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บทคัดย่อ  
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา
หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด และศึกษาผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา 
หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งน้ี คือ นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัย
ราชภัฏร้อยเอ็ด ช้ันปีท่ี 1 ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2565 หลักสูตรชีววิทยา 1 หมู่เรียน จำนวนนักศึกษา 20 คน เลือกโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ  
แบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ แผนการจัดการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน  
 ผลการวิจัย พบว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 7 ขั้นตอน คือ 
1) การทดสอบความรู้ก่อนเรียน 2) การกำหนดหัวข้อการเรียน 3) สร้างทีมการเรียนรู้ 4) จัดกิจกรรมระดมสมองภายในทีม  
5) สร้างกิจกรรมหรือโครงการภายในทีม 6) การทดสอบความรู้หลังได้รับการจัดกิจกรรมเป็นรายบุคคล 7) สรุปผลการประเมิน 
และผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน หลังเรียนรู้พบว่าผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงออกแบบท่ีสูงข้ึน และผ่านเกณฑ์
การประเมินทุกคน คิดเป็นร้อยละ 82 และเม่ือพิจารณาแต่ละทักษะแล้ว พบว่าทักษะขั้นท่ี 5 การทดลองใช้ (Test) เป็นทักษะ
ที่ผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด ซึ่งมีคะแนนเฉล่ีย 3.60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 90  
 
ค าส าคัญ: กิจกรรมการเรียนรู้แบบทีม, การคิดเชิงออกแบบ, ทักษะการคิดเชิงออกแบบ 
 
Abstract  
 The purpose of this research was to develop learning activities using a Team Based Learning model 
that promoted design thinking skills of students in the Bachelor of Education program Roi Et Rajabhat University 
and study the results of developing students' design thinking skills after learning activities. The participants 
in this study consisted of students enrolled in the Bachelor of Education program at Roi Et Rajabhat University. 
Specifically, the sample included first-year students who were taking the subject of Innovation and Digital 
Technology for Education during the second semester of the academic year 2022. The participants were 
selected using purposive sampling, with a total of 20 students chosen from the Biology course 1 group.  
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The research utilized a design thinking skills test, lesson plan, and learner satisfaction questionnaires as 
instruments.  
 The findings indicated that the Team Based Learning approach encompassed a total of seven  
sequential learning activities: 1) initial assessment, 2) identification of learning subject, 3) formation of 
cohesive group, 4) facilitate brainstorming sessions among team members, 5) develop team-based activities 
or projects, 6) assess individual knowledge through testing after completing assigned activities, 7) overview 
of evaluation findings. Upon evaluating the development of learners' design thinking capabilities following 
the learning process, it was seen that the learners exhibited a notable improvement in their design thinking 
abilities. Furthermore, 82 percent of the participants successfully met the assessment criteria. Upon analyzing 
individual skills, it was seen that the learners achieved the highest average score of 3.60 points, equivalent 
to 90%, in the skill labeled as "Test" at skill level 5.  
 
Keywords : Team Based Learning, Design Thinking, Design Thinking Skills 
 
บทน า 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นิสิต นักศึกษา เป็นบุคคลท่ีมีความรู้ ความสามารถ 
มคีวามรอบรู้ในเร่ืองต่าง ๆ สามารถนำความรู้ท่ีได้รับนำไปปรับประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน หรือการทำงานในอนาคต สามารถสร้าง
นวัตกรรม อีกท้ังเป็นผู้มีทักษะในศตวรรษท่ี 21 และมีความสามารถในการบูรณาการศาสตร์ต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกันเพื่อนำไปใช้
แก้ปัญหา และดำเนินชีวิตต่อไปได้ในอนาคต (ทนันยา คำคุ้ม, 2563: 37-47) ดังท่ีกระทรวงศึกษาธิการ ได้มีประกาศเร่ืองมาตรฐาน
สถาบันอุดมศึกษา พ.ศ. 2561 มีประเด็นสำคัญประเด็นหนึ่ง ที่ระบุว่า ควรมุ่งเน้นการพัฒนาคนและสังคมไทยให้เป็นรากฐาน 
ที่แข็งแกร่งของประเทศ มีความพร้อมทางกาย ใจ สติปัญญา และทักษะศตวรรษที่ 21 มีคุณธรรมจริยธรรม เคารพกฎหมาย  
มีภาวะผู้นำ รู้รักษ์คุณค่าความเป็นไทยและรู้บริบทสากล โดยมุ่งหวังให้การจัดการศึกษาเป็นการศึกษาตลอดชีวิต สร้างวิถี 
การเรียนรู้ของคนไทยให้เป็นสังคมแห่งการเรียนรู้สู่การร่วมกันสร้างสรรค์นวัตกรรม เพื่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตและสังคม  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2561: 19-21) การจัดการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย ให้ผู้เรียนระดับอุดมศึกษาได้ลงมือ
ปฏิบัติการทดลอง การอภิปราย มีประโยชน์กับผู้เรียนมากกว่าการสอนด้วยการบรรยาย โดยเฉพาะการเรียนรู้แบบเป็นทีมเป็นฐาน 
(Team Base-Learning: TBL) จะสามารถช่วยให้นักศึกษาเกิดทักษะการคิดขั้นสูง และทักษะการทำงาน อันเป็นที่ต้องการ 
ของสังคมสมัยใหม่เป็นอย่างดี (Michaelsen & Sweet, 2011: 41-51) สอดคล้องกับ ณัฏฐ์สิตา ศิริรัตน์ (2551: 37) การเรียนรู้
ร่วมกันเป็นทีม เป็นแนวคิดของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์กัน และมี  
การช่วยเหลือกันในกลุ่มผู้เรียน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ แล้วนำมาแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นกับผู้เรียนด้วยกัน 
 หากพิจารณาถึงความสำคัญของทักษะ ท่ีนิสิต นักศึกษา จำเป็นจะต้องมีในยุคปัจจุบัน ทักษะการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking Skills) เป็นอีกหนึ่งทักษะที่จำเป็นจะต้องพัฒนา เนื่องจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในทุกด้านเป็นไป
อย่างรวดเร็ว การพัฒนานวัตกรรมด้านต่าง ๆ จึงจำเป็นจะต้องอาศัยกระบวนการคิด เพื่อสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมน้ัน ๆ  
ให้ทันสมัยอยู่เสมอ จึงอาจกล่าวได้ว่า ทักษะการคิดเชิงออกแบบเป็นทักษะสำคัญท่ีจะต้องปลูกฝังให้กับนิสิต นักศึกษา ในปัจจุบัน 
ซ่ึงมานิตย์ อาสานอก (2561: 6-12) ได้ให้ทัศนะไว้ว่า Model Thailand 4.0 จะเน้นการพัฒนานวัตกรรม รวมถึงการคิด
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การผลักดันด้านธุรกิจการผลิตไปสู่ภาคบริการมากข้ึน การจัดการศึกษาและผลิตบัณฑิต จะต้องเป็น
กระบวนการท่ีมุ่งออกแบบเพื่อพัฒนาผลลัพธ์มากกว่าผลสัมฤทธ์ิ (Result more than achievement) สร้างผลผลิตท่ีมีมูลค่า 

