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บทคัดย่อ 

		  งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบระดับความสามารถก่อนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

แบบ Design Thinking ในการพัฒนาแผนธุรกิจจำ�ลอง 2) ศึกษาปัจจัยด้านความสามารถของนักศึกษาที่มี 

ผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรมในการสร้างแผนธุรกิจ 3) พัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  

Design Thinking ของนกัศกึษาในรายวชิาความเปน็ผูป้ระกอบการและความสามารถเชงินวตักรรม กลุม่ตวัอย่าง  

ประกอบด้วย นักศึกษา 35 คน ท่ีเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เก็บข้อมูลเชิงปริมาณผ่าน 

แบบประเมินก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม และแบบสอบถามเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถ 

เชงินวตักรรม รวมถงึความพงึพอใจ และการสะท้อนคดิ วเิคราะหข้์อมลูด้วยสถิติพรรณนา การทดสอบซี (Z-Test) 

และการวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุ (Multiple Regression Analysis)

		  ผลการวจิยัพบวา่ 1) ความสามารถของนกัศกึษาเพิม่ขึน้อยา่งมนียัสำ�คญั โดยค่าเฉลีย่ก่อนการจดักจิกรรม

อยู่ที่ 2.85-3.23 และเพิ่มขึ้นเป็น 4.35-4.61 หลังการทดลอง 2) ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ แสดงให้เห็นว่ามี 

ปัจจัย 4 ด้านที่ส่งผลอย่างมีนัยสำ�คัญต่อความสามารถเชิงนวัตกรรมที่ระดับ 0.01 และอีก 1 ด้านที่ระดับ 0.05 

ความพึงพอใจของนักศึกษาอยู่ในระดับสูง (ค่าเฉลี่ย 4.05-4.35) และผลสะท้อนคิดชี้ถึงข้อดีของกิจกรรม ทักษะ

ที่พัฒนา และ 3) ได้แนวทางการจัดการเรียนการสอน 4 ประเด็น คือ การออกแบบกิจกรรมตามความสำ�คัญ

ของปัจจัยหลัก การบริหารเวลาและทรัพยากร การสนับสนุนจากผู้สอน และการประเมินผลและการสะท้อนคิด

คำ�สำ�คัญ: การพัฒนาแผนธุรกิจจำ�ลอง การคิดเชิงออกแบบ ทักษะความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 

Design Thinking
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Abstract

		  The objectives of this research were (1) to compare students’ abilities before and after 

participating in the Design Thinking learning activities for developing simulated business plans, 

(2) to examine students’ competency factors influencing their innovation capability in creating 

business plans, and (3) to propose guidelines for implementing the Design Thinking learning 

activities for students in the “Entrepreneurship and Innovation Capability” course. The research 

sample consisted of 35 students selected by purposive sampling. Quantitative data were  

collected using pre-activity and post-activity assessments, as well as questionnaires addressing 

factors influencing innovation capability, student satisfaction, and reflective thinking. Data were 

analyzed using descriptive statistics, Z-tests, and multiple regression analysis.

		  The findings revealed that: 1) students’ abilities significantly improved, with average 

rating scores increasing from 2.85-3.23 before the activities to 4.35-4.61 after the activities;  

2) regression coefficients identified four factors significantly influencing innovation capability at 

the 0.01 level and one factor at the 0.05 level. Students’ satisfaction was high, with average 

rating scores ranging from 4.05-4.35. Reflective thinking highlighted the benefits of the activities 

and skill development; and 3) the study proposed four key guidelines for organizing the Design 

Thinking learning activities: designing activities based on key factors, managing time and resources 

effectively, providing supports from instructors, and integrating evaluation with reflective thinking.

Keywords: Business Plan Development, Design Thinking, Creativity Skills, Design Thinking  

Learning Activities

บทนำ� 

	 หลักสูตรบริหารธุรกิจ คณะมนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต

ปัตตานี มีพันธกิจในการพัฒนามหาวิทยาลัยให้เป็น

มหาวิทยาลัยนวัตกรรมและสังคม โดยให้ความสำ�คัญ

กับการเสริมสร้างความสามารถทางเศรษฐกิจ และ

สังคมในพื้นที่ภาคใต้ชายแดนบนฐานพหุวัฒนธรรม

และหลกัปรชัญาเศรษฐกจิพอเพยีง การพฒันานกัศกึษา

ให้มีศักยภาพในการเป็นผู้นำ�และผู้ประกอบการ 

ท่ีสามารถปรับตัวได้อย่างรวดเร็วในสภาพแวดล้อม

ธุรกิจท่ีมีการเปล่ียนแปลงอย่างต่อเน่ืองจึงเป็นเป้าหมาย 

สำ�คัญ (Hickling, 2010; Zhi & Cheng, 2006) 

นอกจากน้ี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ยังให้ความ

สำ�คัญกับการวิจัยและนวัตกรรมท่ีตอบโจทย์ชุมชน

และสังคม เพื่อเสริมสร้างความเข้มแข็ง และยกระดับ

คุณภาพชีวิตของประชาคมในพื้นที่ อีกทั้งยังกระตุ้น

ใหเ้กดิความร่วมมือระหวา่งมหาวทิยาลัยกบัชุมชน ซึง่

ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ และนวัตกรรมที่

เปน็ประโยชนต์อ่การพฒันาอยา่งยัง่ยนื (Molasawat, 

2010)

	 ในกระบวนการพัฒนาทักษะระดับอุดมศึกษา 

โดยเฉพาะในสาขาบริหารธุรกิจ การจัดการเรียนรู้ที่ 

มุ่งเน้นทักษะปฏิบัติจริง (Experiential Learning) 

ถือเป็นกลยุทธ์ท่ีมีประสิทธิผลในการพัฒนาทักษะ

การแกป้ญัหา และการคดิเชิงนวัตกรรม (Kolb, 1984) 

การนำ�กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking  

มาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนเป็นอีกแนวทาง

หนึ่งท่ีได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลาย เนื่องจาก  
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Design Thinking เป็นกระบวนการที่เน้นการระบุ

ปัญหาจากมุมมองของผู้ใช้ การสร้างสรรค์แนวคิด 

การพัฒนาต้นแบบ และการทดสอบแนวทางแก้ไข

อย่างเป็นระบบ (Brown, 2008) ผลจากการเรียนรู้ 

ดังกล่าวช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ 

การแก้ปัญหา และความคิดเชิงวิพากษ์ ตลอดจน 

ช่วยให้นักศึกษาสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้   

สู่การประยุกต์ใช้จริงในการพัฒนาแผนธุรกิจจำ�ลอง  

(Razzouk & Shute, 2012; Plattner et al., 2011)  

และเป็นฐานสำ�คัญในการเตรียมความพร้อมสู่ 

สภาพแวดล้อมทางธุรกิจที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่าง

รวดเร็ว (Moalosi et al., 2010)

	 ในบริบทของรายวิชา 441-334 ความเป็น

ผู้ประกอบการและความสามารถเชิงนวัตกรรม 

นักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจของมหาวิทยาลัย

สงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี มีความต้องการ

พัฒนาทักษะในการสร้างแผนธุรกิจจำ�ลองและความ

สามารถในการแกปั้ญหาเชงินวตักรรม การใชกิ้จกรรม

การเรยีนรูแ้บบ Design Thinking ในรายวชิาดังกล่าว 

จึงมีศักยภาพสูงในการขับเคลื่อนกระบวนการคิด

สร้างสรรค์ สร้างความเข้าใจเชิงลึกในสภาพแวดล้อม

ทางธุรกิจ และเสริมสร้างทักษะในการประยุกต์ใช้ 

ความรู้ทางทฤษฎีสู่การปฏิบัติได้อย่างมีประสิทธิผล

	 การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาผลของการใช้กิจกรรม

การเรียนรู้แบบ Design Thinking ในการพัฒนา

แผนธุรกิจจำ�ลองของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจ 

ตลอดจนมุ่งประเมินผลด้านความคิดสร้างสรรค์ และ

นวัตกรรม รวมถึงการสำ�รวจความพึงพอใจ และ

การสะท้อนคิดของผู้เรียนท่ีมีต่อกระบวนการเรียนรู้ 

ดงักลา่ว ขอ้มลูทีไ่ดร้บัจะมคีวามสำ�คญัตอ่การปรับปรุง

คุณภาพการเรยีนการสอนในอนาคต ท้ังในมติขิองการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ การพัฒนารูปแบบการ

