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 บทคััดย่่อ 

  	 การวิิจัยัครั้้�งนี้้�เป็น็แบบวิจิัยัและพัฒันา (R&D) 4 ระยะ มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อ 1) ศึกึษาสภาพปัญหาและความต้องการ 

2) พััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE 3) ทดลองใช้้และประเมิินประสิิทธิิผลของรููปแบบ และ4) ประเมิินคุุณภาพ

ของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE กลุ่่�มตััวอย่่างคืือ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/16 โรงเรีียนสารคามพิิทยาคม 

จำนวน 35 คน เคร่ื่�องมืือวิิจััยประกอบด้้วย รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE แบบสอบถามสภาพปัญหาและ               

ความต้้องการ แบบประเมิินคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ และ

แบบสอบถามความพึึงพอใจ ใช้้แบบแผนวิิจััยกึ่่�งทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อน-หลััง สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์        

ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ( ) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่่าทีีแบบไม่่อิิสระ (t-test for dependent 

samples)

        	ผลการวิิจััยพบว่่า 											         

			   1) สภาพปััญหาหลัักคืือ การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นบรรยายและขาดการฝึึกปฏิิบััติิ ส่่งผลให้้นัักเรีียนขาดทัักษะ 

จึึงต้้องการรููปแบบที่่�เน้้นปฏิิบััติิจริิงผ่่านเทคโนโลยีี 								      

			   2) รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE ที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ D: Discover & Define, T: 

Think & Transform, U: Unite & Understand, L: Learn & Link, และ E: Experiment & Evaluate โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ประเมิินความเหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด 

           3) นัักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ          

ที่่�ระดัับ .05 และมีีความพึึงพอใจต่่อรููปแบบในระดัับมากที่่�สุุด 

			 

* ผู้้�ประพัันธ์์บรรณกิิจ (corresponding author)									        	
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			   4) รูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้� DTULE มีีคุณุภาพสูงูและมีีศักัยภาพในการส่่งเสริมิทักษะที่่�จำเป็น็สำหรับัผู้้�เรีียน

ในศตวรรษที่่� 21 สรุุปได้้ว่่า รูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE สามารถพัฒันาความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์

ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนปลายได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและเหมาะสมกัับการจััดการเรีียนรู้้�ในยุุคดิิจิิทััล อย่่างไรก็็ตาม 

งานวิิจััยมีีข้้อจำกััด เช่่น การจำกััดกลุ่่�มตัวอย่่างเฉพาะในบริิบทหนึ่่�งซ่ึ่�งอาจส่่งผลต่่อการนำผลไปใช้้ในกลุ่่�มนักเรีียน             

ที่่�แตกต่่างกัันได้้

คำสำคััญ: รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE, การคิิดเชิิงออกแบบ, สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััส,		

		   การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์

Abstract
       This study was a four-stage research and development (R&D) project with the objectives to:        

(1) investigate the problems and needs; (2) develop the DTULE learning management model; (3) pilot 

and evaluate the model’s effectiveness; and (4) assess the quality of the DTULE learning management 

model. The sample comprised 35 students from Grade 11, section 16 (Mathayom 5/16) at Sarakham  

pitthayakhom School. Research instruments included the DTULE learning management model,               

a questionnaire on problems and needs, an expert evaluation form, a test measuring creative           

problemsolving ability, and a satisfaction questionnaire. A onegroup pretest–posttest quasiexperimental 

design was used. Data were analyzed using the mean (x̄), standard deviation (S.D.), and ttest for       

dependent samples.

      Results showed that: 										        

		  (1) the main problem was lecturecentered instruction with insufficient handson practice, which 

led to students’ lack of skills and indicated a need for a practiceoriented model that integrates    

technology; 															           

		  (2) the developed DTULE learning management model consists of five steps: D: Discover & 

Define, T: Think & Transform, U: Unite & Understand, L: Learn & Link, and E: Experiment & Evaluate, 

and experts rated its appropriateness at the highest level;   						    

		  (3) students’ creative problemsolving scores after instruction were significantly higher than 

before instruction at the .05 level, and students’ satisfaction with the model was at the highest      

level; and (4) the DTULE learning management model demonstrated high quality and potential to 

promote the skills required of 21stcentury learners.In conclusion, the DTULE learning management 

model can effectively develop creative problemsolving abilities in upper secondary students and is 

suitable for learning in the digital era. However, the study has limitations, such as the sample being 

restricted to a single context, which may affect the generalizability of the findings to different student 

populations.

Keywords: DTULE Learning Management Model, Design Thinking, Ubiquitous Learning Environment, 	

				    Creative Problem Solving (CPS)
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บทนำ
	 การเปลี่่�ยนแปลงที่่�รวดเร็็วและซัับซ้้อนของโลก       

ในศตวรรษที่่� 21 สร้้างความต้องการทัักษะการแก้้ปััญหา

เชิิงสร้้างสรรค์์ (Creative Problem Solving) เป็็นทัักษะ

สำคัญัเพ่ื่�อรับัมืือกัับความท้าทายต่่าง ๆ  (World Economic 

Forum, 2020) ในยุุคที่่� เทคโนโลยีีดิิจิิทััลแพร่่หลาย         

การเรีียนรู้้�ไม่่จำกััดเพีียงในห้องเรีียน แต่่สามารถเกิิดขึ้้�น     

ได้ทุ้กุที่่�ทุกุเวลาผ่่านสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยููบิคิวิตัิัส 

(Ubiquitous Learning Environment) ที่่�เชื่่�อมโยงผู้้�เรีียน

กัับแหล่่งความรู้้�และเครื่่�องมืือดิิจิิทััลอย่่างไร้้รอยต่่อ        

โดยเฉพาะนัักเรีียนช่่วงมััธยมศึึกษาตอนปลายที่่�อยู่่�              

ในวัยพััฒนาการด้้านความคิดเชิิงนามธรรมและเหมาะสม

ต่่อการวางรากฐานทัักษะดัังกล่่าวก่่อนเข้้าสู่่�การศึึกษา  

ระดัับสููงและตลาดแรงงานกระทรวงศึึกษาธิิการได้้กำหนด

นโยบายการศึกึษาไทย 4.0 เพ่ื่�อพัฒันาทัักษะศตวรรษที่่� 21 

ได้้แก่่ การคิิดวิิเคราะห์์การแก้้ปััญหา ความคิดสร้้างสรรค์์ 

การสื่่�อสาร และการทำงานร่่วมกััน (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 

2560) แต่่การปฏิิบััติิในระบบการศึึกษายัังเผชิิญข้้อจำกััด

หลายประการผลการประเมิินระหว่่างประเทศและ       

ระดัับชาติสิะท้อ้นช่่องว่่างด้า้นทักัษะการแก้ป้ัญัหาคะแนน

โครงการประเมินินักเรีียนระหว่่างประเทศ (PISA) ของไทย

ยัังต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ย  องค์์การเพื่่�อความร่่วมมืือทางเศรษฐกิิจ

และการพัฒันา (OECD) และผลการทดสอบทางการศึกึษา

ระดัับชาติิ (National Test: NT) ระบุุว่่านัักเรีียน              

มััธยมปลายมีีคะแนนด้้านการคิิดวิิเคราะห์์และแก้้ปััญหา  

เชิิงสร้้างสรรค์์ต่่ำกว่่ามาตรฐาน (สำนัักงานคณะกรรมการ

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2566) นัักเรีียนยัังขาดทัักษะการคิิด

สร้้างสรรค์์ (Creative Thinking Skills) คิิดไม่่คล่่อง        

ขาดการคิิดริิเริ่่�ม ไม่่กล้้าคิิดสิ่่�งใหม่่ ๆ ที่่�นอกเหนืือจากสิ่่�ง    

ที่่�ตััวเองเคยพบเจอทำให้้ขาดความสามารถในการ

สร้า้งสรรค์แ์ละคิดินอกกรอบ นักัเรีียนเหล่่านี้้�มักัต้อ้งพึ่่�งพา

การสนัับสนุุนหรืือการชี้้�แนะจากครููผู้้�สอนเป็็นอย่่างมาก     

ซึ่่�งทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์นี้้�เป็็นหนึ่่�งในทักษะการเรีียนรู้้�   

ที่่�สำคัญัประการหนึ่่�งในทักัษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ( Phuangphae, 

2017;  จามจุุรีี ภููมิิ, 2564) รวมถึึงรููปแบบการสอนที่่�เน้้น

บรรยายและท่่องจำมากกว่่าการฝึึกปฏิิบััติิและการคิิด      

เชิิงสร้้างสรรค์์ การเชื่่�อมโยงระหว่่างทฤษฎีีและการประยุุกต์์ใช้้

ในสถานการณ์์จริิงยัังไม่่เพีียงพอ การบููรณาการเทคโนโลยีี

เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ยัังเป็็นไปอย่่างจำกััด และยัังไม่่ได้้    

ใช้้ประโยชน์จากศัักยภาพของเทคโนโลยีียูบิิควิติัสัที่่�สามารถ

สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�แบบเฉพาะบุุคคล (Personalized 

Learning) การเข้้าถึึงทรััพยากรการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย 

และการสร้้างประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เช่ื่�อมโยงบริิบทจริง

กัับการศึึกษาอย่่างต่่อเนื่่�อง (Huang et al., 2022) และ

นักัเรีียนขาดโอกาสทำงานร่่วมกันและแลกเปลี่่�ยนความคิด

อย่่างสร้้างสรรค์์ในบริิบทโรงเรีียนสารคามพิิทยาคม ผู้้�วิิจััย

ในฐานะครููผู้้�สอนวิิชาการออกแบบและเทคโนโลยีี               

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5 พบปััญหา ได้้แก่่ นัักเรีียนขาดทัักษะ