 
 

(Add productive/value) มากกว่าการผลิตซ้ำ ด้วยการจัดการเรียนรู้ที่ท้าทาย มีความหมาย มีชีวิตชีวา (Active Learning) 
พัฒนาท้ังทักษะการคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีร่วมกับ การพัฒนาทักษะชีวิตและสังคม ซึ่งเป็นสมรรถนะสำคัญ 
ในศตวรรษท่ี 21  อีกทั้ง ณชนก หล่อสมบูรณ์, ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ และ โสมฉาย บุญญานันต์ (2563: 1-11) ได้นำเสนอ
เก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบไว้ว่า แนวคิดเชิงออกแบบ เป็นกลุ่มของทักษะหน่ึง ท่ีถูกพัฒนาช่วงกลางศตวรรษท่ี 20 ท่ีเป็นท่ียอมรับ
และนิยมอย่างแพร่หลาย เป็นของสถาบันการออกแบบ Stanford (Institute of Design at Stanford) หรือ Stanford D.school 
ซ่ึงระบุว่า แนวคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ 1) การเข้าใจความรู้สึกผู้อ่ืน (Empathize) 2) การกำหนดปัญหา 
(Define) 3) ระดมสมอง (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5) การทดสอบ (Test) ซ่ึงมีความสอดคล้องกับรูปแบบ
การเรียนการสอน หรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ อาทิ การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการ
สืบสอบ (Inquiry-Based Instruction) การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการคิด (Thinking-Based Instruction)  
การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการกลุ่ม (Group Process-Based Instruction) การเรียนการสอนแบบทีม หรือใช้ทีม
เป็นฐาน (Team Based Learning) 
 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ได้จัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 
ซ่ึงถือว่าเป็นรายวิชาวิชาชีพครูบังคับ ท่ีนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตจะต้องผ่านการเรียนทุกคน กระบวนการจัดการเรียน
การสอนในรายวิชานี้ มีเป้าหมายเพื่อให้นักศึกษาได้รับความรู้ พัฒนาทักษะกระบวนการท่ีจำเป็น มีการฝึกทักษะในด้านต่าง ๆ  
ท่ีจะสามารถนำไปสู่การสร้าง นวัตกรรมหรือส่ือการสอนท่ีสร้างสรรค์ เพ่ือนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต จะต้องได้รับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบเพื่อนำมาใช้ 
ในการพัฒนานวัตกรรมหรือสื ่อการสอนได้อย่างสร้างสรรค์ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมกรรมการเรียนรู้   
อย่างมีประสิทธิภาพต่อไปได้ในอนาคต โดยสามารถนำเอาแนวคิดในเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  
หรือ Team Based Learning (TBL) มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพต่อไป 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ ของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 2. เพ่ือศึกษาผลของการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด ที่ได้รับการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม 
 