ประเมนิผล และการสรา้งแรงจงูใจใหน้กัศกึษามคีวาม

พรอ้มในการกา้วสูก่ารเป็นผูป้ระกอบการ และนกัวจิยั

ที่มีคุณภาพในอนาคต (Molasawat, 2010; Moalosi 

et al., 2010; Zhi & Cheng, 2006)

วัตถุประสงค์

	 1.	 เพ่ือเปรียบเทียบระดับความสามารถก่อน

หลงัการจดักิจกรรมการเรยีนรูแ้บบ Design Thinking 

ในการพัฒนาแผนธุรกิจจำ�ลอง 

	 2.	 เพ่ือศึกษาปัจจัยด้านความสามารถของ

นักศึกษา ที่มีผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรมในการ

สร้างแผนธุรกิจ 

	 3.	 เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรมการ 

เรียนรู้แบบ Design Thinking ของนักศึกษาใน

รายวิชาความเป็นผู้ประกอบการและความสามารถ

เชิงนวัตกรรมมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต

ปัตตานี

ทบทวนวรรรกรรม

	 กรอบแนวคิดการวิจัย

	 1.	 กระบวนการ Design Thinking และการ

ประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษา

			   Design Thinking เปน็กระบวนการทีมุ่่งเน้น 

การทำ�ความเข้าใจผู้ใช ้(Empathize) การนยิามปญัหา 

(Define) การระดมความคดิ (Ideate) การสรา้งตน้แบบ  

(Prototype) และการทดสอบ (Test) โดยมวีตัถปุระสงค์ 

เพ่ือสร้างนวัตกรรมท่ีตอบโจทย์ความต้องการของ 

ผู้ใช้ได้อย่างแท้จริง (Brown, 2008) ในบริบททาง 

การศึกษา กระบวนการนี้ถูกนำ�มาใช้เพ่ือส่งเสริม

การเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติ การคิดเชิงวิพากษ์ และ

ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน (Razzouk & Shute, 

2012; Plattner et al., 2011) โดยเฉพาะในสาขา

บริหารธุรกิจและผู้ประกอบการ การบูรณาการ  

Design Thinking ในการเรยีนการสอนทำ�ใหน้กัศกึษา

ได้สัมผัสประสบการณ์การแก้ปัญหาจากสถานการณ์

จริง สามารถสร้างแนวคิดทางธุรกิจใหม่ ๆ ที่มีโอกาส

ประสบความสำ�เร็จในสภาวะแวดล้อมทางการตลาด

ที่หลากหลาย

	 นอกจากนีก้ารนำ�กระบวนการ Design Thinking  

มาใช้ในชั้นเรียนยังสามารถเชื่อมโยงกับ แนวทางการ

เรยีนรู้เชงิประสบการณ ์และการเรยีนรูแ้บบมสีว่นรว่ม 
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ซึ่งส่งเสริมให้นักศึกษาได้ทดลองสร้างสรรค์ ตัดสินใจ 

และสะท้อนผลการกระทำ�ของตนเองอย่างต่อเน่ือง 

การผสานกจิกรรม Design Thinking เขา้กบัการทำ�งาน

กลุม่และการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยสีมยัใหม ่เชน่ การใช้

เครื่องมือดิจิทัลเพื่อสื่อสาร และแลกเปลี่ยนความรู้ใน

เวลาเดยีวกนั (Collaborative Platforms) หรอืการใช้

ซอฟตแ์วร์ออกแบบตน้แบบ (Prototyping Software)  

ทำ�ให้นักศึกษาเ กิดการเรียน รู้ ท่ีสมบูรณ์ยิ่ งขึ้ น  

การพัฒนากระบวนการคิดเชิงออกแบบในลักษณะนี้

เป็นการเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาสามารถรับมือ

กับความไม่แน่นอนของบริบทธุรกิจในอนาคต รวมถึง

เสรมิสรา้งขดีความสามารถในการรเิริม่นวตักรรม และ

ปรบัตวัตามสถานการณก์ารเปลีย่นแปลงทางเศรษฐกจิ

และสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Brown, 2008; 

Razzouk & Shute, 2012; Plattner et al., 2011)

	 2.	 แ น ว คิ ด ค ว า ม เ ป็ น ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร  

(Entrepreneurship) และความสามารถเชิงนวัตกรรม 

(Innovation Capability)

			   ก า ร พั ฒ น า นั ก ศึ ก ษ า ท่ี มี ค ว า ม เ ป็ น 

ผู้ประกอบการและความสามารถเชิงนวัตกรรม  

ถอืเปน็เปา้หมายสำ�คญัของการศกึษาระดบัอดุมศกึษา

ในยุคที่ โลกธุรกิจและสังคมมีการเปลี่ยนแปลง 

อย่างต่อเนื่อง (Hickling, 2010; Zhi & Cheng, 

2006) ความเปน็ผูป้ระกอบการมไิด้หมายถึงการกอ่ต้ัง 

ธุรกิจใหม่เพียงอย่างเดียว แต่ยังครอบคลุมถึง

คุณลักษณะที่สนับสนุนให้บุคคลสามารถคิดริเร่ิม  

หาโอกาส สร้างคุณค่า และกล้าเผชิญความเสี่ยง  

เพือ่นำ�ไปสูก่ารพฒันาเชงิเศรษฐกจิและสงัคม (Moalosi  

et al., 2010) ขณะเดยีวกนัความสามารถเชงินวตักรรม

เป็นศักยภาพในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ไม่ว่าจะเป็น

ผลิตภัณฑ์ บริการ หรือกระบวนการ ซึ่งสะท้อนการ 

คิดเชิงสร้างสรรค์ และความสามารถในการเชื่อมโยง

ความรู้เพื่อแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

(Zhi & Cheng, 2006) การสร้างสภาพแวดล้อม

ทางการเรียนรู้ที่กระตุ้นการลองผิดลองถูก และการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้จึงเป็นปัจจัยสำ�คัญท่ีช่วยส่งเสริม

ความสามารถเชิงนวัตกรรมของนักศึกษา

	 ในกระบวนการพัฒนาความสามารถเชิง

นวัตกรรมของนักศึกษา องค์ประกอบที่สำ�คัญ 

ประกอบด้วย 1) ความสามารถในการระดมสมอง และ

เสนอแนวคิดใหม่ ๆ 2) ความสามารถในการมองเห็น

และนิยามปัญหาจากมุมมองที่หลากหลาย 3) การใช้

ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา 4) ความสามารถ

ในการพัฒนาต้นแบบหรือแนวคิดท่ีเป็นรูปธรรม  

5) ความสามารถในการปรับปรุงต้นแบบหรือแนวคิด

ตามข้อมูลย้อนกลับ 6) ความสามารถการประยุกต์ใช้

ความรู ้และทกัษะในสถานการณใ์หม ่7) ความสามารถ

ในการทำ�งานร่วมกับผู้อื่นในการพัฒนานวัตกรรม  

8) การประเมินและคัดเลือกแนวคิดท่ีมีศักยภาพ 

สูงที่สุด 9) ความสามารถในการสื่อสาร และนำ�เสนอ

แนวคิด และ 10) การใช้เทคนิคและเครื่องมือต่าง ๆ 

ในการพัฒนานวัตกรรม (Razzouk & Shute, 2012; 

Plattner et al., 2011; Brown, 2008; Moalosi  

et al., 2010) องค์ประกอบดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า 

การพัฒนาความสามารถเชิงนวัตกรรมไม่ได้จำ�กัดอยู่

เพียงทักษะส่วนบุคคล แต่ยังรวมถึงความสามารถใน

การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น การปรับเปลี่ยนแนวคิดตาม

ข้อมูลย้อนกลับ และการประเมินคุณค่าของแนวคิด

เพื่อนำ�ไปสู่การเลือกใช้อย่างเหมาะสมในบริบทจริง

อีกด้วย (Razzouk & Shute, 2012; Brown, 2008)