คิิดสร้้างสรรค์์และการแก้้ปััญหาเชิิงระบบ มัักยึึดวิิธีี           

แก้้ปััญหาแบบเดิิม ๆ ไม่่สามารถคิดนอกกรอบ การเรีียน  

ยังัขาดการบูรูณาการทฤษฎีีกับัการปฏิบิัตัิอิย่่างเป็น็รูปูธรรม 

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�จำกััดภายในห้องเรีียนและ         

ไม่่สามารถใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศได้้เต็็มศักยภาพ โดย

เฉพาะการขาดการออกแบบสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�   

แบบยููบิิควิิตััสที่่�ช่่วยให้้ผู้้� เรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหา      

เคร่ื่�องมืือดิิจิิทััล และแหล่่งเรีียนรู้้�ได้้อย่่างยืืดหยุ่่�นทั้้�งใน   

และนอกห้้องเรีียน ส่่งผลให้้การเรีียนรู้้�ยังคงมีีข้้อจำกััด    

ด้้านเวลาและสถานที่่� รวมทั้้�งขาดเวทีีสำหรัับการทำงาน  

ร่่วมกันัเชิงิสร้า้งสรรค์ ์จากปัญัหาและหลักัฐานเชิงิประจักัษ์์

ดัังกล่่าว มีีความจำเป็็นเร่่งด่่วนในการพััฒนารููปแบบ       

การจัดัการเรีียนรู้้�เชิงินวัตักรรมที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทดิิจิทิัลั

และความต้องการของผู้้�เรีียนไทยโดยบููรณาการแนวคิิด

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััสที่่�เอื้้�อให้้เกิิดการ

เรีียนรู้้� ได้้ทุุกที่่� ทุุกเวลา ผ่่านการใช้้อุุปกรณ์์เคล่ื่�อนที่่� 

แพลตฟอร์์มดิจิิทััล และทรััพยากรออนไลน์์ที่่�หลากหลาย 

เพื่่�อขยายพื้้�นที่่�การเรีียนรู้้�เกิินกว่่าห้้องเรีียนแบบดั้้�งเดิิม 

(Crompton & Burke, 2018; Huang et al., 2022)       

เพื่่� อ ส่่ ง เ ส ริิมทักษะการแ ก้้ ปััญหา เ ชิิ งสร้้ า งสรร ค์์                      

อย่่างเป็็นระบบสามารถเช่ื่�อมโยงทฤษฎีีไปสู่่�การปฏิิบััติิ 

บููรณาการเทคโนโลยีีและส่่งเสริิมการทำงานร่่วมกัน          

ซึ่่�งจะช่่วยลดช่่องว่่างผลสััมฤทธิ์์�ด้้านทักษะศตวรรษที่่� 21 

และยกระดัับความพร้อมของผู้้�เรีียนสู่่�อนาคตได้้อย่่าง          

มีีประสิิทธิิภาพ

	จ ากปัญัหาดังักล่่าว ผู้้�วิจิัยัจึงึเห็น็ความจำเป็็นในการ

พััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ใหม่่ที่่�มีีการบููรณาการ
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แนวคิดิการคิดิเชิงิออกแบบ (Design Thinking:DT) เข้า้กับั

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััส (Ubiquitous 

Learning Environment:ULE) เพื่่�อส่่งเสริิมการแก้้ปััญหา

เชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน การคิิดเชิิงออกแบบเป็็น   

กระบวนการที่่�มุ่่�งเข้้าใจผู้้�เรีียน กำหนดปััญหาอย่่างชััดเจน 

สร้้างแนวคิิดหลากหลาย สร้้างต้้นแบบและทดสอบเพื่่�อ

ปรับัปรุงุ ขณะเดีียวกันัสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�แบบยูบูิคิวิติัสั

ช่่วยให้้การเรีียนรู้้�เกิิดขึ้้�นได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา ผ่่านการประยุุกต์์

ใช้้เทคโนโลยีีและทรััพยากรดิิจิิทััลหลากหลายรููปแบบ 

(Crompton & Burke, 2018; Huang et al., 2022)       

การผสมผสานสองแนวทางนี้้�ในรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

DTULE จึึงคาดว่่าจะเอื้้�อต่่อการฝึึกฝนกระบวนการคิิด     

เชิิงออกแบบภายใต้้บริิบทการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ออฟไลน์์

อย่่างต่่อเนื่่�องช่่วยเชื่่�อมโยงทฤษฎีีกับัการปฏิบิัตัิ ิบูรูณาการ

เทคโนโลยีีและส่่งเสริิมความร่่วมมืือระหว่่างผู้้�สอนกัับ          

ผู้้�เรีียนทำให้้สามารถพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหา

เชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนมัธยมศึึกษาตอนปลายได้้     

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพและยั่่�งยืืน

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
       1. เพื่่�อศึึกษาสภาพปััญหา และความต้้องการในการ

ส่่ ง เส ริิมการแก้้ปััญหาเชิิ งส ร้้างสรรค์์ของนัักเรีียน

มััธยมศึึกษาตอนปลายและรวบรวมแนวคิดทฤษฎีี                  

ที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อเป็็นแนวทางในการพััฒนารููปแบบการจััด   

การเรีียนรู้้� 

       2. เพื่่�อพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE โดย

ผสมผสานการคิิดเชิิงออกแบบในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบยููบิิควิิตััส เพื่่�อส่่งเสริิมการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์

      3. เพื่่�อทดลองใช้้และประเมิินประสิิทธิิผลเบื้้�องต้้น    

ของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE ด้้านความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาเชิิ งสร้้ า งสรรค์์ของนััก เรีี ยนและ                 

ความพึึงพอใจของผู้้�เรีียน

	 4. เพื่่�อประเมิินคุุณภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

DTULE ในภาพรวม และข้้อเสนอแนะในการนำไปใช้้

ขอบเขตการวิิจััย
      1. ประชากรและตััวอย่่าง

          	ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 5 

ภาคเรีียนที่่� 2  ปีกีารศึกึษา 2567 โรงเรีียนสารคามพิทิยาคม 

จัังหวััดมหาสารคาม รวม 620 คน

         	ตั ัวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 5/16 

จำนวน 35 คน ได้้มาโดยใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster 

Random Sampling) โดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยในการสุ่่�ม    

(Hair et al., 2019)

     	 2. ตััวแปร

        		 2.1 ตััวแปรอิิสระ (Independent Variable) 

ได้้แก่่ รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE โดยผสานการคิิด

เชิิงออกแบบในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััส  

เพื่่�อส่่งเสริิมการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์

        2.2 ตััวแปรตาม (Dependent Variable) ได้้แก่่ 

คะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ และ

ความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อรููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้� 

DTULE

    	 3. กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ตัวแปรตาม

-คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
-ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ DTULE
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวิิจััยโดยใช้้รููปแบบการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development: R&D) 

เป็็นกระบวนการที่่�ใช้้ในการพััฒนาและตรวจสอบ (Borg & Gall, 1996) โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนารููปแบบการจััด         

การเรีียนรู้้� DTULE โดยผสานการคิิดเชิิงออกแบบในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััสเพื่่�อส่่งเสริิมการแก้้ปััญหา

เชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนมััธยมศึึกษาตอนปลาย โดยแบ่่งขั้้�นตอนการดำเนิินการวิิจััยออกเป็็น 4 ระยะหลััก ดัังนี้้�

        ระยะที่่� 1 การศึึกษาและวิิเคราะห์์ 

       			   1.1 การศึึกษาเอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง เป็็นการใช้้วิิธีีการทบทวนวรรณกรรมอย่่างเป็็นระบบโดย     

ทำการศึกึษาเอกสาร งานวิจัิัย ทั้้�งภาษาไทยและภาษาอังักฤษที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัแนวคิดิและทฤษฎีกีารแก้ปั้ัญหาเชิงิสร้า้งสรรค์์ 

(Creative Problem Solving: CPS) การคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััส 

(Ubiquitous Learning Environment: ULE) การจััดการเรีียนรู้้�แบบผสมผสาน (Blended Learning) และการพััฒนา

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวทางการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development: R&D)

			   1.2 การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth Interview) แบ่่งออกเป็็นประเด็็นดังนี้้�โดยกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล คืือ                      

ผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการเรีียนรู้้� จำนวน 5 คน ประกอบด้้วย ผู้้�บริิหารสถานศึึกษา จำนวน 1 คน หััวหน้้ากลุ่่�มสาระ          

การเรีียนรู้้� จำนวน 1 คน ครููผู้้�สอน จำนวน 2 คน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 1 คน 

	 ระยะที่่� 2 การออกแบบและพััฒนา แบ่่งออกเป็็นดัังนี้้�

    			   2.1 การออกแบบรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE เป็็นการนำข้้อมููลจากการศึึกษาเอกสาร งานวิิจััยและ              

การสััมภาษณ์์เชิิงลึึกมาสัังเคราะห์์ เพ่ื่�อออกแบบร่่างรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE โดยทำการสัังเคราะห์์รููปแบบ        

การจััดการเรีียนรู้้� จากนัักการศึึกษา 5 ท่่าน มาร่่วมอภิิปรายและสัังเคราะห์์ ผ่่านกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design 

Thinking) เพื่่�อออกแบบร่่างรูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้� DTULE ที่่�บูรูณาการองค์ป์ระกอบทั้้�งการคิดิเชิงิออกแบบ สภาพแวดล้อ้ม

การเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััสและการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรีียนและสิ่่�งแวดล้้อมจริิง โดยมีีการออกแบบ 

