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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลายในปัจจุบัน 2) ศึกษาความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื ่อสร้าง
นวัตกรรมสำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย และ 3) ศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้
เครื ่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ ่มตัวอย่าง คือ 
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย จำนวน 508 คน เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามโดยมี 
ข้อคำถามแบบตรวจสอบรายการแบบจัดอันดับ และแบบมาตราส่วนประมาณค่า สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าความถี่ (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) และใช้เทคนิคในการจัดลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น  

ผลการวิจัยพบว่า พบว่า 1) นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายส่วนใหญ่ในโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ
ได้รับการสนับสนุนอุปกรณ์เทคโนโลยี เพ่ือการเรียนรู้จากครอบครัวในระดับปานกลางใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และเลือกใช้เว็บบราวเซอร์กูเกิลโครมมากที่สุด  2) ความต้องการจำเป็น 
ในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื่อสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย
ตามประเด็น SDGs ปัญหาการขาดสารอาหาร มีดัชนีลำดับความต้องการจำเป็นสูงสุด รองลงมา คือ 
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ปัญหาการฆ่าตัวตาย หรือการตายจากโรคติดต่อ ตามลำดับ และ 3) สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีในปัจจุบัน
ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่นักเรียนสนใจมากที่สุด คือ สื่อโซเชียลมีเดีย รองลงมา คือ สื่อดิจิทัล 
และสื่อ Short Video ตามลำดับ 
 
คำสำคัญ กระบวนการคิดเชิงออกแบบ นวัตกรรมสำหรับสังคม ประเด็นปัญหาในสังคมของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
Abstract 

This study aimed to: 1) investigate the current utilization of information 
technology among high school students, 2) identify the critical needs for addressing 
societal challenges encountered by high school students, and 3) explore students' 
experiences and their preferences for selecting innovative tools guided by design thinking 
principles. The research sample comprised 508 high school students. Data were 
collected using a structured questionnaire, which included checklist items, ranking 
questions, and Likert scale measures. Statistical analyses involved descriptive statistics, 
including frequency, percentage, and standard deviation, as well as techniques for 
prioritizing essential needs. 

The results showed that: 1) Technology Access and Usage: The majority of high 
school students from large, specialized schools reported receiving moderate levels of 
family support for acquiring technology for educational purposes. Android smartphones 
were the most commonly used devices, with Google Chrome being the preferred web 
browser; 2) Societal Issues and Priority Needs: In terms of addressing societal challenges 
aligned with the Sustainable Development Goals (SDGs), malnutrition was identified as 
the most critical issue, followed by challenges related to suicide prevention and deaths 
caused by infectious diseases; and 3) Preference for Innovative Tools: Among the 
innovative technological mediums, social media was the most favored by students, 
followed by digital media and short-form video content (e.g., Reels, Instagram Stories, 
TikTok). 
 
Keywords: design thinking process, innovation for society, societal issues and priority needs 
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ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 ความเปลี่ยนแปลงจากโลกาภิวัตน์และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ที่ได้รับ 
การพัฒนาอย่างก้าวกระโดดจะก่อให้เกิดนวัตกรรมอย่างพลิกผัน ทำให้ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม
เทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็นสิ่งจำเป็นทางสังคม ในการทำให้การศึกษาเป็นสิทธิมนุษยชนขั ้นพื้นฐาน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในโลกที่เผชิญกับวิกฤตและความขัดแย้งบ่อยครั ้งมากขึ้น ประเทศต่าง ๆ ที่ไม่มี
โครงสร้างพื้นฐานด้าน ICT ที่เพียงพอและระบบการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีทรัพยากรเพียงพอ ประสบปัญหาการ
หยุดชะงักทางการศึกษา และการสูญเสียการเรียนรู้มากที่สุด สถานการณ์ COVID-19 ทำให้เด็กนักเรียน
ทั่วโลกมากถึงหนึ่งในสามไม่สามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้  ความจำเป็นเร่งด่วนนี้ในการรวมเทคโนโลยีและ
ทรัพยากรบุคคลเข้าด้วยกันเพื ่อเปลี ่ยนแปลงรูปแบบการเรียนการสอนและสร้างระบบการเรียนรู้  
ที่ครอบคลุม เปิดกว้างและยืดหยุ่น การสนับสนุนการใช้นวัตกรรมดิจิทัลในการขยายการเข้าถึงโอกาส
ทางการศึกษาและส่งเสริมการรวมกัน เพิ่มความเกี่ยวข้องและคุณภาพของการเรียนรู้ สร้างเส้นทางการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตที่เสริมด้วย ICT และระบบการศึกษาและการจัดการการเรียนรู้ และติดตามกระบวน  
การเรียนรู้ เพื่อบรรลุเป้าหมาย SDG 4 - การศึกษา 2030 ความรู้ด้านดิจิทัลและความสามารถด้านดิจิทัล
โดยเน้นที่ครูและนักเรียนตามกรอบสิทธิมนุษยชนที่ตกลงกันในระดับนานาชาติ (UNESCO, 2024) 
 โลกในยุคโลกาภิว ัตน์ (Globalization) ปัจจุบ ันโลกเป็นโลกใบใหม่ เป็นโลกไร้พรมแดน  
เป็นยุคเทคโนโลยีที่ข่าวสารต่าง ๆ มีความรวดเร็ว มีความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
(Information Technology) เมื่อต้องเผชิญหน้ากับปัญหาท้าทายต่าง ๆ ที่รออยู่ในอนาคต การศึกษา 
จึงเป็นวิธีการที่ทำให้รู้เท่าทันเทคโนโลยี โดยมีการกำหนดให้นำเทคโนโลยีมาใช้เพื่อการศึกษาตลอดจน  
มีการจัดตั้งกองทุนพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ทักษะสำคัญที่มีการยอมรับทั่วไปคือเรื่องของ 4R และ 
7C ซึ่งถือว่าเป็นทักษะสำคัญของศตวรรษที่ 21 ยุคโลกาภิวัตน์ (กัญภร เอ่ียมพญา และคณะ, 2564)  

