
การพัฒนาสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้าง 
นวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษ 
ระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยด้วยกระบวนการคิด 
เชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอน

สหรัฐ  ลักษณะสุต 

Received: January 5, 2025 
Revised: March 7, 2025 

Accepted: March 10, 2025 

บทคดัยอ่ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของ

ครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทย และ 2) เปรียบเทียบสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้าง
นวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยก่อนและหลังเข้าร่วมโครงการ
ฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอนในโครงการ TESOL 
Hackathon Thailand  

การวิจัยในคร้ังนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 
กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มแบบหลายข้ันตอน ประกอบด้วยครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาจาก
ทุกภูมิภาคของประเทศไทย รวมจำนวน 60 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ 
2) แบบทดสอบสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษา
โดยผู้วิจัยเป็นผู้ดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

ผลการวิจัยพบว่า 1) สมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษ
ระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยอยู่ในระดับปานกลาง และ 2) สมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรม
การเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยหลังเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ
อยู่ในระดับมากและสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  
คำสำคัญ: สมรรถนะครู / นวตักรรมการเรียนรู้ / ภาษาอังกฤษ / แฮกกาธอน / การคิดเชิงออกแบบ 

ผู้รบัผิดชอบบทความ: สหรัฐ  ลักษณะสุต บ้านเลขที่ 99/3 หมู่ 4 ตำบลอ่างศิลา อำเภอเมอืงชลบุรี จังหวัดชลบุรี รหสัไปรษณีย์ 20000 
E-mail: laksanasutsaharat@gmail.com 
 ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (หลักสูตรและการสอน) หัวหน้าฝา่ยวิจัยเพือ่พัฒนาคณุภาพการศึกษาในสถานศกึษา โรงเรียนอ่างศิลาพทิยาคม
(จังหวัดชลบุรี) 



 

 

54 ปท่ีี 2 ฉบับท่ี 1 

The Development of Thai Secondary School English 
Teachers’ Knowledge Competency for Creating 

Learning Innovation through Design Thinking Process 
and Hackathon 

 

Saharat  Laksanasut 
 

Abstract 
 The objectives of this research were to 1) examine the knowledge competency level 
of Thai secondary school English teachers in Thailand in creating learning innovations, and 
2) compare the knowledge competency levels before and after participating in a workshop using 
the Design Thinking Process and Hackathon in the TESOL Hackathon Thailand Project. 
 This quasi-experimental research employed a one-group pretest-posttest design. 
The sample consisted of 60 Thai secondary school English teachers selected through multi-stage 
random sampling from all regions of Thailand. Research instruments included 1) a workshop 
training program, and 2) a knowledge competency assessment for creating learning innovations. 
The researcher conducted the experiment and collected data personally. Statistical methods 
used for data analysis included mean, standard deviation, and t-tests. 
 The findings revealed that 1) the initial knowledge competency level of teachers in creating 
learning innovations was moderate, and 2) the post-training knowledge competency level was 
high and significantly improved compared to the pre-training level at the .01 statistical significance 
level. 
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1. บทนำ 

ภาษาอังกฤษถือเป็นหนึ่งในเครื่องมือสำคัญที่ช่วยส่งเสริมศักยภาพของบุคคลในโลกแห่งยุค 

“VUCA World” ซึ่งเป็นสถานการณ์ของโลกที่ไม่สามารถคาดการณ์ได้ว่าอะไรจะเกิดข้ึนกับโลกในอนาคต 

(Benchea et al., 2024) การมีความรู้และความเข้าใจ ตลอดจนความสามารถในการใช้ภาษาอังกฤษ

จึงนับสิ่งที่จำเป็นอย่างมากสำหรับการใชช้วีิตและการประกอบอาชพีในยุคปัจจุบัน ทุกประเทศทั่วโลก 

โดยเฉพาะอยา่งยิ่งประเทศไทยไดม้ีการขับเคลื่อนการพัฒนาความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษ

ให้กับประชากรภายในประเทศเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศในระดับนานาชาติ

มาอย่างต่อเนื่อง (กระทรวงศึกษาธกิาร สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2567; Laksanasut, 2025) 

ซึ่งการมีความรู้ ทักษะ ตลอดจนสมรรถนะด้านภาษาอังกฤษจะช่วยช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึง

แหล่งความรู้ การศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น และการประกอบอาชีพในอนาคต (Mitiku et al., 2024) 

อย่างไรก็ตามแมว้่าประเทศไทยจะตระหนักถึงความสำคัญของการพัฒนาความสามารถด้านภาษาอังกฤษ

ใหกั้บเด็กและเยาวชน ตลอดจนประชาชนภายในประเทศมาอย่างต่อเนื่อง แต่ผลการประเมินและสถิติ

ทางการศึกษายังคงชี้ให้เห็นว่า เด็กและเยาวชนไทยยังมีความสามารถด้านภาษาอังกฤษอยู่ในระดับ

ที่ค่อนขา้งต่ำเมื่อเทยีบกับประเทศเพื่อนบา้นโดยรอบ เช่น สงิคโปร์ และมาเลเซยี (UNESCO Institute for 

Statistics, 2024) เพื่อรับมอืกับความทา้ทายในการพัฒนาความสามารถทางภาษาอังกฤษของเด็กและ

เยาวชนไทยข้างตน้ กระทรวงศกึษาธกิารจึงไดป้ระกาศใช้หลักสูตรฐานสมรรถนะ (Competency-based 

Curriculum) โดยมเีปา้หมายสำคัญเพื่อพัฒนาผู้เรียนใหม้สีมรรถนะที่จำเป็นสำหรับการดำรงชีวิตในสังคม

ปัจจุบันและอนาคต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2567) สำหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 

โดยเฉพาะภาษาอังกฤษ หลักสูตรฐานสมรรถนะนี้ได้เน้นให้ครูออกแบบการเรียนการสอนที่เชื่อมโยง