กรอบแนวคิดและสมมติฐาน 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ตำรา มีการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคการสอน 
รูปแบบการสอน การเรียนการสอนแบบทีม Team Based Learning การคิดเชิงออกแบบ และเน้ือหาอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์
ต่องานวิจัย สามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ตามภาพประกอบ 
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(Add productive/value) มากกว่าการผลิตซ้ำ ด้วยการจัดการเรียนรู้ที่ท้าทาย มีความหมาย มีชีวิตชีวา (Active Learning) 
พัฒนาท้ังทักษะการคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีร่วมกับ การพัฒนาทักษะชีวิตและสังคม ซึ่งเป็นสมรรถนะสำคัญ 
ในศตวรรษท่ี 21  อีกทั้ง ณชนก หล่อสมบูรณ์, ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ และ โสมฉาย บุญญานันต์ (2563: 1-11) ได้นำเสนอ
เก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบไว้ว่า แนวคิดเชิงออกแบบ เป็นกลุ่มของทักษะหน่ึง ท่ีถูกพัฒนาช่วงกลางศตวรรษท่ี 20 ท่ีเป็นท่ียอมรับ
และนิยมอย่างแพร่หลาย เป็นของสถาบันการออกแบบ Stanford (Institute of Design at Stanford) หรือ Stanford D.school 
ซ่ึงระบุว่า แนวคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วย 5 ข้ันตอน ได้แก่ 1) การเข้าใจความรู้สึกผู้อ่ืน (Empathize) 2) การกำหนดปัญหา 
(Define) 3) ระดมสมอง (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5) การทดสอบ (Test) ซ่ึงมีความสอดคล้องกับรูปแบบ
การเรียนการสอน หรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ อาทิ การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการ
สืบสอบ (Inquiry-Based Instruction) การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการคิด (Thinking-Based Instruction)  
การจัดการเรียนการสอนโดยเน้นกระบวนการกลุ่ม (Group Process-Based Instruction) การเรียนการสอนแบบทีม หรือใช้ทีม
เป็นฐาน (Team Based Learning) 
 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ได้จัดการเรียนการสอนรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา 
ซ่ึงถือว่าเป็นรายวิชาวิชาชีพครูบังคับ ท่ีนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิตจะต้องผ่านการเรียนทุกคน กระบวนการจัดการเรียน
การสอนในรายวิชานี้ มีเป้าหมายเพื่อให้นักศึกษาได้รับความรู้ พัฒนาทักษะกระบวนการท่ีจำเป็น มีการฝึกทักษะในด้านต่าง ๆ  
ท่ีจะสามารถนำไปสู่การสร้าง นวัตกรรมหรือส่ือการสอนท่ีสร้างสรรค์ เพ่ือนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
จึงมีความจำเป็นอย่างยิ่งท่ีนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต จะต้องได้รับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบเพื่อนำมาใช้ 
ในการพัฒนานวัตกรรมหรือสื ่อการสอนได้อย่างสร้างสรรค์ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมกรรมการเรียนรู้   
อย่างมีประสิทธิภาพต่อไปได้ในอนาคต โดยสามารถนำเอาแนวคิดในเรื่องการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน  
หรือ Team Based Learning (TBL) มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพต่อไป 
 
วัตถุประสงค ์
 1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ ของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 2. เพ่ือศึกษาผลของการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ร้อยเอ็ด ที่ได้รับการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม 
 
กรอบแนวคิดและสมมติฐาน 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสาร ตำรา มีการทบทวนวรรณกรรมในประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคการสอน 
รูปแบบการสอน การเรียนการสอนแบบทีม Team Based Learning การคิดเชิงออกแบบ และเน้ือหาอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์
ต่องานวิจัย สามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย ตามภาพประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 



                 122       
วารสารมหาวิทยาลัยราชภัฏรอยเอ็ด

ปที่ 17 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม 2566

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม เพื่อส่งเสริมทักษะการคิด 
    เชิงออกแบบ ของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
   1.1 ประชากร  
    ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดช้ันปีท่ี 1 ท่ีลงทะเบียน
เรียนในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 7 หลักสูตร จำนวนนักศึกษา  
390 คน 
   1.2 กลุ่มตัวอย่าง  
    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด ช้ันปีท่ี 1 ท่ีลงทะเบียนเรียน 
ในรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 หลักสูตรชีววิทยา 1 หมู่เรียน 
จำนวนนักศึกษา 20 คน เลือกโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เน่ืองจากเป็นกลุ่มตัวอย่างท่ีผู้วิจัยได้ทำการสอนและให้ความร่วมมือ 
ในการเก็บข้อมูลการวิจัยได้เป็นอย่างดี 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้
แบบ Team Based 
Learning (ศรินรตัน์  
ศรีประสงค์ (2556: 
ออนไลน์), อรอนงค์ 
โฆษิตพิพัฒน์ (2560:  
77-86), ทนันยา ค าคุ้ม 
(2563:37-47)) 

กิจกรรมการเรียนรู้ Team Based 
Learning เพื่อพัฒนาทักษะการคดิ 

เชิงออกแบบ 

ทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา 
1. ทักษะการท าความเข้าใจปญัหา 
2. ทักษะการก าหนดปัญหา 
3. ทักษะการระดมสมอง 
4. ทักษะการสร้างต้นแบบ 
5. ทักษะการทดสอบต้นแบบ 

- กิจกรรมการการเรียนรู้แบบเป็นทีม ที่ส่งเสรมิ
ทักษะการคิดเชิงออกแบบ 
- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักศกึษา 
- ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้

กระบวนการคดิ 
เชิงออกแบบ ตามแนวคิด 
Stanford’s Design 
Thinking Model  
5 ข้ันตอน ดังนี ้
1. ท าความเขา้ใจ  
2. ก าหนดปัญหา 
3. หาแนวทางแก้ไข  
4. สร้างต้นแบบ  
5. ทดสอบ 
 

 
 

