัลจะช่วยให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ กนิษฐา พูลลาภ และคณะ (2563 : 567) ที่พบว่า การ
เลือกใช้การเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ผู้สอนควรจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติการ
คิดสร้างสรรค์ด้วยตนเอง สามารถศึกษาค้นคว้าและนำความรู้หรือสิ่งต่างๆที่เป็นประสบการณ์เดิมหรือ
ใหม่ของผู้เรียน มาออกแบบเพื่อสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ด้วยความมั่นใจ โดยผู้สอนจะคอยเป็น
ผู้ให้คำแนะนำและกระตุ้นความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้และค้นคว้าหาคำตอบ ส่งผล
ให้เกิดองค์ประกอบตามความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิดริเริ่มและความคิดคล่องแคล่ว เพื่อให้คิด
ตอบคำถามได้แปลกใหม่และตามระยะเวลาที่กำหนด  นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ 
อัจฉรา และ สุชาติ (2563 : 85) เกี่ยวกับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนเครือข่าย เรื่อง
การสร้างงานกราฟิก วิชาโปรแกรมกราฟิก ที่มุ่งเน้นการเรียนรู้เป็นกิจกรรม บริบท และวัฒนธรรม
ตามสภาพจริงที่เหมาะสมสถานการณ์ปัญหาจะเป็นเสมือนประตูที่ผู้เรียนจะเข้าสู่เนื้อหาที่จะเรียนรู้ มี
การกำหนดภารกิจการเรียนรู้ที่จะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดสร้างสรรค์ 

   ขั้นที่ 2 กำหนดประเด็นของปัญหา (Problem Identification)  
             เป็นขั้นตอนของฝึกกระบวนการคิดซึ่งผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ สังเคราะห์ปัญหา ประเด็น
ต่างๆจากขั้นที่ 1  นำมาอภิปรายหาสาเหตุที่มาของปัญหาเพื่อทำการกำหนดประเด็นของปัญหา โดย
ผู้สอนมีบทบาทในการแนะนำกลยุทธ์การฝึกคิดด้วยแผนภาพหรือร่างภาพความคิดเพื่อหาประเด็น
ของปัญหา เป็นแนวทางที ่จะช่วยให้ผ ู ้ เร ียนสังเกตเห็นความเชื ่อมโยงและประเด็นที ่สำคัญ   
ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ เพ็ญพนอ พ่วงแพ (2557 : 259) ที่กล่าวว่า การกำหนดปัญหาเป็น
สิ่งจำเป็นในการสอนความคิดสร้างสรรค์ โดยการส่งเสริมกิจกรรมที่เน้นทักษะกระบวนการคิดที่
หลากหลายให้กับผู้เรียน และสอดคล้องกับแนวคิดของ Jonassen (2010 : 1) ซึ่งกล่าวไว้ว่า วิธีการ
สอนคิดแก้ปัญหานั้นมีประสิทธิภาพเมื่อมีการกำหนดประเด็นและนำเสนอปัญหา  

             ขั้นที่ 3 ริเริ่มความคิดใหม่และการคิดเป็นภาพ (Idea and Visualisation Generation) 
             จุดประสงค์ของการทำกิจกรรมนี ้เพื ่อให้ผู ้เร ียนได้แนวคิดและค้นหาแนวทางใหม่ๆ 
ในการสร้างสรรค์ผลงานโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบระดมความคิด (Brainstorming) ซึ่งมี
เครื่องมือสนับสนุนการสร้างไอเดีย เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันและเปิด
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โอกาสให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม ร่วมกันเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มย่อยทำให้ผู้เรียนได้รู้จักการ
ร่วมกันแก้ปัญหา เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และรู้จักยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื ่น รู้ จัก
ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ทำให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน และระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงานอินโฟกราฟิกใหม่ๆ ที่มีคุณภาพ ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษา
ของ วิลัยพร ไชยสิทธิ์ และคณะ (2562 : 190) ที่พบว่าการสอนแบบระดมความคิดในวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิกเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  นอกจากจะ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นแล้วยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ดีขึ้นด้วย
วิธีการสอนแบบระดมสมอง ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและมีอิสระที่จะคิด
หาคำตอบที่หลากหลายและมีความแตกต่างเป็นจุดเริ ่มต้นในการพัฒนาความคิดสร้างส รรค์ที ่ดี 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของศิริเพ็ญ ภู่มหภิญโญ  (2559 : 232)  ที่พบว่าเครื่องมือทาง
ปัญญาที่ผู้สอนสนับสนุนให้ผู้เรียนใช้ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวทางการเสริมสร้างการเรียนรู้
ทางทัศนะและการสร้างสรรค์ เช่น เครื่องมือสร้างผังมโนทัศน์ มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมถึงได้เรียนรู้มุมมองของเพ่ือนชั้นเรียน และเสริมสร้างให้
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์และตีความภาพโดยการแตกเป็นประเด็นย่อยให้เห็นเป็นภาพได้ชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น ทำให้ง่ายต่อการจัดการกับข้อมูล 
              ขั้นที่ 4 การทดสอบ (Testing) 
     เป็นการพัฒนาความคิดของผู้เรียน ซึ่งนำความคิดที่ได้รับคัดเลือกจากการระดมความคิด
มาพัฒนาเป็นร่างอินโฟกราฟิก โดยทดสอบกับกลุ ่มผู ้ชมตัวอย่างที ่ไม ่เคยเห็นข้อมูลมาก่อน 
ซึ่งมีลักษณะความแตกต่างด้าน เพศ อายุ เชื้อชาติ ภาษา ศาสนา อาจจะเป็นการทดลองกลุ่มเล็ก 
จำนวน 5-10 คน ให้รับชมผลงานพร้อมรับข้อคิดเห็นและกลับมาพัฒนาผลงานให้สมบูรณ์  ซึ่ง
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Ozdamli and Ozdal (2018 : 1216) ที่กล่าวว่าการประเมินผลมี
ความสำคัญต่อการออกแบบผลงานอินโฟกราฟิก ในด้านความเข้าใจ และระดับความคงทนของผู้เรียน 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการศึกษาของ  พัชรา วาณิชวศิน (2558 : 235) เกี่ยวกับการเพิ่มระดับ
คุณภาพการเรียนรู้ผ่านการใช้ภาษาภาพ และสารสนเทศเป็นเครื่องมือสื่อสารด้วยภาพและเครื่องมือ
การเรียนรู้ พบว่าผู้เรียนสามารถใช้อินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือสื่อสารด้วยภาพว่ามีประสิทธิภาพ
หลังจากการประเมินผลนำไปสู่ความเข้าใจมากข้ึน 
              ขั้นที่ 5 การนำเสนอและเผยแพร่ผลงาน (Presentation and Sharing) 
              ผู้เรียนนำเสนอผลงานสร้างสรรค์ และสะท้อนข้อมูลที่ได้จากการเผยแพร่ผลงานอินโฟ
กราฟิกที่ผ่านเว็บไซต์กระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน์ นอกจากนี้ยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้
แสดงศักยภาพการออกแบบผลงานสร้างสรรค์ในฉบับของตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ สุ
วัชชัย และ เอกนฤน (2559 : 1359)  ได้ศึกษาการพัฒนาระบบการแลกเปลี ่ยนเรียนรู ้ออนไลน์ 
วิชาการถ่ายภาพดิจิทัลที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่าการเสนอ
ความคิดเห็นผ่านเครื่องมือออนไลน์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตต่างๆ จะช่วยทำให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนา
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ความคิดสร้างสรรค์ได้ และสอดคล้องกับผลการศึกษาของ พัทธนันท์ บุตรฉุย (2559 : 299 ) ที่ได้
ศึกษาการพัฒนารูปแบบการแบ่งปันความรู้ออนไลน์โดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการ
วิเคราะห์อนาคตเพื่อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์เชิงธุรกิจของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบันฑิต
สาขาการจัดการ พบว่าการนำเสนอและเผยแพร่ผลงานที่ผู้เรียนทุกกลุ่มต้องนำเสนอแผนธุรกิจ เป็น
การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางด้านความคิดละเอียดลออรูปแบบหนึ่ง เนื่องจากผู้เรียนจะสามารถ
เห็นผลงานของเพื่อนทุกกลุ่มและผู้เรียนแต่ละคนสามารถแสดงความคิดเห็นเชิงสร้างสรรค์กับผลงาน
ของกลุ่มอื่นได้  
              หลักการที่สำคัญในกระบวนการโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี การพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์สามารถบูรณาการไปกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่างๆ ภายใต้บรรยากาศผู้สอนดูแลเอาใจใส่กระบวนการคิดและกระบวนการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง ไม่ว่าจะเป็นการให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนมี
ความสนใจและกระตือรือร้นเป็นการเรียนรู้แบบ Active learning ที่ผู้เรียนจะได้ใช้กระบวนการคิด
อย่างหลากหลายรวมทั้งความคิดสร้างสรรค์ (วิชัย และ มารุต,2564 : 4), การจัดกิจกรรมแบบระดม
สมอง โดยเฉพาะการสื่อสารด้วยภาพ การสร้างแบบภาพร่าง การนำเสนอ ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการส่งเสริมให้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสร้างสรรค์ผลงานร่วมกัน , กิจกรรม
เปิดโอกาสฝึกทำงานเป็นรายบุคคลเพื่อเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียนตาม
ศักยภาพรายบุคคล, และฝึกการใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ กิจกรรมการเรียนรู้เหล่านี้จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความคิดเห็นที่สร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิม ผู้เรียนได้รับความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องพร้อม
ทั้งได้ฝึกทักษะกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ ส่งเสริมกระบวนการคิด ที่เป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ตลอดจนการคิดสร้างสรรค์  
 