	 3.	 การพัฒนาแผนธุรกิจจำ�ลอง (Business  

Plan Simulation)  ในการเรียนการสอนด้าน 

ผู้ประกอบการ

			   การใช้แผนธุรกิจจำ�ลองเป็นเคร่ืองมือ

ทางการศกึษาทีม่ศีกัยภาพในการเสรมิสรา้งทกัษะ และ

ความเขา้ใจในกระบวนการทางธรุกจิใหแ้กน่กัศกึษาได้

อย่างเป็นรูปธรรม (Molasawat, 2010) แผนธุรกิจ

จำ�ลองน้ีทำ�หน้าที่เสมือนแบบฝึกหัดเชิงปฏิบัติการที่

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือวิเคราะห์ และวางแผน

เชิงกลยุทธ์ สามารถประเมินโอกาสทางการตลาด  

และความเป็นไปได้ทางการเงิน รวมถึงตระหนัก 

ถึงทรัพยากรท่ีจำ�เป็นในการดำ�เนินธุรกิจในบริบทที่
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ใกล้เคียงความเป็นจริงท่ีสุด โดยผู้เรียนจะได้เรียนรู้ 

การประเมินปัจจัยภายใน เช่น ความสามารถของ

ทีมงาน ทรัพยากรทุน และวัตถุดิบ เทคโนโลยี และ

กระบวนการผลิต ตลอดจนปัจจัยภายนอก เช่น 

สภาพการแข่งขัน แนวโน้มอุปสงค์และอุปทาน การ

เปลีย่นแปลงในภาวะเศรษฐกจิ และนโยบายสาธารณะ 

ทั้งนี้ ความเข้าใจดังกล่าวไม่เพียงแต่ทำ�ให้นักศึกษามี

ความรู้เชิงลึกด้านการบริหารธุรกิจ หากยังพัฒนา

ทกัษะการคิดวเิคราะห ์การแกปั้ญหา และการตดัสนิใจ 

บนพื้นฐานของข้อมูลอีกด้วย

	 การผสานแผนธรุกจิจำ�ลองเขา้กบักระบวนการ 

Design Thinking ช่วยเพ่ิมมิติการเรียนรู้ที่เน้นการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมมากยิ่งขึ้น ผู้เรียนจะไม่เพียงแต่

ศึกษาและวางแผนธุรกิจในเชิงทฤษฎีเท่านั้น แต่ยัง

มีโอกาสสร้างต้นแบบสินค้าและบริการ ทดลองนำ�

เสนอแนวคดิเพือ่รบัขอ้มลูยอ้นกลบั (Feedback) และ

ปรับปรุงแนวคิดต้นแบบนั้นก่อนนำ�ไปพัฒนา ต่อยอด 

(Molasawat, 2010) กระบวนการดังกล่าวสนับสนุน

ให้เกิดการเรียนรู้แบบวนซํ้า (Iterative Learning) ซึ่ง

นักศึกษาได้เรียนรู้จากข้อผิดพลาด และความท้าทาย

ที่พบในแต่ละขั้นตอนของการพัฒนาแนวคิดธุรกิจ

	 4.	 แนวทางการจดักจิกรรมการเรยีนรูเ้ชงิปฏบิตัิ

การ (Experiential Learning) และการเรียนรู้แบบ 

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Centered Approach)

			   การเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ และการเรียนรู้ที่ 

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมีพ้ืนฐานทางทฤษฎีมาจาก

แนวคิด Experiential Learning ของ Kolb (1984) 

ที่เห็นว่าการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพเกิดข้ึนจากวงจร

ของการมีประสบการณ์ตรง การสะท้อนคิด การสรุป

ความรู้เชิงนามธรรม และการทดลองปฏิบัติซํ้า ใน

บริบทของการพัฒนาผู้ประกอบการ การใช้กิจกรรม

การเรียนรู้ผ่านโครงงาน (Project-based Learning) 

การเรียนรู้จากปัญหา (Problem-based Learning) 

และการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ (Interdisciplinary 

Learning) ล้วนช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มที่ใน

การสรา้งความรู ้(Razzouk & Shute, 2012) แนวทาง

ดังกล่าวยังส่งเสริมให้เกิดการประยุกต์ใช้ Design 

Thinking ในชั้นเรียน สร้างองค์ความรู้ใหม่จากการ

ลองผิดลองถูก และพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิง

สรา้งสรรค์ทีต่รงกบัความตอ้งการของบรบิททางธรุกิจ

ที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา

	 ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้ถูกแบ่งออกเป็น 3 Phase 

ตามกรอบแนวคดิทีไ่ดพ้ฒันาขึน้เพือ่ใหก้ารดำ�เนนิงาน

วจิยัมคีวามสอดคลอ้ง และมปีระสทิธภิาพในการบรรลุ

วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ดังนี้

	 Phase 1 การจัดกิจกรรมกิจกรรมการเรียนรู้

แบบ Design Thinking เพื่อบูรณาการกับการพัฒนา

แผนธุรกจิจำ�ลอง และเปรียบเทยีบระดับความสามารถ

ก่อนหลังการจัดกิจกรรม

	 จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking 

ในรายวชิาความเปน็ผู้ประกอบการและความสามารถ

เชงินวตักรรม โดยครอบคลมุ 5 ข้ันตอนหลกั ได้แก ่การ

เข้าใจผู้ใช้ (Empathize) การนิยามปัญหา (Define)  

การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ  

(Prototype) และการทดสอบ (Test) กจิกรรมเหลา่นี้

ผู้วจัิยได้ออกแบบโดยประยกุต์จากแนวคดิของ Brown 

(2008) มาเพ่ือเสริมสร้างความสามารถเชิงนวัตกรรม 

และเปรียบเทียบระดับความสามารถของนักศึกษาที่

ส่งผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรมก่อนหลังการจัด

กิจกรรม

	 Phase 2 การวิเคราะห์การถดถอย

	 เก็บข้อมูลและวิเคราะห์ความสามารถของ

นักศึกษาที่ส่งผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรม โดย

ใชก้ารวเิคราะหก์ารถดถอยเชงิเสน้ (Multiple Linear 

Regression) เพ่ือระบุปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถ

เชิงนวัตกรรมของนักศึกษา

	 Phase 3 แนวทางการจัดกิจกรรม Design 

Thinking ที่มีประสิทธิภาพ

	 พัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรม Design Thinking  

ที่มีประสิทธิภาพสูงสุด บนพื้นฐานผลการวิเคราะห์

ข้อมูลในสองเฟสแรก เพื่อการบูรณาการผลลัพธ์เพื่อ

สร้างกระบวนการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับบริบททาง 

การศึกษาและมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งแสดงกรอบ

แนวคิดตามภาพที่ 1 
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Phase 2 การวิเคราะห์การถดถอย

(วัตถุประสงค์ที่ 2)

ความสามารถ

เชิงนวัตกรรม

(Moalosi & 

Hickling, 2010)

10 องค์ประกอบ

ความสามารถ

ของนักศึกษา

(Razzouk & Shute, 2012; 

Plattner et al., 2011; 

Brown, 2008; 

Moalosi et al., 2010)

Phase 3 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking ที่มีประสิทธิภาพ

(พัฒนาจากการวิเคราะห์ผลที่ได้จากการใช้กิจกรรม และความสามารถที่เกิดขึ้นจากนักศึกษา 

รวมทั้งการสำ�รวจความพึงพอใจ และผลสะท้อนคิดจากนักศึกษา)

(วัตถุประสงค์ที่ 3)

Phase 1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบ Design Thinking

- กระบวนการ Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, Test (Brown, 

2008)

- บูรณาการกับการพัฒนาแผนธุรกิจ

จำ�ลอง

- เปรียบเทียบระดับความสามารถก่อน

หลังการจัดกิจกรรม

(วัตถุประสงค์ที่ 1)