ทักษะของผู้เรยีนกับสถานการณ์จริงในชวีติประจำวัน และส่งเสรมิใหค้รูพัฒนาและสรา้งสรรค์นวัตกรรม

การเรยีนรู้เพื่อพัฒนาสมรรถนะการสื่อสารภาษาอังกฤษใหก้ับผู้เรียนอย่างมปีระสทิธิภาพ (กระทรวง 

ศกึษาธกิาร สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พื้นฐาน, 2567) 

การบรรลุเปา้หมายของหลักสูตรฐานสมรรถนะดังกล่าว จำเป็นตอ้งอาศัยครูผูส้อน ซึ่งถอืเป็น

กลไกสำคัญในการขับเคลื่อนการศกึษา โดยเฉพาะครูสอนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาที่ตอ้งปรับตวั

และพัฒนาทักษะของตนเองอย่างต่อเนื่องเพื่อใหส้ามารถพัฒนาและสร้างสรรค์นวัตกรรมการเรียนรู้ให้

สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคปัจจุบัน (จักรกฤษณ จันทะคุณ และสุพรทิพย ธนภัทร

โชติวัต, 2567) การพัฒนาสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรยีนรู้(Learning Innovation 

Knowledge Competency) นับเป็นสิ่งจำเป็นอย่างย่ิงที่จะช่วยเพิ่มศักยภาพของครูในการออกแบบและ

สรา้งสรรค์นวัตกรรมหรอืกจิกรรมการเรยีนการสอนที่มคุีณภาพและเหมาะสมกับผูเ้รยีน (ภูริวัฒน์ เขนย 

และคณะ, 2567; Purwasih et al., 2024) แต่จากรายงานการศึกษากระบวนการและผลการพัฒนา

หลักสูตรสถานศึกษาฐานสมรรถนะของกระทรวงศกึษาธกิาร สำนักงานเลขาธกิารสภาการศกึษา (2567) 

พบว่า ครูสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทยยังขาดสมรรถนะด้านความรู้ในการออกแบบนวัตกรรม

การเรียนรู้ และยังต้องพึ่งพาวิธีการสอนแบบเดิม อาทิ การบรรยายหรือการทำแบบฝึกหัดในหนังสือ 
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ซึ่งไม่สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรยีนในยุคดิจิทัลได ้นอกจากน้ีครูส่วนใหญ่ยังคงขาด

ความรู ้ความเขา้ใจ และความมั่นใจในกระบวนการสร้างนวตักรรมการเรยีนรู ้ซึ่งสง่ผลทำให้ครูไม่สามารถ

ออกแบบและสร้างนวัตกรรมการเรยีนรู้ที่น่าสนใจและตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้อย่าง

แท้จริง ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากรูปแบบการฝกึอบรมเพื่อพัฒนาสมรรถนะครูในปัจจุบันจำนวนมากยังคง

ใหค้วามสำคัญกับการบรรยายและการถ่ายทอดองค์ความรู้เป็นสำคัญ ซึ่งทำใหก้ารฝกึอบรมในลักษณะ

ดังกล่าวไม่ไดรั้บความสนใจจากครู อกีทัง้การฝึกอบรมในรูปแบบดังกล่าวยังทำให้ครูขาดหรือไม่ได้รับ

โอกาสและพื้นที่ในการฝึกปฏบิัตจิรงิที่เพยีงพอ จงึส่งผลใหค้รูยังคงขาดสมรรถนะด้านความรู้ในการออกแบบ

นวัตกรรมการเรยีนรู้ (อารัญ เบ็ญอ้าหมาด บรรจง เจริญสุข และสริสิวัสช์ ทองกา้นเหลือง, 2567) 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ไดรั้บการยอมรับในระดับสากลว่าเป็น

เครื่องมอืสำคัญที่สามารถช่วยพัฒนาสมรรถนะการสรา้งนวัตกรรมของบุคลากรในองค์กรต่าง ๆ ซึ่งรวม

ไปถึงการพัฒนาสมรรถนะดา้นความรูใ้นการสรา้งนวัตกรรมการเรยีนรู้ของครูและบุคลากรทางการศึกษา

ด้วย (Blundell, 2024; Zaky & Al Mulhim, 2024) โดยกระบวนการนี้จะใหค้วามสำคัญกับการทำความเขา้ใจ

ปัญหา การวเิคราะห์ความตอ้งการของผู้เรียน และการสร้างสรรค์แนวทางการสอนใหม่ ๆ ที่ตอบโจทย์

ผูเ้รยีนแต่ละคน สอดคล้องกับ Russell & Gonzi (2024) ที่กล่าวว่า กระบวนการคดิเชงิออกแบบสามารถ

ช่วยเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ของครูและนักเรียนได้อย่างมีนัยสำคัญผ่านการ

คิดวิเคราะห์และการออกแบบวิธีการหรือเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ 

นอกจากนี ้การจัดกิจกรรมแฮกกาธอน (Hackathon) ซึ่งเนน้การแกป้ัญหาอย่างเข้มข้นในระยะเวลาสั้น ๆ 

นับเป็นอีกหนึ่งในแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรม

การเรยีนรู้ของครู อันจะเห็นได้จากงานวิจัยของ Oyetade et al. (2024) ที่สะทอ้นให้เห็นว่าการจัดกิจกรรม

แฮกกาธอนช่วยเพิ่มความม่ันใจและทักษะการทำงานร่วมกันของครูในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้

ที่เนน้ผูเ้รียนเป็นศูนย์กลางได้อย่างมปีระสทิธภิาพ อีกท้ังยังสอดคลอ้งกับผลการวจิยัของ Adinda et al. 