  5.2.2 ระยะที ่ 2 การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ
กับนักศึกษาที่เรียนแบบปกติ 
             ผู ้ว ิจัยได้อภิปรายผลการเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้ างสรรค์ของ
นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพกับ
นักศึกษาที่เรียนแบบปกติ โดยผู้วิจัยตั้งสมมติฐานว่า นักศึกษาที่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพมีความคิดสร้างสรรค์และผลงาน
สร้างสรรค์อย่างน้อยหนึ่งทักษะสูงกว่านักศึกษาที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบปกต ิ
             จากการทดสอบสมมติฐานพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ มีค่าเฉลี่ย ( x ̅= 141.30, SD = 26.41) 

สูงกว่ากลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ ( x ̅= 130.70, SD = 25.31) โดยไม่มีความแตกต่างกันอย่างมี
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



110 
 

นัยสำคัญทางสถิติ อย่างไรก็ตามผลงานสร้างสรรค์ของกลุ่มการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพมีค่าเฉลี ่ย ( x ̅= 26.00, SD = 3.44)  

สูงกว่ากลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ ( x ̅= 23.47, SD = 4.23) โดยมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ.05 ดังนั้นผลลัพธ์ที่กล่าวมาจึงเป็นไปตามการทดสอบสมมติฐานที่ผู้วิจัยตั้งไว้ 
             ความแตกต่างของความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ และกลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ พบว่าไม่มี
ความแตกต ่างก ันอย ่างม ีน ัยสำค ัญทางสถ ิต ิท ี ่ระด ับ.05 ท ั ้ งนี้อาจเป ็นเพราะ ท ั ้ ง 2 กลุ่ม  
มีความรู้พื้นฐาน หรือมีประสบการณ์รอบๆตัว ใกล้เคียงกัน ซึ่ง Parnes 1967. (อ้างถึงใน อารี พันธ์
มณี 2557 : 26) กล่าวว่าคนที่จะเกิดความคิดสร้างสรรค์นั้นต้องอาศัยพื้นฐานหลายๆอย่างประกอบ
กัน โดยความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้ย่อมขึ้นอยู่กับสิ่งต่อไปนี้ 1.ความรู้ของพื้นฐานแต่ละคน 
(Individual’s Knowledge) คืออย่างน้อยผู้นั้นต้องทราบว่าปัญหาที่กำลังประสบอยู่ในปัจจุบันนั้น 
ตนได้เคยแก้ปัญหาอย่างไรในอดีต 2.จินตนาการ (Imagination) คืออย่างน้อยเขาจะต้องคิดได้ว่าจะมี
ทางอื ่นหรือวิธ ีอื ่นที ่จะแก้ปัญหานี ้ได้หรือไม่ ถ้ามี มีอะไรบ้าง และอย่างไร  3. การพิจารณา 
(Judgement) ต้องมีการใช้วิจารณญาณ วิเคราะห์ให้ได้ว่าวิธีแก้ปัญหาอื่นใด สามารถนำมาปฏิบัติและ
เป็นประโยชน์ที่สุด แต่เป็นที่น่าสังเกตในงานวิจัยพบว่าค่าเฉลี่ยของความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่ม

ทดลอง มีค่าเฉลี่ย ( x ̅= 141.30, SD = 26.41) และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย ( x ̅= 130.70, SD = 
25.31) ซึ่งมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุม แต่ยังไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  
ทั้งนี้อาจเป็นข้อจำกัดทางด้านเวลาในการจัดการเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Sousa, et.al 
(2013) ได้กล่าวว่าการที่ไม่ประสบความสำเร็จในด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ผู้เรียนในการ
จัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ creative problem solving (CPS) นั้น 
อาจเกิดจากอิทธิพลของขั้นตอนการสร้างความคิดซึ่งโมเดล CPS ต้องการขั้นตอนการฝึกอบรมและ
การทำงานร่วมกันเป็นทีมซึ่งอาจใช้เวลาหลายวัน  
   อย่างไรก็ตาม ผลงานสร้างสรรค์ของกลุ่มการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มการเรียนรู้แบบปกติ โดยมีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพส่งผลให้ผู ้เรียนได้มีความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์
ผลงานมากขึ้น ซึ่งแตกต่างจากกลุ่มการเรียนรู้แบบปกติที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้น้อยกว่ากลุ่ม
การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้
ดังกล่าวมุ ่งเน้นพัฒนากระบวนการทางความคิดของผู้เรียน มีการทำกิจกรรมร่วมกัน มีการวาง
แผนการทำกิจกรรมอย่างเป็นระบบ การลงมือปฏิบัติตามแผน แก้ปัญหาเป็น สามารถสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองและมีผลงานปรากฎให้เห็นที่สะท้อนถึงมีความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์ผลงานที่มี
คุณภาพที่ผู้เรียนสร้างขึ้นจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ปัญหาและกลวิธีในการสร้างสรรค์จนไดผ้ล
งานตามลักษณะเฉพาะของตนเองโดยมีคุณภาพของผลงาน 3 ด้าน ได้แก่ ผลงานที่มีความคิดที่แปลกเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใหม่ (Novelty), ผลงานที่สามารถแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม (Resolution) รวมถึงการออกแบบ 
(Style)  ด้วยความสวยงามโดดเด่นและดึงดูดใจต่อผู้พบเห็น ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยเห็นความสำคัญของ
การสร ้างผลงานเป็นผลมาจากความสามารถในการคิดอย่าง สร ้างสรรค์ Besemer, S. and 
Treffinger, D.  (1981 : 158) กล่าวว่า ผลงานที่สร้างสรรค์สามารถดูได้ว่า เป็นการแสดงออกถึง
ความสามารถสร้างสรรค์อย่างแท้จริงที ่มีความแปลกใหม่ ความละเอียด  (การออกแบบ) และมี
ลักษณะเฉพาะในลักษณะความคิด แนวคิด หรือผลงานที่เป็นรูปร่าง Tsai  (2016 : 1) ได้กล่าวว่าถึง
เกี่ยวกับแนวทางต่างๆในการประเมินประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา โดย
แนะนำโมเดล เรียกว่า Creative Product Analysis Matrix (CPAM)  เป็นเครื่องมือที่มีประโยชน์
สำหรับผู้เรียน ด้านการออกแบบ ให้แรงบันดาลใจ ทิศทาง และแนวทางในการผลิต ตลอดจนให้พวก
เขาไตร่ตรองของงานและจัดให้มีวิธีการประเมินตนเอง และงานของผู้อื ่นอย่างเป็นกลางมากขึ้น  
นอกจากนี้ผู้วิจัยยังพบว่าการใช้เครื่องมือซอฟต์แวร์หรือเครื่องมือดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ที่มา
อำนวยความสะดวกต่อกระบวนการคิด  ทำให้นักศึกษาได้ฝึกความคิดสร้างสรรค์ โดยการแชร์ไอเดีย 
ตลอดจนระดมความคิด ทำให้สมองฝึกคิดหลากหลายรูปแบบ หลากหลายวิธีการ หลากหลายมุมมอง 
และทำให้รู้จักหาวิธีแปลกใหม่ เช่น ในกระบวนการผลิตอินโฟกราฟิกที่แตกต่างไปจากเดิม นอกจาก
จะเป็นหัวข้ออินโฟกราฟิกที่อยู่ในความสนใจในช่วงเวลานั้นๆ หรือรายงานผลต่างๆแบบเดิมแล้ว 
ผู้เรียนได้ค้นพบการเลือกหัวข้อที่ล้ำหน้ากว่าผู้อื่น เช่น มองหาสิ่งที่สร้างการเปลี่ยนแปลงให้กับโลก 
การค้นพบใหม่ หรือเป็นกระแสที่กำลังเติบโต  สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kassim, et. al. (2014 : 
18) กล่าวว่า การใช้เครื่องมือการเรียนรู้แบบมัลติมีเดียมีศักยภาพในการปรับปรุงผลงานสร้างสรรค์
ของผู้เรียน ซึ่งเป็นไปได้ว่ากระบวนการทางปัญญาของผู้เรียน (cognitive processes) สามารถสร้าง
ผลงานสร้างสรรค์ท่ีมีคุณสมบัติเป็นต้นแบบและมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