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการดำ�เนินการวิจัย

วิธีการวิจัย

	 การวิจัยครัง้นีต้อ้งการศกึษาพฒันาแนวทางการ

จดักิจกรรม Design Thinking ที่มีประสิทธิภาพสงูสุด 

บนพื้นฐานผลการวิเคราะห์ข้อมูลในสองเฟสแรก เพื่อ

การบูรณาการผลลัพธ์เพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่

เหมาะสมกับบรบิททางการศกึษา และมปีระสทิธภิาพ

สงูสดุ ซึง่ประกอบดว้ยขัน้ตอนตา่ง ๆ  เพือ่เกบ็รวบรวม

ข้อมูล โดยมีรายละเอียดของวิธีดำ�เนินการวิจัย ดังนี้

	 ประชากร 

	 งานวิจัยนีใ้ชก้ลุม่ประชากร คอื นกัศกึษาทกุคน

ที่ลงทะเบียนเรียน 441-334 ความเป็นผู้ประกอบการ 

และความสามารถเชิงนวัตกรรม

	 โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 1.	 หลักสูตรบริหารธุรกิจ จำ�นวน 20 คน

	 2.	 หลักสูตรภาษามลายู  และมลายูศึกษา 

จำ�นวน 9 คน

	 3.	 หลักสูตรนโยบายสาธารณะ จำ�นวน 5 คน

	 4.	 หลักสูตรภาษาเกาหลี 1 คน

	 เครื่องมือการวิจัย

	 1.	 แผนการจั ดกิ จกรรมการ เรี ยนรู้ โ ดย 

ใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking ตาม

ตารางที่ 1 ดังนี้
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ตารางที่ 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking

ขั้นตอน กิจกรรม ผลลัพธ์ที่คาดหวัง วิธีการวัดและประเมินผล

เข้าใจผู้ใช้ 

(Empathize)

นักศึกษาสัมภาษณ์ และสำ�รวจ

ผู้ใช้หรือลูกค้าเพื่อเข้าใจความ

ต้องการและปัญหาที่เผชิญ

ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับ

ความต้องการ และ

ปัญหาของผู้ใช้

การบันทึก และวิเคราะห์ข้อมูล

จากการสัมภาษณ์และ

การสังเกต

นิยามปัญหา 

(Define)

นักศึกษารวบรวมข้อมูลจาก 

ขั้นตอน Empathize เพื่อ

กำ�หนดปัญหา หรือความ 

ท้าทายที่ต้องแก้ไข

นิยามปัญหาที่ชัดเจน

และเจาะจง

การตรวจสอบความครบถ้วน 

และความชัดเจนของปัญหาที่

กำ�หนด

สร้างสรรค์ 

ไอเดีย 

(Ideate)

นักศึกษาระดมสมอง และ

สร้างสรรค์ไอเดียเพื่อแก้ไข

ปัญหาที่กำ�หนดในขั้นตอน 

Define

แนวคิด และไอเดีย

หลายแบบที่สามารถ

นำ�มาใช้ในการแก้

ปัญหา

การรวบรวม และประเมิน

จำ�นวน และคุณภาพของไอเดีย

ที่นำ�เสนอ

สร้างต้นแบบ 

(Prototype)

นักศึกษาสร้างต้นแบบ หรือ

โมเดลของแผนธุรกิจที่พัฒนา

ไอเดียในขั้นตอน Ideate

ต้นแบบหรือโมเดล 

ที่สามารถนำ�ไป 

ทดสอบได้

การตรวจสอบความสมบูรณ์ 

และความพร้อมใช้งานของ

ต้นแบบ

ทดสอบ 

(Test)

นักศึกษาทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้

หรือลูกค้า และเก็บความคิดเห็น

เพื่อนำ�ไปปรับปรุง

ข้อมูลย้อนกลับจากผู้ใช้

ที่นำ�ไปสู่การปรับปรุง

ต้นแบบ

การวิเคราะห์ และสรุปผลข้อมูล

ย้อนกลับจากผู้ใช้

	 2. 	แบบประเมินความสามารถของนักศึกษา

ก่อน และหลังการเข้าร่วมกิจกรรม (แบบมาตร

ประมาณค่า (Rating Scale)) 

	 3.	 แบบสอบถามเพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อ

ความสามารถเชิงนวัตกรรม

	 4.	 แบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจของ

รูปแบบกิจกรรม และการสะท้อนคิดจากผู้เข้าร่วม

กิจกรรม

	 สำ�หรบัการตรวจสอบคณุภาพของเคร่ืองมอืการ

วิจัยนั้น ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความเที่ยงตรงด้านเนื้อหา 

และการตรวจสอบความเชื่อม่ัน (Reliability) ใช้ค่า

สัมประสิทธ์ิแอลฟา ของครอนบาคในการตรวจสอบ

ความเชื่อมั่น ซึ่งผลการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ

วิจัยได้ ดังนี้

	 1.	 ความเท่ียงตรงด้านเนื้อหา (Content  

Validity)

			   ผูว้จิยัได้ดำ�เนนิการตรวจสอบความเทีย่งตรง

ด้านเนื้อหา ของ 1) แบบสอบถามเพื่อศึกษาปัจจัยที่มี

ผลต่อความสามารถเชงินวตักรรมและ 2) แบบสอบถาม

ความพึงพอใจ โดยผู้เชี่ยวชาญจำ�นวน 3 ท่านในสาขา

ที่เกี่ยวข้อง โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องของข้อคำ�ถาม 

(IOC: Item Objective Congruence Index) เพื่อ

ประเมินความเหมาะสมของคำ�ถาม สำ�หรับข้อคำ�ถาม

ทีไ่ด้นัน้มคีา่มากกว่า 0.5 ทกุขอ้ ถอืว่าผ่านเกณฑ์ โดยที ่

1) แบบสอบถามเพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อความสามารถ 

เชงินวตักรรม มคีา่ความเทีย่งตรงดา้นเนือ้หาโดยเฉล่ีย

จากการพจิารณาของทัง้ 3 ทา่น อยูใ่นชว่ง 0.6 ถงึ 1 และ 

2) แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่าความเที่ยงตรง 

ด้านเนื้อหา อยู่ในช่วง 0.6 ถึง 1 เช่นกัน
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	 2.	 การตรวจสอบความเชื่อมั่น (Reliability)

			   ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ท ด ส อ บ ค ว า ม เ ช่ื อ มั่ น ข อ ง 

1) แบบสอบถามเพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อความสามารถ 

เชิงนวัตกรรม และ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจ 

ด้วยการทดลองใช้ (Pilot Test) กับกลุ่มตัวอย่างที่มี

ลักษณะคล้ายคลึงกัน จำ�นวน 30 คน และคำ�นวณ

ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

Alpha) โดยค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามเพื่อ

ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรม มี

ค่าเท่ากับ 0.93 และแบบสอบถามความพึงพอใจมีค่า 

เท่ากับ 0.91 ซึ่งทั้ง 2 เครื่องมือการวิจัย ค่ามากกว่า 

0.7 ถือว่าผ่านเกณฑ์

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	 สำ�หรับการเก็บข้อมูลผู้วิจัยได้มีการเตรียมการ 

ดังนี้

	 1.	 ผู้วิจัยแจกแบบประเมินความสามารถของ

นักศึกษาในสัปดาห์ที่ 1 (ก่อนกิจกรรม) และสัปดาห์ 

ที่ 4 (หลังกิจกรรม) 