(2024) ท่ีพบวา่กจิกรรมแฮกกาธอนช่วยพัฒนาใหค้รูสอนภาษาอังกฤษมสีมรรถนะด้านความรู้ในการสร้าง

นวัตกรรมการเรียนรู้เพราะเป็นการส่งเสริมให้ครูเกดิเข้าใจในแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้เชงินวัตกรรม

และสามารถนำไปประยุกตใ์ชใ้นห้องเรียนไดจ้ริง  

จากขอ้มูลดังกล่าวขา้งตน้ ผู้วจิัยจงึเห็นความสำคัญของการพัฒนาสมรรถนะดา้นความรู้ในการ

สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทย ภายใต้หลักสูตร

ฝกึอบรมเชิงปฏิบัตกิารด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอนภายใต้โครงการ 

TESOL Hackathon Thailand ซ่ึงเป็นพื้นที่สำหรับการระดมความคดิสร้างสรรค์และพัฒนานวัดกรรมใหม่ ๆ 

อย่างเร่งด่วนเพื่อแกป้ญัหาการสอนภาษาอังกฤษใหกั้บผู้เรยีน โดยโครงการดังกล่าวไดร้ับการสนับสนุน

งบประมาณจากสมาคมศิษย์เก่าโครงการแลกเปล่ียนไทย-สหรัฐฯ (Thailand-United States Alumni 

Association: TUSAA) ภายใตก้ารกำกับดูแลของสถานเอกอัครราชทูตสหรัฐฯ ประจำประเทศไทย (U.S. 

Embassy and Consulate in Thailand) โดยผลการวิจัยในครั้งนี้จะเป็นแนวทางในการพัฒนาสมรรถนะ

ของครูสอนภาษาอังกฤษและครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ เพื่อตอบสนองต่อตอ่นโยบายการขับเคลื่อน
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การส่งเสริมสมรรถนะของครูและบุคลากรทางการศึกษา ตลอดจนยกระดับศักยภาพของผู้เรียนตาม

เปา้ประสงค์ของกระทรวงศกึษาธกิารต่อไป 

 

2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

2.1 เพื่อศกึษาสมรรถนะดา้นความรู้ในการสรา้งนวัตกรรมการเรียนรูข้องครูสอนภาษาอังกฤษ 

ระดับมัธยมศกึษาในประเทศไทยก่อนเขา้รว่มการฝึกอบรมเชิงปฏบิัตกิารดว้ยกระบวนการคิดเชงิออกแบบ

ร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอน 

2.2 เพื่อเปรียบเทยีบสมรรถนะดา้นความรูใ้นการสรา้งนวัตกรรมการเรยีนรูข้องครูสอนภาษา 

อังกฤษระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยก่อนและหลังเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการด้วย

กระบวนการคดิเชงิออกแบบร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอน 

 

3. กรอบแนวคดิการวิจัย  

 ผูว้จิัยไดน้ำแนวคิดกระบวนการคิดเชงิออกแบบ (Design Thinking Process) และการจัดกิจกรรม

แฮกกาธอน (Hackathon) ซึ่งเป็นแนวคิดใหม่สำหรับการสร้างสรรค์นวัดกรรมใหม่เพื่อแก้ปัญหาที่มี

ความทา้ทายและจำเป็นต้องได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน (Adinda et al., 2024; Blundell, 2024; Zaky 

& Al Mulhim, 2024; Oyetade et al., 2024) ซึ่งผู้วจิัยได้นำแนวคดิดังกล่าวมาพัฒนาเป็นหลักสูตรฝึกอบรม

เชิงปฏิบัติการด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอนภายใต้โครงการ TESOL 

Hackathon Thailand แบ่งออกเป็น 3 ช่วง (40 ช่ัวโมง) ไดแ้ก่ ช่วงที่ 1 การฝึกอบรมภาคทฤษฎีผ่านระบบ

ออนไลน์เสมอืนจริง (15 ชั่วโมง) ช่วงที่ 2 การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการแบบเผชิญหน้า (20 ชั่วโมง) และ

ช่วงที่ 3 การติดตามและประเมินผลการฝึกอบรมผ่านระบบออนไลน์เสมือนจริง (5 ชั่วโมง) โดยมี

วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสมรรถนะดา้นความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษ

ระดับมัธยมศกึษา ซึ่งประกอบด้วย สมรรถนะย่อยด้านความรู้จำนวน 6 สมรรถนะ (จตพุร พรภัทร, 2563; 

ภูริวัฒน์ เขนย และคณะ, 2567; ธรีาภรณ์ พลายเล็ก, 2564; Purwasih et al., 2024) ไดแ้ก่ 1) สมรรถนะ

ดา้นความรู้ในการวเิคราะห์ปัญหา 2) สมรรถนะดา้นความรู้ในการกําหนดนวัตกรรม 3) สมรรถนะด้าน

ความรูใ้นการสรา้งนวัตกรรม 4) สมรรถนะด้านความรู้ในการตรวจสอบคุณภาพ 5) สมรรถนะด้านความรู้

ในการทดลองใช้นวัตกรรม 6) สมรรถนะด้านความรูใ้นการประเมนิผล ดังภาพที่ 1 
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ภาพท่ี 1  กรอบแนวคดิในการวจัิย 

 

4. วธีิดำเนินการวิจัย 

การวจิัยในคร้ังน้ีเป็นการวจิัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) โดยใชรู้ปแบบการวจิัย

แบบกลุ่มทดลองกลุ่มเดียวทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One-group pretest-posttest design) 

วธิดีำเนนิการวจิัยดังต่อไปนี้ 

4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากร ได้แก่ ครูสัญชาติไทยที่ปฏบิัตหินา้ที่สอนภาษาอังกฤษในโรงเรยีนระดับมัธยมศึกษา 

สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ จากทั้ง 6 ภูมิภาคของประเทศไทยซึ่งแบ่งตามข้อมูลด้านภูมิศาสตร์และ

วทิยาศาสตร์ (กรมอุตุนยิมวทิยา, ม.ป.ป.) จำนวน 40,000 คนโดยประมาณ (Franz & Teo, 2018; Todd 

& Darasawang, 2020)  

  กลุ่มตัวอย่างของการวจัิยในคร้ังนี้ ประกอบดว้ย ครูสัญชาติไทยที่ปฏบิัติหน้าที่สอนภาษา 

อังกฤษในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา สังกัดกระทรวงศึกษาธกิาร ในปงีบประมาณ พ.ศ. 2567 จำนวน 

60 คน ซึ่งไดม้าจากการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน (Multi-stage Sampling) โดยเร่ิมตน้จากการสุ่มแบบแบ่ง

ชัน้ภูม ิ(Stratified Random Sampling) โดยใช้ภูมภิาคของประเทศไทยเปน็ตัวแบ่งชัน้ภูมิจำนวน 6 ชั้นภูมิ

ประกอบดว้ย 1) ภาคเหนือ 2) ภาคกลาง 3) ภาคตะวันออกเฉยีงเหนอื 4) ภาคตะวันออก 5) ภาคตะวันตก 

และ 6) ภาคใต ้จากนัน้ใชว้ธิกีารสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เพื่อสุ่มจังหวัดจำนวน 5 จังหวัด

จากแต่ละภูมิภาคเพื่อให้ไดตั้วอย่างสำหรับแต่ละภูมิภาคเท่า ๆ กัน แบ่งออกเป็น 1) ภาคเหนอื ประกอบด้วย 

จังหวัดเชียงราย จังหวัดพะเยา จังหวัดเชียงใหม่ จังหวัดแม่ฮ่องสอน และจงัหวัดลำปาง 2) ภาคกลาง 

ประกอบดว้ย จังหวัดสมุทรปราการ จังหวัดปทุมธาน ีจงัหวัดนนทบุร ีจังหวัดนครปฐม และกรุงเทพมหานคร 

3) ภาคตะวันออกเฉยีงเหนอื ประกอบดว้ย จังหวัดขอนแก่น จังหวัดอุบลราชธาน ีจังหวัดเลย จังหวัดกาฬสินธุ์ 

และจังหวัดบุรรัีมย์ 4) ภาคตะวันออก ประกอบดว้ย จังหวัดชลบุรี จังหวัดปราจนีบุร ีจงัหวัดฉะเชิงเทรา 

สมรรถนะด้านความรูใ้นการสร้างนวัตกรรมการ

เรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษา 

ประกอบดว้ย สมรรถนะย่อยดา้นความรูจ้ำนวน  

6 สมรรถนะ ไดแ้ก ่

1) สมรรถนะดา้นความรู้ในการวิเคราะห์ปัญหา  

2) สมรรถนะดา้นความรู้ในการกาํหนดนวัตกรรม  

3) สมรรถนะดา้นความรู้ในการสร้างนวัตกรรม  

4) สมรรถนะดา้นความรูใ้นการตรวจสอบคุณภาพ  

5) สมรรถนะดา้นความรู้ในการทดลองใช้นวัตกรรม  

6) สมรรถนะดา้นความรู้ในการประเมนิผล 

หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏบัิติการด้วยกระบวนการ

คดิเชิงออกแบบร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอน

ภายใต้โครงการ TESOL Hackathon Thailand  

แบ่งออกเปน็ 3 ช่วง ได้แก่  

ช่วงที่ 1  การฝกึอบรมภาคทฤษฎีผ่านระบบออนไลน ์  

            เสมือนจริง  

ช่วงที่ 2  การฝกึอบรมเชงิปฏิบัตกิารแบบเผชิญหน้า  

ช่วงที่ 3  การตดิตามและประเมนิผลการฝกึอบรม 

            ผ่านระบบออนไลน์เสมอืนจริง  
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จังหวัดระยอง และจังหวัดจันทบุรี 5) ภาคตะวันตก ประกอบด้วย จังหวัดตาก จังหวัดกาญจนบุรี 

จังหวัดราชบุร ีจังหวัดเพชรบุร ีและจังหวัดประจวบคีรขีันธ์ และ 6) ภาคใต ้ประกอบดว้ย จังหวดัภูเก็ต 

จังหวดันครศรีธรรมราช จังหวัดกระบี่ จังหวดัพัทลุง และจงัหวัดตรัง จากนัน้ผูว้จิัยใชว้ธิกีารสุ่มอย่างง่าย

อกีคร้ังเพื่อสุ่มเลอืกโรงเรียนจำนวน 1 แห่งจากแต่ละจังหวัดและสุ่มเลือกครูจำนวน 2 ท่านจากแต่ละ

โรงเรียนเพื่อเขา้ร่วมการฝึกอบรมเชงิปฎบิัตกิารในคร้ังนี้ 

4.2 เครื่องมอืการวจิัย 

  4.2.1 หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ 

กิจกรรมแฮกกาธอนภายใต้โครงการ TESOL Hackathon Thailand ซ่ึงเป็นโครงการที่ได้รับการ

สนับสนุนงบประมาณจากสมาคมศิษย์เก่าโครงการแลกเปลี่ยนไทย-สหรัฐฯ (Thailand-United States 

Alumni Association: TUSAA) ภายใตก้ารกำกบัดูแลของสถานเอกอัครราชทูตสหรัฐฯ ประจำประเทศไทย 

(U.S. Embassy and Consulate in Thailand) หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอนนี้มีระยะเวลาในการฝกึอบรมติดต่อกันจำนวน 2 เดือน (40 ชั่วโมง) 

โดยแบ่งออกเป็น 3 ช่วง ได้แก่ ช่วงที่ 1 การฝึกอบรมภาคทฤษฎีผ่านระบบออนไลน์เสมือนจรงิ (Virtual 

Meeting) ดว้ยโปรแกรม Microsoft Teams ระยะเวลารวม 15 ชั่วโมง ช่วงที่ 2 การฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ

แบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Training) ระยะเวลารวม 20 ชั่วโมง และ ช่วงที่ 3 การตดิตามและประเมินผล

การฝึกอบรมผ่านระบบออนไลน์เสมอืนจริง (Virtual Meeting) ดว้ยโปรแกรม Microsoft Teams ระยะเวลา