การเปลี่ยนแปลงในยุคของโลกาภิวัตน์ ทำให้เกิดนวัตกรรมสำหรับสังคม ที่มีความแตกต่างกับ
นวัตกรรมปกติ สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2566) ให้คำนิยามของนวัตกรรมสำหรับสังคม คือ กิจกรรม 
ผลิตภัณฑ์ หรือบริการใหม่ ที่ถูกสร้างขึ้นจากความคิดสร้างสรรค์ ที่มุ่งตอบสนองความต้องการของสังคม
เป็นหลัก โดยมีการพัฒนาและเผยแพร่ผ่านองค์กรเพื่อสังคม เพื่อช่วยในการพัฒนาสังคม ชุมชน และ
สิ่งแวดล้อม นำไปสู่ประสิทธิผลในการยกระดับชีวิต ธีรวัฒน์ เหล่าสมบัติ (2562) ได้ให้บริบทที่จะทำให้ 
เกิดการสร้างสรรค์นวัตกรรมสำหรับสังคมมี 3 หัวข้อ คือ การเกื้อหนุนให้เกิดนวัตกรรม โดยภาครัฐ  
สร้างแรงจูงใจในการสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคม โดยได้รับการเอื้อสิทธิประโยชน์ หรือกลไกการลดหย่อน
ภาษีให้กับภาคเอกชน การสนับสนุนในการเผยแพร่นวัตกรรมสู่ชุมชนและสังคม และการติดตามผลและ
เสริมสร้างศักยภาพในการพัฒนานวัตกรรมสำหรับสังคมได้อย่างต่อเนื่อง 
 จากการสำรวจผลการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล หรือ PISA (Programme for 
International Student Assessment) ในระดับนานาชาติ OECD (2023) ได้สรุปผลการประเมินของ
นักเรียนไทย พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และการอ่าน ทั้งสามด้านลดลง ซึ่งเมื่อ
เทียบกับ PISA 2018 และแนวโน้มคะแนนของประเทศไทยตั้งแต่ PISA 2000 จนถึง PISA 2022 พบว่า 
คะแนนเฉลี่ยด้านคณิตศาสตร์และการอ่านมีแนวโน้มลดลง ส่วนด้านวิทยาศาสตร์ถือว่าไม่เปลี่ยนแปลงทาง
สถิติ ซึ่งหากวิเคราะห์พิจารณาในด้านความคิดสร้างสรรค์ PISA 2022 สะท้อนให้เห็นว่า นักเรียนไทย 
ยังต้องได้รับการพัฒนาด้านความคิดสร้างสรรค์ให้มากขึ้นเพื่อให้นักเรียนสามารถรับมือกับความท้าทาย
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ต่าง ๆ เนื่องจากในปัจจุบันนักเรียนต้องสามารถคิดอย่างสร้างสรรค์และปรับตัวเข้าให้เข้ากับแนวคิดและ
การทำสิ่งใหม่ ๆ ที่ต้องมีการพึ่งพานวัตกรรมและการสร้างองค์ความรู้มากขึ้น  
 การพัฒนาและส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการเรียนรู้ จนก่อให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ 
จะต้องอาศัยการบูรณาการสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรม นักเรียนจะต้องเป็นผู้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ถือเป็นแนวคิดทางการศึกษาที่ได้รับการยอมรับอย่าง
กว้างขวางในการส่งเสริมนวัตกรรม การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบโครงงานเป็นฐานที่มุ ่งเน้น       
การทำงานเป็นกลุ่ม เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและความสามารถในการแก้ปัญหา  
(Jiang & Pang, 2023) นอกจากนี้ จากการวิจัยของ ประทีป คงเจริญ และคณะ (2566) พบว่า การคิด    
เชิงออกแบบส่งเสริมให้นักเรียนศึกษาเรื่องที่สนใจ และสร้างความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง สามารถ
วิเคราะห์ประเด็นปัญหา นิยามปัญหาได้อย่างสมเหตุสมผล มีการทดสอบการใช้งานนวัตกรรมกับ
กลุ่มเป้าหมายมาแก้ไข ปรับปรุง และพัฒนาจนได้นวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพที่นักเรียนสร้างขึ้น สามารถ
แก้ไขปัญหาหรือตอบสนองต่อความต้องการของกลุ ่มเป้าหมายได้ดีที ่สุด  เกิดการแก้ไขปัญหาด้วย
นวัตกรรมสำหรับสังคม ซึ่งสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในบริบททางการศึกษาที่กว้างขึ้นเพื่อส่งเสริมการ
พัฒนาอย่างยั่งยืนในอนาคต  

เพื่อให้การพัฒนานวัตกรรมสำหรับสังคมสู่การปฏิบัติทางด้านการศึกษาได้เป็นไปตามเป้าหมาย 
ทีก่ำหนด ผู้วิจัยเห็นว่าการสร้างหลักการออกแบบเพ่ือส่งเสริมในการพัฒนานวัตกรรมสำหรับสังคม ให้เกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดเป็นสิ่งที่สำคัญ อีกทั้งยังเห็นว่าแนวคิดของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking process) เป็นกระบวนการที่นิยมกันทั่วโลก ในการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาให้ตรงประเด็น 
ที่เกิดขึ้นในสังคมผ่านนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิผล โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย  
5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การสอบถามเพื่อก่อให้เกิดความเห็นอกเห็นใจ (Empathize) ขั้นตอนที่ 2   
การกำหนดปัญหาหรือการกำหนดสิ่งที่ต้องการแก้ไข (Define) ขั ้นตอนที่ 3 การสร้างองค์ความคิด
สร้างสรรค์ผ่านการอภิปรายและเรียงตามลำดับความสำคัญ (Ideate) ขั้นตอนที่ 4 การออกแบบโครงร่าง 
(Prototype)  และ ข ั ้นตอนที่  5 การทดสอบและการนำเสนอ  (Test)  (The Stanford d.school 
Bootcamp Bootleg, 2010) 
 การสะท้อนผลเชิงวิพากษ์เกี่ยวกับเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน ที่เป็นประเด็นปัญหาในสังคม      
ในยุคโลกาภิวัตน์ และการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เพื่อการยกระดับคุณภาพทางการศึกษาของประเทศ
ไทย จะต้องนำแนวคิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ทำให้เกิดประสิทธิภาพในการสร้างนวัตกรรมสำหรับ
สังคมอย่างมีคุณภาพ และการลงปฏิบัติจริงจะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง และเข้าใจ
ปัญหาอย่างลึกซึ้ง สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Shah (2022) ในการออกแบบนวัตกรรมสำหรับสังคม  
โดยการยึดแนวทางการคิดเชิงออกแบบ ทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และสร้างความมุ ่งมั ่นใน            
การปรับปรุงกระบวนการและผลลัพธ์ของการแก้ปัญหา และการคิดเชิงออกแบบช่วยให้เกิดการมีส่วนร่วม
มาสู ่ระบบนวัตกรรมสำหรับสังคม ด้วยการเข้าใจปัญหาของผู ้คน การมุ ่งเน้นไปที่ผลลัพธ์ทางสังคม        
การทำงานร่วมกับทีมหลากหลาย และการใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมที่ไม่หยุดนิ่ง วิธีการแก้ปัญหาและ
การแก้ปัญหานี ้ช ่วยพัฒนาสื ่อนวัตกรรม ส่งเสริมการระดมความคิดอย่างสร้างสรรค์ และช่วยให้              
ชุดความคิดและกระบวนการ การปรึกษาหารือ การตัดสินใจทีเ่ป็นประชาธิปไตย 
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 จากการศึกษาเอกสารและงานว ิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข ้องก ับสภาพปัญหาและความท้าทายของ  
การจัดการศึกษาของประเทศไทยที่มีแนวโน้มคุณภาพการศึกษาที ่ลดลง ผู ้ว ิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา 
ความต้องการจำเป็นและเทคโนโลยีในการใช้การคิดเชิงออกแบบ เพื่อสร้างนวัตกรรมทางสังคมสำหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ ่งสามารถใช้เป็นข้อมูลในการวิเคราะห์สื ่อเทคโนโลยีการศึกษา  
ในการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน  
ลงมือปฏิบัติจริง ช่วยส่งเสริมในการพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกันเป็นทีมบนแพลตฟอร์มด้านการศึกษา 
ที่นักเรียนมีความสนใจ โดยการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบมาสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคม เพื่อแก้ไข
ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์  
 