 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  2.1 แบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ เป็นแบบวัดทักษะท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนเพ่ือใช้สำหรับวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ
ของผู้เรียนหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว ในลักษณะของแบบทดสอบแบบอัตนัย จำนวน 2 สถานการณ์ปัญหา รวมข้อคำถาม
ทั้งหมด 10 ข้อ ในประเด็นเน้ือหาการออกแบบและพัฒนาส่ือการสอน ดำเนินการพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ 
ตามข้ันตอนดังต่อไปน้ี 
   2.1.1 ศึกษาข้อมูล เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างและพัฒนาแบบวัดทักษะ  
   2.1.2 ออกแบบและพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ ในลักษณะของแบบทดสอบแบบอัตนัย 
จำนวน 2 สถานการณ์ปัญหา สถานการณ์ปัญหาละ 5 ข้อ รวม 10 ข้อ  
   2.1.3 ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบบด้านความตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) 
โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน คือผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมินผล ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
เป็นผู้พิจารณาความสอดคล้องของคำถามกับวัตถุประสงค์ (Index of item objective congruence: IOC) ดำเนินการวิเคราะห์ 
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง จากผลการวิเคราะห์เม่ือพิจารณาท่ีค่าเฉล่ีย (Mean) ซึ่งก็คือค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
หรือความเที่ยงตรงรายข้อของข้อสอบแต่ละข้อ โดยจะพิจารณาคัดเลือกข้อคำถามที่มีค่า IOC ต้ังแต่ .50 ข้ึนไป พบว่าข้อสอบ 
มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.67–1.00 มีข้อสอบที่เข้าเกณฑ์หรือมีความตรง หรือสามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ทุกข้อ  
   2.1.4 นำแบบวัดทักษะการคิดชิงออกแบบมาวิเคราะห์ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบแต่ละข้อ 
พบว่าผลการวิเคราะห์ข้อสอบอัตนัย จำนวน 10 ข้อ มีค่าความยากตั้งแต่ 0.5 ถึง 0.75 มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.25 ถึง 0.75 
และมีข้อที่ผ่านเกณฑ์จำนวน 10 ข้อ ผลการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของข้อสอบอัตนัยท่ีคัดเลือกจำนวน 10 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น
เท่ากับ 0.569 
   2.1.5 นำแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย 
  2.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้จะเน้นในลักษณะของการเรียนรู้เชิงรุก เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสามารถจัดการเรียนการสอนได้หลากหลาย
ตามสถานการณ์ มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   2.1.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการศึกษา รวมถึงศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Team Based Learning 
   2.2.2 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม มีขั้นตอน ดังนี้ 
    1. ผู้เรียนทำแบบวัดทักษะก่อนเรียน 
    2. จัดการเรียนการสอน โดย 
     2.1 ช้ีแจงกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
     2.2 จัดการเรียนการสอนภาคทฤษฎี โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความถนัด
และความสนใจของผู้เรียน เน้ือหาท่ีใช้คือ แนวคิดการออกแบบส่ือการสอนและนวัตกรรมการศึกษา การนำส่ือการสอนและนวัตกรรม
การศึกษาไปใช้อย่างเป็นระบบ การพัฒนาส่ือการสอนและนวัตกรรมการศึกษา 
     2.3 แบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นทีมการทำงาน จำนวน 2 ทีม ทีมละเท่า ๆ กัน คละความสามารถให้ผู้เรียน 
แต่ละคนแบ่งหน้าท่ีการทำงานให้ชัดเจน ให้แต่ละทีมการทำงานจัดกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน  
โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ใดก็ได้ ตามท่ีแต่ละทีมถนัด เพ่ือเป็นการฝึกทักษะการทำความเข้าใจปัญหา กำหนดปัญหา การระดมสมอง 
     2.4 นักศึกษาแต่ละทีมดำเนินการตามแผนท่ีวางไว้ และนำเสนอกิจกรรมเป็นระยะ ๆ จำนวน 3 สัปดาห์ 
โดยการสะท้อนผลจากการทำงาน เพื่อเป็นการฝึกทักษะการระดมสมอง การสร้างต้นแบบ 
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 2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  2.1 แบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ เป็นแบบวัดทักษะท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนเพ่ือใช้สำหรับวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ
ของผู้เรียนหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว ในลักษณะของแบบทดสอบแบบอัตนัย จำนวน 2 สถานการณ์ปัญหา รวมข้อคำถาม
ทั้งหมด 10 ข้อ ในประเด็นเน้ือหาการออกแบบและพัฒนาส่ือการสอน ดำเนินการพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ 
ตามข้ันตอนดังต่อไปน้ี 
   2.1.1 ศึกษาข้อมูล เอกสาร งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างและพัฒนาแบบวัดทักษะ  
   2.1.2 ออกแบบและพัฒนาแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ ในลักษณะของแบบทดสอบแบบอัตนัย 
จำนวน 2 สถานการณ์ปัญหา สถานการณ์ปัญหาละ 5 ข้อ รวม 10 ข้อ  
   2.1.3 ตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบบด้านความตรงเชิงเน้ือหา (Content validity) 
โดยผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน คือผู้เช่ียวชาญด้านการวัดประเมินผล ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
เป็นผู้พิจารณาความสอดคล้องของคำถามกับวัตถุประสงค์ (Index of item objective congruence: IOC) ดำเนินการวิเคราะห์ 
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง จากผลการวิเคราะห์เม่ือพิจารณาท่ีค่าเฉล่ีย (Mean) ซึ่งก็คือค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
หรือความเที่ยงตรงรายข้อของข้อสอบแต่ละข้อ โดยจะพิจารณาคัดเลือกข้อคำถามที่มีค่า IOC ต้ังแต่ .50 ข้ึนไป พบว่าข้อสอบ 
มีค่า IOC ต้ังแต่ 0.67–1.00 มีข้อสอบที่เข้าเกณฑ์หรือมีความตรง หรือสามารถวัดได้ตรงตามจุดประสงค์ทุกข้อ  