รวม 5 ชั่วโมง  

  เนือ้หาของหลักสูตรฝึกอบรมเชงิปฏิบัติการดว้ยกระบวนการคิดเชงิออกแบบรว่มกบั

กจิกรรมแฮกกาธอนเพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านความรูใ้นการสร้างนวัตกรรมการเรียนรูข้องครูสอนภาษา 

อังกฤษระดับมัธยมนี้ประกอบด้วย 5 บทเรียน โดยผู้วิจัยทำหนา้ที่เป็นผู้บรรยายและจัดกิจกรรมการ

ฝกึอบรมดว้ยตนเอง รายละเอยีดดังนี้ บทเรียนที่ 1: ทำความรูจ้ักกับกระบวนการคดิเชงิออกแบบ (ผ่าน

ระบบออนไลน์) ประกอบด้วยเน้ือหาเก่ียวกับ นิยาม แนวคดิ และทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับกระบวนการคิด

เชงิออกแบบ องค์ประกอบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ความสำคัญและประโยชน์ของการประยุกต์ใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ตัวอย่างแนวทางการประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบแบบในการ

ปฏิบัติงานต่าง ๆ บทเรียนที ่2: การประยุกต์ใช้กระบวนการคดิเชิงออกแบบในการออกแบบการจัดการ

เรียนรู้ (ผ่านระบบออนไลน์) ประกอบด้วยเนื้อหาเกี่ยวกับ แนวคดิของการนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

มาใชใ้นบริบทการศกึษา กรณศีกึษาของการประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชงิออกแบบในบริบทการศึกษา

ทัง้ตัง้แต่ระดับการออกแบบนโยบายในการบริหารการศกึษา การแกป้ัญหาในสถานศกึษา และการออกแบบ

การจัดการเรียนรู้เพื่อตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในชั้นเรียน บทเรียนที่ 3: ข้ันตอนของ

กระบวนการคิดเชงิออกแบบ (แบบเผชิญหน้า) ซึ่งเปน็แนวคิดใหม่สำหรับการสรา้งสรรค์นวัดกรรมใหม่

เพื่อแก้ปัญหาที่มคีวามท้าทายและจำเป็นต้องไดร้บัการแกไ้ขอย่างเร่งด่วน โดยผูเ้ข้าร่วมการฝึกอบรมจะมี

โอกาสได้ระดมความคดิและได้ฝึกปฏิบัติจริง โดยในบทเรยีนน้ีประกอบด้วยเนื้อหาเกี่ยวกับข้ันตอนของ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบจำนวน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการทำความเข้าใจกับปัญหา (Empathize) 
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2) ขั้นการกำหนดปัญหา (Define) 3) ขั้นการระดมความคิดเพื่อหาแนวทางแก้ไขปัญหา (Ideate) 

4) ขัน้การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5) ขั้นการทดสอบ (Test) ซึ่งบทเรยีนที่ 3 นี้จะเป็นการเรียนรู้

ผ่านการปฏิบัติจริงในรูปแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Training) โดยจะเป็นการจัดการฝึกอบรม

เชงิปฏิบัติการในรูปแบบแฮกกาธอน (Hackathon) ซึ่งเปน็หนึ่งในแนวทางการฝึกอบรมเพื่อสร้างนวัตกรรม

แบบเร่งด่วน โดยเมื่อสิ้นสุดบทเรียนที่ 3 ผู้เข้าร่วมโครงการจะไดแ้นวคิดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้

ของตนเอง เพื่อนำไปพัฒนาและนำไปใชจ้ริงในชั้นเรียนของตนเองต่อไป และบทเรียนที่ 4: การตดิตาม 

การขยายผล และการเผยแพร่ผลการปฏบิัตทิี่เป็นเลิศ (ผ่านระบบออนไลน)์ ประกอบดว้ยเนือ้หาเกี่ยวกับ

แนวทางการปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรมหรือกิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้รับการพัฒนาด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอน แนวทางการเผยแพร่ผลการปฏิบัติที่เป็นเลิศ 

(Best Practice) และแนวทางการเป็นส่วนหนึ่งของการขับเคล่ือนชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

(Professional Learning Community: PLC) อกีทัง้ยังเป็นพื้นที่หรือเวทใีหก้ับครูผู้เข้าร่วมโครงการไดแ้ลกเปลี่ยน

เรียนรูถ้งึผลการดำเนนิงานที่ผ่านมาดว้ย  

  ผู้วิจัยใช้แบบประเมินคุณภาพของหลักสูตรฝึกอบรม ซึ่งมีลักษณะเป็นมาตราส่วน

ประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ เพื่อใหผู้้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบหลักสูตรฝกึอบรมและผู้เชี่ยวชาญ

ด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ รวมจำนวน 5 คน ประเมินความเหมาะสมของโครงสร้างหลักสูตร 

ความถูกตอ้งของเนื้อหาลักสูตรในบทเรียนต่าง ๆ และความสอดคลอ้งระหว่างวตัถุประสงค์ของหลักสูตร

กับกระบวนการฝึกอบรม นำผลการประเมนิที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยพบว่า หลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัตกิาร

ดว้ยกระบวนการคิดเชงิออกแบบร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอนมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.82 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์

ช่วงคะแนนเฉล่ียของความเหมาะสม (Phomjui, 2020) คอื ช่วงคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 1.00-1.49 หมายถงึ

น้อยที่สุด 1.50-2.49 หมายถึงน้อย 2.50-3.49 หมายถึงปานกลาง 3.50-4.49 หมายถึงมาก และ 

4.50-5.00 หมายถึงมากที่สุด ดังนั้นหลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุดและสามารถนำไปจัดการฝึกอบรมได ้ 

  4.2.2 แบบทดสอบสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรยีนรู้ของครู 

สอนภาษาอังกฤษระดับมธัยมศกึษา ซ่ึงพัฒนาขึ้นโดยผู้วิจัย โดยปรับจากเคร่ืองมอืวัดครูนักคิดออกแบบ