ทดลองใช้ ้ประเมิินผล และปรับปรุงรูปูแบบอย่่างต่่อเน่ื่�องในแต่่ละรอบของการพัฒันาที่่�มาของการสร้้างรูปูแบบการจัดัการ

เรีียนรู้้� DTULE ในงานวิจิัยันี้้�อาศััยหลัักการของ Design-Based Research (DBR) ตามแนวทางของ Wang & Hannafin 

(2005) ดัังปรากฏ ตารางที่่� 1 และตารางที่่� 2 

ตารางที่่� 1 การสัังเคราะห์์งานวิิจััยกระบวนการ Design Thinking

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)
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1) การเข้าใจปัญหา เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย (Empathy) √ √ √
√

√ 4

2) การระบุความต้องการศึกษาวิเคราะห์ปัญหาที่ได้มาและคิดวิธีการแก้ปัญหา 
(Define)

√ √ - - 3

3) การหาแนวทางแก้ปัญหา (Ideate) √ √ √ - - 3

4) การสร้างพัฒนาต้นแบบ (Prototype) √ √ √ √ √ 5

5) การทดสอบนำ�แบบจำ�ลองที่สร้างขึ้นมาทดสอบกับผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมาย 
(Test)

√ √ - √ √ 4

    	 3. กรอบแนวคิิดการวิิจััย

ตัวแปรตาม

-คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
-ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ DTULE
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ตารางที่่� 2 	 การสัังเคราะห์์รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE จากการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking)  		

				    และการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััส (Ubiquitous Learning)

องค์ประกอบ 
(DTULE)

การคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking)

การเรียนรู้แบบยูบิควิตัส 
(Ubiquitous Learning)

ทฤษฎี/แนวคิด
ที่มา

D: Discover & 
Define

นำขั้้�น Empathize & Define ของ Design 
Thinking มาใช้ใ้ห้้ผู้้�เรีียนลงพื้้�นที่่�จริงิ หาข้้อมูลูเชิงิ
ลึึก กำหนดปััญหาที่่�ยึึดผู้้�ใช้้เป็็นศููนย์์กลางที่่�เน้้น
การเข้้าใจผู้้� ใช้้และกำหนดปััญหาที่่�ผู้้� ใช้้ เป็็น
ศููนย์์กลาง (กรวิิชญ์์ โสภา, 2566; สุุภาพร บััวผััด, 
2562; Stanford d.school, 2018)

เก็็บข้้อมููลและสำรวจปััญหาผ่่านแหล่่ ง เรีียนรู้้� และ           
เครื่่�องมืือดิิจิิทััล(Digital Tools) ได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา เช่่น                       
การสััมภาษณ์์ออนไลน์์ การสำรวจชุมชนออนไลน์์       
รวมถึึงเน้้นการใช้้ ICT หรืือ Device ในการเก็็บข้้อมููล
และสำรวจปััญหาแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์์ (Sharples et al., 
2007)

กรวิิชญ์์ โสภา (2566); 
สุุภาพร บััวผััด (2562); 
Stanford d.school 
(2018);
Sharples et al. (2007)

T: Think & 
Transform

ใช้ข้ั้้�น Ideate ของ Design Thinking ในการระดม
ความคิิด (Brainstorm) แนวคิิดสร้้างสรรค์์ พร้้อม
สังัเคราะห์ ์ต้น้แบบโซลูชันั (Solution Prototype) 
เบื้้�องต้้น สนัับสนุุนให้้เกิิดความคิดที่่�แตกต่่างและ
การสร้้างต้้นแบบได้้อย่่างรวดเร็็ว (Stanford d.
school, 2018; Osborn, 1953)

ผสมผสานการระดมความคิิด(Brainstorming) และ  
การทำงานร่่วมกัน (Collaboration) ผ่่านคลาวด์/
เครื่่�องมืือออนไลน์์เข้้าถึึงแรงบัันดาลใจที่่�หลากหลาย
จากโลกออนไลน์ ์ไม่่จำกัดัขอบเขตของห้อ้งเรีียน (Sung 
et al., 2017)

Osborn (1953); 
Stanford d.school 
(2018);          
Sung et al., 
(2017)

U: Unite & 
Understand

เชื่่�อมโยงขั้้�นต้้นแบบ (Prototype) ของการคิิด      
เชิิงออกแบบ (Design Thinking) ให้้ผู้้�เรีียนทำงาน
ร่่วมกััน สร้้าง/แก้้/เชื่่�อมโยงต้้นแบบใหม่่การทำงาน
ร่่วมกัน (Collaboration) ตามหลััก Connectivism 
(Sung et al., 2017) พัฒันาผลลััพธ์ของกระบวนการ
อย่่างเป็็นขั้้�นตอน

เป็็นศููนย์์กลางของการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััส เน้้นการใช้้ 
LMS, Cloud, อุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ (Mobile 
Device) ขนาดพกพาที่่�ผู้้�เรีียนสามารถนำติิดตััวและ
เข้้าถึึงเนื้้�อหาการเรีียนได้้ทุุกที่่�ทุุกเวลา เช่่น สมาร์์ทโฟน 
แท็็บเล็็ต หรืือแล็็ปท็็อปแบบพกพา (Wong & Looi, 
2011) 

Wong & Looi 
(2011);       
Sung et al., 
(2017)

L: Learn & 
Link

ประสานขั้้�นทดสอบ (Test) และ การส่่งเสริิมให้้       
ผู้้� เรีียนคิดย้้อนทบทวนและประเมิินประสบการณ์์
ที่่�ได้้รับัจากการเรีียนหรืือการแก้้ปัญัหาในการคิิดเชิิง
ออกแบบ (Design Thinking) โดยให้ผู้้้�เรีียนทดลอง 
ลงมืือปฏิิบััติิ การสะท้้อนผล ปรัับเปลี่่�ยน เชื่่�อมโยง
ความรู้้�และประสบการณ์์ (Stanford d.school, 
2018; Kolb, 1984; Schön, 1983)

การทำการรวบรวมผลงาน  (Portfolio) การสะท้้อนคิิด/
การไตร่่ตรอง (Reflection) แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�        
ผ่่าน บัันทึึกการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ (Online Journal) 
หรืือ แพลตฟอร์์มเปิิดแลกเปลี่่�ยนความรู้้� (Platform) 
ที่่�เปิดิกว้า้งตลอดเวลา (Johnson & Johnson, 1999)

Kolb (1984); 
Schön (1983); 
Johnson & Johnson 
(1999); 
Stanford d.school 
(2018)

E: Experiment 
& Evaluate

สอดคล้อ้งกับัขั้้�นการทดสอบ (Test)และการปรับัปรุงุซ้้ำ 
(Iteration) ทดลองใช้้ โซลูชััน (Solution) ใน
สถานการณ์์จริงิ รับัผลสะท้้อนกลัับ การปรับปรุงซ้้ำ
อย่่างต่่อเนื่่�องของการคิิดเชิิงออกแบบ (Design 
Thinking) (Bloom, 1968; Wiggins & McTighe, 
2005)

ใช้้การประเมิินผลออนไลน์์  (Online Assessment) 
การให้ข้้้อเสนอแนะอิเิล็ก็ทรอนิกิส์ ์(E-feedback) การ
สัังเกตการณ์์ระยะไกล (Remote Observation) 
สำหรัับประเมิินผล และแลกเปลี่่�ยนบทเรีียนไม่่จำกััด
สถานที่่� (Lewin, 1946)

Bloom (1968); 
Wiggins & McTighe 
(2005); 
Lewin (1946)

      	  การตรวจสอบคุุณภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE และเครื่่�องมืือโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ โดยมีีการแบ่่งออก

เป็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านหลัักสููตรและการสอน จำนวน 2 คน ผู้้�เชี่่�ยวชาญ                  

ด้้านเทคโนโลยีีการศึึกษา จำนวน 2 คน ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการวััดและประเมิินผล จำนวน 1 คน โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญทุุกคน        

มีีคุุณสมบััติิ คืือ มีีวุุฒิิการศึึกษาระดัับปริิญญาเอกในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้อง มีีประสบการณ์์ในการปฏิิบััติิงานไม่่น้้อยกว่่า 10 ปีี 

และดำรงตำแหน่่งทางวิิชาการไม่่ต่่ำกว่่าระดัับผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์ การตรวจสอบดำเนิินการ 2 ส่่วน คืือ 1) การประเมิิน

ความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับวััตถุุประสงค์์โดยคำนวณค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC) กำหนดเกณฑ์์ IOC≥0.60 

(Turner & Carlson, 2003) และ 2) การประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้แบบประเมิิน     

มาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ ครอบคลุุมประเด็็นความถููกต้้องของหลัักการและแนวคิิด ความเหมาะสมของโครงสร้้างและ

องค์ป์ระกอบ ความเป็น็ไปได้้ในการนำไปใช้ ้และความสอดคล้้องกัับวัตัถุุประสงค์์ คำนวณค่่าดััชนีีความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา 
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(CVI) โดยกำหนดเกณฑ์์ค่่าเฉลี่่�ย ≥ 4.51 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (Waltz et al., 2017) 

       			   2.2 แผนการจััดการเรีียนรู้้�ตามรููปแบบ DTULE จำนวน 8 แผน แต่่ละแผนมีีระยะเวลา 2 ชั่่�วโมง รวมทั้้�งสิ้้�น 

16 ชั่่�วโมง หาคุณุภาพความเหมาะสมโดยนำแผนการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นไปปรึกษาผู้้�เชี่่�ยวชาญอย่่างน้้อย 3 คน 

พิิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม เกณฑ์์การให้้คะแนน แบ่่งออกเป็็น 5 (มากที่่�สุุด) 4 (มาก) 3 (ปานกลาง)      

2 (น้้อย) และ 1 (น้้อยที่่�สุุด) แล้้วหาค่่าเฉลี่่�ยโดยคััดเลืือกเฉพาะข้้อความที่่�มีีค่่าคะแนนความเหมาะสม ตั้้�งแต่่ 3.51           

ขึ้้�นไป (วิวิัฒัน์์  มีีสุวุรรณ์์, 2567) 

       			   2.3 แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ โดยมีีลักัษณะเป็็นแบบทดสอบสถานการณ์์           

ปลายเปิิด จำนวน 5 ข้้อ เพ่ื่�อวัดัความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ เกณฑ์์การให้้คะแนน การใช้้มาตราส่่วน (Rubric 

Score) แบ่่งออกเป็็น 4 ระดัับ คืือ 4 (ดีีเยี่่�ยม) 3 (ดีี) 2 (พอใช้้) และ 1 (ต้้องปรับัปรุงุ) คะแนนเต็ม็ 20 คะแนน

      			   2.4 แบบสอบถามความพึึงพอใจต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE โดยมีีลัักษณะของแบบสอบถาม                      

มาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ คืือ 5 (มากที่่�สุดุ) 4 (มาก) 3 (ปานกลาง) 2 (น้้อย) และ 1 (น้้อยที่่�สุดุ) จำนวน 20 ข้้อ

     ระยะที่่� 3 การทดลองและประเมินิประสิทิธิผิลเบื้้�องต้้น แบ่่งออกเป็็นดังันี้้�

        			   3.1  ประชากร คืือ นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5 ภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2567 โรงเรีียนสารคามพิทยาคม จังัหวััด

มหาสารคาม รวม 620 คน

        			   3.2  ตัวัอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจัยัครั้้�งนี้้� คืือ นักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีีที่่� 5/16 จำนวน 35 คน ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มตัวัอย่่าง

แบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยในการสุ่่�ม (Hair et al., 2019) ผู้้�วิจิัยัเลืือกใช้้วิิธีีการสุ่่�มตัวัอย่่าง

แบบกลุ่่�มเนื่่�องจากเหมาะสมกับบริิบทการจััดการเรีียนการสอน ไม่่รบกวนโครงสร้้างชั้้�นเรีียนเดิิม และมีีความเป็็นไปได้้                    

ในการปฏิบิัตัิ ิ(Creswell & Creswell, 2018; Fraenkel et al., 2019) โดยโรงเรีียนสารคามพิทยาคมมีีห้องเรีียนชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ปีีที่่� 5 จำนวน 4 ห้้องเรีียน ซึ่่�งทั้้�งหมดเป็็นห้องเรีียนโครงการพิเิศษวิทิยาศาสตร์์-คณิติศาสตร์์และเทคโนโลยีี (SMTE) จึงึมีีลักัษณะ

เป็็นเนื้้�อเดีียวกันในด้านหลัักสูตูรและระดัับความสามารถทางวิชิาการ สามารถควบคุุมตัวัแปรแทรกซ้้อนได้้ดีี (Creswell &    

Guetterman, 2019) ผู้้�วิจิัยัใช้้วิิธีีการจับัฉลากสุ่่�มเลืือกห้้องเรีียน โดยห้้อง 5/16 ได้้รับัการสุ่่�มเลืือกเป็็นกลุ่่�มตัวัอย่่างในการวิจิัยั

        		  3.3 ใช้้แบบแผนการวิจัิัยกึ่่�งทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อน-หลังั (One-Group Pretest-Posttest Design)                

ซึ่่�งเป็็นแบบแผนที่่�เหมาะสมสำหรัับการประเมิินผลการแทรกแซงในสถานการณ์์ที่่�ไม่่สามารถมีีการสุ่่�มตััวอย่่างหรืือ                            

กลุ่่�มควบคุมุได้้ (Cohen et al., 2018)

                          	 O₁          X         O₂
		  เมื่่�อ

            				           O₁ = การทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test)

                				      X   = การจัดัการเรีียนรู้้�ด้วยรููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�  DTULE

                   			    O₂  = การทดสอบหลัังเรีียน (Post-test)

     		  3.4 การดำเนินิการทดลองและเก็บ็รวบรวมข้อมูลู โดยมีีขั้้�นตอนการดำเนินิการทดลองดังัต่่อไปนี้้�

       				      1) การเตรีียมการก่่อนทดลอง เป็็นการประสานงานกับผู้้�บริิหารโรงเรีียนและครููผู้้�สอน ชี้้�แจงวััตถุปุระสงค์์และ     

ขั้้�นตอนการดำเนินิการวิจิัยัให้้นัักเรีียนทราบ พร้อมทั้้�งจัดัเตรีียมสื่่�อ เครื่่�องมืือ และเทคโนโลยีีที่่�จำเป็็น

         					    2) การทดสอบก่่อนเรีียน (Pre-test) เป็็นการดำเนินิการทดสอบด้้วยแบบทดสอบวัดัความสามารถในการแก้้ปััญหา

เชิงิสร้้างสรรค์์ ใช้้ระยะเวลา 120 นาทีี ซึ่่�งผู้้�วิจิัยัเป็็นผู้้�ดำเนินิการทดสอบ

         		 			   3) การจัดัการเรีียนรู้้�ตามรูปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�  DTULE เป็็นการดำเนิินการจัดัการเรีียนรู้้�เป็็นระยะเวลา 8 สัปัดาห์์ 

รวม 16 ชั่่�วโมง โดยใช้้แผนการจัดัการเรีียนรู้้� จำนวน 8 แผน ซึ่่�งมีคีรูผูู้้�สอนดำเนินิการสอนโดยมีีผู้้�วิจิัยัสังัเกตการณ์์และให้้คำแนะนำ

       					     4) การทดสอบหลัังเรีียน (Post-test) เป็็นการดำเนินิการทดสอบด้้วยแบบทดสอบชุดุเดีียวกับัการทดสอบก่่อน

เรีียน ใช้้ระยะเวลา 120 นาทีี



ปีที่ 8 ฉบับที่ 28 ตุลาตม-ธันวาคม 2568
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      		   			  5) การประเมินิความพึงึพอใจ เป็็นการทำแบบสอบถามความพึงึพอใจต่่อรูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้� DTULE          

ใช้้ระยะเวลา 30 นาทีี

  		  3.5 การวิเิคราะห์์ข้้อมูลู

      				    3.5.1 การตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือเป็็นการหาค่่าความเชื่่�อมั่่�นของแบบทดสอบวััดความสามารถ                     

ในการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ ดำเนิินการโดยวิิธีีการวัดัความเชื่่�อมั่่�นด้วยวิธิีีสอบซ้้ำ Test-retest Reliability โดยนำแบบทดสอบ

ไปใช้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มตัวัอย่่างที่่�มีีลักัษณะคล้้ายคลึึงกััน จำนวน 35 คน ในระยะเวลาห่่างกััน 2 สัปัดาห์์ และคำนวณค่่าสัมัประสิิทธิ์์�

สหสัมัพันัธ์ของเพีียร์์สันั (Pearson’s Correlation Coefficient) ระหว่่างคะแนนสองช่่วงเวลา โดยค่่าความเช่ื่�อมั่่�นที่่�ยอมรับัได้้

ควรมีีค่่าไม่่ต่่ำกว่่า 0.70 สำหรับัแบบสอบถามความพึงึพอใจ ใช้้วิธิีีคำนวณค่่าสัมัประสิทิธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

Alpha Coefficient) เพื่่�อประเมิินความเชื่่�อมั่่�นด้านความสอดคล้้องภายใน (Internal Consistency Reliability)                               

โดยค่่าความเชื่่�อมั่่�นที่่�ดีีควรมีีค่่าไม่่น้อยกว่่า 0.85 (Hair et al., 2019)

     				    3.5.2 สถิิติทิี่่�ใช้้ในการวิเิคราะห์์ข้้อมูลู คืือ ค่่าเฉลี่่�ย (Mean) ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)              

ใช้้การวิเิคราะห์์ข้้อมููลทั่่�วไป คะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ ระดัับความพึงพอใจ และการทดสอบ                    

ค่่าทีีแบบไม่่อิสิระ (Dependent Samples t-test) เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์             

ก่่อนและหลังัการเรีียนด้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE ระดับันัยัสำคัญัที่่�ระดับั .05 

     	  ระยะที่่� 4 การประเมิินคุณุภาพในภาพรวมและการปรับัปรุงุ 

      		  การประเมินิคุณุภาพ เป็็นการสังัเคราะห์์และวิเิคราะห์์เชิิงปริมิาณนำผลการวิเิคราะห์์ข้้อมูลูจากระยะที่่� 3 ประกอบด้้วย

ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ ระดับัความพึงึพอใจ และประสิทิธิภิาพของรูปูแบบ      

การจัดัการเรีียนรู้้� DTULE สำหรับัข้้อมูลูเชิงิคุณุภาพเก็็บรวบรวมจาก 3 แหล่่ง ได้้แก่่ 1) การสังัเกตการณ์์แบบมีีส่่วนร่่วมระหว่่าง

การจัดัการเรีียนรู้้�เพื่่�อบันัทึกึพฤติกิรรมการเรีียนรู้้�และปััญหาอุปุสรรค วิเิคราะห์์ด้้วยการจัดัหมวดหมู่่�และการวิเิคราะห์์เนื้้�อหา 