   2.1.4 นำแบบวัดทักษะการคิดชิงออกแบบมาวิเคราะห์ค่าความยาก ค่าอำนาจจำแนกของข้อสอบแต่ละข้อ 
พบว่าผลการวิเคราะห์ข้อสอบอัตนัย จำนวน 10 ข้อ มีค่าความยากตั้งแต่ 0.5 ถึง 0.75 มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.25 ถึง 0.75 
และมีข้อที่ผ่านเกณฑ์จำนวน 10 ข้อ ผลการวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของข้อสอบอัตนัยท่ีคัดเลือกจำนวน 10 ข้อ มีค่าความเช่ือมั่น
เท่ากับ 0.569 
   2.1.5 นำแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย 
  2.2 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้จะเน้นในลักษณะของการเรียนรู้เชิงรุก เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีสามารถจัดการเรียนการสอนได้หลากหลาย
ตามสถานการณ์ มีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
   2.1.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับรายวิชานวัตกรรมและเทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อการศึกษา รวมถึงศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Team Based Learning 
   2.2.2 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม มีขั้นตอน ดังนี้ 
    1. ผู้เรียนทำแบบวัดทักษะก่อนเรียน 
    2. จัดการเรียนการสอน โดย 
     2.1 ช้ีแจงกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
     2.2 จัดการเรียนการสอนภาคทฤษฎี โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความถนัด
และความสนใจของผู้เรียน เน้ือหาท่ีใช้คือ แนวคิดการออกแบบส่ือการสอนและนวัตกรรมการศึกษา การนำส่ือการสอนและนวัตกรรม
การศึกษาไปใช้อย่างเป็นระบบ การพัฒนาส่ือการสอนและนวัตกรรมการศึกษา 
     2.3 แบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นทีมการทำงาน จำนวน 2 ทีม ทีมละเท่า ๆ กัน คละความสามารถให้ผู้เรียน 
แต่ละคนแบ่งหน้าท่ีการทำงานให้ชัดเจน ให้แต่ละทีมการทำงานจัดกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน  
โดยใช้โปรแกรมประยุกต์ใดก็ได้ ตามท่ีแต่ละทีมถนัด เพ่ือเป็นการฝึกทักษะการทำความเข้าใจปัญหา กำหนดปัญหา การระดมสมอง 
     2.4 นักศึกษาแต่ละทีมดำเนินการตามแผนท่ีวางไว้ และนำเสนอกิจกรรมเป็นระยะ ๆ จำนวน 3 สัปดาห์ 
โดยการสะท้อนผลจากการทำงาน เพื่อเป็นการฝึกทักษะการระดมสมอง การสร้างต้นแบบ 
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     2.5 นักศึกษาแต่ละทีมจัดกิจกรรมตามที่ตนเองได้คิดและพัฒนาขึ้น ทีมละ 4 ชั่วโมงต่อสัปดาห์  
รวม 2 สัปดาห์ เป็นฝึกทักษะการทดสอบต้นแบบ 
     2.6 หลังจากกิจกรรม ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถอดบทเรียนความรู้ที่ได้จากการจัดกิจกรรม
ของแต่ละทีม 
     2.7 สรุปผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการอภิปรายร่วมกันในประเด็นท่ีเกิดข้อสงสัย 
รวมถึงอภิปรายจุดเด่น/จุดด้อย ปัญหาของแต่ละทีมเพ่ือหาทางแก้ไขร่วมกัน 
    3. ทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบหลังเรียน 
   2.2.3 นำกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบไปขอรับคำปรึกษาจากผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน ด้านหลักสูตร
และการสอน  ด้านการวัดประเมินผล และด้านเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือขอรับคำแนะนำในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
ในลักษณะของการสัมภาษณ์ มีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในประเด็นของการออกแบบการนำเสนอผลงานของนักศึกษา โดยให้สร้าง
ประเด็นคำถามท่ีหลากหลายเพ่ือให้นักศึกษาเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาสื่อการสอน และในส่วนของการนำเสนอ
กิจกรรมให้นำเสนอในทุก ๆ วัน หรือ 2 วันต่อ 1 ครั้ง กำหนดระยะเวลาการนำเสนอให้ชัดเจน สามารถนำเสนอในลักษณะ 
ของการประชุมออนไลน์ได้ จากน้ันสรุปข้อมูลที่ได้แล้วนำมาปรับปรุงแก้ไขกิจกรรมการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะ 
   2.2.4 ดำเนินการจัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบ และจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 
   2.2.5 สรุปผลท่ีได้จากการจัดกิจกรรม 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.1 ข้อมูลสรุปจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดำเนินการเก็บรวบรวมในลักษณะความเรียง และตาราง 
การสังเคราะห์ข้อมูล เพ่ือนำมาใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการพัฒนาและออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม เพ่ือนำไปออกแบบ
แผนการจัดการเรียนรู้ต่อไป 
  3.2 ดำเนินการสัมภาษณ์และสอบถามผู้เช่ียวชาญด้านต่าง ๆ ข้อมูลท่ีได้นำมาจัดทำเป็นตารางสรุป เพ่ือนำมาใช้
ในการปรับปรุงเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยต่อไป 
  3.3 ดำเนินการวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้แบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น ข้อมูลที่ได้นำมาสรุปเป็นตารางสรุปผลการประเมินทักษะการคิด 
เชิงออกแบบ 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
   4.1 วิเคราะห์การหาค่า IOC ของข้อสอบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ จำนวน 3 สถานการณ์ปัญหา มีข้อคำถาม
สถานการณ์ปัญหาละ 5 ข้อ จากผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พบว่ามีข้อสอบที่เข้าเกณฑ์หรือมีความตรงหรือสามารถวัดได้ตรงตาม
จุดประสงค์ทุกข้อ เลือกนำมาใช้ในงานวิจัยจำนวน 2 สถานการณ์ปัญหา 
  4.2 นำข้อสอบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบท่ีผ่านการหาค่า IOC แล้วไปวิเคราะห์ความยาก และค่าอำนาจจำแนก 
ของข้อสอบแบบอัตนัย ผลการวิเคราะห์ข้อสอบ จำนวน 10 ข้อ มีค่าความยากต้ังแต่ 0.5 ถึง 0.75 มีค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่ 0.25 
ถึง 0.75 และมีข้อที่ผ่านเกณฑ์จำนวน 10 ข้อ 
  4.3 นำข้อสอบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ แบบอัตนัยมาหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ  
มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.569 
  4.4 ผลการทำข้อสอบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษารายบุคคล ทำการสรุปผล หาค่าเฉล่ีย  
 