ของจตุพร พรภัทร (2563) และแบบทดสอบสมรรถนะด้านความรู้ในการสรา้งนวัตกรรมการเรยีนรู้ของ 

ธรีาภรณ์ พลายเล็ก (2564) โดยเป็นแบบทดสอบสมรรถนะดา้นความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้

ที่มีลักษณะเป็นแบบปรนัยเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก จำนวน 60 ขอ้ แบ่งออกเป็นการทดสอบสมรรถนะย่อย

ด้านความรู้จำนวน 6 สมรรถนะที่ผ่านการหาค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร KR-20 

ของ Kuder-Richardson (Phomjui, 2020) แสดงดังตารางที่ 1  
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ตารางที่ 1  โครงสร้างแบบทดสอบสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรยีนรู้  

องค์ประกอบย่อยของสมรรถนะด้านความรู ้

ในการสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ 
จำนวน (ข้อ) คะแนน 

1) สมรรถนะดา้นความรูใ้นการวเิคราะห์ปัญหาการเรียนรูข้องผู้เรียน 10 10 

2) สมรรถนะด้านความรู้ในการกําหนดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 10 10 

3) สมรรถนะดา้นความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 10 10 

4) สมรรถนะดา้นความรู้ในการตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมการ 

   จัดการเรียนรู้ 
10 10 

5) สมรรถนะดา้นความรู้ในการทดลองใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 10 10 

6) สมรรถนะด้านความรู้ในการประเมนิผลการใชน้วัตกรรมการจัดการ 

    เรียนรู้ 
10 10 

   รวม 60 60 

 

  ผู้วจิยันำแบบทดสอบสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้เสนอต่อ

ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวัดและประเมินผล จำนวน 3 ท่าน พจิารณาและประเมินตามเกณฑ์เพื่อหาค่าดัชนี

ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) (Phomjui, 2020) โดยพิจารณาคัดเลอืก

ขอ้คำถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตัง้แต่ 0.5 ข้ึนไป จากนัน้ผู้วจิยันำแบบทดสอบสมรรถนะด้านความรู้

ในการสร้างนวัตกรรมการเรยีนรู้ไปทดลองใช ้(Try out) กับครูสอนภาษาอังกฤษที่ไมใ่ช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 

38 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัย

นำผลที่ได้มาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก (r) เป็นรายข้อ หลังจากนั้นผู้วิจัยใช้สูตร 

KR-20 ของ kuder-Richardson (Phomjui, 2020) เพื่อหาค่าความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ

สมรรถนะด้านความรูใ้นการสร้างนวตักรรมการเรยีนรู้ทั้งฉบับ ซึ่งผ่านเกณฑ์การประเมินและสามารถใช้

ในการเก็บขอ้มูลไดท้ัง้หมด 60 ขอ้ โดยมค่ีาความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.26-0.62 ค่าอำนาจจำแนก 

(r) อยู่ระหว่าง 0.35-0.75 และคา่ความเชื่อมั่น (Reliability) เทา่กับ 0.84 
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5. ผลการวิจัย 

ผลการศกึษาสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษ

ระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยก่อนเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอน (TESOL Hackathon Thailand) แสดงดังตารางที่ 2  

 

ตารางท่ี 2   คะแนนเฉลี่ยการทดสอบสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ 

 ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยก่อนเข้าร่วมโครงการ 

 ฝกึอบรมเชงิปฏบิตักิาร (n=60)  

สมรรถนะย่อยด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรม  

(ด้านละ 10 คะแนน) 
Mean S.D. ระดับ 

1) สมรรถนะดา้นความรูใ้นการวเิคราะห์ปัญหาการเรียนรูข้องผู้เรียน  5.42 2.42 ปานกลาง 

2) สมรรถนะด้านความรู้ในการกําหนดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ 4.29 3.02 ปานกลาง 

3) สมรรถนะดา้นความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการจัดการเรียนรู ้ 3.32 1.65 นอ้ย 

4) สมรรถนะดา้นความรู้ในการตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรม  6.53 1.27 ปานกลาง 

5) สมรรถนะดา้นความรู้ในการทดลองใชน้วัตกรรมการจดัการ 

    เรียนรู ้ 
3.26 1.62 นอ้ย 

6) สมรรถนะด้านความรู้ในการประเมนิผลการใชน้วัตกรรม  4.72 2.71 ปานกลาง 

    ภาพรวมคะแนนเฉล่ียสมรรถนะด้านความรู้ (60 คะแนน) 27.54 12.69 ปานกลาง 

    

จากตารางท่ี 2 พบว่า สมรรถนะดา้นความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรยีนรู้ของครูสอนภาษา 

อังกฤษระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยก่อนเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมเชิงปฏิบัตกิารดว้ยกระบวนการ

คดิเชงิออกแบบร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอนในภาพรวม อยู่ในระดับปานกลาง (Mean=27.54, S.D.=12.69) 

หากพจิารณาเป็นรายสมรรถนะย่อยด้านความรูจ้ะพบว่า สมรรถนะย่อยดา้นความรู้ที่ 4 สมรรถนะด้าน

ความรู้ในการตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้มคีะแนนเฉลี่ยมากที่สุด อยู่ในระดับ

ปานกลาง (Mean=6.53, S.D.= 1.27) รองลงมาคือ สมรรถนะย่อยด้านความรู้ที่ 1 สมรรถนะด้านความรู้

ในการวเิคราะห์ปัญหาการเรียนรู้ของผูเ้รียน อยู่ในระดับปานกลาง (Mean=5.42, S.D.= 2.42) สมรรถนะ

ย่อยด้านความรูท้ี่ 6 สมรรถนะด้านความรูใ้นการประเมนิผลการใช้นวัตกรรมการจัดการเรยีนรู้ อยู่ใน