(Creswell & Creswell, 2018) 2) การสนทนากลุ่่�มกับันักัเรีียนจำนวน 8-10 คน เพื่่�อสำรวจความคิดิเห็น็และข้้อเสนอแนะ 

วิเิคราะห์์ด้้วยการวิเิคราะห์์เนื้้�อหาเชิิงประเด็็น (Thematic Analysis) ตามกรอบของ Braun และ Clarke (2006) และ                      

3) การสัมัภาษณ์์แบบไม่่เป็็นทางการกัับครูผูู้้�สอนเพื่่�อสำรวจความเป็็นไปได้้ในการนำไปใช้้วิเิคราะห์์ด้้วยการวิเิคราะห์์เนื้้�อหา    

(Merriam & Tisdell, 2016) ตรวจสอบความน่่าเช่ื่�อถืือด้้วยการตรวจสอบสามเส้้า (Triangulation) การตรวจสอบโดยผู้้�ให้้ข้้อมูลู 

(Member Checking) และการบัันทึกึข้้อมูลูอย่่างละเอีียด (Lincoln & Guba, 1985) จากนั้้�นบูรณาการข้้อมูลูทั้้�งสองแบบ         

เพื่่�อปรับัปรุงุรูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� และนำเสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญชุดุเดิมิจำนวน 5 คน ประเมินิความเหมาะสมโดยใช้้แบบประเมินิ

มาตรประมาณค่่า 5 ระดัับ กำหนดเกณฑ์์ค่่าเฉลี่่�ย ≥ 4.51              

   

ผลการวิิจัยั
     	 การนำเสนอผลการวิจิัยัในครั้้�งนี้้�ได้้จัดัลำดัับตามวัตัถุปุระสงค์์การวิจิัยัเรีียงเป็็น 4 ข้้อ ดังันี้้�

       			   1. ผลการศึึกษาสภาพปัญหาและความต้องการในการส่่งเสริมิการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ (ระยะที่่� 1) สรุปุได้้ดังันี้้�

          				    1.1 สภาพปัญหา จากการสััมภาษณ์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน ได้้แก่่ ผู้้�บริหิารสถานศึกึษา หัวัหน้้ากลุ่่�มสาระ ครูผูู้้�สอน 

และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านเทคโนโลยีี พบประเด็น็สำคัญัว่่า นักัเรีียนขาดโอกาสในการฝึึกคิดิวิเิคราะห์์และแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ     

การจัดัการเรีียนรู้้�ยังัเน้้นการบรรยายและการท่่องจำมากกว่่าการเชื่่�อมโยงกับัสถานการณ์์จริงิ นอกจากนี้้�ยังัพบว่่านักัเรีียน            

ขาดทักัษะการทำงานร่่วมกันัและการแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็ สำหรับัด้้านเทคโนโลยีี ครูผูู้้�สอนยังัขาดความมั่่�นใจในการใช้้

เทคโนโลยีีใหม่่ ๆ และยังัมีคีวามไม่่เท่่าเทีียมในการเข้้าถึึงเครื่่�องมืือเหล่่านี้้�

        					     1.2 ความต้องการด้้านรูปแบบการจัดัการเรีียนรู้้� ผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้องต้้องการรูปูแบบที่่�เน้้นการปฏิบัิัติจิริงิและ           

การแก้้ปััญหา กิจิกรรมต้องส่่งเสริิมการทำงานกลุ่่�มและการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� มีีบริบิทที่่�เชื่่�อมโยงกัับชีีวิติจริง และมีีขั้้�นตอน           

ที่่�ชัดัเจนสามารถนำไปใช้้ได้้ (ชลิติา มิ่่�งขวัญั, 2563)      
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        				    1.3 ความต้องการด้้านเทคโนโลยีี พบว่่า มีีความต้องการเครื่่�องมืือช่่วยสอนที่่�หลากหลาย ทันัสมัยั เข้้าถึึงง่่าย และ

แพลตฟอร์์มที่่�สามารถใช้้ได้้ทั้้�งในและนอกห้้องเรีียน รวมถึงึเครื่่�องมืือที่่�ส่่งเสริมิการแสดงผลงานและนำเสนอ 

			   	 1.4 ความต้องการด้้านการพัฒันาทักัษะ ต้องการให้้ผู้้�เรีียนได้้ ฝึึกทักัษะการคิดิเชิงิออกแบบ (Design Thinking)                                                                                                        

และมีโีอกาสพัฒันาความคิดิสร้้างสรรค์์ นวัตักรรม ตลอดจน ทักัษะการคิดิวิเิคราะห์์และการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ (Treffinger 

& Isaksen, 2005; สุุภาพร บัวัผัดั ,2562)

     		  2. ผลการพัฒันารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE (ระยะที่่� 2) พบว่่า มีอีงค์์ประกอบ 7 องค์์ประกอบหลักั ดังันี้้�

        				    2.1 หลัักการ คืือ DTULE (Learning Management Model) เป็็นนวัตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานแนวคิดการคิิด

เชิงิออกแบบ (Design Thinking: สุภุาพร บัวัผัดั ,2562) สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยูบูิคิวิติัสั Ubiquitous (Ubiquitous 

Learning Environment: Virtanen et al., 2018) และกระบวนการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ (Creative Problem Solving: 

Treffinger & Isaksen, 2005) เพ่ื่�อส่่งเสริมิการคิิดวิเิคราะห์์และการแก้้ปััญหาสำหรับัผู้้�เรีียนในสังัคมยุคุใหม่่

       				    2.2 วัตถุปุระสงค์์ของรูปูแบบ เพื่่�อพัฒันาผู้้�เรีียนให้้มีีทักัษะการคิิดเชิงิระบบ ทักัษะการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ และ

บููรณาการการเรีียนรู้้�ผ่่านเทคโนโลยีีและสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย โดยผู้้�เรีียนจะได้้รัับโอกาสในการเรีียนรู้้�                

แบบไร้้ขอบเขตและเกิดิการมีีปฏิสิัมัพันัธ์ที่่�ยืืดหยุ่่�นระหว่่างมนุษุย์์กับัเทคโนโลยีี (El-Sofany & El-Seoud, 2022) 

       				    2.3 ขั้้�นตอนการจัดัการเรีียนรู้้� (DTULE) ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอนหลักั

            						ขั้้     �นที่่� 1 D (Discover & Define): การค้้นพบและนิยิามปัญหา

            						ขั้้     �นที่่� 2 T (Think & Transform): กระบวนการคิดิและเปลี่่�ยนแปลงข้้อมูลู/มุมุมอง

            						ขั้้     �นที่่� 3 U (Unite & Understand): การรวมกลุ่่�มและเข้้าใจบริิบท/สาระโดยลึกึซึ้้�ง

            						ขั้้     �นที่่� 4 L (Learn & Link): การเรีียนรู้้�เนื้้�อหาหลักัและเช่ื่�อมโยงกับัประสบการณ์์

            						ขั้้     �นที่่� 5 E (Experiment & Evaluate): การทดลองใช้้และประเมิินผลเชิงิประจักัษ์์

      				    2.4 บริิบทที่่�เหมาะสม (Context-aware) คืือ การรัับรู้้�และประมวลผลข้้อมูลูเกี่่�ยวกับัสภาพแวดล้้อมของผู้้�เรีียน    

ทั้้�งในด้านสถานที่่� เวลา อุปุกรณ์์ ข้้อมูลูพื้้�นฐาน กิจิกรรม ฯลฯ เพื่่�อปรับักระบวนการเรีียนรู้้�หรืือเนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกับัสถานการณ์์ 

ความต้องการ และความสามารถเฉพาะบุคุคลอย่่างมีีประสิทิธิภิาพ (Virtanen et al., 2018)

    				    2.5 ระบบการจัดัการบทเรีียน (Learning Management System: LMS) คืือ ระบบซอฟต์์แวร์ที่่�ออกแบบมา      

เพื่่�อบริหิารจัดัการกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็ต็ โดย LMS จะเป็็นศูนูย์กลางสำหรับัการสร้้างและเผยแพร่่เนื้้�อหา 

ติดิตามความก้าวหน้้าของผู้้�เรีียน ส่่งเสริมิการปฏิสิัมัพันัธ์ทั้้�งระหว่่างผู้้�เรีียนกับัผู้้�สอนและระหว่่างผู้้�เรีียนด้วยกันัเอง รวมถึงึประเมินิ

ผลสััมฤทธิ์์�การเรีียนรู้้� (ณัฐัทีี ปิ่่�นทอง และทิพิย์วิมิล วังัแก้้วหิริัญั, 2567)

     				    2.6 เครืือข่่ายไร้้สาย (Wireless Communication) การบูรูณาการเครืือข่่ายไร้้สายเข้้ากับัรููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้�     

DTULE (Learning Management Model) ช่่วยส่่งเสริมิการเรีียนรู้้�ที่่�มีคีวามยืืดหยุ่่�นและสามารถเข้้าถึึงได้้ทุกุที่่�ทุกุเวลา การเชื่่�อมต่่อ

ไร้้สายทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงสื่่�อการเรีียนรู้้� กิิจกรรมและการมีีปฏิิสััมพัันธ์ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง ทั้้�งในและนอกห้้องเรีียน                      

ซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในคุณลักัษณะสำคััญของสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยูบูิคิวิติัสั (Ubiquitous Learning Environment) (Hanlin, 

2025)

     				    2.7 อุปกรณ์์สื่่�อสารหลากหลาย (Any Device) การสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าถึึงเนื้้�อหาและกระบวนการเรีียนรู้้�  

ผ่่านอุปุกรณ์์ดิจิิทิัลัประเภทต่่าง ๆ  ตามความสะดวก เช่่น สมาร์์ทโฟน แท็บ็เล็็ต คอมพิวิเตอร์์พกพา หรืืออุปุกรณ์์อื่่�น ๆ  สะท้้อนถึงึ

แนวคิดการเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่จำกัดัสถานที่่�หรืืออุปุกรณ์์ ทำให้้การเรีียนรู้้�มีีความต่่อเนื่่�องและเป็็นส่่วนตัวมากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งสอดคล้้องกับั      

หลัักการของการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััส (Ubiquitous Learning) และ Personalized/Context-aware learning                             

(Virtanen et al., 2018) โครงสร้้างและองค์์ประกอบหลักัของ DTULE ได้้รับัการออกแบบและพัฒันาตามแนวทางการวิจัิัย        

เชิงิออกแบบ (Design-Based Research: Wang & Hannafin, 2005) โดยเน้้นการเช่ื่�อมโยงระหว่่างแนวคิดเชิิงทฤษฎีีกับั             

การนำสู่่�บริิบทจริงและเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�ที่่�ยืืดหยุ่่�น หลากหลายและตอบสนองบริิบทที่่�เปลี่่�ยนแปลงได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ      



ปีที่ 8 ฉบับที่ 28 ตุลาตม-ธันวาคม 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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ที่่�พัฒันาขึ้้�นประกอบด้้วย 7 องค์์ประกอบ โดยมีีรายละเอีียดดังัแผนภาพที่่� 1

แผนภาพที่่� 1 	รูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE โดยผสานการคิดิเชิงิออกแบบในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยูบูิคิวิติัสั	

					     เพื่่�อส่่งเสริมิการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์

			   2.2 ผลการประเมินิความเหมาะสมของรูปูแบบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ดังัตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 ผลการประเมินิความเหมาะสมของรูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ

องค์ประกอบ/ขั้นตอน S.D. ระดับความเหมาะ
สม

การค้นพบและนิยามปัญหา (D:Discover & Define) 4.80 0.45 มากที่สุด

กระบวนการคิดและเปลี่ยนแปลงข้อมูล/มุมมอง (T:Think & Transform) 4.60 0.55 มากที่สุด

การรวมกลุ่มและเข้าใจบริบท/สาระโดยลึกซึ้ง (U:Unite & Understand) 4.40 0.89 มาก

การเรียนรู้เนื้อหาหลักและเชื่อมโยงกับประสบการณ์ (L:Learn & Link) 4.80 0.45 มากที่สุด

การทดลองใช้และประเมินผลเชิงประจักษ์ (E:Experiment & Evaluate) 4.60 0.55 มากที่สุด

ภาพรวม 4.64 0.58 มากที่สุด

		จ  ากตารางที่่� 3 พบว่่า รูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE โดยรวมมีีความเหมาะสมอยู่่�ใน ระดับัมากที่่�สุดุ ( = 4.64, 

S.D.=0.58) โดยขั้้�นตอน การค้้นพบและนิิยามปัญหา (D:Discover & Define) และการเรีียนรู้้�เนื้้�อหาหลัักและเช่ื่�อมโยงกัับ

ประสบการณ์์ (L:Learn & Link) ได้้รับัการประเมิินความเหมาะสมสูงสุุด ( = 4.80) ขณะที่่�ขั้้�นตอนการรวมกลุ่่�มและเข้้าใจบริิบท/

สาระโดยลึกึซึ้้�ง (U:Unite & Understand) ได้้รัับการประเมินิต่่ำสุดุ ( = 4.40) แต่่ยังัคงอยู่่�ใน ระดับัมาก 

	 3. ผลการทดลองใช้้และประเมินิประสิทิธิผิลเบื้้�องต้้นของรูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE (ระยะที่่� 3)

            3.1 ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ ดังัตารางที่่� 4
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ตารางที่่� 4 การเปรีียบเทีียบคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ก่่อนเรีียนและหลังัเรีียน

การทดสอบ n คะแนนเต็ม S.D. t p-value

ก่อนเรียน 35 20 12.54 2.31 -15.23 .000*

หลังเรียน 35 20 17.89 1.64

        *p < .05

             จากตารางที่่� 4 พบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ของนักัเรีียนหลังัเรีียน  ( =17.89, 

S.D.=1.64) สูงูกว่่าก่่อนเรีียน ( =12.54, S.D.=2.31) อย่่างมีีนัยัสำคัญัที่่�ระดับั .05 (t = -15.23, p<.05) แสดงให้้เห็็นว่่า รูปูแบบ

การจัดัการเรีียนรู้้� DTULE สามารถพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ของนักัเรีียนได้้อย่่างมีีประสิทิธิภิาพ 

     			   3.2 ผลการประเมิินความพึงึพอใจของนักัเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�ด้วยรูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE ดังัตารางที่่� 5

ตารางที่่� 5 ผลการประเมินิความพึงึพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�ด้วยรูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE

รายการที่ประเมิน S.D. ระดับความพึงพอใจ

ด้านเนื้อหา 4.67 0.48 มากที่สุด

ด้านกิจกรรม 4.74 0.44 มากที่สุด

ด้านสื่อ/เทคโนโลยี 4.31 0.68 มาก

ด้านการวัดผล 4.46 0.61 มาก

ด้านภาพรวม 4.55 0.55 มากที่สุด

        จากตารางที่่� 5 พบว่่า โดยรวมนักเรีียนมีคีวามพึงึพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ด้วยรูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE อยู่่�ในระดัับ 

มากที่่�สุดุ ( = 4.55, S.D.= 0.55) โดยด้้านกิจิกรรมได้้รับัความพึงึพอใจสูงูสุดุ ( = 4.74) รองลงมา คืือ ด้้านเนื้้�อหา ( = 4.67) 

ขณะที่่�ด้้านสื่่�อ/เทคโนโลยีีได้้รัับคะแนนต่่ำสุดุ ( = 4.31) แต่่ยังัคงอยู่่�ในระดับั มาก 

	 4. ผลการประเมินิคุณุภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE ในภาพรวม (ระยะที่่� 4) 

       		  การประเมินิคุณุภาพในภาพรวม จากการสังัเคราะห์์ผลการประเมินิความเหมาะสมของผู้้�เชี่่�ยวชาญในระยะที่่� 2 และ

ผลการทดลองใช้้ในระยะที่่� 3 พบว่่า รูปูแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE มีีคุณุภาพในภาพรวมที่่�ดีี โดยมีีจุดุเด่่นดังันี้้� จุดุแข็ง็ของ  

รูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้� DTULE พบว่่า มีโีครงสร้้างและขั้้�นตอนที่่�ชััดเจนเป็็นระบบและสามารถนำไปปฏิบัิัติไิด้้จริงิ สามารถ

พัฒันาความสามารถในการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ของนักัเรีียนได้้อย่่างมีีนัยัสำคัญั ได้้รับัความพึงึพอใจจากนักัเรีียนในระดัับ    

มากที่่�สุุดโดยเฉพาะด้้านกิจิกรรมการเรีียนรู้้� เหมาะสำหรัับการส่่งเสริมิทักษะการคิดิและการทำงานร่่วมกันั ข้้อจำกััดที่่�พบว่่า       

การใช้้เทคโนโลยีีในบางขั้้�นตอนยังต้้องการการพััฒนาและปรับปรุงเพิ่่�มเติิม ต้้องการเวลาในการเตรีียมการและการฝึึกอบรม          

ครููผู้้�สอนก่่อนการนำไปใช้้ ความพร้อมด้านโครงสร้้างพื้้�นฐานทางเทคโนโลยีีมีผีลต่่อประสิทิธิภิาพการใช้้งาน

อภิปิรายผลการวิิจััย
	 1.สภาพปัญหาและความต้องการในการส่่งเสริิม         

การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ พบว่่า ปััญหาหลัักที่่�เกิิดขึ้้�น              

ในการจััดการเรีียนรู้้�ปัจจุบััน ได้้แก่่ การขาดโอกาสในการ                            

ฝึึกคิดิวิิเคราะห์์และแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบเน้้นการบรรยาย

และการท่่องจำ การใช้้เทคโนโลยีีที่่�ไม่่ตอบโจทย์์การเรีียนรู้้�       

ผลการศึกึษาน้ี้�สอดคล้้องกับังานวิจิัยัของ Binkley et al. (2012)   

ที่่�ชี้้�ให้้เห็็นว่่าระบบการศึึกษาส่่วนใหญ่่ยังคงใช้้วิิธีีการสอน     

แบบดั้้�งเดิิมที่่�ไม่่ส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ อีีกทั้้�ง 

นักัเรีียนในศตวรรษที่่� 21 จำเป็็นต้องได้้รับัการพััฒนาทัักษะ   

การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์เพ่ื่�อเตรีียมความพร้อมสำหรัับ      

โลกที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว ความต้องการที่่�สำคััญ              

ในการส่่งเสริมิการแก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์ ได้้แก่่ การต้้องการ

รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการปฏิิบััติิจริิงการทำงาน       

ร่่วมกัันและการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีี�ที่่�หลากหลายเข้้าถึึงได้้ง่่าย        

สิ่่�งนี้้�สอดคล้้องกับัแนวคิดิของ IDEO (2014) ที่่�เน้้นว่่าการเรีียนรู้้�

ที่่�มีีประสิิทธิิภาพจำเป็็นต้องผสมผสานระหว่่างทฤษฎีีและ      



ปีที่ 8 ฉบับที่ 28 ตุลาตม-ธันวาคม 2568
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
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การปฏิบิัตัิ ิรวมถึงงานวิจิัยัของ Radzi et al.(2025) ที่่�พบว่่า 