  นอกจากนี้ผู้วิจัยยังตรวจสอบว่าวิธีที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ พบว่าในผลลัพธ์เชิงคุณภาพ ผู้เรียน
ระบุว่ากลยุทธ์การเรียนรู้ของพวกเขาเปลี่ยนไปตั้งแต่เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ  แม้ว ่าผู ้เรียนอาจมีปัญหาในการสร้างผลงาน
สร้างสรรค์และระยะเวลาการเรียนรู้สำหรับสัปดาห์แรก แต่เมื่อเทียบกับคะแนนผลงานสร้างสรรค์ใน
แต่ละสัปดาห์เมื่อเวลาผ่านไปในช่วง 4 สัปดาห์ ผู้เรียนมีคะแนนผลงานสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน แสดงให้เห็น
ว่าผู้เรียนกำลังปรับตัวเข้ากับการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ เมื่อเวลาผ่านไป ในขณะเดียวกันพวกเขาสามารถนำกระบวนการวิธีคิด 
ค้นคว้า ไปต่อยอดองค์ความรู้ออกแบบผลงานสร้างสรรค์ควบคู่กับการเรียนในรายวิชาอื่นๆที่มีความ
แปลกใหมแ่ละสวยงาม โดยคำนึงถึงความสำคัญทั้งประโยชน์ต่อตนเองและประโยชน์ต่อสังคมเพ่ิมขึ้น
จากเดิม 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
   5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการนำผลการวิจัยไปใช้ 
   1.  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์  โดยผู้เรียนควรรู้องค์ประกอบและขั้นตอนของการ
เรียนรู้ก่อน ซ่ึงมีกิจกรรมหลากหลายที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเป็นผู้มีส่วนร่วมในชั้นเรียนได้ลงมือปฏิบัติ การ
มีส่วนร่วมในการคิดทั้งกิจกรรมรายบุคคล และกิจกรรมกลุ่มย่อย 
   2.  ผู้สอนสามารถนำเอารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
การคิดเป็นภาพมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ทั้งการเรียนแบบในห้องเรียนและการเรียนแบบ
ออนไลน์ ด้วยเครื ่องมือและวิธีการสอนที่หลากหลาย เช่น เทคนิคการเรียนรู ้แบบระดมสมอง 
การรักษาความสนใจในชั้นเรียนให้คงที ่ รวมถึงการเลือกหัวข้อ เนื ้อหาที ่เหมาะสมกับหลักการ
ออกแบบอินโฟกราฟิกและลักษณะเฉพาะของผู้เรียนที่จะส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน
บรรลุตามวัตถุประสงค์ ตลอดจนการสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนที่มีกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ที่เกิดจาก
การเรียนรู้ร่วมกัน ควรมีการกำหนดเวลาอย่างเหมาะสมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และสามารถ
นำไปพัฒนาและปฏิบัติจริงไดใ้นระยะเวลาอันสั้น  
 

   5.3.2 ข้อเสนอแนะเพื่อการทำวิจัยต่อไป 
   1.  ควรมีการศึกษาวิจัยเพิ่มเติมเกี่ยวกับการนำรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง
อกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอื่นๆ อย่างเหมาะสม รวมถึงศึกษาผล
การใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่สามารถใช้ได้ทั้งโรงเรียน มหาวิทยาลัย และองค์กรอื่นๆ 
   2.  ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับความคงทนของผลงานสร้างสรรค์ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 
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ภาคผนวก ข 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

(1) การประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพรูปแบบ 
(2) การประเมินคุณภาพของรูปแบบ 
(3) การประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 
(4) การประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
(5) การประเมินความสอดคล้องของประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
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การตรวจแบบประเมิน 
1. รศ.ดร.ปริยาภรณ์ ตั้งคุณานันต์   ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

2. รศ.ดร.อัคพงศ์ สุขมาตย์   ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3.รศ.ดร.ไพรฑูรย์ พิมดี    ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง 

 
การตรวจและประเมินคุณภาพของรูปแบบ 
1. รศ.ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ   หัวหน้าศูนย์วิจัยการจัดการนวัตกรรมและเทคโนโลยี  

สำนักวิจัยวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

2. ผศ.ดร.สยาม แกมขุนทด  หัวหน้าภาควิชาครุศาสตร์โยธา  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

3. ดร.สุพจน์ ศรีนุตพงษ์   หัวหน้าส่วนงานการจัดการความรู้ด้านเทคนิค 

บริษัทแอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จำกัด (มหาชน) 

4. อาจารย์ธงชัย โรจน์กังสดาล  อาจารย์ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์  

คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

5. รศ.ดร.มารุต พัฒผล   รักษาการแทนหัวหน้า  

สาขาสาขาพหุวิทยาการ/สหวิทยาการ 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

6. รศ.ดร. สรัญญา เชื้อทอง  อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

7. รศ.ดร.ศยามน อินสะอาด  อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามคำแหง 
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การตรวจแผนการจัดการเรียนรู้ 
1. รศ.ดร.ปริยาภรณ์ ตั้งคุณานันต์   ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

2. รศ.ดร.บุญจันทร์ สีสันต์   ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3.รศ.ดร.ไพรฑูรย์ พิมดี    ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร 
ลาดกระบัง 

การตรวจและประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้
1. รศ.ดร.อัคพงศ์ สุขมาตย์   ภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

2. รศ.ดร. ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์  สำนักนวัตกรรมการเรียนรู้ 

     สายวิชาการ สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. รศ.ดร. ภาสกร เรืองรอง  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยนเรศวร 

การตรวจแบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์
1. รศ.ดร.ณัฐพล รำไพ    ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตบางเขน 

2. รศ.ดร. สรัญญา เชื้อทอง  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

3. รศ.ดร.ศยามน อินสะอาด  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยรามคำแหง 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพรปูแบบการเรียนรู้ 
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แบบประเมิน 

(ร่าง) รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

คำชี้แจง  หากรูปแบบการเรียนรู้ฯ ได้รับการแก้ไขตามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญแล้ว  

ขอความอนุเคราะห์ท่านได้ประเมินรูปแบบการเรียนรู้ฯใน 4 ด้าน คือ ความเป็นไปได้ ความเป็นประโยชน์ 

ความเหมาะสม และความถูกต้องครอบคลุม โดยทำเครื่องหมาย  √  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน 

โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  

5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 
ที ่ รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
มาตรฐานด้านความเป็นไปได้ (Feasibility Standards) 
1 รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีวิธีการสามารถนำไปใช้  

สำหรับการจัดการเรียนรู้ได้จริง  
     

2 รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความคุ้มค่าในด้านระยะเวลา      
3 รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความคุ้มค่าในด้านทรัพยากรที่ใช้ในการดำเนินงาน 

(ในกรณีที่มีการจัดสรรทรัพยากร เช่น คน เทคโนโลยี สิ่งอำนวยความ
สะดวก เพื่อดำเนินการตามรูปแบบการเรียนรู้ฯ จะก่อให้เกิดความคุ้มค่า
ระหว่างรูปแบบการเรียนรู้ฯกับทรัพยากรที่ใช้ในการดำเนินงาน) 

     

มาตรฐานด้านความเป็นประโยชน์ (Utility Standards) 
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ที ่ รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 
5 4 3 2 1 

4 รูปแบบการเรียนรู้ฯ เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาในด้านการนำไปพัฒนา
วิธีการสอนของครู 
 

     

5 รูปแบบการเรียนรู้ฯ เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาในด้านการนำไป
พัฒนาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
 

     

มาตรฐานด้านความเหมาะสม (Propriety Standards) 
6 รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมต่อการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์

และผลงานสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน 
     

7 รูปแบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมกับมาตรฐานการจัดการศึกษาของ
สถานศึกษาท่ีเน้นการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning 

     

มาตรฐานด้านความถูกต้อง (Accuracy Standards) 
8 วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจน และครอบคลุมสำหรับการ

นำไปใช้ 
     

9 องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจนและครอบคลุมตามผลวิจัย      
10 ขั้นตอนของรูปแบบการเรียนรู้ฯ ชัดเจน ถูกต้องครอบคลุมตามหลักการ

และวิธีการสร้าง 
     

11 เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบการเรียนรู้ฯ มีคุณภาพ      
 
ข้อเสนอแนะ 

............................................................................................................................. .................................................

.................................................................................. ............................................................................................

............................................................................................................................. ................................................. 

............................................................................................................................. ................................................. 

...................................................................... ........................................................................................................ 

............................................................................................................................. ................................................. 
 