วัตถุประสงค์ 

1. สำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในปัจจุบัน 
2. ศึกษาความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื่อสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคม

ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
3. ศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 ที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยี 

ในประเทศไทย 
 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้มาจากการสุ่มเลือกระดับภูมิภาค (Cluster sampling) 

โดยเทียบกลุ่มตัวอย่างตามตารางกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง (Krejcie & Morgan, 1970) และได้จำนวน
ของกลุ่มตัวอย่างอยู ่ที ่ 400 คน โดยแบ่งเป็น 6 ภูมิภาคของประเทศ คือ ภาคกลาง ภาคเหนือ ภาค
ตะวันตก ภาคตะวันออก ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และภาคใต้ ภาคละ 4 โรงเรียน รวม 24 โรงเรียน เก็บ
ข้อมูลโรงเรียนละ 25 คน รวมทั้งหมด 600 ฉบับ ได้แบบสอบถามกลับคืนสำหรับการวิเคราะห์ จำนวน  
508 คน 
 

2. เครื่องมือที่ใช้ 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถาม 1 ฉบับ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 สำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในปัจจุบัน 
ตอนที่ 2 ความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื่อสร้างนวัตกรรมสำหรับ

สังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ตอนที่ 3 ประสบการณ์และการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัยโดยผู้เชี่ยวชาญประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง Index of 

Item-objective congruence: IOC จากผู ้เช ี ่ยวชาญจำนวน 5 ท่าน โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 
อยู่ระหว่าง 0.66 - 1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์การประเมินทุกข้อ และได้รับข้อเสนอแนะเพิ่มเติมจากผู้เชี่ยวชาญ
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เพื ่อปรับปรุงแบบสอบถามข้อมูล สำหรับปรับปรุงให้มีความประสิทธิมากยิ ่งขึ ้น จากนั ้นผู ้ว ิจ ัยได้  
นำแบบสอบถามที่สมบูรณ์แล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนโรงเรียนวัดห้วยจรเข้วิทยาคม  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 20 ชุด เพื่อทดสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) และวิเคราะห์
ด ้วย ค ่าส ัมประสิทธ ิ ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach's Alpha Coefficient) (Cronbach, 1990)  
ซึ ่งค่าความเชื ่อมั ่นโดยรวมที่ได้เท่ากับ 0.88 อยู ่ในระดับดีมาก หมายความว่าแบบสอบถามมีความ
น่าเชื่อถือและสามารถนำไปศึกษากับกลุ่มตัวอย่างจริงได้ 
 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 3.1 สร้างแบบสอบถามออนไลน์ และดำเนินการขอความอนุเคราะห์จากโรงเรียนของ             

กลุ่มตัวอย่างเพ่ือเก็บข้อมูล 
 3.2 นำข้อมูลที่ได้รับมาทำการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ สรุปผล อภิปรายผล และเขียนรายงาน 

การวิจัย 
 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย โดยใช้ค่าความถี ่ (Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี ่ย (M) และส่วนเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) 

 4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคม เพื่อสร้าง
นวัตกรรมสำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้สูตรคำนวณหาค่าดัชนีความต้องการ
จำเป็น (Priority Needs Index: PNI) (สุวิมล ว่องวาณิช, 2550) 

จากสูตร PNIModified = (I – D)/D  
เมื่อ PNIModified แทน  ดัชนีเรียงลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น 

I  แทน  ค่าเฉลี่ยของสภาพที่ควรจะเป็น 
D  แทน  ค่าเฉลี่ยสภาพปัจจุบัน 

 4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลประสบการณ์และการเลือกใช้เครื ่องมือนวัตกรรมตามการคิด 
เชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อนำมาพัฒนาสื่อเทคโนโลยีโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
สู่การสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยใช้ค่าความถี่ (Frequency)  
ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (M) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
 
ผลการวิจัย 

ผลการวิจัย เรื่อง การศึกษาความต้องการจำเป็นและเทคโนโลยีในการใช้การคิดเชิงออกแบบ  
เพ่ือสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคมสำหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายมีการแบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่ 
 
ตอนที่ 1 สำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในปัจจุบัน 

1.1 ผลการสำรวจสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่ามีเพศหญิงตอบแบบสอบถามมาก
ที่สุด โดยมีเพศหญิง จำนวน 299 คน คิดเป็นร้อยละ 58.80 รองลงมาเป็น เพศชาย จำนวน 203 คน  
คิดเป็นร้อยละ 40.00 และสุดท้ายอ่ืน ๆ จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 1.20 ตามลำดับ 
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1.2 ผลการสำรวจสังกัดโรงเรียนของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่ามีสังกัดโรงเรียนรัฐบาลมากกว่า
สังกัดโรงเรียนเอกชน โดยมีจำนวน 488 คน คิดเป็นร้อยละ 96.10 รองลงมาเป็นสังกัดโรงเรียนเอกชน
จำนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 3.90 ตามลำดับ 