การใช้้เทคโนโลยีีในการเรีียนรู้้�อย่่างเหมาะสมสามารถ      

เพิ่่�มแรงจูงูใจและประสิิทธิภิาพในการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีนัยัสำคััญ 

การรวบรวมแนวคิิดสำคััญจากการคิิดเชิิงออกแบบ         

สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััสและการแก้้ปััญหา

เชิงิสร้้างสรรค์์เพ่ื่�อเป็็นพื้้�นฐานในการพัฒันารููปแบบการจัดัการ

เรีียนรู้้� สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการบููรณาการองค์์ความรู้้�ที่่�

ครอบคลุุมและเหมาะสมการผสมผสานแนวคิดทางการศึึกษา

หลายสาขาเพ่ื่�อสร้้างนวัตักรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิภิาพ

            2.การพัฒันารููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้� DTULE    

ที่่�พัฒันาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอนชัดัเจน ได้้แก่่ การค้้นพบ

และนิยิามปัญหา (D: Discover & Define) กระบวนการคิดิ

และเปลี่่�ยนแปลงข้้อมููล/มุมุมอง (T: Think & Transform)           

การรวมกลุ่่�มและเข้้าใจบริิบท/สาระโดยลึึกซึ้้�ง (U: Unite & 

Understand) การเรีียนรู้้�เนื้้�อหาหลัักและเช่ื่�อมโยงกัับ

ประสบการณ์์ (L: Learn & Link) การทดลองใช้้และประเมิินผล

เชิิงประจัักษ์์ (E: Experiment & Evaluate) โครงสร้้าง      

ดัังกล่่าวสอดคล้้องกัับหลัักการของ Design Thinking     

Process ที่่�เสนอโดย Stanford d.school (2018)                

ที่่�ประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ Empathize, Define, 

Ideate, Prototype และTest แต่่ได้้มีกีารปรับัปรุงุให้้เหมาะสม

กัับบริิบทของการเรีียนรู้้�ในสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�       

แบบยููบิิควิิตััส (Ubiquitous Learning Environment)    

การประเมิินความเหมาะสมของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

DTULE โดยผ่่านผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คน ซึ่่�งได้้คะแนน  

โดยรวมอยู่่�ใน ระดัับมากที่่�สุุด ( =4.64, S.D.=0.58)    

แสดงใ ห้้ เ ห็็นว่่ า รููปแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีคุุณภาพและ                  

ความเหมาะสมสูง ผลการประเมินินี้้�สอดคล้้องกับัแนวทาง

การประเมินิคุณุภาพของนวัตักรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการได้้รับั

การยอมรัับจากผู้้�เชี่่�ยวชาญเป็็นเกณฑ์์สำคััญในการตััดสิิน

คุณุภาพของนวัตักรรมทางการศึึกษา ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 

(S.D.=0.58) ที่่�มีีค่่าต่่ำ แสดงให้้เห็น็ถึงความสอดคล้้องในการ

ประเมิินของผู้้� เชี่่�ยวชาญ ซ่ึ่�งเป็็นตัวบ่่งช้ี้�ที่่�สำคััญของ         

ความน่่าเช่ื่�อถืือของการประเมิิน (Cronbach, 1951) 

นอกจากน้ี้� การที่่�ผู้้�เชี่่�ยวชาญให้้คะแนนในระดัับมากที่่�สุุด   

ยัังสะท้้อนถึึงศัักยภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�  

DTULE ในการนำไปใช้้จริงในสถานการณ์์การเรีียนการสอน 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับข้้อเสนอแนะของ Kirkpatrick และ         

Kirkpatrick (2016) เกี่่�ยวกับัความสำคัญัของการประเมินิ

คุณุภาพก่่อนการนำไปใช้้จริงิ

	 3.ประสิิทธิิภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

DTULE โดยผลการทดลองใช้้รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

DTULE กับันักัเรีียนชั้้�นมัธัยมศึึกษาปีีที่่� 5/16 จำนวน 35 คน 

เป็็นเวลา 8 สัปัดาห์์พบว่่า นักัเรีียนมีีความสามารถในการ

แก้้ปััญหาเชิงิสร้้างสรรค์์หลังัเรีียน ( =17.89, S.D.=1.64) 

สูงูกว่่าก่่อนเรีียน ( =12.54, S.D.=2.31) อย่่างมีีนัยัสำคัญั

ที่่�ระดับั .05  (t=-15.23, p<.05) ผลการวิิจัยัน้ี้�แสดงให้้เห็็นถึงึ

ประสิิทธิิภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE            

ในการพัฒันาทักัษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์อย่่างชััดเจน

การปรับัปรุงุคะแนนเฉลี่่�ยจาก 12.54 เป็็น 17.89 คิดิเป็็น

อััตราการเพิ่่�มขึ้้�นประมาณ 42.66% ซึ่่�งถืือเป็็นการพััฒนา   

ที่่�มีีนััยสำคััญ ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ       

Razzouk และShute (2012) ที่่�พบว่่า การใช้้แนวทาง 

Design Thinking ในการเรีียนการสอนสามารถเพิ่่�มทักษะ

การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพอีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับผลการวิิจััยของ Park 

(2011) ที่่�ศึกึษาผลของ Ubiquitous Learning Environment 

ต่่อการเรีียนรู้้�และพบว่่า สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบนี้้�

ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบลึึกและการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์    

ซึ่่�งยืืนยัันถึึงประสิิทธิิภาพสูงของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�    

ที่่�พััฒนาขึ้้�นนอกจากนี้้� ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานที่่�ลดลง        

จาก 2.31 เป็็น 1.64 แสดงให้้เห็น็ว่่านักัเรีียนมีคีวามสามารถ

ในการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ที่่�สม่่ำเสมอมากขึ้้�นหลัังจาก

การเรีียนรู้้�ด้วยรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE ในส่่วน

ของความพึงพอใจต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� DTULE    

พบว่่า นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อการเรีียนรู้้�ด้วยรููปแบบ

การจััดการเรีียนรู้้� DTULE โดยรวมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด       

( =4.55, S.D.=0.55) ผลการวิิจััยนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า        

รูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�พัฒันาขึ้้�นไม่่เพีียงแต่่มีีประสิทิธิภิาพ

ในการพัฒันาทักัษะเท่่านั้้�น แต่่ยังัสามารถสร้้างความพึงึพอใจ

ให้้กัับผู้้�เรีียนได้้อีีกด้้วย ซึ่่�งเป็็นปัจจััยสำคััญในการเรีียนรู้้�        

ที่่�ยั่่�งยืืน ตามที่่� Keller (2010) ได้้เสนอในทฤษฎีี ARCS 

Model ว่่าความพึงึพอใจเป็็นหนึ่่�งในสี่่�องค์์ประกอบสำคัญั

ของแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐานที่่�มีีค่่าต่่ำ 

(S.D.=0.55) แสดงให้้เห็น็ว่่า นักัเรีียนส่่วนใหญ่่มีีความพึงพอใจ

ในระดัับที่่�ใกล้้เคีียงกััน ซ่ึ่�งสะท้้อนถึงความสอดคล้้อง        
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ของการตอบสนองของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ต่่อ                    

ความต้องการของผู้้�เรีียน การเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมและใช้้

เทคโนโลยีีอย่่างเหมาะสมสามารถเพิ่่�มความพึึงพอใจของ

นักัเรีียนได้้อย่่างมีีนัยัสำคัญั

	 4. การประเมิินคุณภาพของรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

DTULE ในภาพรวมพบว่่า รููปแบบมีีคุณภาพเหมาะสม        

อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ โดยมีีจุดแข็ง็ในด้านโครงสร้้างที่่�ชััดเจน 

ความสามารถในการพัฒันาทัักษะการแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ 

และได้้รับัความพึงพอใจจากผู้้�เรีียน สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�

แบบยููบิิควิิตััส (Ubiquitous Learning Environment) 

ประกอบด้้วยเทคโนโลยีีหลััก 5 ประเภท ได้้แก่่ อุุปกรณ์์

เคล่ื่�อนที่่� (สมาร์์ทโฟนและแท็็บเล็็ต) QR Code แพลตฟอร์์ม

ออนไลน์์ ระบบจััดการการเรีียนรู้้� และเคร่ื่�องมืือสื่่�อสาร

ออนไลน์์ สภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�นี้้�มีีลัักษณะสำคััญ           

5 ประการ ได้้แก่่ การคงอยู่่�ของข้้อมููล ความสามารถ           

ในการเข้้าถึงึได้้ทุกุที่่�ทุกุเวลา ความทันัต่่อเหตุุการณ์์ การมีี

ปฏิิสััมพัันธ์ และการตระหนัักรู้้�บริิบท ซึ่่�งคุุณสมบััติิ               

ดัังกล่่าว เอื้้�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างต่่อเนื่่�องทั้้�งในและ                                

นอกห้้องเรีียน (Kukulska-Hulme et al., 2022) ผลการประเมินิ

สอดคล้้องกัับแนวทางการประเมิินนวััตกรรมการเรีียนรู้้�       

ที่่�เน้้นการประเมินิทั้้�งกระบวนการและผลลัพัธ์ เมื่่�อพิจิารณา

รายละเอีียดพบว่่า ขั้้�นตอน U (Unite & Understand)      

ได้้คะแนนต่่ำสุุด (x ̅ = 4.40) ซึ่่�งสะท้้อนความท้าทาย            

ในการส ร้้ า งความ เ ข้้ า ใ จร่่วม และการทำงาน เ ป็็นทีีม                                     

ในช่่วงเริ่่�มต้น สอดคล้้องกับัการศึกึษาของ Järvelä et al. 