ลงชื่อ...................................................................ผู้ประเมิน  

                                                         (...................................................................) 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

(1) แบบประเมินความสอดคล้อง 
(2) ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้อง 
(3) แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

 

แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบสอบถามเพ่ือการวิจัย  
เรื่อง  การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
---------------------------------------------------------------- 

คำชี้แจง 
แบบประเมินความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบสอบถามเพ่ือการวิจัยฉบับนี้  จัดทำข้ึนเพื่อประเมินความตรงเชิงเนื้อหาระหว่างข้อคำถามกับนิยามศัพท์

เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย ของงานวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเ สริมความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  โดยแบบสอบถามเป็นแบบสอบถามมาตรส่วนประมาณค่า (Rating Scales) 5 ระดับ  จำนวน 24 ข้อ ผลของการ
ประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิจะนำมาใช้ในการปรับปรุงแบบสอบถามเพื่อดำเนินการวิจัยต่อไป ดังนั้นจึงขอความกรุณาจากท่านผู้ทรงคุณวุฒิได้ทำ การประเมิน
แบบสอบถามตามความคิดเห็นของท่าน  

 
 
 

จึงขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ของท่านมา ณ โอกาสนี้ 
นางสาวณัฐณิชา  คงประกอบ 

นักศึกษาระดับปริญญาเอก  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

     สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
E-mail: 60603088@kmitl.ac.th 
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แบบสอบถามเกี่ยวกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี   
คำชี้แจง : โปรดประเมินข้อคำถามแต่ละข้อโดยใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านโดย 

+1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 
  0 หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับนิยามศัพท์ 
 -1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่สอดคล้องกับนิยามศัพท์ 

 
 

ข้อ นิยามศัพท์ ข้อคำถาม ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

-1 0 +1 ข้อเสนอแนะ 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้  หมายถึง  

เป้าหมายที่ต้องการให้เกิดกับผู้เรียน  
1. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจน

ครอบคลุมสาระการเรียนรู้ 
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ซึ่งมีความชัดเจนครอบคลุมสาระการเรียนรู้  
มีความสอดคล้องหรือสัมพันธ์กับ
จุดประสงค์ของรูปแบบการเรียนรู้ มีความ
เป็นไปได้ในการปฏิบัติ สามารถวัดและ
ประเมินได้ และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และการสร้างผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

 

2.  จุดประสงค์การเรียนรู้มีความสอดคล้อง

หรือสัมพันธ์กับรูปแบบการเรียนรู้ 

    

3. จุดประสงค์การเรียนรู้มีความเป็นไปได้ใน

การปฏิบัติ 

    

4. จุดประสงค์การเรียนรู้สามารถนำไปใช้ใน

การวัดและประเมินผลได้ 

    

5. จุดประสงค์การเรียนรู ้ส ่งเสริมความคิด

สร้างสรรค ์

    

 6. จุดประสงค์การเรียนรู ้ส ่งเสริมการสร้าง

ผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
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ข้อ นิยามศัพท์ ข้อคำถาม ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

-1 0 +1 ข้อเสนอแนะ 

2. สาระการเรียนรู้ หมายถึง เนื้อหา หรือองค์
ความรู้ ทักษะกระบวนการของผู้เรียนที่
จะต้องเรียนรู้ ซึ่งครบถ้วนสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ของรายวิชา กำหนดสาระการ
เรียนรู้เหมาะสมกับเวลา  
มีความสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ 
รวมทั้งการจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และ
สาระการเรียนรู้  

 

1 สาระการเรียนรู้ครบถ้วนสอดคล้องกับ

จุดประสงค์ของรายวิชา 

    

2. การกำหนดสาระการเรียนรู้เหมาะสมกับ

ระยะเวลาการเรียนรู้ 

    

3. การกำหนดสาระการเรียนรู้สอดคล้องกับ

ผลลัพธ์การเรียนรู้ 

    

4. การจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง

กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

    

 5. การจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง

กับสาระการเรียนรู้ 
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ข้อ นิยามศัพท์ ข้อคำถาม ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

-1 0 +1 ข้อเสนอแนะ 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
เรียนรู้ หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ที่จัด
ขึ้นมีความหลากหลาย เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ สอดคล้องกับขั้นตอนการสอน
ในรูปแบบการเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติ
จริง และส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ และ
ผลงานสร้างสรรค์ 
  

1. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับขั้นตอน

การสอนในรูปแบบการเรียนรู้ 

    

2. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย     

3. กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติจริง     

4. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ 

 

    

4. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ หมายถึง 
เครื่องมือในการส่งเสริมการเรียนรู้ที่

1. สื่อและแหล่งการเรียนรู้เหมาะสมกับสาระ

การเรียนรู้ 
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ข้อ นิยามศัพท์ ข้อคำถาม ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

-1 0 +1 ข้อเสนอแนะ 

สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ มีความ
เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้ กระตุ้นการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดความคิดรวบยอดและ
สรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง  สามารถ
เชื่อมโยงกับสาระการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น และมีการนํา
เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้ในการเรียน
การสอน  
 

2. สื่อและแหล่งการเรียนรู้สอดคล้องกับ

กิจกรรมการเรียนรู้ 

    

3. สื่อและแหล่งการเรียนรู้กระตุ้นการเรียนรู้

ของผู้เรียนให้เกิดความคิดรวบยอดและสรุป

องค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

    

4. สื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่ใช้สามารถ

เชื่อมโยงกับสาระการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเกิด

การเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

    

5. มีการนําเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้ในการ

เรียนการสอน 

    

5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
หมายถึง การวัดและประเมินผลผู้เรียน  

1. มีการประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ 
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ข้อ นิยามศัพท์ ข้อคำถาม ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

-1 0 +1 ข้อเสนอแนะ 

มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
มีการระบุวิธีการวัดและประเมินผลอย่าง
ชัดเจน มีวิธีการวัดและประเมินผลตาม
สภาพจริง และมีการประเมินชิ้นงานและ
สะท้อนกลับแก่ผู้เรียน 

2. มีการระบุวิธีการวัดและประเมินผลอย่าง

ชัดเจน 

    

3. มีวิธีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง      

4. มีการประเมินชิ้นงานและสะท้อนกลับแก่

ผู้เรียน 
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ตารางท่ี ง.1 แสดงค่าความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

ด้าน ข้อที่ คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

ผลรวม IOC สรุปผล 

1 2 3 
จุดประสงค์การเรียนรู้   1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 1 0 1 2 0.66 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 0 0 1 1 0.33 ตัดทิ้ง 
6 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

สาระการเรียนรู้ 1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 0 1 1 2 0.66 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 

การวดัและประเมนิผล 
การเรยีนรู ้

1 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช้ได้ 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 

รูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพ 

เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

หัวข้อวิจัย การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 
ชื่อผู้วิจัย นางสาวณัฐณิชา  คงประกอบ 

นักศึกษาปริญญาเอก หลักสูตรปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 
 
อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร.ฐิยาพร  กันตาธนวัฒน์ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศิริรัตน์  เพ็ชร์แสงศรี 
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คำชี้แจง   

1. แบบประเมินนี้จัดทำขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ตามรูปแบบการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคการคิดเป็นภาพเพื่อส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์และผลงานสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. ให้ท่านทำเครื่องหมาย  ✓  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยมีเกณฑ์การให้

คะแนน ดังนี้  

5  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
4  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
3  หมายถึง  เห็นด้วยปานกลาง 
2  หมายถึง  เห็นด้วยน้อย 
1  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 มีความชัดเจนครอบคลุมสาระการเรียนรู้      
1.2 มีความสอดคล้องหรือสัมพันธ์กับรูปแบบการเรียนรู้      
1.3 มีความเป็นไปได้ในการปฏิบัติ      
1.4 สามารถนำไปใช้ในการวัดและประเมินผลได้      
1.5 ส่งเสริมการสร้างผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน      
2. ด้านสาระการเรียนรู้ 
2.1 สาระการเรียนรู้ครบถ้วนสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์ของรายวิชา 

     

2.2 การกำหนดสาระการเรียนรู้เหมาะสม 
กับระยะเวลาการเรียนรู้ 

     

2.3 การกำหนดสาระการเรียนรู้สอดคล้อง 
กับผลลัพธ์การเรียนรู้ 

     

2.4 การจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

     

2.5 การจัดลำดับกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้อง 
กับสาระการเรียนรู้ 

     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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รายการประเมิน ระดับคุณภาพ 
5 4 3 2 1 

3. ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
3.1 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับขั้นตอนการสอน 
ในรูปแบบการเรียนรู้ 

     

3.2 กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย      
3.3 กิจกรรมการเรียนรู้เน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติจริง      
3.4 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
และผลงานสร้างสรรค์ 

     

4. ด้านสื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
4.1 สื่อและแหล่งการเรียนรู้เหมาะสมกับสาระการเรียนรู้      

4.2 สื่อและแหล่งการเรียนรู้สอดคล้อง 
กับกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

4.3 สื่อและแหล่งการเรียนรู้กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
ให้เกิดความคิดรวบยอดและสรุปองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

     

4.4 สื่อและแหล่งการเรียนรู้ที่ใช้สามารถเชื่อมโยง 
กับสาระการเรียนรู้ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

     

4.5 มีการนําเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาใช้ 
ในการเรียนการสอน 

     

5. ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
5.1 มีการประเมินผลสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
5.2 มีการระบุวิธีการวัดและประเมินผลอย่างชัดเจน      
5.3 มีวิธีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง      
5.4 มีการประเมินชิ้นงานและสะท้อนกลับแก่ผู้เรียน      

ข้อเสนอแนะ 

............................................................................................................................. ...................................