1.3 ผลการสำรวจขนาดของสถานศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่ามีสถานศึกษาขนาดใหญ่
พิเศษ ที่มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 1,680 คนขึ้นไปมากที่สุด โดยมีจำนวน 221 คน คิดเป็นร้อยละ 43.50 
รองลงมาเป็นขนาดกลาง มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 120 - 719 คน จำนวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 38.60 
และอันดับสุดท้ายขนาดเล็ก มีจำนวนนักเรียนตั้งแต่ 119 คนลงมา จำนวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 1.80 
ตามลำดับ 

1.4 ผลการสำรวจเกรดเฉลี่ยสะสม (GPAX) ของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่าเกรดเฉลี่ยสะสม
ระหว่าง 3.01 – 3.50 มีจำนวนมากที่สุด โดยมีจำนวน 218 คน คิดเป็นร้อยละ 42.90 รองลงมาเกรดเฉลี่ย
สะสมระหว่าง 2.01 – 2.50 จำนวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 30.30 และอันดับสุดท้ายเกรดเฉลี่ยสะสม
น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1.50 จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 0.60 ตามลำดับ 

1.5 ผลการสำรวจได้ร ับการสนับสนุนอุปกรณ์เทคโนโลยี เพื ่อการเร ียนรู ้จากครอบครัว  
เมื ่อเปรียบเทียบจาก ความจำเป็นที ่ต้องใช้เพื่อการเรียนรู้ ของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่าได้รับการ
สนับสนุนในระดับปานกลาง (50% – 79%) มีจำนวนมากที่สุด โดยมีจำนวน 247 คน คิดเป็นร้อยละ 
48.60 รองลงมาได้รับการสนับสนุนในระดับน้อย (ต่ำกว่า 50%) จำนวน 229 คน คิดเป็นร้อยละ 45.10 
และอันดับสุดท้ายได้รับการสนับสนุนอย่างเต็มที่ (80% – 100%) จำนวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 6.30 
ตามลำดับ 

1.6 ผลการสำรวจการได้รับการสนับสนุนด้านเทคโนโลยี เช่น คอมพิวเตอร์ ไอแพด/แท็บเล็ต 
โทรศัพท์เคลื ่อนที่  เพื ่อการเร ียนรู ้จากสถานศึกษา พบว่าได้ร ับการสนับสนุนในระดับปานกลาง  
(50% – 79%) มีจำนวนมากที ่ส ุด โดยมีจำนวน 258 คน คิดเป ็นร ้อยละ 50.80 รองลงมาได ้รับ            
การสนับสนุนในระดับน้อย (ต่ำกว่า 50%) จำนวน 187 คน คิดเป็นร้อยละ 36.80 และอันดับสุดท้ายได้รับ
การสนับสนุนอย่างเต็มท่ี (80% – 100%) จำนวน 63 คน คิดเป็นร้อยละ 12.40 ตามลำดับ 

 

 
ภาพที่ 1 แสดงการสำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในปัจจุบัน 

414 (81.5%) 

51 (10.0%) 43 (8.5%) 
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จากการสำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในปัจจุบัน พบว่า 
อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ที่นักเรียนมัธยมศึกษาใช้มากที่สุด คือ โทรศัพท์เคลื่อนที่ ร้อยละ 81.50 รองลงมา คือ  
ไอแพด/แท็บเล็ต ร้อยละ 10.00 และคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 8.50 ตามลำดับ 

 

 
ภาพที ่2 แสดงการสำรวจการใช้ระบบปฏิบัติการโทรศัพท์เคลื่อนที่ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
จากการสำรวจการใช้ระบบปฏิบัติการโทรศัพท์เคลื่อนที่ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่ใช้

งานมากที่สุด คือ ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) ร้อยละ 57.30 รองลงมา คือ ระบบปฏิบัติการ
ไอโอเอส (IOS) ร้อยละ 41.50 และสุดท้ายระบบปฏิบัติการวินโดว์โมไบล์ (Windows Mobile) ร้อยละ 
0.80 ตามลำดับ 

 

 
ภาพที่ 3 แสดงการสำรวจเว็บบราว์เซอร์ที่นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย                              

เลือกเข้าใช้งานอินเทอร์เน็ตของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

291 (57.30%) 

211 (41.50%) 

 

6 (1.20%) 

 

383 (75.40%) 

 

119 (23.40%) 

 

4 (0.80%) 

 

2 (0.40%) 

0 
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จากการสำรวจเว็บบราว์เซอร์ที ่น ักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษาตอนปลายเลือกเข้าใช ้งาน
อินเทอร์เน็ตมากท่ีสุด คือ Google Chrome ร้อยละ 75.40 รองลงมา คือ Safari ร้อยละ 23.40 รองลงมา 
คือ Microsoft Edge ร้อยละ 0.80 และ Mozilla Firefox ร้อยละ 0.40 ตามลำดับ 
 
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพ่ือสร้างนวัตกรรมสำหรับ
สังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
ตารางที่ 1 ความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื่อสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคมของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย (N = 508) 

รายละเอียด 
สภาพปัจจบุัน สภาพที่คาดหวัง PNI ลำดับ 

M SD ระดับ M SD ระดับ   
1. ปัญหาความยากจนของคนในสังคมไทย 3.65 0.73 มาก 4.58 0.49 มาก 0.25 10 

2. ปัญหาการขาดสารอาหาร ขาดความรู้       
ท า ง โ ภ ชน า ก า ร  แ ล ะ ก า ร ส ่ ง เ ส ริ ม
เกษตรกรรมที่ยั่งยืน 

3.41 0.62 ปานกลาง 4.60 0.48 มากที่สุด 0.35 1 

3. ปัญหาการฆ่าต ัวตาย หร ือการตาย            
จากโรคติดต่อ โรคเอดส์ วัณโรค มาลาเรีย       
โรคเขตร้อน และการไม่ม ีหลักประกัน
สุขภาพ 

3.45 0.70 ปานกลาง 4.62 0.49 มากที่สุด 0.34 2 

4. ปัญหาด้านการศึกษา การเท่าเทียมทาง
การศึกษา และการสนับสนุนโอกาสในการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต 

3.60 0.76 มาก 4.59 0.49 มากที่สุด 0.28 7 

5. ปัญหาด้านความเสมอภาคระหว่างเพศ 
และขาดการส่งเสรมิบทบาทของสตรีและ
เด็กหญิงทุกคน 

3.63 0.70 มาก 4.52 0.50 มากที่สุด 0.25 12 

6. ปัญหาด้านการบริหารจัดการเรื ่องน้ำ
และการสุขาภิบาล ให้มีการจัดการอย่าง
ยั่งยืนและมีสภาพพร้อมใช้ สำหรับทุกคน 