ระดับปานกลาง (Mean=4.72, S.D.= 2.71) สมรรถนะย่อยดา้นความรู้ที่ 2 สมรรถนะดา้นความรู้ในการ

กําหนดนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ อยู่ในระดับปานกลาง (Mean=4.29, S.D.= 3.02) และสมรรถนะย่อย

ดา้นความรูท้ี่ 3 สมรรถนะด้านความรูใ้นการสร้างนวัตกรรมการจัดการเรยีนรู้ อยู่ในระดับนอ้ย(Mean=3.32, 

S.D.= 1.65) ตามลำดับ โดยสมรรถนะย่อยด้านความรู้ที่มีคะแนนเฉลี่ยต่ำที่สุดคือ สมรรถนะย่อยด้าน



 

 

63 ปท่ีี 2 ฉบับท่ี 1 

ความรูท้ี่ 5 สมรรถนะดา้นความรูใ้นการทดลองใชน้วัตกรรมการจัดการเรียนรู ้อยู่ในระดับนอ้ย (Mean=3.26, 

S.D.= 1.62) 

ผลการเปรยีบเทยีบสมรรถนะด้านความรูใ้นการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาองักฤษ

ระดับมัธยมศกึษาในประเทศไทยก่อนและหลังเข้าร่วมโครงการฝกึอบรมเชงิปฏบิัตกิารดว้ยกระบวนการ

คดิเชงิออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอน (TESOL Hackathon Thailand) แสดงดังตารางที่ 3 

 

ตารางท่ี 3  การเปรยีบเทียบคะแนนเฉลี่ยการทดสอบสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรม 

 การเรยีนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดบัมัธยมศกึษาก่อนและหลังเข้าร่วมโครงการ 

 ฝกึอบรมเชงิปฏบิตักิาร (n=60) 

คะแนนเฉล่ียสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรม 

การเรยีนรู้ 
Mean S.D. t Sig. 

กอ่นการเขา้ร่วมโครงการฝึกอบรมเชงิปฏบิัตกิาร 27.54 12.69 
7.71 0.00* 

หลังการเข้าร่วมโครงการฝกึอบรมเชงิปฏบิัตกิาร 41.67 6.38 

* p< .01     
 

จากตารางท่ี 3 พบว่า สมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรยีนรู้ของครูสอนภาษา 

องักฤษระดับมัธยมศกึษาในประเทศไทยหลังเขา้รว่มโครงการฝึกอบรมเชงิปฏบิัตกิารดว้ยกระบวนการคดิ

เชิงออกแบบร่วมกบักจิกรรมแฮกกาธอนในภาพรวม (Mean=41.67, S.D.= 6.38) อยู่ในระดับมากและ

มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าสมรรถนะดา้นความรูใ้นการสร้างนวัตกรรมการเรยีนรูข้องครูสอนภาษาอังกฤษระดับ

มัธยมศกึษาในประเทศไทยก่อนเข้าร่วมโครงการฝกึอบรมเชิงปฏิบัติการดว้ยกระบวนการคดิเชิงออกแบบ

ร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอน (Mean=27.54, S.D.= 12.69) อย่างมนีัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดบั  .01  

 

6. อภปิรายผลการวิจัย 

ผลการวจัิยในคร้ังนี้สะท้อนใหเ้ห็นถงึผลการพัฒนาสมรรถนะด้านความรู้ในการสรา้งนวัตกรรม

การเรยีนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทยภายหลังจากเข้ารับการฝึกอบรม

เชงิปฏบิัตกิารด้วยกระบวนการคดิเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอนในโครงการ TESOL Hackathon 

Thailand โดยสมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับ

มัธยมศกึษาก่อนเข้าร่วมโครงการอยู่ในระดับปานกลาง (Mean = 27.54, S.D. = 12.69) ซึ่งชี้ใหเ้ห็นว่า

ครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศกึษาส่วนใหญ่มีระดับสมรรถนะดา้นความรู้อยู่ในระดับเบื้องตน้ในการ

วิเคราะห์ปัญหาของผู้เรียนและตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรม อย่างไรก็ตาม ครูสอนภาษาอังกฤษ

ระดับมัธยมศึกษายังมีข้อจำกัดในสมรรถนะด้านความรูส้ำหรับการสร้างและทดลองใช้นวัตกรรมการจัด 

การเรียนรูใ้นชัน้เรียนจรงิ อันเป็นผลมาจากการที่ครูขาดความมั่นใจหรือทักษะที่จำเป็นในกระบวนการ 
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พัฒนานวัตกรรมดังกล่าว (Oyetade et al., 2024) โดยหลังจากเข้ารับการฝกึอบรมเชิงปฏิบัติการด้วย

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอน สมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรม

การเรยีนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศกึษามกีารพัฒนาที่สามารถเห็นได้อย่างชัดเจน โดยคะแนน

เฉลี่ยของสมรรถนะดา้นความรู้โดยรวมเพิ่มสงูขึ้นอย่างมนีัยสำคัญทางสถติทิี่ระดับ .01 (Mean = 41.67, 

S.D. = 6.38) ซึ่งสะทอ้นให้เห็นถงึประสทิธิผลของการฝึกอบรมเพื่อพัฒนาสมรรถนะด้านความรูข้องครู

ที่เน้นการประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอน ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยส่งเสริมให้ครูสามารถทำความเข้าใจปัญหาในบริบทของตนเองและ

สามารถสรา้งสรรค์นวัตกรรมการเรียนรู้หรือแนวทางแกป้ัญหาการเรียนรูท้ี่เหมาะสมและตอบสนองต่อ

ความตอ้งการของผูเ้รียนไดอ้ย่างแทจ้ริง นอกจากน้ีการฝึกอบรมด้วยกระบวนการคิดเชงิออกแบบร่วมกับ

กจิกรรมแฮกกาธอนยังเปิดโอกาสให้ครูไดล้งมอืพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมการเรยีนรูเ้พื่อนำไปทดลองใช้