............................................................................................................................. ...................................

..................................................................................... ...........................................................................

.............................................................................................................................. .................................. 
ลงชื่อ...................................................................ผู้ประเมิน  

                                               (...................................................................)  
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค ์
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คิดอย่างสร้างสรรค์ด้วยคำ 
คำชี้แจง 

 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ด้วยภาษาเขียน 
ของทอแรนซ์ ฉบับนี้  
ประกอบด้วยกิจกรรม 6 กิจกรรม  
คือ กิจกรรมที่ 1-7 (ยกเว้นกิจกรรมที่ 6)  
มีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

          
ให้นักศึกษาอ่านคำสั่งของกิจกรรมแต่ละกิจกรรม
ให้เข้าใจอย่างถี่ถ้วนก่อนลงมือปฏิบัติกิจกรรม   
ดังนี้ 

        กิจกรรมที่ 1 10  นาที 
        กิจกรรมที่ 2 10  นาที 
        กิจกรรมที่ 3 10  นาที 
        กิจกรรมที่ 4 10  นาที 
        กิจกรรมที่ 5 10  นาที 
        กิจกรรมที่ 7 10  นาที 
 

รวมทั้งสิ้น 60 นาที  

โดยอาจารย์เป็นผู้บอกเวลาเริ่มและ 

สิ้นสุดในแต่ละกิจกรรม 

 

 

ชื่อ………………………………………………………….…..                         

รหัสนักศึกษา………………………………………………. 

กลุ่มเรียนที่…………………………………………………. 
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กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่ไม่ธรรมดา (กล่องกระดาษ) 
  
ผู้คนส่วนใหญ่มักจะทิ้งกล่องกระดาษเปล่า ซึ่งอันที่จริงแล้วกล่องเหล่านี้ยังใช้ประโยชน์ไดอี้ก                    

มากมายอย่างคาดไม่ถึง ดังนั้นให้นักศึกษาคิดว่าเราจะสามารถนำกล่องกระดาษไปใช้ทำอะไรที่
น่าสนใจและแหวกแนวได้บ้าง พยายามคิดใช้ประโยชน์ให้ได้มากที่สุด (อย่าจำกัดความคิดของตนเอง
ไว้เฉพาะประโยชน์ของกล่องกระดาษท่ีเคยเห็นหรือได้ยิน) 

 
1._________________________________________________________________ 
2._________________________________________________________________ 
3._________________________________________________________________ 
4._________________________________________________________________ 
5._________________________________________________________________ 
6._________________________________________________________________ 
7._________________________________________________________________ 
8._________________________________________________________________ 
9._________________________________________________________________ 
10.________________________________________________________________ 
11.________________________________________________________________ 
12.________________________________________________________________ 
13.________________________________________________________________ 
14.________________________________________________________________ 
15.________________________________________________________________ 
16.________________________________________________________________ 
17.________________________________________________________________ 
18.________________________________________________________________ 
19.________________________________________________________________ 
20.________________________________________________________________ 
21.________________________________________________________________ 
22.________________________________________________________________ 
23.________________________________________________________________ 
24.________________________________________________________________ 
25.________________________________________________________________ 
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ภาคผนวก ฉ 
แผนการจัดการเรียนรู ้
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
รายวิชา 90593016 การออกแบบอินโฟกราฟิก         เรื่อง การนำเสนอข้อมูลผ่านอินโฟกราฟิก 
ผู้สอน ณัฐณิชา  คงประกอบ               เวลา 3 ชั่วโมง 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
 
 

 
1.1 ผู้เรียนสามารถนำองค์ประกอบที่สำคัญของการออกแบบอินโฟกราฟิกมาร่างโครงอินโฟ

กราฟิกได ้
1.2 ผู้เรียนสามารถใช้เครื่องมือต่างๆของ Power point ในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานสิ่ง

ใหม่ได้ 
1.3 ผู้เรียนสามารถนำเสนออินโฟกราฟิกได้อย่างเหมาะสม 

 
 

 
2.1 การร่างโครงอินโฟกราฟิก 
2.2 การออกแบบอินโฟกราฟิก 
2.3 การสร้างชิ้นงานอินโฟกราฟิก 

 
 
 
ขั้นที่ 1 Idea stimulation (กระตุ้นความคิดในการค้นคว้า) 

1.1 ครูนำสนทนาเกี่ยวกับแนวคิดในการผลิตอินโฟกราฟิก ในการเลือกหัวข้อที่จะนำมาทำ
เป็นอินโฟกราฟิกเป็นขั้นตอนแรกและสำคัญที่สุด นอกจากจะเป็นหัวข้อที่อยู่ในความสนใจในช่วงเวลา
นั้นๆ การให้ความรู้เชิงวิชาการ หรือรายงานผลต่างๆแบบเดิมแล้ว โดยเฉพาะการเลือกหัวข้อที่ล้ำหน้า
กว่าผู้อื่น เช่น มองหาสิ่งที่สร้างการเปลี่ยนแปลงให้กับโลก การค้นพบใหม่ หรือเป็นกระแสที่กำลัง
เติบโต เพราะอนาคตเป็นสิ่งที่ทุกคนต้องการรู้ล่วงหน้า ทำให้อินโฟกราฟิกของเราได้รับความสนใจ
จากผู้ชมได้ง่าย 

1.2 จากนั้นผู้สอนกระตุ้นความสนใจผู้เรียนเพื่อสร้างแรงบันดาลใจในการออกแบบผลงาน
อย่างสร้างสรรค์ โดยการใช้สถานการณ์ปัญหาพร้อมกับรูปภาพตัวอย่างนวัตกรรมที่น่าสนใจ 
 “เป็นที่รู ้จักกันดีว่า ประเทศญี่ปุ ่นขึ้นชื่อเรื่องเทคโนโลยีและไอเดียความแปลกใหม่เสมอ 
เพราะฉะนั้นไม่ว่าด้านใดของประเทศญี่ปุ่นก็มีนวัตกรรมสุดแปลกตาและให้ความสะดวกสบายกับ

 1. จดุประสงคก์าร
เรียนรู้ 

 2. สาระการเรียนรู้ 
 

 3. กระบวนการจดัการ
เรียนรู้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผู้ใช้งานเสมอ เช่น นวัตกรรมในวันฝนตกคือสัญญาณเตือนในลิฟต์ จะมีสัญลักษณ์รูปร่มสีแดงขึ้นเมื่อ
ข้างนอกฝนตก เป็นต้น”  

1.3 ผู้สอนตั้งคำถามชวนคิดและนำอภิปราย ในทางตรงกันข้าม หากนำแนวคิดนี้มาใช้ใน
ประเทศไทยจะเป็นอย่างไร 

1.4 ผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความรู้สึกในคำถาม  
1.5 ผู้สอนแบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มละ 6 คน เพ่ือร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

ประสบการณ์ที่แย่ที่สุดในวันฝนตก 
1.6 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันปฏิบัติตามจากโจทย์สถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอนเสนอให้ โดยใช้

กลยุทธ์ 5W1H ในการตั้งคำถาม เพื่อนำไปสำรวจปัญหาประกอบการศึกษารวมทั้งสืบค้นจากสื่อ
ออนไลน์ที่เกี่ยวข้อง แล้ววิเคราะห์ข้อมูลจากโจทย์สถานการณ์ปัญหา 

1.7 ผู้สอนคอยให้คำแนะนำปรึกษา และควบคุมดูแลการทำกิจกรรม 
1.8 ผู้เรียนสรุปความคิดเห็น ผ่าน Padlet พร้อมกับให้ความสำคัญของปัญหาด้วยการโหวต 

จนได้ปัญหาที่สำคัญที่สุด 3 หัวข้อ 
1.9 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสะท้อนการเรียนรู้ ความรู้ความเข้าใจในการทำกิจกรรมแต่ละ

ขั้นตอน ผู้สอนประเมินและแจ้งผลการเรียนรู้เพื่อปรับปรุงการเรียนรู้ 
 

ขั้นที่ 2 Problem identification  (กำหนดประเด็นของปัญหา) 
 2.1 ผู้สอนแนะนำกลยุทธ์การฝึกคิดด้วยแผนภาพซึ่งเป็นการร่างภาพความคิดเพ่ือหาประเด็น
ของปัญหา โดยใช้เครื่องมือ Persona และ Journey Map  

2.2 ผู้สอนคอยให้คำแนะนำปรึกษา และควบคุมดูแลการทำกิจกรรม 
2.3 ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเลือกปัญหาที่สำคัญ 1 หัวข้อที่สนใจจะศึกษาเฉพาะ จากข้อ 1.8 
2.4 ผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์ สังเคราะห์ปัญหา ตรวจสอบข้อมูลในประเด็นต่างๆ นำมา