(2021) ที่่�ชี้้�ว่่าการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือผ่่านเทคโนโลยีีต้องการ              

การสนัับสนุุนในการสร้้างความเข้้าใจร่่วมและทัักษะ         

การทำงานเป็็นทีีม ดังันั้้�นครููควรเพิ่่�มกิจกรรมสร้้างสััมพันัธ์

และฝึึกทักัษะเทคโนโลยีีก่่อนเข้า้สู่่�กระบวนการหลักั รวมทั้้�ง

จััดการสนัับสนุุนการเรีียนรู้้� (Scaffolding) ที่่�เหมาะสม      

ข้้อเสนอแนะสำคััญที่่�ได้้รัับ ได้้แก่่ การพััฒนาเครื่่�องมืือ

เทคโนโลยีีให้้ใช้้งานง่่ายขึ้้�น การจัดัทำคู่่�มืือสำหรัับครูผูู้้�สอน 

และการปรัับปรุุงระบบการประเมิินผลเพื่่�อการนำไปใช้้  

อย่่างยั่่�งยืืน ข้้อเสนอแนะเหล่่านี้้�สอดคล้้องกัับแนวทาง      

การพัฒันานวัตักรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นความง่่ายในการใช้้งาน

เป็็นปััจจัยัสำคัญัต่่อการยอมรับ การจัดัทำคู่่�มืือสำหรับัครููผู้้�สอน

เป็็นสิ่่�งจำเป็็น โดยควรครอบคลุุม (1) การจััดเตรีียม

โครงสร้้างพื้้�นฐานทางเทคโนโลยีี (2) ขั้้�นตอนการใช้้งาน

เคร่ื่�องมืือ (3) ตัวัอย่่างกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (4) แนวทางแก้้ไข

ปััญหาทางเทคนิิค และ (5) กลยุุทธ์์การจััดการชั้้�นเรีียน       

ซึ่่�งสอดคล้้องกับังานวิจิัยัของ Trust et al. (2020) ที่่�เน้้น

ความสำคััญของการพััฒนาสมรรถนะดิิจิิทััลของครููและ    

การสนัับสนุุนอย่่างต่่อเนื่่�อง นอกจากนี้้�การปรัับปรุุงระบบ

การประเมินิผลเป็็นปัจจัยัสำคัญัตามที่่� Hunde et al. (2025) 

กล่่าวถึงความสำคััญของการประเมิินเพ่ื่�อการเรีียนรู้้�                    

แม้้ผลการวิิจััยจะแสดงให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิผลของรููปแบบ     

ที่่�นำเสนอ แต่่ยัังมีีข้อจำกััดที่่�สำคััญหลายประการ         

ประการแรก การศึึกษาครั้้�งนี้้�ดำเนิินการในบริิบทเฉพาะ   

โดยใช้้กลุ่่�มตััวอย่่างขนาดเล็็กซึ่่�งอาจยังไม่่เพีียงพอสำหรัับ

การประเมิินความยั่่�งยืืนของผลลััพธ์ที่่�เกิิดขึ้้�น นอกจากนี้้�     

ยัังขาดการติิดตามผลระยะยาวและการตรวจสอบการ     

ถ่่ายโยงทัักษะไปใช้้ในบริิบทอ่ื่�น ซึ่่�งเป็็นประเด็็นที่่�งานวิิจััย

ก่่อนหน้้าได้้ให้้ความสำคััญในการประเมิินผลกระทบ       

ที่่�แท้้จริิงของนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ดิิจิิทััล ประการที่่�สอง 

ความแตกต่่างด้้านโครงสร้้างพื้้�นฐานทางเทคโนโลยีีระหว่่าง

สถานศึึกษา เช่่น ความพร้อมของอุุปกรณ์์ ความเสถีียร     

ของระบบอิินเทอร์์เน็็ตและงบประมาณที่่�ใช้้ อาจส่่งผลต่่อ

ประสิิทธิิภาพและความสามารถในการนำรููปแบบไปใช้้       

ในวงกว้้าง ประการที่่�สาม ตััวแปรแทรกซ้้อนอื่�น ๆ อาทิิ 

ความถนัดเดิิมของผู้้�เรีียน ประสบการณ์์ของครููผู้้�สอน ทักัษะ

การใช้้เทคโนโลยีีและบรรยากาศในชั้้�นเรีียน ล้้วนเป็็นปัจจัยั

ที่่�อาจส่่งผลต่่อผลลััพธ์ของการวิิจััยและยากต่่อการควบคุุม 

ข้้อจำกััดเหล่่านี้้�สะท้้อนให้้เห็็นถึงความจำเป็็นในการ    

ดำเนิินการวิิจััยเพิ่่�มเติิม โดยเฉพาะการขยายขอบเขต       

การศึกึษาไปยังับริบิทที่่�หลากหลาย มีีจำนวนกลุ่่�มตัวัอย่่าง

มากขึ้้�น และระยะเวลาศึกึษานานขึ้้�น ตลอดจนการติิดตามผล

ในระยะยาว การเปรีียบเทีียบประสิิทธิผิลระหว่่างสถานศึกึษา

ที่่�มีคีวามพร้อมด้านเทคโนโลยีีแตกต่่างกันัได้้

	 โดยสรุปุ รูปูแบบการจัดัการเรีียนรู้้� DTULE มีีคุณุภาพ

และประสิทิธิิภาพสูงู โดยบูรูณาการเทคโนโลยีีในสภาพแวดล้อ้ม

การเรีียนรู้้�แบบยููบิิควิิตััสที่่�มีีคุุณสมบััติิครบ 5 ประการ       

เข้้ากัับกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ สามารถส่่งเสริิม        

การแก้้ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญ

และสร้้างความพึงึพอใจให้้ผู้้�เรีียน ซึ่่�งเป็็นไปตามวัตัถุปุระสงค์์
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ที่่�กำหนด อย่่างไรก็็ตามการนำไปใช้้ในวงกว้้างต้้องการ     

การพััฒนาตามข้อเสนอแนะ โดยเฉพาะการพััฒนา

เทคโนโลยีีให้้เข้้าถึึงง่่าย การจัดัทำคู่่�มืือครอบคลุุม การปรับปรุง

ขั้้�นตอน U(Unite & Understand) และการดำเนินิการวิจิัยั

ติิดตามผลระยะยาว รวมทั้้�งคำนึึงถึึงข้้อจำกััด โดยเฉพาะ

ความแตกต่่างของบริบิท ระยะเวลาการศึึกษา และโครงสร้้าง

พื้้�นฐานทางเทคโนโลยีี เพื่่�อให้้สามารถประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่่าง          

มีีประสิทิธิภิาพและยั่่�งยืืนในบริบิทการศึกึษาที่่�หลากหลาย

ข้้อเสนอแนะ 
	 1.ข้้อเสนอแนะในการนำผลวิจัิัยไปใช้้

      		  1.1 สำหรับัครูผูู้้�สอนสามารถนำรูปูแบบการจัดัการ

เรีียนรู้้� DTULE ไปปรับใช้้ในรายวิชิาอ่ื่�นๆ ที่่�เน้้นการแก้้ปััญหาได้้ 

โดยเฉพาะวิชิาวิทิยาศาสตร์์ คณิติศาสตร์์ และสังัคมศึกึษา 

โดยพิจิารณาปรับเนื้้�อหาและบริิบทให้้เหมาะสมกับลักัษณะ

ของรายวิชิา

      		  1.2 ควรศึึกษาและเตรีียมความพร้อมในการใช้้

เทคโนโลยีีต่่าง ๆ ที่่�สนัับสนุุนสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�    

แบบยููบิิควิิตััส โดยเฉพาะแพลตฟอร์์มออนไลน์์และ

แอปพลิเคชันัที่่�ช่่วยในการระดมความคิดและการทำงานร่่วมกัน

    	 2. ข้้อเสนอแนะในการทำวิิจัยัครั้้�งต่่อไป

      		  2.1 ควรขยายการศึกึษาไปยังระดับัชั้้�นอื่่�น ๆ เช่่น 

มััธยมศึึกษาตอนต้นหรืือระดัับปริิญญาตรีี เพื่่�อทดสอบ   

ความเหมาะสมของรูปูแบบในบริบิทที่่�แตกต่่างกันั

      		  2.2 ควรเพิ่่�มจำนวนกลุ่่�มตััวอย่่างให้้ใหญ่่ขึ้้�นและ

ทำการศึึกษาในโรงเรีียนที่่�มีีลัักษณะแตกต่่างกััน เช่่น 

โรงเรีียนในเมืือง ชานเมืือง และชนบท เพ่ื่�อศึกึษาผลกระทบ

ของปััจจัยับริบิท

   	 3. ข้้อเสนอแนะเชิงินโยบายสำหรับัหน่่วยงานระดับัสูงู      

ควรมีีการกำหนดนโยบายและกลยุุทธ์์สนัับสนุุนการขยายผล

นวััตกรรมการจััดการเรีียนรู้้� DTULE ไปยังสถานศึึกษาใน

บริบิทที่่�หลากหลาย โดยเน้้น				  

			   3.1 พััฒนากรอบนโยบายในการยกระดัับ

โครงสร้้างพื้้�นฐานทางเทคโนโลยีีและพััฒนาทัักษะดิิจิิทััล

ของครูู บุุคลากรและนัักเรีียนอย่่างต่่อเนื่่�อง			 

	       3.2 สร้้างกลไกสนัับสนุนุการวิจิัยัและนวัตกรรม

ที่่�เหมาะสมกัับแต่่ละภููมิิภาค เช่่น เงิินทุุน ทรััพยากร เทคโนโลยีี 

และการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ระหว่่างสถาบััน
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