	 2.	 ผูว้จิยัแจกแบบสอบถามเพือ่ศกึษาปัจจัยท่ีมี

ผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรมในสัปดาห์ที่ 5 

	 3.	 ผู้ วิจัยแจกแบบสอบถามสำ�รวจความ 

พึงพอใจ และการสะท้อนคิดจากผู้เข้าร่วมกิจกรรมใน

สัปดาห์ที่ 5 เช่นกัน 

	 สำ�หรับระยะเวลาการเก็บข้อมูลคือ ช่วงเดือน

มิถุนายนถึงสิงหาคม 2567

	 การวิเคราะห์ข้อมูล

	 การวเิคราะหเ์ชงิปรมิาณในงานวจิยัมกีารใชส้ถิติ

การทดสอบซ ี(Z-Test) เพือ่เปรยีบเทยีบความสามารถ

ของนักศึกษาก่อน และหลังการจัดกิจกรรม และใช้

การวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น (Multiple Linear  

Regression) เพื่อระบุปัจจัยท่ีส่งผลต่อความสามารถ

เชิงนวัตกรรม รวมถึงการใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วน 

เบี่ยงเบนมาตรฐานเพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจ 

ซ่ึงการแปลค่าเฉลี่ยความพึงพอใจจะใช้ค่าเฉลี่ยเป็น 

ตัวสถติิวเิคราะหข์อ้มลูทีเ่กบ็มาได้จากจำ�นวนตัวอย่าง

ทั้งหมด โดยจัดระดับค่าเฉลี่ยออกเป็นช่วง ดังนี้

	 คา่เฉลีย่ 4.50-5.00 หมายถงึ ความพงึพอใจมาก

ที่สุด

	 คา่เฉลีย่ 3.50-4.49 หมายถงึ ความพงึพอใจมาก

	 ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง ความพึงพอใจ

ปานกลาง

	 ค่าเฉล่ีย 1.50-2.49 หมายถึง ความพึงพอใจน้อย

	 ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง ความพึงพอใจ

น้อยที่สุด

	 สำ�หรับการวเิคราะหเ์ชงิคุณภาพใชก้ารวเิคราะห์

เนื้อหา (Content Analysis) เพื่อสรุปข้อมูลการ

สะท้อนความคิดเห็น รวมถึงการสังเคราะห์ข้อมูล 

จากสอง Phase แรกเพื่อนำ�มา Phase ที่ 3 คือ การ

พัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพ

สำ�หรบัการจดักจิกรรม Design Thinking ทีเ่หมาะสม 

กับบริบททางการศึกษา

ผลการวิจัย

	 1.	 ผลการวิจัยจากวัตถุประสงค์ที่ 1 คือ เพ่ือ

เปรียบเทียบระดับความสามารถก่อนหลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking ในการ

พัฒนาแผนธุรกิจจำ�ลอง ด้วยการทดสอบที (T-Test) 

เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังการใช้กิจกรรม

การเรยีนรู้แบบ Design Thinking ผลการทดสอบตาม

ตารางที่ 2 ดังนี้
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ผ่านการรับรองคุณภาพจาก TCI (กลุ่มที่ 2) สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนหลังการทดสอบ และการทดสอบซี (Z-test)

หัวข้อ
ค่าเฉลี่ยก่อน 

การทดสอบ

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานก่อน 

การทดสอบ

ค่าเฉลี่ยหลัง 

การทดสอบ

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานหลัง 

การทดสอบ

ค่า Z

(Z-Value)

ระดับความ

นัยสำ�คัญ 

(P-value)

1. ความสามารถในการระดม

สมอง และเสนอแนวคิดใหม่ ๆ

3.21 0.73 4.58 0.52 9.23** 0.0001

2. ความสามารถในการมองเห็น  

และนิยามปัญหาจากมุมมองที่

หลากหลาย

3.03 0.79 4.42 0.61 8.11** 0.0003

3. การใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน

การแก้ปัญหา

3.14 0.68 4.53 0.57 8.67** 0.0002

4. ความสามารถในการพัฒนา

ต้นแบบ หรือแนวคิดที่เป็น 

รูปธรรม

2.92 0.87 4.35 0.65 7.95** 0.0005

5. ความสามารถในการปรับปรุง

ต้นแบบ หรือแนวคิดตามข้อมูล

ย้อนกลับ

3.05 0.82 4.48 0.54 8.25** 0.0004

6. การประยุกต์ใช้ความรู้ และ

ทักษะในสถานการณ์ใหม่

3.23 0.74 4.61 0.51 9.18** 0.0001

7. ความสามารถในการทำ�งาน

ร่วมกับผู้อื่นในการพัฒนา

นวัตกรรม

3.12 0.71 4.54 0.59 8.70** 0.0002

8. การประเมินและคัดเลือก

แนวคิดที่มีศักยภาพสูงที่สุด

3.04 0.78 4.45 0.62 8.09** 0.0003

9. ความสามารถในการสื่อสาร  

และนำ�เสนอแนวคิดหรือ

ผลิตภัณฑ์นวัตกรรม

3.13 0.69 4.56 0.53 8.75** 0.0001

10. การใช้เทคนิคและเครื่องมือ 

     ต่าง ๆ ในการพัฒนานวัตกรรม

2.85 0.91 4.38 0.66 7.89** 0.0005

หมายเหต ุ** ระดับนัยสำ�คัญที่ 0.01

	 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า การใช้

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking มีผลต่อ 

การพฒันาความสามารถของนกัศกึษาในทกุดา้นอยา่ง

มีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 (P-value<0.01) 

โดยค่าเฉลี่ยหลังการทดลองเพิ่มข้ึนอย่างชัดเจนเมื่อ

เทียบกับค่าเฉลี่ยก่อนการทดลองในทุกหัวข้อ แสดง

ให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking 

สามารถสง่เสรมิทกัษะทีส่ำ�คญัตอ่การพฒันาแผนธรุกจิ

จำ�ลองได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 เมื่อพิจารณารายหัวข้อพบว่า ด้านท่ีมีการ

เปลี่ยนแปลงมากที่สุดคือ ความสามารถในการระดม

สมอง และเสนอแนวคดิใหม่ ๆ  โดยมคีา่ z สูงสดุที ่9.23 

และ P-value เทา่กบั 0.0001 ซึง่สะทอ้นถงึการพฒันา

ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์และการนำ�เสนอแนวคิด

ใหม่ ๆ ของนักศึกษาได้อย่างเด่นชัด รองลงมาคือ 

ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะใน

สถานการณใ์หม ่ซ่ึงมคีา่ z เทา่กบั 9.18 และ P-value  

เท่ากับ 0.0001 ด้านนี้แสดงถึงความสามารถของ
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นักศึกษาในการนำ�ความรู้และทักษะท่ีได้จากการเรียนรู้ 

ไปปรับใช้ในสถานการณ์จริงอย่างมีประสิทธิภาพ ใน

ขณะเดียวกนั การใชเ้ทคนคิและเครือ่งมอืตา่ง ๆ  ในการ

พัฒนานวัตกรรม เป็นด้านที่มีค่า z ตํ่าที่สุดอยู่ที่ 7.89 

และ P-value เท่ากบั 0.0005 แมค้า่จะต่ํากว่าในหวัขอ้

อื่น แต่ยังคงแสดงถึงการพัฒนาที่มีนัยสำ�คัญทางสถิติ

	 จากผลการวิเคราะห์ในภาพรวมสะท้อนให้

เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking มี

ประสิทธิภาพสูงในการเสริมสร้างทักษะท่ีจำ�เป็นต่อ

การพัฒนาแผนธุรกิจจำ�ลองของนักศึกษา ไม่ว่าจะ

เป็นด้านการคิดเชิงสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา หรือการ

ประยุกต์ใช้ความรู้ในสถานการณ์จริง ผลลัพธ์ดังกล่าว

แสดงถึงศักยภาพของกระบวนการนี้ในการพัฒนา

นักศึกษาให้พร้อมเผชิญกับความท้าทายทางธุรกิจใน

อนาคต

	 2.	 ผลการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 เพื่อศึกษา

ปัจจัยด้านความสามารถของนักศึกษาที่มีผลต่อความ

สามารถเชิงนวัตกรรมในสร้างแผนธุรกิจ

			   ผลการวิเคราะห์การถดถอย (Regression 

Analysis) ที่วิเคราะห์ผลกระทบของทักษะต่าง ๆ ที่

เป็นตัวแปรต้นต่อความสามารถเชิงนวัตกรรมในการ

ทำ�แผนธุรกิจที่เป็นตัวแปรตาม เราใช้การวิเคราะห์ 

การถดถอยแบบพห ุ(Multiple Regression Analysis) 

ผลลัพธ์มีดังนี้

ตารางท่ี 3 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ ระหว่างปัจจัยด้านความสามารถของนักศึกษา ที่มีผลต่อปัจจัย 

ด้านความสามารถเชิงนวัตกรรมในการทำ�แผนธุรกิจ

ตัวแปรต้น

Unstandardized 

Coefficients

Standardized 

Coefficients
ค่า t Sig.

B Std. Error Beta

(Constant) 0.809 0.252 0.63 3.205 0.0020

1. ความสามารถการ

ระดมสมองและเสนอ

แนวคิดใหม่ ๆ

0.350 0.083 0.42 4.210** 0.0001

2. ความสามารถในการ

มองเห็นและนิยาม

ปัญหาจากมุมมองที่

หลากหลาย

0.120 0.083 0.15 1.450 0.1520

3. การใช้ความคิด

สร้างสรรค์ในการแก้

ปัญหา

0.280 0.077 0.33 3.650** 0.0004

4. ความสามารถในการ

พัฒนาต้นแบบหรือ

แนวคิดที่เป็นรูปธรรม

0.220 0.077 0.28 2.870** 0.0050
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ตัวแปรต้น

Unstandardized 

Coefficients

Standardized 

Coefficients
ค่า t Sig.