อภิปรายหาสาเหตุที่มาของปัญหาที่เลือก ผ่าน Persona และ Journey Map 
2.5 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสะท้อนการเรียนรู้ ความรู้ความเข้าใจในการทำกิจกรรมแต่ละ

ขั้นตอน ผู้สอนประเมินและแจ้งผลการเรียนรู้เพ่ือปรับปรุงการเรียนรู้ 
 

ขั้นที่ 3 Idea and visualization generation (ริเริ่มความคิดใหม่และการคิดเป็นภาพ) 
 3.1 ผู ้สอนแนะนำเทคนิควิธ ีการระดมสมอง  (Sharing Brainstorming) และจัดลำดับ
ความสำคัญของปัญหาด้วยเครื่องมือ Priority Matrix 

3.2 ผู้สอนแนะนำการวางแผนการนำเสนอข้อมูลให้น่าสนใจและง่ายต่อการจดจำด้วยกลยุทธ์
ของ storytelling นำมาผสมผสานผ่านงานออกแบบอินโฟกราฟิก 

3.3 ผู้สอนคอยให้คำแนะนำปรึกษา และควบคุมดูแลการทำกิจกรรม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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158 
 
 3.4 ผู้เรียนร่วมกันนำเสนอทางออกในการแก้ไขปัญหา โดยพยายามคิดให้ได้ทางเลือกที่แปลก
ใหม่จำนวนมาก โดยนำปัญหาที่วิเคราะห์ได้มาจัดกลุ่ม โดยจัดความสัมพันธ์เพื่อกำหนดปัญหาหลัก 
ปัญหารอง และจัดลำดับความสำคัญของปัญหา จากนั้นช่วยกันสรุปจนได้ 1 ไอเดียของตนเองที่
น่าสนใจมาทำอินโฟกราฟิก 
 3.5 ผ ู ้ เร ียนวางแผนออกแบบและสร ้างช ิ ้นงานอ ินโฟกราฟิกแบบภาพนิ ่ ง ( Static 
Infographics) จากเครื่องมือการสร้างสรรค์ผลงานทั้งแบบ online หรือ offline ได้แก่ Drawing 
Software และ Slideware  

3.6 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสะท้อนการเรียนรู้ ความรู้ความเข้าใจในการทำกิจกรรมแต่ละ
ขั้นตอน ผู้สอนประเมินและแจ้งผลการเรียนรู้เพ่ือปรับปรุงการเรียนรู้ 

 
ขั้นที่ 4 Testing การทดสอบ 
 4.1 ผู้สอนชี้แนะแนวทางในการตรวจสอบผลงานอินโฟกราฟิกก่อนเผยแพร่สู่สาธารณะ โดย
ใช้คำถามกระตุ้นเกี่ยวกับการแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลและภาพ ทำหน้าที่ถ่ายทอดเรื่องราวตรง
ตามวัตถุประสงค์หรือไม่ ผ่านเครื่องมือรวบรวมความคิดเห็น ได้แก่ Feedback Capture Grid 
 4.2 ผู้เรียนนำผลงานที่ออกแบบด้วยอินโฟกราฟิกไปทดสอบกับกลุ่มผู้ชมตัวอย่างที่ไม่เคยเห็น
ข้อมูลมาก่อน ตามหลักการทดสอบคือกลุ่มที่มีลักษณะความแตกต่างด้าน เพศ อายุ เชื้อชาติ ภาษา 
ศาสนา คละกัน โดยใช้กลุ่มทดสอบประมาณ 5-10 คน ให้รับชมผลงานพร้อมรับข้อคิดเห็นและ
กลับมาพัฒนาผลงานให้สมบูรณ์ 

4.3 ผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันสะท้อนการเรียนรู้ ความรู้ความเข้าใจในการทำกิจกรรมแต่ละ
ขั้นตอน ผู้สอนประเมินและแจ้งผลการเรียนรู้เพ่ือปรับปรุงการเรียนรู้ 
 
ขั้นที่ 5 Presentation and sharing การนำเสนอและเผยแพร่ผลงาน 
 5.1 ผู้สอนสร้างบรรยากาศของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  การชื่นชม การให้กำลังใจ ในการ
ทำงานทั้งรายบุคคล และกลุ่ม 
 5.2 ผู้สอนสรุปและให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเรียนรู้การวิพากษ์วิจารณ์อย่างสร้างสรรค์ 
รวมทั้งรับฟังข้อวิพากษ์วิจารณ์ ติดตามความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารวมถึงการสื่อสารด้วยภาพ
ต่างๆ เพื่อนำไปปรับปรุงการออกแบบผลงานในครั้งถัดไป 
 5.3 ผู้สอนประเมินผลงานกิจกรรมต่างๆที่ผู้เรียนสร้างและนำเสนอ 
 5.4 ผู้เรียนนำเสนอผลงาน ร่วมกันเรียนรู้ และชื่นชมผลงานกันและกัน ผ่านเว็บไซต์  
 5.5 ผู้เรียนสะท้อนข้อมูลที่ได้จากการเผยแพร่ผลงานอินโฟกราฟิกทั้ง ข้อดี ข้อบกพร่อง 
รวมถึงสะท้อนการเรียนรู้ที่ได้รับจากกระบวนการสร้างผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ตั้งแต่แรกจนกระทั่ง
สิ้นสุดในด้านความรู้ที่ได้รับ ผ่าน Padlet 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.1 ระบบบริหารจัดการห้องเรียนด้วย Google Classroom 
4.2 ภาพนวัตกรรมจากต่างประเทศหลากหลายรูปแบบ ในการสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ 

 4.3 แสดงความคิดเห็นออนไลน์, นำเสนอผลงานและบันทึกสะท้อนการเรียนรู้ผ่าน Padlet  
 4.4 วิเคราะห์สังเคราะห์ปัญหา Persona และ Journey Map template  
 4.5 จัดลำดับความสำคัญของปัญหา Priority Matrix ผ่าน https://conceptboard.com 
 4.6 รวบรวมความคิดเห็น Feedback Capture Grid ผ่าน https://conceptboard.com 
 4.7 เครื่องมือสร้างชิ้นงานอินโฟกราฟิกทั้งแบบ Online และ Offline ได้แก ่Power Point,  
      Canva 
 4.8 เครื่องมือสร้างไอคอนและภาพกราฟิก ได้แก่ Flaticon, Freepik และ Icojam เป็นต้น 
 

 
 

 
จุดประสงค์การเรียน วิธีการวัด เครื่องมือ เกณฑ์ 
ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มที่
ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์อย่างเป็น
ลำดับขั้นตอน 

 

สังเกตจากพฤติกรรม
การเรียนรู้ของผู้เรียน 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ของผู้เรียน 

ได้คะแนนร้อยละ 80 
ขึ้นไปผ่านเกณฑ์ 
(16-20 คะแนน) 

ปฏิบัติการสร้างชิ้นงาน
อินโฟกราฟิกที่แสดงถึง
ผลงานดิจิทัล
สร้างสรรค์  
3 องค์ประกอบ คือ  
ความแปลกใหม,่  
การแก้ปัญหา และ 
การออกแบบ 

ประเมินจากชิ้นงาน
อินโฟกราฟิก 

แบบประเมินผลงาน
สร้างสรรค ์

ได้คะแนนร้อยละ 80 
ขึ้นไปผ่านเกณฑ์ 
(25-32 คะแนน) 
 

 
 

5. การวดัและประเมินผล 

 4. ส่ือและแหล่งการ
เรียนรู้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กลุ่มที่………สมาชิกภายในกลุ่ม 

1………………………………………………………………………………….. 
2………………………………………………………………………………….. 
3………………………………………………………………………………….. 
4………………………………………………………………………………….. 
5………………………………………………………………………………….. 
6………………………………………………………………………………….. 

 

ลำดับ รายการประเมิน 
คุณภาพผลงาน 
4 3 2 1 

1 ปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยความสนใจ     
2 ร่วมกันศึกษาวิเคราะห์ปัญหาจากกิจกรรมส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์     
3 ดำเนินการศึกษาค้นคว้า ระดมสมองร่วมกัน และสังเคราะห์ 

สร้างสรรค์งานอย่างเป็นระบบขั้นตอน 
    

4 มีส่วนร่วมในการนำเสนอ สะท้อนคิด ประเมินผลงาน ที่ส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ 

    

5 ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนแต่ละขั้นตอนครบตามกรอบเวลาที่กำหนด     
รวม  

 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพของแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
การทำกิจกรรมกลุ่มที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

16 - 20 ดีมาก 
11 - 15 ดี 
6 - 10 พอใช้ 

5 ปรับปรุง 
 

แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
การท ากิจกรรมกลุ่มท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์การประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้การทำกิจกรรมกลุ่มที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพ/คะแนน 
ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. ปฏิบัติกิจกรรมกลุม่
ที่ส่งเสรมิความคดิ
สร้างสรรคด์้วยความ
สนใจ 

ให้ความสนใจในการ
ปฏิบัติกิจกรรมที่
ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ทุก
ขั้นตอน 