จริงในชั้นเรียนของตนเองภายหลังการเข้ารับการฝึกอบรมดว้ย (Laksanasut, 2024; Russell & Gonzi, 

2024) อาจกล่าวได้ว่า การฝึกอบรมครูดว้ยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอน

เป็นส่วนช่วยสำคัญที่ทำใหค้รูเกิดความเขา้ใจอย่างลึกซึ้งในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้และสามารถ

ประยุกต์ใช้จรงิในห้องเรียนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ สอดคลอ้งกับแนวคิด พืน้ที่รอยต่อพัฒนาการ (Zone 

of Proximal Development: ZPD) ของ Vygotsky (1978) ที่กล่าวว่า การพัฒนาทักษะหรือสมรรถนะจะเป็นไป

อย่างมปีระสทิธภิาพก็ต่อเมื่อผู้เรียนหรือผู้รับการพัฒนาได้รับการสนับสนุนที่เหมาะสม ซึ่งการฝกึอบรม

เชิงปฏบิัติการด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอนนี้เปิดโอกาสให้ครูที่เข้ารับ

การฝึกอบรมได้ทำงานร่วมกันในกลุ่มและแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึ้งกันและกันอย่างต่อเน่ือง จงึอาจกล่าวไดว้่า

การฝึกอบรมดังกล่าวมบีรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรยีนรู้และพัฒนาสมรรถนะด้านความรู้

ในการสรา้งนวัตกรรมการเรยีนรู้ของครอูย่างเหมาะสมและมปีระสทิธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย

ของ Rooholamini & Salajegheh (2024) ที่พบว่า การใชกิ้จกรรมในรูปแบบแฮกกาธอนควบคู่กับกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบในการฝึกอบรมครูสามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการ

ประยกุต์ใช้ทักษะในบริบทจรงิได้อย่างมีประสทิธิภาพ อกีทัง้ยังสอดคล้องกับผลการวจิัยของ Adinda et al. 

(2024) ที่พบว่ากจิกรรมแฮกกาธอนสามารถช่วยพัฒนาให้ครูสอนภาษาอังกฤษมีสมรรถนะด้านความรู้

ในการสรา้งนวัตกรรมการเรียนรู้เพราะเป็นการส่งเสริมใหค้รูเกิดเขา้ใจในแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้

เชิงนวัตกรรมและสามารถนำไปประยุกตใ์ชใ้นหอ้งเรียนไดจ้ริง 
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7. ข้อเสนอแนะจากการวจิัย 

7.1 ขอ้เสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้  

  7.1.1 กระทรวงศกึษาธกิาร โดยสำนักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พื้นฐานควรพจิารณา 

ประยุกต์ใช้กระบวนการคดิเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ควบคู่กบัการจัดกจิกรรมในรูปแบบ

แฮกกาธอน (Hackathon) เพื่อออกแบบหลักสูตรพัฒนาสมรรถนะของครูและบุคลากรทางการศึกษา

ในด้านต่าง ๆ  

  7.1.2 ผู้บริหารสถานศึกษา สามารถนำกระบวนการคิดเชงิออกแบบและการจัดกิจกรรม 

ในรูปแบบแฮกกาธอนไปใช้ขับเคลื่อนการบริหารสถานศกึษาในมิตติ่าง ๆ ได ้เช่น การออกแบบนวัตกรรม

แกไ้ขปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน การสรา้งสรรค์นวัตกรรมการสอนของครูและบุคลากร 

เป็นต้น 

7.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจยัคร้ังต่อไป 

  7.2.1 ควรมีการศึกษาปัจจัยแห่งความสําเร็จที่ส่งผลให้การพัฒนาสมรรถนะด้านความรู้ 

ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาด้วยกระบวนการคิด

เชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ได้กำหนดไวเ้พื่อเป็นแนวทางในการ

ออกแบบหลักสูตรการฝกึอบรมสมรรถนะครูที่มีประสทิธภิาพมากยิ่งขึ้น 

  7.2.2 ควรมีการศกึษาผลการพัฒนาสมรรถนะดา้นความรูใ้นการสรา้งนวัตกรรมการเรียนรู้ 

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอนของครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้ ระดับชั้น 

และสังกัดอื่น ๆ อาท ิครูระดับชัน้ประถมศกึษาในสังกดัสำนกังานคณะกรรมการส่งเสรมิการศกึษาเอกชน 

เพื่อใหท้ราบถงึประสิทธภิาพของการประยุกต์แนวทางการฝกึอบรมดังกล่าวในกลุ่มตัวอยา่งที่มีลักษณะ

หรือบริบทที่แตกต่างกนั 

 

8. สรุปผลการวิจยั 

การวจิัยในคร้ังนี้จงึมุ่งศกึษาระดบัสมรรถนะด้านความรูใ้นการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้และ

ผลการพัฒนาสมรรถนะด้านความรู้ในการสรา้งนวัตกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชงิออกแบบ

ร่วมกับกจิกรรมแฮกกาธอนของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศกึษาในประเทศไทย ผลการวิจัยพบว่า 

สมรรถนะด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ของครูสอนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษา

ในประเทศไทยในปจัจุบนัอยู่ในระดับปานกลาง นอกจากนีผ้ลการวิจัยยังสะท้อนให้เห็นว่า ภายหลังจาก

การเขา้รับการฝกึอบรมเชิงปฏบิตักิารด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับกิจกรรมแฮกกาธอนดังกล่าว 

สมรรถนะดา้นความรู้ในการสร้างนวัตกรรมการเรียนรูข้องครูสอนภาษาอังกฤษระดับมธัยมศกึษามคีะแนน

เฉลี่ยนสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโครงการฝึกอบรมเชงิปฏบิัตกิารอย่างมนัียสำคัญทางสถติิที่ระดับ .01 ผลการวิจัย

ในคร้ังนี้จะเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมให้กับครูและบุคลากรทางการศึกษา

ของกระทรวงศกึษาธกิารและหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวขอ้งต่อไป 
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