B Std. Error Beta

5. ความสามารถในการ

ปรับปรุงต้นแบบหรือ

แนวคิดตามข้อมูลย้อน

กลับ

0.100 0.083 0.12 1.200 0.2350

6. ความสามารถในการ

ประยุกต์ใช้ความรู้และ

ทักษะในสถานการณ์

ใหม่

0.300 0.077 0.36 3.920** 0.0002

7. ความสามารถในการ

ทำ�งานร่วมกับผู้อื่นใน

การพัฒนานวัตกรรม

0.080 0.084 0.10 0.950 0.3440

8. การประเมินและ

คัดเลือกแนวคิดที่มี

ศักยภาพสูงที่สุด
0.140 0.080 0.17 1.750 0.0850

9. ความสามารถในการ

สื่อสารและนำ�เสนอ

แนวคิดหรือผลิตภัณฑ์

นวัตกรรม

0.180 0.077 0.23 2.340* 0.0210

10. การใช้เทคนิคและ 

     เครื่องมือต่าง ๆ ใน 

     การพัฒนานวัตกรรม
0.110 0.085 0.14 1.30 0.1950

หมายเหต ุ** ระดบันยัสำ�คญัที ่0.01, **ระดบันยัสำ�คญัที ่0.05, SE = 0.45, R = 0.78, R² = 0.65, F = 24.56, P-value = 0.0001

ตารางท่ี 3 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พหุคูณ ระหว่างปัจจัยด้านความสามารถของนักศึกษา ที่มีผลต่อปัจจัย 

ด้านความสามารถเชิงนวัตกรรมในการทำ�แผนธุรกิจ (ต่อ)

	 จากตารางที่ 3 เมื่อพิจารณาค่า Sig สามารถ 

สรุปได้ว่า ปัจจัยที่มีผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรม 

อย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ 0.01 พบว่า มีจำ�นวน 4 ด้าน  

ได้แก่ ความสามารถในการระดมสมองและเสนอแนวคิด

ใหม่ ๆ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา  

ความสามารถในการพฒันาต้นแบบ หรอืแนวคิดทีเ่ป็น

รูปธรรม และความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้ 

และทกัษะในสถานการณ์ใหม ่และทีร่ะดับนัยสำ�คญัที่

ระดับ 0.05 มีจำ�นวน 1 ด้าน คือ ความสามารถในการ

สื่อสาร และนำ�เสนอแนวคิดหรือผลิตภัณฑ์นวัตกรรม
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โดยผลทีไ่ดจ้ากการวเิคราะห์สมการถดถอยเชงิพหคุณู 

มีค่าร้อยละของการส่งผล (R²) หรือ Coefficient of 

Determination เท่ากับ 0.65 สรุปได้ว่าปัจจัยทั้ง  

5 ด้านร่วมกัน ส่งผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรม

ในการสร้างแผนธุรกิจได้ร้อยละ 65 ซึ่งสามารถนำ�

มาเขียนรายงานในรูปแบบสมการถดถอยเชิงพหุคูณ  

ได้ดังนี้

	 ความสามารถเชิงนวัตกรรมในการทำ�แผน

ธุรกิจ 

	 (Ŷ)= .809 + .35 (ความสามารถในการระดม

สมองและเสนอแนวคดิใหม ่ๆ ) + .30 (การประยกุต์ใช ้

ความรู้ และทักษะในสถานการณ์ใหม่) + .28 (การใช้

ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา) + .22 (ความ

สามารถในการพัฒนาต้นแบบหรือแนวคิดท่ีเป็น 

รูปธรรม) + .18 (ความสามารถในการสื่อสารและนำ�

เสนอแนวคิด หรือผลิตภัณฑ์นวัตกรรม)

	 3.	 ผลความพงึพอใจของนักศกึษาตอ่การเรยีนรู ้

โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking

			   ผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วน 

เบีย่งเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของความ

พึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนรู้โดยใช้ กิจกรรม 

การเรียนรู้แบบ Design Thinking มีดังนี้

ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักศึกษา

หัวข้อ
ค่าเฉลี่ย 

(Mean)

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard 

Deviation)

ระดับ ลำ�ดับ

1. ความชัดเจนของการอธิบาย และการอบรมกระบวนการ 4.23 0.58 สูงมาก 3

2. ความน่าสนใจของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.35 0.62 สูงมาก 1

3. ความเหมาะสมของระยะเวลาที่ใช้ในการทำ�กิจกรรม 4.10 0.75 สูง 7

4. ขั้นตอน Empathize (เข้าใจผู้ใช้) 4.15 0.65 สูง 6

 4.1 ความชัดเจนในการตั้งคำ�ถามสำ�หรับการสัมภาษณ์ 4.05 0.68

 4.2 ความสามารถในการฟัง และเก็บข้อมูลจากผู้ใช้ 4.18 0.66

 4.3 ความเข้าใจที่ได้รับจากการสัมภาษณ์ 4.22 0.63

5. ขั้นตอน Define (นิยามปัญหา) 4.15 0.65 สูง 6

 5.1 ความชัดเจนของการรวบรวมข้อมูล 4.15 0.70

 5.2 ความสามารถในการระบุปัญหาอย่างชัดเจน 4.12 0.65

 5.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อกำ�หนดปัญหาที่ต้องแก้ไข 4.20 0.60

6. ขั้นตอน Ideate (สร้างสรรค์ไอเดีย) 4.24 0.61 สูงมาก 2

 6.1 ความสามารถในการระดมสมอง และสร้างไอเดียใหม่ ๆ 4.30 0.59

 6.2 ความหลากหลาย และนวัตกรรมของไอเดียที่เสนอ 4.25 0.61

 6.3 การคัดเลือกไอเดียที่มีศักยภาพมากที่สุด 4.17 0.64

7. ขั้นตอน Prototype (สร้างต้นแบบ) 4.22 0.62 สูงมาก 4

 7.1 ความสามารถในการออกแบบต้นแบบที่ใช้งานได้ 4.28 0.58

 7.2 ความเป็นไปได้ในการสร้างต้นแบบที่เป็นรูปธรรม 4.19 0.62

 7.3 การเตรียมและนำ�เสนอผลงานต้นแบบ 4.20 0.65
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หัวข้อ
ค่าเฉลี่ย 

(Mean)

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (Standard 

Deviation)

ระดับ ลำ�ดับ

8. ขั้นตอน Test (ทดสอบ) 4.21 0.61 สูงมาก 5

 8.1 การทดสอบต้นแบบกับผู้ใช้ 4.21 0.61

 8.2 การเก็บรวบรวมความคิดเห็น และข้อเสนอแนะจากผู้ใช้ 4.24 0.60

 8.3 การปรับปรุงต้นแบบตามข้อมูลย้อนกลับ 4.18 0.63

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.20 0.63 สูงมาก

ตารางที่ 4 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจของนักศึกษา (ต่อ)

			   ผลการสำ�รวจความพึงพอใจของนักศึกษา

เก่ียวกับกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking 

แสดงให้เห็นว่า โดยรวมแล้วนักศึกษามีความพึงพอใจ

ในระดับสูงในทุกด้าน โดยค่าเฉลี่ยของการประเมิน

ทั้งหมดอยู่ในช่วงระหว่าง 4.05 ถึง 4.35 ซึ่งแสดงให้

เห็นถึงความพึงพอใจที่นักศึกษาได้รับจากกิจกรรมนี้  

คา่เฉลีย่โดยรวมอยูท่ี่ 4.20 และสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน

ที่ 0.63

			   เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า อยู่ในระดับสูง

มาก 4 ด้าน ระดับสูง 3 ด้าน โดยด้านความน่าสนใจ

ของกจิกรรมการเรยีนรูม้คีา่เฉลีย่สงูสดุ (คา่เฉลีย่ 4.35) 

รองลงมาคอื ขัน้ตอนสรา้งสรรคไ์อเดยี (คา่เฉลีย่ 4.24) 