 

 
 

สรุปผล 
 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ ของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด มีกิจกรรมการเรียนการสอนดังนี้ 
  1.1 ผู้เรียนทำแบบวัดทักษะก่อนเรียน 
  1.2 จัดการเรียนการสอน โดย 
   1.2.1 ช้ีแจงกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
   1.2.2 จัดการเรียนการสอนภาคทฤษฎี โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความถนัด 
และความสนใจของผู้เรียน เน้ือหาท่ีใช้คือ แนวคิดการออกแบบส่ือการสอนและนวัตกรรมการศึกษา การนำส่ือการสอน 
และนวัตกรรมการศึกษาไปใช้อย่างเป็นระบบ การพัฒนาส่ือการสอนและนวัตกรรมการศึกษา 
   1.2.3 แบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นทีมการทำงาน จำนวน 2 ทีม ทีมละเท่า ๆ กัน คละความสามารถ ให้ผู้เรียนแต่ละคน
แบ่งหน้าท่ีการทำงานให้ชัดเจน ให้แต่ละทีมการทำงานจัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาส่ือการสอน โดยใช้
โปรแกรมประยุกต์ใดก็ได้ตามท่ีแต่ละทีมถนัด เพื่อเป็นการฝึกทักษะการทำความเข้าใจปัญหา กำหนดปัญหา การระดมสมอง 
   1.2.4 นักศึกษาแต่ละทีมดำเนินการตามแผนท่ีวางไว้ และนำเสนอกิจกรรมเป็นระยะ ๆ จำนวน 3 สัปดาห์  
โดยการสะท้อนผลจากการทำงาน เพ่ือเป็นการฝึกทักษะการระดมสมอง การสร้างต้นแบบ ซ่ึงการนำเสนอจะนำเสนอในรูปแบบ 
ของการประชุมออนไลน์สัปดาห์ละ 3 วัน และการนำเสนอหน้าช้ันเรียน สัปดาห์ละ 2 วัน โดยใช้เวลาในคาบเรียนและเวลา 
คาบกิจกรรม 
   1.2.5 นักศึกษาแต่ละทีมจัดกิจกรรมตามท่ีตนเองได้คิดและพัฒนาข้ึน ทีมละ 4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ รวม 2 สัปดาห์ 
เป็นฝึกทักษะการทดสอบต้นแบบ 
   1.2.6 หลังจากกิจกรรม ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถอดบทเรียนความรู้ที่ได้จากการจัดกิจกรรม 
   1.2.7 สรุปผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการอภิปรายร่วมกันในประเด็นท่ีเกิดข้อสงสัย รวมถึงอภิปราย
จุดเด่น/จุดด้อย ปัญหาของแต่ละทีมเพื่อหาทางแก้ไขร่วมกัน 
  1.3 ทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบหลังเรียน 
 2. ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา 
  ผู้วิจัยได้นำแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบที่สร้างและหาคุณภาพ มาใช้ในการวิจัย เพื่อศึกษาผลการประเมิน
ทักษะการคิดเชิงออกแบบก่อนและหลังเรียน โดยผู้ผ่านเกณฑ์การประเมิน ต้องได้คะแนน 14 คะแนน ขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 
20 คะแนน ตามที่ระบุไว้ในแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบที่ผ่านการหาคุณภาพแล้ว สรุปผลได้ตามตาราง 
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สรุปผล 
 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบเป็นทีม ท่ีส่งเสริมทักษะการคิดเชิงออกแบบ ของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด มีกิจกรรมการเรียนการสอนดังนี้ 
  1.1 ผู้เรียนทำแบบวัดทักษะก่อนเรียน 
  1.2 จัดการเรียนการสอน โดย 
   1.2.1 ช้ีแจงกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
   1.2.2 จัดการเรียนการสอนภาคทฤษฎี โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความถนัด 
และความสนใจของผู้เรียน เน้ือหาท่ีใช้คือ แนวคิดการออกแบบส่ือการสอนและนวัตกรรมการศึกษา การนำส่ือการสอน 
และนวัตกรรมการศึกษาไปใช้อย่างเป็นระบบ การพัฒนาส่ือการสอนและนวัตกรรมการศึกษา 
   1.2.3 แบ่งกลุ่มผู้เรียนเป็นทีมการทำงาน จำนวน 2 ทีม ทีมละเท่า ๆ กัน คละความสามารถ ให้ผู้เรียนแต่ละคน
แบ่งหน้าท่ีการทำงานให้ชัดเจน ให้แต่ละทีมการทำงานจัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาส่ือการสอน โดยใช้
โปรแกรมประยุกต์ใดก็ได้ตามท่ีแต่ละทีมถนัด เพื่อเป็นการฝึกทักษะการทำความเข้าใจปัญหา กำหนดปัญหา การระดมสมอง 
   1.2.4 นักศึกษาแต่ละทีมดำเนินการตามแผนท่ีวางไว้ และนำเสนอกิจกรรมเป็นระยะ ๆ จำนวน 3 สัปดาห์  
โดยการสะท้อนผลจากการทำงาน เพ่ือเป็นการฝึกทักษะการระดมสมอง การสร้างต้นแบบ ซ่ึงการนำเสนอจะนำเสนอในรูปแบบ 
ของการประชุมออนไลน์สัปดาห์ละ 3 วัน และการนำเสนอหน้าช้ันเรียน สัปดาห์ละ 2 วัน โดยใช้เวลาในคาบเรียนและเวลา 
คาบกิจกรรม 
   1.2.5 นักศึกษาแต่ละทีมจัดกิจกรรมตามท่ีตนเองได้คิดและพัฒนาข้ึน ทีมละ 4 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ รวม 2 สัปดาห์ 
เป็นฝึกทักษะการทดสอบต้นแบบ 
   1.2.6 หลังจากกิจกรรม ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปถอดบทเรียนความรู้ที่ได้จากการจัดกิจกรรม 
   1.2.7 สรุปผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการอภิปรายร่วมกันในประเด็นท่ีเกิดข้อสงสัย รวมถึงอภิปราย
จุดเด่น/จุดด้อย ปัญหาของแต่ละทีมเพื่อหาทางแก้ไขร่วมกัน 
  1.3 ทำแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบหลังเรียน 
 2. ผลการประเมินทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา 
  ผู้วิจัยได้นำแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบที่สร้างและหาคุณภาพ มาใช้ในการวิจัย เพื่อศึกษาผลการประเมิน
ทักษะการคิดเชิงออกแบบก่อนและหลังเรียน โดยผู้ผ่านเกณฑ์การประเมิน ต้องได้คะแนน 14 คะแนน ขึ้นไป จากคะแนนเต็ม 
20 คะแนน ตามที่ระบุไว้ในแบบวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบที่ผ่านการหาคุณภาพแล้ว สรุปผลได้ตามตาราง 
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ตาราง 1 คะแนนรวมก่อนเรียนและหลังเรียนของนักศึกษาจากการวัดทักษะการคิดเชิงออกแบบ 
 