3.44 0.67 ปานกลาง 4.43 0.49 มาก 0.29 5 

7. ปัญหาด้านการเข้าถึงพลังงานสมัยใหม่      
ในราคาที่สามารถซื้อหาได้ เชื่อถือได้ และ
ยั่งยืน 

3.50 0.69 มาก 4.40 0.49 มาก 0.26 9 

8. ปัญหาด้านการว่างงาน ขาดรายได้ 3.76 0.80 มาก 4.57 0.50 มากที่สุด 0.21 16 
9. ปัญหาด้านการสร้างโครงสร้างพื้นฐานที่
ขาดการส่งเสริมการพัฒนาอุตสาหกรรม 
และส่งเสริมนวัตกรรม 

3.44 0.65 ปานกลาง 4.44 0.50 มาก 0.25 17 

10. ปัญหาเรื่องนโยบายและกฎหมายที่ไม่   
เสมอภาคภายในและระหว่างประเทศ 

3.57 0.75 มาก 4.47 0.50 มาก 0.35 11 

11. ปัญหาเร ื ่องตั ้งถิ ่นฐานที ่ไม ่มีความ
ครอบคลุม ปลอดภัย ย ืดหยุ ่นต ่อการ
เปลี่ยนแปลง 

3.43 0.66 ปานกลาง 4.42 0.50 มาก 0.34 4 
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รายละเอียด 
สภาพปัจจบุัน สภาพที่คาดหวัง PNI ลำดับ 

M SD ระดับ M SD ระดับ   
12. ป ัญหาด ้ านการบร ิ ห ารจ ั ด ก า ร
ทรัพยากร ทางธรรมชาติ สารเคมีและขยะ
เศษอาหาร 

3.61 0.76 มาก 4.46 0.50 มาก 0.28 14 

13. ปัญหาด้านผลกระทบที ่เกิดขึ ้นจาก            
การเปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ 

3.60 0.75 มาก 4.45 0.50 มาก 0.25 13 

14. ปัญหาการใช้ทรัพยากรทางทะเลที่ถูก         
การพัฒนาท่ียั่งยืน 

3.43 0.67 ปานกลาง 4.45 0.50 มาก 0.29 3 

15. ปัญหาการบริหารจัดการระบบนิเวศ
บนบกอย่างยั่งยืน จัดการป่าไม้ การเสื่อม
โทรมของที ่ด ินและการส ูญเส ียความ
หลากหลายทางชีวภาพ 

3.57 0.75 มาก 4.52 0.46 มากที่สุด 0.26 8 

16. ปัญหาสังคมวุ ่นวาย แตกแยกและ    
ทุกคนไม่ได้เข้าถึงความยุติธรรม 

3.67 0.79 มาก 4.69 0.49 มากที่สุด 0.21 6 

17. ปัญหาด้านสภาพหุ ้น หนี ้สาธารณะ
และสภาพการเงินท่ีผันผวนในตลาดโลก 

3.60 0.75 มาก 4.45 0.32 มาก 0.25 15 

รวม 3.55 0.72 มาก 4.51 0.84 มากที่สุด   
 
จากตารางที่ 1 การศึกษาความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื่อสร้าง

นวัตกรรมสำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า สภาพปัจจุบันของความต้องการจำเป็น
ในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื่อสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก (M = 3.55, SD = 0.72)  หากพิจารณารายข้อพบว่า ระดับมากที่สุด ได้แก่ 
ปัญหาด้านการว่างงาน ขาดรายได้อยู่ในระดับมาก (M = 3.76, SD = 0.80) รองลงมา คือ ปัญหาสังคม
วุ่นวาย แตกแยกและทุกคนไม่ได้เข้าถึงความยุติธรรมอยู่ในระดับมาก (M = 3.67, SD = 0.79) และอันดับ
สุดท้าย คือ ปัญหาการขาดสารอาหาร ขาดความรู้ทางโภชนาการ และการส่งเสริมเกษตรกรรมที่ยั่งยืน   
อยู่ในระดับปานกลาง (M = 3.41, SD = 0.62) ตามลำดับ 

สภาพที่คาดหวังของความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื่อสร้างนวัตกรรม
สำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยภาพรวม อยู ่ในระดับมากที ่ส ุด (M = 4.51,  
SD = 0.84)  หากพิจารณารายข้อพบว่า ระดับมากที่สุด ได้แก่ ปัญหาสังคมวุ่นวาย แตกแยกและทุกคน
ไม่ได้เข้าถึงความยุติธรรมอยู ่ในระดับมากที ่สุด (M = 4.69, SD = 0.46) รองลงมา คือ ปัญหาการ 
ฆ่าตัวตาย หรือการตายจากโรคติดต่อ โรคเอดส์ วัณโรค มาลาเรีย โรคเขตร้อน และการไม่มีหลักประกัน
สุขภาพ อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.62, SD = 0.49) และอันดับสุดท้าย คือ ปัญหาด้านการเข้าถึง
พลังงานสมัยใหม่ในราคาที ่สามารถซื ้อหาได้ เชื ่อถือได้ และยั ่งยืน  อยู ่ในระดับมาก (M = 4.40,               
SD = 0.49) ตามลำดับ 

ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีการจัดลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (Priority Needs 
Index: PNI) ในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพ่ือสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โดยรวมมีค่าเท่ากับ 0.27 เมื่อวิเคราะห์รายด้าน พบว่า ปัญหาการขาดสารอาหาร ขาดความรู้
ทางโภชนาการ และการส่งเสริมเกษตรกรรมที่ยั่งยืน  มีดัชนีความสำคัญของความต้องการจำเป็นสูงสุด 
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(PNI = 0.35) รองลงมา คือ ปัญหาการฆ่าตัวตาย หรือการตายจากโรคติดต่อ โรคเอดส์ วัณโรค มาลาเรีย 
โรคเขตร้อน และการไม่มีหลักประกันสุขภาพ (PNI = 0.34) และปัญหาการใช้ทรัพยากรทางทะเลที่ถูก 
การพัฒนาที่ยั่งยืน (PNI = 0.30) ตามลำดับ 

 
ตอนที่ 3 ผลศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
ตาราง 2 แสดงการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมขั้นตอน Empathize ตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย (N = 508) 

เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบ              
ขั้นตอน Empathize 

จำนวน ร้อยละ อันดับ 

(1) Google Forms 
          (2) Typeform  

(3) Miro 
(4) Lookback Forms  
(5) Mural (Visual Collaboration) 

461 
14 
8 
15 
10 

90.70 
2.80 
1.60 
3.00 
1.80 

1 
2 
5 
3 
4 

รวม 508 100.0  
 
จากการศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้เครื ่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบ  