และตํ่าสุดคือ ด้านความเหมาะสมของระยะเวลาที่ใช้

ในการทำ�กิจกรรม (ค่าเฉลี่ย 4.10)

	 4.	 ผลการสะท้อนคิด

			   สำ�หรบัผลการสะทอ้นคดิจากการสะทอ้นคดิ

ทำ�ให้ได้ผลการวิจัย ดังนี้

ตารางที่ 5 ผลการสะท้อนคิดของนักศึกษา

หัวข้อ ประเด็นสำ�คัญที่พบ ความถี่ (ครั้ง)

1. ความคิดเห็นเกี่ยวกับ 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ  

Design Thinking

1) ช่วยให้เห็นความสำ�คัญในการแก้ปัญหาจริง 15

2) เพิ่มความสนุก และความสร้างสรรค์ในการเรียนรู้ 10

3) ช่วยพัฒนาความคิดเชิงวิพากษ์ และการทำ�งานเป็นทีม 8

2. ทักษะที่ได้รับการพัฒนา 1) พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ 12

2) พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม 9

3) ส่งเสริมการสื่อสาร และการทำ�งานร่วมกัน 7

3. ข้อเสนอแนะ 

ในการปรับปรุง

1) เพิ่มเวลาในการดำ�เนินกิจกรรม 6

2) เพิ่มแหล่งข้อมูล และเครื่องมือสนับสนุน 5

3) การให้คำ�แนะนำ�จากอาจารย์เพิ่มเติม 4
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			   ผลการสะท้อนความคิดของนักศึกษาที่

เกีย่วขอ้งกบักจิกรรมการเรียนรูแ้บบ Design Thinking  

แสดงให้เห็นถึงประเด็นสำ�คัญที่มีการกล่าวถึงอย่าง

หลากหลาย โดยสามารถสรุปได้ ดังนี้

			   1)	 ความคดิเหน็เกีย่วกบักจิกรรมการเรยีนรู ้

แบบ Design Thinking

					     จากข้อมูลพบว่า นักศึกษาให้ความเห็น

ในประเด็นสำ�คัญที่ช่วยให้เห็นความสำ�คัญในการแก้

ปัญหาจริง ซึ่งมีความถ่ีสูงสุดที่ 15 ครั้ง แสดงถึงการ

ตระหนกัถงึคณุคา่ และประโยชนข์องการใชก้จิกรรมนี ้

ในการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จริง นอกจากนี้ยัง

มีความคิดเห็นที่ระบุว่ากิจกรรมน้ีช่วยเพิ่มความสนุก 

และสรา้งสรรคใ์นการเรยีนรู ้ซึง่มกีารกลา่วถงึ 10 คร้ัง 

สะท้อนให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design 

Thinking สามารถดึงดูดความสนใจ และสร้างความ

กระตอืรอืรน้ในการเรยีนรูใ้ห้กับนักศึกษาไดด้ ีอกีทัง้ยัง

ชว่ยพฒันาความคดิเชิงวิพากษ์ และการทำ�งานเปน็ทมี 

ซึ่งถูกกล่าวถึง 8 ครั้ง สะท้อนถึงการพัฒนาทักษะเชิง

สงัคม และการคดิวเิคราะหอ์ยา่งเปน็ระบบของผู้เรียน

			   2)	 ทักษะที่ได้รับการพัฒนา

					     สำ�หรับด้านทักษะท่ีได้รับการพัฒนา พบว่า 

ประเด็นท่ีกล่าวถึงบ่อยท่ีสุดคือ การพัฒนาทักษะการคิด 

สร้างสรรค์ โดยมีความถี่สูงสุดถึง 12 ครั้ง แสดงให้

เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking มี

บทบาทสำ�คัญในการกระตุ้นการคิดนอกกรอบและ 

การสร้างไอเดียใหม่ นอกจากนี้ นักศึกษายังระบุว่า

กจิกรรมนีช้ว่ยพฒันาทกัษะการแกป้ญัหาเชิงนวัตกรรม 

โดยมีความถี่ 9 ครั้ง และช่วยพัฒนาทักษะการทำ�งาน

เป็นทมีซึง่มีความถี ่7 ครัง้ ซึ่งบง่ชีถ้งึการสง่เสรมิความ

ร่วมมือและการปรับตัวในการทำ�งานร่วมกับผู้อื่น

			   3)	 ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง

					     ในสว่นของขอ้เสนอแนะ นักศกึษาไดร้ะบุ

ว่าควรเพิ่มเวลาในการดำ�เนินกิจกรรม ซึ่งมีการกล่าว

ถึง 6 ครั้ง สะท้อนถึงความต้องการเวลาเพิ่มเติมใน 

การศึกษาและทดลองในแต่ละขั้นตอน นอกจากนี้ยัง

มีการเสนอให้เพิ่มแหล่งข้อมูลและเครื่องมือสนับสนุน  

ซ่ึงถูกกล่าวถึง 5 คร้ัง และเสนอแนะให้มีการให้คำ�แนะนำ� 

จากอาจารย์เพิ่มเติม โดยมีความถี่ 4 ครั้ง แสดงถึง

ความต้องการการสนับสนุนด้านข้อมูลและคำ�ปรึกษา

จากผู้สอน

	 5.	 ผลการวิจัยของวัตถุประสงค์ท่ี 3 คือ 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design 

Thinking ในการพัฒนาแผนธรุกจิจำ�ลองของนกัศกึษา

จากผลการศึกษาใน Phase แรกและ Phase ที่สอง 

พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking มี

ประสิทธิภาพอย่างชัดเจนในการพัฒนาความสามารถ

เชงินวตักรรมในหลากหลายด้าน ไม่วา่จะเป็นการระดม

สมอง การใช้ความคิดสร้างสรรค์ และการประยุกต์ใช้

ความรู้ในสถานการณ์จริง ผลการวิเคราะห์แสดงให้ 

เห็นถึงการพัฒนาทักษะเหล่านี้อย่างมีนัยสำ�คัญทาง

สถิติในหลายมิติ โดยค่า P-value ตํ่ากว่า 0.01 ซึ่ง

สะท้อนถึงความสำ�เร็จของกิจกรรมดังกล่าวในการ

เสรมิสร้างศกัยภาพเชิงนวตักรรมของนกัศกึษาไดอ้ยา่ง

เด่นชดั นอกจากนีผ้ลการวเิคราะหก์ารถดถอย ยงัชีใ้ห้

เห็นถึงปัจจัยสำ�คัญที่มีผลต่อการพัฒนาความสามารถ

เชิงนวัตกรรม ได้แก่

			   1)	 ความสามารถในการระดมสมอง ที่เป็น

รากฐานสำ�คัญของการสร้างแนวคิดใหม่ ๆ

			   2)	 การใช้ความคิดสร้างสรรค์ ท่ีช่วยให้

นักศึกษามีศักยภาพในการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรม

			   3)	 การพัฒนาต้นแบบ ท่ีเปล่ียนไอเดียให้

กลายเป็นสิ่งที่สามารถทดสอบได้

			   4)	 การประยุก ต์ ใช้ความ รู้และทักษะ  

ท่ีสะท้อนถึงความสามารถในการนำ�ความรู้ไปใช้ใน

สถานการณ์จริง

			   5)	 การสื่อสาร และนำ�เสนอแนวคิด ซึ่ง

เป็นทักษะสำ�คัญในการถ่ายทอดไอเดียอย่างมี

ประสิทธิภาพ

	 ในส่วนของความคิดเห็น และความพึงพอใจ

ของนักศึกษาพบว่า มีการตอบรับในระดับสูงมาก 

โดยเฉพาะในด้านความน่าสนใจของกิจกรรมและการ 

สง่เสรมิการสรา้งสรรคไ์อเดยีใหม ่ๆ  นกัศกึษาหลายคน
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ยังสะท้อนว่ากิจกรรมนี้ช่วยพัฒนาทักษะสำ�คัญ อาทิ 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และการทำ�งานร่วมกัน