ให้ความสนใจใน
การปฏิบัติกจิกรรม
ที่ส่งเสรมิความคดิ
สร้างสรรคเ์ป็นส่วน
ใหญ่ 

ให้ความสนใจในการ
ปฏิบัติกิจกรรมที่
ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ใน
บางครั้ง 

ไม่ไห้ความสนใจใน
การปฏิบัติกจิกรรมที่
ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์

2. ร่วมกันศึกษา
วิเคราะหป์ัญหาจาก
กิจกรรมสงเสริม
ความคิดสร้างสรรค ์

ร่วมกันศึกษา
วิเคราะหป์ัญหาจาก
กิจกรรมส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์
จนสำเร็จ 

ร่วมกันศึกษา
วิเคราะหป์ัญหา
จากกิจกรรมสง
เสรมิความคดิ
สร้างสรรคเ์ป็นส่วน
ใหญ่ 

ร่วมกันศึกษา
วิเคราะหป์ัญหาจาก
กิจกรรมส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์
ในบ้างครั้ง 

ไม่ร่วมกันศึกษา
วิเคราะหป์ัญหาจาก
กิจกรรมสงเสริม
ความคิดสร้างสรรค ์

3. ดำเนินการศึกษา
ค้นคว้า ระดมสมอง
ร่วมกัน และ
สังเคราะห์ สร้างสรรค์
งานอย่างเป็นระบบ
ขั้นตอน 

ดำเนินการศึกษา
ค้นคว้า ระดมสมอง
ร่วมกัน และ
สังเคราะห์ 
สร้างสรรค์งานอย่าง
เป็นระบบครบทุก
ขั้นตอน 

ดำเนินการศึกษา
ค้นคว้า ระดมสมอง
ร่วมกัน และ
สังเคราะห์ 
สร้างสรรค์งาน
อย่างเป็นระบบ
เกือบทุกข้ันตอน 

ดำเนินการศึกษา
ค้นคว้า ระดมสมอง
ร่วมกัน และ
สังเคราะห์ 
สร้างสรรค์งานอย่าง
เป็นระบบบาง
ขั้นตอน 

ไม่ดำเนินการศึกษา
ค้นคว้า ระดมสมอง
ร่วมกัน และ
สังเคราะห์ สร้างสรรค์
งานอย่างเป็นระบบ
ขั้นตอน 

4. มีส่วนร่วมในการ
นำเสนอ สะท้อนคิด 
ประเมินผลงาน  
ที่ส่งเสรมิความคดิ
สร้างสรรค ์

มีส่วนร่วมในการ
นำเสนอ สะท้อนคิด 
ประเมินผลงาน  
ที่ส่งเสรมิความคดิ
สร้างสรรค์ทุก
ขั้นตอน 

มีส่วนร่วมในการ
นำเสนอ สะท้อน
คิด ประเมินผลงาน  
ที่ส่งเสรมิความคดิ
สร้างสรรคเ์ป็นส่วน
ใหญ่ 

มีส่วนร่วมในการ
นำเสนอ สะท้อนคิด 
ประเมินผลงาน  
ที่ส่งเสรมิความคดิ
สร้างสรรค์บาง
ขั้นตอน 

ไม่มสี่วนร่วมในการ
นำเสนอ สะท้อนคิด 
ประเมินผลงาน  
ที่ส่งเสรมิความคดิ
สร้างสรรค ์

5. ปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนแตล่ะขั้นตอน
ครบตามกรอบเวลาที่
กำหนด 

ปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนแตล่ะขั้นตอน
สำเรจ็ครบตาม
กรอบเวลาที่กำหนด 

ปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนแตล่ะขั้นตอน
ช้ากว่ากรอบเวลาที่
กำหนด 5 นาที 

ปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนแตล่ะขั้นตอน
ช้ากว่ากรอบเวลาที่
กำหนด 10 นาที 

ปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนแตล่ะขั้นตอน
เกินกรอบเวลาที่
กำหนดให้มากกว่า 10 
นาทีขึ้นไป 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กลุ่มที่………สมาชิกภายในกลุ่ม 

1………………………………………………………………………………….. 
2………………………………………………………………………………….. 
3………………………………………………………………………………….. 
4………………………………………………………………………………….. 
5………………………………………………………………………………….. 

  6………………………………………………………………………………….. 

รายการประเมิน ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) 

    1.1 ความน่าประหลาดใจ (surprising)     

    1.2 ความคิดริเริ่ม (original)     

2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution) 

    2.1 ความสมเหตุสมผล (logical)     

    2.2 การใช้ประโยชน์ (useful)     

    2.3 การมีคุณค่า (valuable)         

    2.4 การเป็นที่เข้าใจได้ (understanding)     

3. ด้านการออกแบบ (Style) 

     3.1 การจัดส่วนประกอบ (organic)     

     3.2 ความสวยงาม (elegant)     

รวมคะแนนในแต่ละรายการ     

รวมคะแนนทั้งหมด  

แปลคะแนนผลงานสร้างสรรค์อยู่ในระดับ  

สรุปผล      ผ่าน                 ไม่ผ่าน 

 
 
 

แบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์  (รายกลุ่ม) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์การประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ/คะแนน 
ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

1. ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) 
1.1 ความน่า
ประหลาดใจ 
(surprising) 

เป็นผลงานท่ีมีการตั้ง
ช่ือเรื่องสอดคล้องกับ
เนื้อหาและ 
น่าสนใจดีมาก 
สร้างความประหลาด
ใจให้กับผู้พบเห็น 

เป็นผลงานท่ีมีการตั้ง
ช่ือเรื่องสอดคล้องกับ
เนื้อหาและ 
น่าสนใจด ี
ให้กับผู้พบเห็น 
 

เป็นผลงานท่ีมีการตั้ง
ช่ือเรื่องสอดคล้องกับ
เนื้อหาและ 
น่าสนใจบางส่วน 
ให้กับผู้พบเห็น 

เป็นผลงานท่ีมีการตั้งช่ือ
เรื่องไมส่อดคล้องกับ
เนื้อหาและไม่น่าสนใจ 
ธรรมดาทั่วไป  
ให้กับผู้พบเห็น 

1.2 ความคิดริเริ่ม 
(original) 

เป็นผลงานท่ีเกดิจาก
แนวคิดใหม ่
มีความคิดในการ
สร้างผลงานท่ีมี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว
ไม่เหมือนกับผลงาน
ทั่วไป  
หรือไมซ่้ำกับผลงาน
ของผู้อื่นที่เคยมีมา
ก่อน 

เป็นผลงานท่ีเกดิ 
จากการสังเคราะห ์
ผสมผสานดัดแปลง 
จากเดิมมา 
สร้างใหม่ให ้
เกิดเป็นสิ่งใหม่  
ซึ่งอาจซ้ำกับผลงาน
ของผู้อื่นที่เคยมีมา
ก่อน 
เพียงบางส่วน 

เป็นผลงานท่ีเกดิจาก
การเลยีนแบบ
ของเดิม  
โดยมีการดดัแปลง
บางส่วนให้ต่างไปจาก
เดิมเล็กน้อย  
ซึ่งส่วนใหญ่อาจซ้ำกับ 
ผลงานของผู้อื่นที่เคย 
มีมาก่อน 

เป็นผลงานท่ีมลีักษณะ
เหมือนทั่วไปโดยมีการ
ดัดแปลงไปจากเดิม
เล็กน้อย หรือแทบจะ 
ไม่เปลี่ยนแปลงเลยซึ่งซ้ำ
กับผลงานของผู้อื่น 

2. ด้านการแก้ปัญหา (Resolution) 
2.1 ความ
สมเหตุสมผล 
(logical) 
 

เป็นผลงานท่ี 
เลือกใช้รูปแบบ
โครงสร้าง (Layout) 
ในการนำเสนอข้อมลู
สอดคล้องกับเนื้อหา 
ได้อย่างเหมาะสมดี
มาก 

เป็นผลงานท่ี 
เลือกใช้รูปแบบ
โครงสร้าง (Layout)  
ในการนำเสนอข้อมลู 
สอดคล้องกับเนื้อหา 
ได้อย่างเหมาะสมด ี

เป็นผลงานท่ี 
เลือกใช้รูปแบบ
โครงสร้าง (Layout)  
ในการนำเสนอข้อมลู 
สอดคล้องกับเนื้อหา 
ได้อย่างเหมาะสม
บางส่วน 

เป็นผลงานท่ีไมผ่่าน 
การเลือกใช้รูปแบบ
โครงสร้าง (Layout)  
ในการนำเสนอข้อมลู 

2.2 การใช้
ประโยชน์ 
(useful) 

เป็นผลงานท่ี 
มีคุณภาพ สามารถ 
นำไปใช้ประโยชน์ 
ได้จริงตรงตาม 
โจทย์/สถานการณ ์
ปัญหาที่กำหนด 
ได้ทันที 

เป็นผลงานท่ี 
มีคุณภาพ สามารถ 
นำไปใช้ประโยชน์ 
ได้จริงตรงตาม 
โจทย์/สถานการณ ์
ปัญหาที่กำหนดได ้
แต่อาจจะต้องม ี
การปรับปรุง 