ขั้นตอน Empathize ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายพบว่า เครื่องมือที่นักเรียนเลือกมากที่สุด คือ 
Google Forms จำนวน 461 คนคิดเป็นร้อยละ 90.70 รองลงมา คือ Lookback Forms จำนวน 15 คน
คิดเป็นร้อยละ 3 รองลงมาคือ Typeform จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 2.80 รองลงมาคือ Mural 
(Visual Collaboration) จำนวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 1.80 และ Miro จำนวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 
1.60 ตามลำดับ 

 
ตาราง 3 แสดงการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมขั้นตอน Define ตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย (N = 508) 

เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบขั้นตอน Define จำนวน ร้อยละ อันดับ 
(1) Lucidchart  

          (2) Draw.io  
(3) Trello 
(4) Notion 

169 
160 
75 
104 

33.30 
31.50 
14.70 
20.50 

1 
2 
4 
3 

รวม 508 100.0  
 
จากการศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบ ขั้นตอน 

Define ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายพบว่า เครื่องมือที่นักเรียนเลือกใช้มากที่สุด คือ Lucidchart 
จำนวน 169 คน คิดเป็นร้อยละ 33.30 รองลงมา คือ Draw.io จำนวน 160 คน คิดเป็นร้อยละ 31.50 
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รองลงมา คือ Notion จำนวน 104 คน คิดเป็นร้อยละ 20.50 และ Trello จำนวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 
14.70 ตามลำดับ 
 
ตาราง 4 แสดงการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมขั้นตอน Ideate ตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย (N = 508) 

เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบขั้นตอน Ideate จำนวน ร้อยละ อันดับ 
(1) Miro  

          (2) Mural (Visual Collaboration) 
(3) Stormboard 
(4) MindMeister 
(5) Ideaflip 
(6) Slack 

115 
83 
102 
105 
70 
33 

22.60 
16.30 
20.10 
20.70 
13.80 
6.50 

1 
4 
3 
2 
5 
6 

รวม 508 100.0  
 
จากการศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบขั้นตอน 

Ideate ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายพบว่า เครื่องมือที่นักเรียนเลือกใช้มากที่สุด คือ Miro จำนวน 
115 คน คิดเป็นร้อยละ 22.60 รองลงมา คือ MindMeister จำนวน 105 คน คิดเป็นร้อยละ 20.70 
รองล งมา  ค ื อ  Stormboard จ ำนวน  102 คน  ค ิ ด เป ็ น ร ้ อยละ  20.10 รองล งมา  ค ื อ  Mural 
(Visual Collaboration) จำนวน 83 คน คิดเป็นร้อยละ 16.30 รองลงมา คือ Ideaflip จำนวน 70 คน  
คิดเป็นร้อยละ 13.80 และ Slack จำนวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 6.50 ตามลำดับ 

 
ตาราง 5 แสดงการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมขั้นตอน Prototype ตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย (N = 508) 

เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบ                    
ขั้นตอน Prototype 

จำนวน ร้อยละ อันดับ 

(1) InVision  
          (2) Adobe XD 

(3) Origami Studio 
(4) Sketch 
(5) Figma 
(6) Canva 

54 
82 
65 
56 
30 
221 

10.60 
16.20 
12.80 
11.00 
5.90 
43.50 

4 
2 
3 
5 
6 
1 

รวม 508 100.0  
 
จากการศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้เครื ่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบ  

ขั้นตอน Prototype ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายพบว่า เครื่องมือที่นักเรียนเลือกใช้มากที่สุด คือ 
Canva จำนวน 221 คน คิดเป็นร้อยละ 43.50 รองลงมา คือ Adobe XD จำนวน 82 คน คิดเป็นร้อยละ 
16.20 รองลงมา คือ Origami Studio จำนวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 12.80 รองลงมา คือ Sketch 



+  

วารสาร อีซีที เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ปีที่ 21 ฉบับที่ 30  • • •  115 

 
ประจ าเดือน มกราคม – มิถุนายน พุทธศักราช 2569 

จำนวน 56 คน คิดเป็นร้อยละ 11.00 รองลงมา คือ InVision จำนวน 54 คน คิดเป็นร้อยละ 10.60 และ 

Figma จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 5.90 ตามลำดับ 
 
ตาราง 6 แสดงการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมขั้นตอน Test ตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย (N = 508) 

เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบขั้นตอน Test จำนวน ร้อยละ อันดับ 
(1) UsabilityHub 

          (2) Maze 
(3) Google Forms 

92 
58 
358 

18.10 
11.40 
70.50 

2 
3 
1 

รวม 508 100.0  
 
จากการศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบ ขั้นตอน 

Test ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายพบว่า เครื่องมือที่นักเรียนเลือกใช้มากที่สุด คือ Google Forms 
จำนวน 358 คน คิดเป็นร้อยละ 70.50 รองลงมา คือ UsabilityHub จำนวน 92 คน คิดเป็นร้อยละ 18.10 
และ Maze จำนวน 58 คน คิดเป็นร้อยละ 11.40 ตามลำดับ 

 
ตาราง 7 แสดงการศึกษาประสบการณ์และมีความสนใจสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีของในปัจจุบัน ของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ประสบการณ์และมีความสนใจสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยี ร้อยละ อันดับ 
(1) สื่อสิ่งพิมพ์  

          (2) สื่ออีบุ๊ก 
          (3) สื่อดิจิทัล  

(4) สื่อ Interactive Video 
(5) สื่อทัศนศึกษาเสมือน 
(6) สื่อจักรวาลนฤมิต   
(7) สื่อโซเชียลมีเดีย 
(8) สื่อปัญญาประดิษฐ์ AI 
(9) สื่อ Chatbot 
(10) สื่อ Web Application 
(11) สื่อ Short Video (Reel, IG Story, Tiktok)    

6.10 
4.60 
20.70 
4.00 
7.60 
1.40 
21.90 
11.30 
3.50 
5.40 
13.50 

6 
8 
2 
9 
5 
11 
1 
4 
10 
7 
3 

รวม 100.00  
 
จากการศึกษาประสบการณ์และความสนใจสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีของในปัจจุบันของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลายพบว่า สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีที่นักเรียนสนใจมากที่สุด คือ สื่อโซเชียลมีเดีย  
คิดเป็นร้อยละ 21.90 รองลงมา คือ สื่อดิจิทัล คิดเป็นร้อยละ 20.70 รองลงมา คือ สื่อ Short Video     
คิดเป็นร้อยละ 13.50 และลำดับสุดท้าย คือ สื่อจักรวาลนฤมิต คิดเป็นร้อยละ 1.40 ตามลำดับ 
อภิปรายผล 
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การวิจัยในครั้งนี้ได้ข้อค้นพบตามวัตถุประสงค์การวิจัย ซึ่งสามารถอภิปรายผลการวิจัยเรื ่อง
การศึกษาความต้องการจำเป็นและเทคโนโลยีในการใช้การคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างนวัตกรรมสำหรับ
สังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามประเด็นพิจารณา ดังนี้  

1. ผลการสำรวจการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในปัจจุบัน พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่ในโรงเรียนขนาดใหญ่พิเศษ ได้รับการสนับสนุนอุปกรณ์เทคโนโลยี เพื่อการเรียนรู้  
จากครอบครัวอยู่ในระดับปานกลาง นักเรียนส่วนใหญ่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารเทศ 
ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของณัฐณิชา โรจนศิรินทร์ (2566) พบว่านักเรียนในระดับชั ้นมัธยมศึกษา 
ตอนปลายส่วนใหญ่ใช้อุปกรณ์โทรศัพท์เคลื่อนที่ (สมาร์ตโฟน) เพื่อใช้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
ผ่านอินเตอร์เน็ต จำนวน 4-6 ชั่วโมงต่อวัน ซึ่งระบบปฏิบัติการที่นักเรียนเลือกใช้กับโทรศัพท์เคลื่อนที่  
พบว่า โดยส่วนใหญ่นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ (Android) มากที่สุด  
ซ ึ ่ งสอดคล ้องก ับ พรพนา ทองศ ักดิ์ และจ ินตว ีร ์  คล ้ายส ังข์  (2567) พบว ่าน ักเร ียนส ่วนใหญ่  
ใช้ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์มากกว่าระบบปฏิบัติการอื่น ๆ และการใช้งานเว็บเบราว์เซอร์เมื่อเข้าสู่
อ ินเทอร์เน็ตของนักเร ียนมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า กูเกิลโครม (Google Chrome) เป็นเว็บ
เบราว์เซอร์ที่ใช้งานมากที่สุด สอดคล้องกับงานวิจัยของ Pan & Antonio  (2023) พบว่า จากการสำรวจ
เว็บเบราว์เซอร์กูเกิลโครม (Google Chrome) เป็นที่นิยมที่ใช้งานมากที่สุด เนื่องจากมีกลไกที่สร้าง
ป้องกันความเป็นส่วนตัวได้อย่างดี รวดเร็ว และใช้งานได้ง่าย นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มส่วนขยายต่าง ๆ
เพื่อให้เหมาะกับผู้ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากผลการสำรวจข้อมูลดังกล่าวทำให้ผู้วิจัยนำข้อมูล
สารสนเทศไปใช ้ เป ็นแนวทางในการพ ัฒนานว ัตกรรม และส ื ่ อ เทคโนโลย ีการศ ึกษาให ้มี  
ความสอดคล้องกับการใช้เทคโนโลยีของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในปัจจุบัน ทั ้งในด้านของ  
การสนับสนุนอุปกรณ์เทคโนโลยีของครอบครัว ด้านอุปกรณ์โทรศัพท์เคลื ่อนที ่ ระบบปฏิบัติการ 
และการใช้งานเว็บเบราว์เซอร์ 

2. ความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมเพื่อสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคมของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ตามประเด็น SDGs ปัญหาด้านการขจัดความหิวโหย การขาดสารอาหาร 
ขาดความรู้ทางโภชนาการ และส่งเสริมเกษตรกรรมที่ยั ่งยืน มีดัชนีลำดับความต้องการจำเป็นสูงสุด 
อยู่ที ่ (PNI = 0.35) สอดคล้องกับองค์การอาหารและการเกษตรแห่งสหประชาชาติ (2024) ที่เห็นถึง
ความสำคัญของปัญหาวิกฤตการณ์ด้านอาหารที ่มาจากปัญหาความขัดแย้ง สภาพภูมิอากาศ และ
ผลกระทบทางด้านเศรษฐกิจที่ทำให้ส่งผลต่ออาหารและการเกษตรเป็นอย่างมาก รองลงมา  คือ ปัญหา
ด้านสุขภาพและความเป็นอยู่ที่ดี การฆ่าตัวตาย หรือการตายจากโรคติดต่อ โรคเอดส์ วัณโรค มาลาเรีย  
โรคเขตร้อน และการไม่มีหลักประกันสุขภาพอยู่ที ่ (PNI = 0.34) สอดคล้องกับ Xu & Wang (2023)  
ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับความวิตกกังวล ภาวะซึมเศร้า และความเครียดที่เกิดขึ้นอย่างแพร่หลาย ของนักเรียน
ระหว่างการระบาดของ COVID-19 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนเกิดภาวะซึมเศร้า ร้อยละ 71 และมีความ
วิตกกังวล ภาวะซึมเศร้า และความเครียดของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา มากกว่านักเรียนระดับ
ประถมศึกษาอย่างมีนัยสำคัญ จากความต้องการจำเป็นในการแก้ไขประเด็นปัญหาในสังคมของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลาย ทำให้ผู ้วิจัยสามารถนำประเด็นปัญหาในสังคมที่มีดัชนีลำดับความต้องการสูง       
มาเป็นประเด็นในการสร้างนวัตกรรมสำหรับสังคม  สอดคล้องกับ Dionisio et al (2024) พบว่า  
ความเชื่อมโยงระหว่างการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัล และนวัตกรรมสำหรับสังคม ในรูปแบบการมีส่วนร่วม
และการทำงานร่วมกัน สามารถแก้ปัญหาทางสังคมตามเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน SDGs ได้อย่างมี
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คุณภาพ และบรรลุเป้าหมาย SDG 4 - การศึกษา 2030 ความรู้ด้านดิจิทัลและความสามารถด้านดิจิทัล
โดยเน้นที่ครูและนักเรียนตามกรอบสิทธิมนุษยชนที่ตกลงกันในระดับนานาชาติ (UNESCO, 2024) 

3. ผลการศึกษาประสบการณ์และการเลือกใช้เครื่องมือนวัตกรรมตามการคิดเชิงออกแบบของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 5 ขั ้นตอนดังนี ้ ขั ้นตอนที่ 1  
การสอบถามเพื ่อก่อให้เกิดความเห็นอกเห็นใจ  (Empathize) ขั ้นตอนที ่ 2 การกำหนดปัญหาหรือ 
การกำหนดสิ่งที่ต้องการแก้ไข (Define) ขั้นตอนที่ 3 การสร้างองค์ความคิดสร้างสรรค์ผ่านการอภิปราย
และเรียงตามลำดับความสำคัญ (Ideate) ขั้นตอนที่ 4 การออกแบบโครงร่าง (Prototype) และขั้นตอนที่ 
5 การทดสอบและการนำเสนอ(Test) (The Stanford d.school Bootcamp Bootleg, 2010) 