นักศึกษาคนที ่
คะแนนก่อนเรียน (20) คะแนนหลังเรียน (20) 

คะแนนที่ได้ ผลการประเมิน คะแนนที่ได้ ผลการประเมิน 
1 15 ผ่าน 16 ผ่าน 
2 14 ผ่าน 16 ผ่าน 
3 16 ผ่าน 17 ผ่าน 
4 15 ผ่าน 17 ผ่าน 
5 15 ผ่าน 18 ผ่าน 
6 11 ไม่ผ่าน 15 ผ่าน 
7 17 ผ่าน 19 ผ่าน 
8 15 ผ่าน 16 ผ่าน 
9 12 ไม่ผ่าน 14 ผ่าน 
10 15 ผ่าน 16 ผ่าน 
11 15 ผ่าน 17 ผ่าน 
12 16 ผ่าน 16 ผ่าน 
13 12 ไม่ผ่าน 15 ผ่าน 
14 16 ผ่าน 16 ผ่าน 
15 15 ผ่าน 16 ผ่าน 
16 15 ผ่าน 17 ผ่าน 
17 15 ผ่าน 17 ผ่าน 
18 16 ผ่าน 18 ผ่าน 
19 11 ไม่ผ่าน 14 ผ่าน 
20 15 ผ่าน 18 ผ่าน 

เฉล่ีย 14.55 16.40 
 
 จากตาราง 1 พบว่า คะแนนก่อนเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เป็นทีม มีค่าเฉล่ีย 14.55 คะแนน มีนักศึกษาผ่านเกณฑ์
การประเมินจำนวน 16 คน และไม่ผ่านเกณฑ์การประเมิน 4 คน หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 
16.40 คะแนน นักศึกษาผ่านเกณฑ์การประเมินทุกคน  
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินแต่ละขั้นของการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา หลังเรียน 
 

คนที ่
ทักษะการคิดเชิงออกแบบแต่ละทักษะ (ทักษะละ 4 คะแนน) รวม  

(20 คะแนน) ร้อยละ ผล 
การประเมิน ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4 ขั้นที่ 5 

1 2 3 3 4 4 16 80 ผ่าน 
2 3 3 3 4 3 16 80 ผ่าน 
3 4 3 3 3 4 17 85 ผ่าน 
4 3 3 4 4 4 17 85 ผ่าน 
5 3 3 4 4 4 18 90 ผ่าน 
6 3 2 4 3 3 15 75 ผ่าน 
7 3 4 4 4 4 19 95 ผ่าน 
8 2 3 3 4 4 16 80 ผ่าน 
9 3 2 3 3 3 14 70 ผ่าน 
10 4 3 3 3 3 16 80 ผ่าน 
11 3 3 3 4 4 17 85 ผ่าน 
12 2 3 3 4 4 16 80 ผ่าน 
13 3 2 3 4 3 15 75 ผ่าน 
14 3 3 3 3 4 16 80 ผ่าน 
15 3 3 3 3 4 16 80 ผ่าน 
16 4 4 3 3 3 17 85 ผ่าน 
17 3 4 3 4 4 17 85 ผ่าน 
18 4 4 4 3 3 18 90 ผ่าน 
19 2 3 3 3 3 14 70 ผ่าน 
20 3 4 3 4 4 18 90 ผ่าน 

เฉล่ีย 3.00 3.10 3.25 3.55 3.60 16.40 82  
ร้อยละ 75 77.50 81.25 88.75 90 82   

 
 จากตาราง 2 พบว่า ทักษะการคิดเชิงออกแบบที่นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จำนวน 20 คน สามารถพัฒนาได้ดีที่สุด 
คือ ทักษะข้ันท่ี 5 การทดลองใช้ (Test) มีคะแนนเฉล่ีย 3.60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 90 รองลงมา คือ ข้ันท่ี 4 การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) คะแนนเฉล่ีย 3.55 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.75 ส่วนทักษะที่นักศึกษามีการพัฒนาน้อยที่สุด คือ ขั้นที่ 1  
การทำความเข้าใจปัญหา (Empathy) มีคะแนนเฉล่ีย 3.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 70 เม่ือพิจารณาในภาพรวมแล้วพบว่า
นักศึกษามีทักษะการคิดเชิงออกแบบรวมผ่านเกณฑ์การประเมินทุกคน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 82  
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ตาราง 2 ผลการประเมินแต่ละขั้นของการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา หลังเรียน 
 

คนที ่
ทักษะการคิดเชิงออกแบบแต่ละทักษะ (ทักษะละ 4 คะแนน) รวม  

(20 คะแนน) ร้อยละ ผล 
การประเมิน ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 ขั้นที่ 4 ขั้นที่ 5 