เป็นผลงานท่ียังไม่
สามารถนำไปใช้ 
ประโยชนไ์ด้อาจ 
ไม่ตรงตามโจทย์/ 
สถานการณ ์
ปัญหาที่กำหนด 
และต้องปรับปรุง 
ผลงานหลายจดุ 

เป็นผลงานท่ี 
ไม่มีคณุภาพ ต้องนำไป 
ปรับปรุง ทั้งหมด  
ไม่สามารถ นำไปใช้
ประโยชนไ์ด้จริงตรงตาม 
โจทย์/สถานการณ์ 
ปัญหาที่กำหนด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับคุณภาพ/คะแนน 
ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) 

เล็กน้อย ก่อนนำไปใช้ 
2.3 การมีคุณค่า 
(valuable)     

เป็นผลงานท่ีมี
ความสำคญัต่อผู้พบ
เห็น  
ทั้งในด้านค่าใช้จ่าย 
ด้านจิตใจ และ 
ด้านสังคม  
เกิดประโยชน์อย่าง
แท้จริงควรค่าแก่การ
นำไปใช้งาน 

เป็นผลงานท่ีมี
ความสำคญัต่อผู้พบ
เห็น  
ทั้งในด้านค่าใช้จ่าย  
ด้านจิตใจ และด้าน
สังคม (ด้านใดดา้น
หนึ่ง) เกิดประโยชน์
ควรค่าแก่การนำไปใช้
งาน  

เป็นผลงานท่ีมี  
สาระความรู ้
แต่ต้องไดร้ับการ 
ปรับปรุง ถึงจะ 
สามารถนำไปใช้ 
ให้เกิดประโยชน ์
 

เป็นผลงานท่ีไม่ม ี
ความสำคญัต่อผู ้
พบเห็น หรือไม่เกิด 
ประโยชน์เมื่อ 
นำไปใช้งาน 
 

2.4 การเป็นท่ี
เข้าใจได้ 
(understanding) 

เป็นผลงานท่ี 
ผู้พบเห็น หรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้ง่าย  
และชัดเจน 

เป็นผลงานท่ี 
ผู้พบเห็น หรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได ้
แต่ต้องใช้เวลาด ู
รายละเอียด 
ภาพรวมก่อน 

เป็นผลงานท่ี 
ผู้พบเห็น หรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้ยาก  
ต้องสอบถามเจ้าของ 
ผลงานเพิ่มเติม 
หลายข้อคำถาม 

เป็นผลงานท่ี 
ผู้พบเห็น หรือผู้ใช้
สามารถเข้าใจได้ยากมาก 
ไม่ชัดเจน  
ต้องปรับปรุง 

3. ด้านการออกแบบ (Style) 
3.1 การจัด
ส่วนประกอบ 
(organic) 

เป็นผลงานท่ีมีการจดั
วางตำแหน่ง 
องค์ประกอบของ 
อินโฟกราฟิก 
ได้อย่างครบถ้วน
สมบูรณ ์
 

เป็นผลงานท่ีมีการจดั
วางตำแหน่ง 
องค์ประกอบของ 
อินโฟกราฟิก  
ยังไม่เหมาะสม 
1-2 จุด 

เป็นผลงานท่ีมีการจดั
วางตำแหน่ง 
องค์ประกอบของ 
อินโฟกราฟิกหรือ
ส่วนประกอบ 
ยังไม่เหมาะสม  
3-4 จุด 

เป็นผลงานท่ีมีการจดัวาง
ตำแหน่ง 
องค์ประกอบของอินโฟ
กราฟิก 
ไม่เหมาะสมอย่างยิ่ง 
มีผิดพลาดมากกว่า  
4 จุด 

3.2 ความสวยงาม 
(elegant) 
 

เป็นผลงานท่ีพัฒนา 
ด้วยความ 
ละเอียดลออ  
มีฝีมือและความ
ชำนาญ 
ดึงดูดใจผู้อื่นพบเห็น 
และโดยรวม 
งานสมบูรณ์แบบ 
 
 

เป็นผลงานท่ีพัฒนา 
ด้วยความตั้งใจ 
มีฝีมือทำให ้
ผลงานออกมา
สวยงาม 
และดึงดดูใจผู้อื่นได้  
แต่พบจุดบกพร่อง 
ได้แก่ สี ตัวอักษร 
และภาพประกอบ 
ที่นำมาใช้ (1-2  
ตำแหน่ง) 

เป็นผลงานท่ี 
พัฒนาด้วยความตั้งใจ 
ทำให้ได้ผลงาน  
พบจุดบกพร่อง 
ได้แก่ สี ตัวอักษร 
และภาพประกอบ 
ที่นำมาใช้ (3-4  
ตำแหน่ง) 
 

เป็นผลงานท่ีพัฒนาขึ้น 
โดยไม่ตั้งใจทำ  
พบจุดบกพร่อง ได้แก่  
สี ตัวอักษร และ 
ภาพประกอบ 
ที่นำมาใช้ (มากกว่า 
4 ตำแหน่ง) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพของแบบประเมินผลงานดิจิทัลสร้างสรรค์ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

25 - 32 ดีมาก 
17 - 24 ดี 
9 - 16 พอใช้ 

8 ปรับปรุง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คำชี้แจง ออกแบบสิ่งที่มีประโยชน์และมีความหมายหรือมีคุณค่าต่อเพ่ือน ต่อองค์กร ต่อสังคม 
สร้างตัวละครสมมติที่เป็นตัวแทนกลุ่มผู้ใช้งาน โดยวิเคราะห์ ลักษณะการใช้ชีวิต นิสัย พฤติกรรม 
ความชอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Need/wants 

 

Name  

Age  

Occupation  

Location  

 

 

Problems/Frustrations 

 

Goals/Motivations 

 

 

 

 

 

 

Behaviors 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมท่ี 1  
PERSONA 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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วาดภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
คำชี้แจง 
1. ระดมสมองและวาดแนวคิดทางออกสำหรับโจทย์ปัญหาการออกแบบด้วย JOURNEY MAP 
    โดยการนำตัวแทนกลุ่มผู้ใช้งานมาวิเคราะห์ประสบการณ์ตั้งแต่ก่อนเริ่มใช้งานจนถึงหลังการใช้งาน  
2. คัดเลือกช่วงเวลาที่น่าสนใจจาก Journey Map ออกมาเพ่ือพัฒนาต่อ เช่น  
2.1 เลือกช่วงเวลาที่มีความราบเรียบเกินไปติดต่อกันเป็นเวลานาน  
2.2 เลือกช่วงเวลาที่มีจุดตกต่ำที่สุดๆมาปรับปรุงแก้ไข 
2.3 เลือกช่วงเวลาที่เกือบจะรู้สึกดีมาก มาทำให้ดีที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมท่ี 2  
JOURNEY MAP 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คำชี้แจง  
1. ระดมสมองสร้างสรรค์ความคิดสิ่งใหม่ๆ  
2. เรียงลำดับความสำคัญของไอเดียแต่ละไอเดียจากการประเมินคุณค่าและประโยชน์ใช้งานที่ผู้ใช้งาน
จะได้รับ  
   เปรียบเทียบกับความยากง่ายในการดำเนินการ 
3. คัดเลือก 1 ไอเดีย พร้อมกับตั้งชื่อเรื่อง/หัวข้อ เพ่ือสร้างอินโฟกราฟิก 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมท่ี 3  
PRIORITY MATRIX 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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คำชี้แจง  
1. ทดสอบกับกลุ่มผู้ชมตัวอย่างที่ไม่เคยเห็นข้อมูลมาก่อนด้วย Feedback Capture  
2. ใช้กลุ่มทดสอบประมาณ 5-10 คน ให้รับชมผลงานพร้อมรับข้อคิดเห็นเพ่ือกลับมาพัฒนาผลงานให้
สมบูรณ์ โดยมีประเด็นดังต่อไปนี้ 
   -  สิ่งที่ชอบ/น่าสนใจ I Like 
   -  สิ่งที่ต้องแก้ไข/พัฒนา I Wish 
   -  คำถามท่ีเกิดขึ้น Questions 
   -  มีไอเดียที่อยากบอก Ideas 

 
Name………………………………………………………………………………………………… Gender……………………………Age ……………………… 

 

 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมท่ี 4  
FEEDBACK GRID 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ช 

ภาพประกอบการวิจัย 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ช.1 หน้าจอแสดงขั้นกระตุ้นความคิดในการค้นคว้า 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ช.2 ตัวอย่างขั้นกำหนดประเด็นของปัญหาโดยใช้ Persona 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ช.3 ตัวอย่างขั้นกำหนดประเด็นของปัญหา โดยใช้ Journey Map 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ช.4 ตัวอย่างขั้นริเริ่มความคิดใหม่และการคิดเป็นภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ช.5 ตัวอย่างขั้นการทดสอบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ช.6 ตัวอย่างผลงานดิจิทัลสร้างสรรค ์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ช.7 ตัวอย่างหน้าจอแสดงการสะท้อนการเรียนรู้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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