จากการศึกษาพบว่า เครื่องมือนวัตกรรมในขั้นตอน Empathize ตามการคิดเชิงออกแบบของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เลือกใช้มากที่สุด คือ Google Forms จำนวน 461 คนคิดเป็นร้อยละ 
90.70  ซึ่งมีความสอดคล้องกับ Mulatsih (2020) ที่เลือกเครื่องมือ Google Forms มาใช้ในการทำวิจัย
เพื่อการเรียนรู้รายวิชาเคมี เนื่องจากเป็นเครื่องมือแบบสำรวจ แบบทดสอบ ที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
รวบรวมความคิด และสามารถเป็นแบบสอบถามออนไลน์ในการเก็บข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เครื ่องมือนวัตกรรมในขั ้นตอน Define ตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษา       
ตอนปลาย เลือกใช้มากที่สุด คือ Lucidchart จำนวน 169 คน คิดเป็นร้อยละ 33.30 ซึ่งมีความสอดคล้อง
กับ Lu & Alexandru (2023) ที่เลือกใช้เครื ่องมือ Lucidchart เป็นเครื่องมือในการสร้างไดอะแกรม 
สำหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายขึ้นไป ในรายวิชาวิศวกรรมศาสตร์ เครื่องมือนวัตกรรม
ในขั้นตอน Ideate ตามการคิดเชิงออกแบบ ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายเลือกใช้มากท่ีสุด คือ Miro 
จำนวน 115 คน คิดเป็นร้อยละ 22.60 ซึ่งมีความสอดคล้องกับ Handley (2023) ที่นำเสนอเครื่องมือ 
Miro ให้เป็นแพลตฟอร์มที่ใช้เป็นเทคโนโลยีการศึกษาที่มีคุณภาพ ในรูปแบบกระดานสนทนาออนไลน์ 
เสริมสร้างชุมชนเสมือนจริงแห่งการเรียนรู้ และสามารถรับรองสื่อในรูปแบบต่างๆ  ได้อย่างหลากหลาย  
เครื่องมือนวัตกรรมในขั้นตอน Prototype ตามการคิดเชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
เลือกใช้มากท่ีสุด คือ Canva จำนวน 219 คน คิดเป็นร้อยละ 43.50 ซึ่งมีความสอดคล้องกับ Ibrahim et 
al (2023) ที ่นำ Canva มาใช้เป็นเครื ่องมือในการสร้างรูปแบบจำลองชิ ้นงาน ส่งผลให้นักเรียนมี  
การพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์อย่างมีประสิทธิภาพ เครื่องมือนวัตกรรมในขั้นตอน Test ตามการคิด
เชิงออกแบบของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เลือกใช้มากที่สุด คือ Google Forms จำนวน 358 คน
คิดเป็นร้อยละ 70.50 ซึ่งมีความสอดคล้องกับ Mulatsih (2020) และ Handayani et al (2023) พบว่า
การนำเครื ่องมือ Google Forms มาใช้สามารถเพิ ่มประสิทธิภาพ และสร้างแรงจูงใจในการทำ
แบบทดสอบมากกว่าการใช้กระดาษ อีกทั ้งยังสามารถตรวจสอบได้อย่างรวดเร็ว และผลการศึกษา
ประสบการณ์การเลือกใช้สื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีในปัจจุบันของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่นักเรียน
สนใจมากที่สุด คือ สื่อโซเชียลมีเดีย คิดเป็นร้อยละ 21.90 และมีความสอดคล้องกับจตุพร นามเย็น 
(2567) ที่เห็นถึงความสำคัญของสื่อโซเชียลมีเดียว่าเป็นสื่อที่สามารถใช้ในหลากหลายมิติ ทั้งด้านบวกและ
ผลกระทบเป็นนวัตกรรมสำหรับสังคมในการใช้เป็นเครื่องมือประชาสัมพันธ์ รณรงค์หรือเป็นแหล่งสืบค้น
ข้อมูลเพ่ือช่วยลดปัญหาของสังคมได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ 
1. การนำข้อมูลจากการวิจัยเกี ่ยวกับการใช้สื ่อนวัตกรรมของนักเรียนระดับชั ้นมัธยมศึกษา         

ตอนปลาย สามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน เพื่อนำนวัตกรรมและสื่อเทคโนโลยี      
มาเป็นสื่อการเรียนรู้ให้กับนักเรียนในรูปแบบแพลตฟอร์มที่สามารถใช้งานผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ ที่นักเรียน
ใช้งานมากที่สุด และผู้สอนสามารถพัฒนาเว็บแอปพลิเคชันมาปรับเหมาะแก่นักเรียนในการจัดการเรียนรู้     
สู่ยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

2. การออกแบบสื่อเทคโนโลยีที่นำไปจัดการเรียนการสอน ผู้สอนสามารถออกแบบสื่อเทคโนโลยี
การศึกษา โดยการวิเคราะห์ผู ้เร ียน เนื ้อหาและนำไปเผยแพร่ในช่องทางการเร ียนรู ้ที ่หลากหลาย  
เพ่ือตอบสนองความพร้อมของผู้เรียน ตามนโยบายการศึกษา การส่งเสริมการเรียนรู้ขั้นพ้ืนฐานทุกที่ทุกเวลา 
เอื้อต่อการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ตอบโจทย์ไลฟ์สไตล์ของนักเรียนยุคดิจิทัล  สู่การจัดการเรียนรู้และ
ยกระดับคุณภาพการศึกษามากยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรศึกษาหรือวิจัยถึงปัจจัยอื ่น ๆ ในการใช้งานเทคโนโลยีของนักเรียน เพื ่อนำแนวทาง           

มาพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้เข้ากับยุคปัจจุบันเพื่อส่งเสริมคุณภาพการศึกษาให้มีประสิทธิภาพต่อไป 
2. ควรศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อการเลือกใช้นวัตกรรมเทคโนโลยีในการแก้ไขปัญหาประเด็นปัญหา

สำหรับสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อนำไปใช้ในการออกแบบสื่อนวัตกรรมให้สอดคล้องกับ
นักเรียน รวมถึงกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบที่หลากหลาย 
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