1 2 3 3 4 4 16 80 ผ่าน 
2 3 3 3 4 3 16 80 ผ่าน 
3 4 3 3 3 4 17 85 ผ่าน 
4 3 3 4 4 4 17 85 ผ่าน 
5 3 3 4 4 4 18 90 ผ่าน 
6 3 2 4 3 3 15 75 ผ่าน 
7 3 4 4 4 4 19 95 ผ่าน 
8 2 3 3 4 4 16 80 ผ่าน 
9 3 2 3 3 3 14 70 ผ่าน 
10 4 3 3 3 3 16 80 ผ่าน 
11 3 3 3 4 4 17 85 ผ่าน 
12 2 3 3 4 4 16 80 ผ่าน 
13 3 2 3 4 3 15 75 ผ่าน 
14 3 3 3 3 4 16 80 ผ่าน 
15 3 3 3 3 4 16 80 ผ่าน 
16 4 4 3 3 3 17 85 ผ่าน 
17 3 4 3 4 4 17 85 ผ่าน 
18 4 4 4 3 3 18 90 ผ่าน 
19 2 3 3 3 3 14 70 ผ่าน 
20 3 4 3 4 4 18 90 ผ่าน 

เฉล่ีย 3.00 3.10 3.25 3.55 3.60 16.40 82  
ร้อยละ 75 77.50 81.25 88.75 90 82   

 
 จากตาราง 2 พบว่า ทักษะการคิดเชิงออกแบบที่นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง จำนวน 20 คน สามารถพัฒนาได้ดีที่สุด 
คือ ทักษะข้ันท่ี 5 การทดลองใช้ (Test) มีคะแนนเฉล่ีย 3.60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 90 รองลงมา คือ ข้ันท่ี 4 การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) คะแนนเฉล่ีย 3.55 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.75 ส่วนทักษะที่นักศึกษามีการพัฒนาน้อยที่สุด คือ ขั้นที่ 1  
การทำความเข้าใจปัญหา (Empathy) มีคะแนนเฉล่ีย 3.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 70 เม่ือพิจารณาในภาพรวมแล้วพบว่า
นักศึกษามีทักษะการคิดเชิงออกแบบรวมผ่านเกณฑ์การประเมินทุกคน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 82  
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อภิปรายผล 
 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ แบบเป็นทีม เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษา จากการศึกษา
เอกสาร ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งการรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การออกแบบเคร่ืองมือวัดทักษะ พบว่ากิจกรรม
การเรียนรู้เป็นทีม ประกอบด้วยข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 7 ข้ันตอน คือ 1) การทดสอบความรู้ก่อนเรียน 2) การกำหนด
หัวข้อการเรียนและศึกษาค้นคว้าความรู้ตามที่ตนเองต้องการ 3) สร้างทีมการเรียนรู้ในกลุ่มผู้เรียน 4) จัดกิจกรรมระดมสมอง
และการอภิปรายเป็นกลุ่มเล็กภายในทีม 5) แต่ละทีมสร้างกิจกรรมหรือโครงการ 6) การทดสอบความรู้หลังได้รับการจัด
กิจกรรมเป็นรายบุคคล 7) สรุปผลการประเมินผลการทำงานของทีม ซึ่งในแต่ละข้ันตอนของการจัดกิจกรรม จะสอดคล้องกับ
การพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของนักศึกษาท้ัง 5 ทักษะ ประกอบด้วย ทักษะการทำความเข้าใจปัญหา ทักษะการกำหนด
ปัญหา ทักษะการระดมสมอง ทักษะการสร้างต้นแบบ และทักษะการทดสอบต้นแบบ สอดคล้องกับแนวคิดของประภาศรี  
พรหมประกาย และศิวาพร ธุระงาน (2552) ท่ีทำการวิจัยพบว่า กระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ Team Based Learning 
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพนั้น ประกอบด้วย 1) การทดสอบความรู้ 2) การค้นคว้าด้วยตัวเอง  
3) การสร้างทีมการทำงาน 4) การมีปฏิสัมพันธ์ภายในทีม 5) การจัดกิจกรรม/โครงการของทีม 6) การทดสอบหลังจัดกิจกรรม
หรือการประเมินผลการทำงานของทีม และ 7) การสรุปผลการประเมินความรู้ อีกท้ัง ศรินรัตน์ ศรีประสงค์ (2556: ออนไลน์) 
ที่ได้ให้แนวคิดไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบทีม จะต้องมีการสร้างทีม การให้ทีมได้แสดงความคิดเห็น การศึกษาค้นคว้า
ด้วยตนเอง การทำโครงการหรือกิจกรรมของทีม การทดสอบความรู้ และการประเมินผล 
 2. ผลการพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน หลังเรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรมแบบ Team Based Learning 
พบว่าผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงออกแบบที่สูงข้ึน และเม่ือพิจารณาแต่ละทักษะแล้ว พบว่าทักษะขั้นท่ี 5 การทดลองใช้ (Test) 
เป็นทักษะท่ีผู้เรียนมีคะแนนเฉล่ียสูงสุด ซ่ึงมีคะแนนเฉล่ีย 3.60 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 90 รองลงมา คือ ข้ันท่ี 4 การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) คะแนนเฉลี่ย 3.55 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.75 อาจเป็นเพราะว่ากิจกรรมการทำงานเป็นทีม ช่วยให้ผู้เรียน  
เกิดกระบวนการคิดเพื่อนำมาพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบได้อย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ในขั้นสุดท้ายของการพัฒนาทักษะ  
เกิดประสิทธิภาพสูงสุด เพราะได้ผ่านกระบวนการคิดและการจัดกิจกรรมท่ีเป็นระบบ เป็นข้ันตอนการพัฒนาท่ีชัดเจน เม่ือพิจารณา
ในภาพรวมแล้ว พบว่านักศึกษามีทักษะการคิดเชิงออกแบบรวมผ่านเกณฑ์การประเมินทุกคน ซ่ึงคิดเป็นร้อยละ 82 สอดคล้องกับ 
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