เป็นทีม ซึ่งเป็นพื้นฐานท่ีสำ�คัญสำ�หรับการทำ�งานใน

โลกแห่งความจริง

	 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  

Design Thinking

	 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในสอง Phase แรก  

แนวทางการจัดกิจกรรมที่พัฒนาข้ึน มุ่งเน้นการ 

บูรณาการผลลัพธ์เพื่อสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ 

เหมาะสมกับบรบิททางการศกึษา และมปีระสทิธภิาพ

สูงสุด โดยพิจารณาถึงปัจจัยสำ�คัญท่ีส่งผลต่อความ

สำ�เร็จของนักศึกษา และวางแผนจัดกิจกรรมใน

ลักษณะเชิงกลยุทธ์เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด ดังนี้

	 1.	 การออกแบบกิจกรรมตามความสำ�คัญของ

ปัจจัยหลัก

			   แนวทางนี้ เน้นการจัดกิจกรรมที่พัฒนา

ทักษะสำ�คัญ เช่น การระดมสมอง การคิดสร้างสรรค์ 

และการสร้างตน้แบบ โดยใชเ้ครือ่งมอืดจิทิลั เชน่ Miro 

และ Jamboard สำ�หรับแชร์ไอเดียแบบเรียลไทม์ 

พร้อมทั้งใช้กรณีศึกษาท่ีเชื่อมโยงกับสถานการณ์จริง 

เพือ่กระตุน้ใหน้กัศกึษาเกิดการเรียนรูอ้ยา่งลกึซึง้ และ

สนับสนุนการสร้างต้นแบบด้วยซอฟต์แวร์ออกแบบท่ี

ทันสมัยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนรู้

	 2.	 การบริหารเวลาและทรัพยากร

			   เพื่อเพิ่มความยืดหยุ่น และประสิทธิภาพ

ของกิจกรรม ควรขยายระยะเวลาการทำ�กิจกรรมใน

ขัน้ตอนสำ�คญั เช่น Empathize และ Prototype ตาม

ความต้องการของนักศึกษา นอกจากนี้ยังควรจัดหา

เครือ่งมือ และทรพัยากรทีจ่ำ�เปน็ เชน่ วสัดใุนการสร้าง

ตน้แบบ หรอืขอ้มลูกรณีศกึษา เพือ่สนบัสนนุการเรยีนรู ้

เชิงสร้างสรรค์และการลงมือปฏิบัติ

	 3.	 การสนับสนุนจากผู้สอน

			   ผู้สอนควรให้คำ�แนะนำ�เพ่ิมเติมในทุกข้ันตอน 

ของกระบวนการเรยีนรู ้โดยเฉพาะในดา้นการกำ�หนด

ปญัหา (Define) และการประเมนิแนวคดิ (Evaluate) 

การสร้างระบบ Feedback ท่ีเป็นระบบ เช่น การใช้

แบบฟอร์มออนไลน์เพ่ือการประเมินและการสะท้อน

คิดรายบุคคล จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะ

ได้อย่างต่อเนื่อง

	 4.	 การประเมินผลและการสะท้อนคิด

			   การประเมินควรมีความหลากหลาย โดย

รวมทั้งการวัดผลในเชิงปริมาณ เช่น คะแนน และเชิง

คุณภาพ เช่น ความคิดเห็น และการสะท้อนคิดจาก

นกัศกึษา นอกจากนีก้ารสร้างพืน้ท่ีให้นกัศกึษานำ�เสนอ 

ผลงาน และรับ Feedback จากเพ่ือนร่วมชั้นผ่าน

การประเมินแบบ Peer Review จะช่วยเสริมสร้าง

การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ และเพ่ิมความมั่นใจใน 

ผลงานของตนเอง

อภิปรายผล

	 วัตถุประสงค์ที่ 1 การเปรียบเทียบระดับความ

สามารถก่อนและหลังการจัดกิจกรรม

	 ผลการศกึษาพบวา่ ความสามารถของนกัศกึษา

เพ่ิมข้ึนอยา่งมนียัสำ�คญัหลังการจัดกจิกรรมการเรียนรู้

แบบ Design Thinking ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยก่อน

หน้า เช่น Brown (2009) ที่ระบุว่า Design Thinking 

ช่วยเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ

การคดิเชงิวพิากษ ์งานวจัิยของ Razzouk และ Shute 

(2012) ยังชี้ให้เห็นว่า Design Thinking ช่วยพัฒนา

ความสามารถในการระบุปัญหา การสร้างแนวทาง

แก้ไข และการตัดสินใจอย่างมีประสิทธิภาพในบริบท

การเรียนรู้ นอกจากนี้ Hassi และ Laakso (2011) 

ยังยืนยันว่าการใช้ Design Thinking ในการศึกษา

ช่วยเพิ่มทักษะการทำ�งานร่วมกัน และการเรียนรู้ผ่าน

ประสบการณ์ ซ่ึงเป็นองค์ประกอบสำ�คัญของความ

สำ�เร็จในสภาพแวดล้อมที่มีความซับซ้อนในปัจจุบัน

	 ผลลัพธ์นี้เน้นยํ้าถึงประสิทธิภาพของ Design 

Thinking ในฐานะเครื่องมือทางการสอนในวิชาความ

เป็นผู้ประกอบการ โดยช่วยเชื่อมโยงความรู้เชิงทฤษฎี

กับการประยุกต์ใช้จริง ทำ�ให้นักศึกษาสามารถจำ�ลอง

สถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความท้าทายที่เกิดขึ้นจริง

ได้อย่างมีประสิทธิภาพ การเพิ่มขึ้นของความสามารถ
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หลังการจัดกิจกรรมบง่ชีว่้า Design Thinking ไมเ่พยีง

แตเ่ปน็กระบวนการเรยีนรูท่ี้ชว่ยส่งเสรมิการแกป้ญัหา

เชิงสรา้งสรรค ์แตย่งัช่วยพฒันาทกัษะดา้นการตดัสนิใจ 

เชิงกลยุทธ์ ซึ่งจำ�เป็นสำ�หรับการจัดการธุรกิจใน 

ยุคดิจิทัล

	 ในบริบทของการเรียนการสอน การใช้ Design 

Thinking ยังช่วยให้นักศึกษาเข้าใจวิธีการระบุปัญหา

ในลักษณะที่ลึกซ้ึงข้ึน และสามารถพัฒนาโซลูชันที่

ตอบโจทย์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ดียิ่งขึ้น 

(Goldman et al., 2012) การเนน้ยํา้ความสำ�คัญของ

การทำ�งานเชิงทีมผ่านการแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อน

ยังช่วยเตรียมความพร้อมให้นักศึกษาสำ�หรับความ

ท้าทายในอนาคต

	 สำ�หรับข้อเสนอเพื่อเป็นแนวทางการพัฒนา

ให้มีประสิทธิภาพ ควรมีการจัดทำ�ระบบป้อนกลับ 

เชิงวนซํ้า (Iterative Feedback Loops) ใน

กระบวนการ Design Thinking เพื่อช่วยพัฒนาความ

สามารถของนักศึกษาอย่างต่อเนื่องในระยะยาว การ

ย้อนกลับนี้ควรครอบคลุมท้ังจากผู้สอน เพื่อนร่วมชั้น 

และการประเมินด้วยตนเอง โดยมีเป้าหมายเพ่ือให้

กระบวนการเรียนรู้มีความสมบูรณ์และยั่งยืนมากยิ่ง

ขึน้ นอกจากนี ้ควรมกีารสรา้งเครือ่งมอืสนบัสนนุ เชน่ 

แพลตฟอร์มออนไลน์สำ�หรับการทำ�งานกลุ่ม และการ

ติดตามความคืบหน้า เพ่ือให้นักศึกษาสามารถเข้าถึง

ข้อมูล และทรัพยากรที่เกี่ยวข้องได้ง่ายขึ้น

	 วตัถปุระสงคท่ี์ 2 ปัจจยัท่ีสง่ผลตอ่ความสามารถ

เชิงนวัตกรรมของนักศึกษา

	 ปัจจัยสำ�คัญที่ค้นพบ 5 ด้าน ได้แก่ 1) ความ

สามารถในการระดมสมอง และเสนอแนวคิดใหม่ ๆ 

2) การประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะในสถานการณ์

ใหม่ 3) การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา  

4) ความสามารถในการพัฒนาต้นแบบ หรือแนวคิดที่

เปน็รูปธรรม และ 5) ความสามารถในการสือ่สาร และ

นำ�เสนอแนวคดิหรอืผลติภณัฑ์นวตักรรมซึง่สอดคลอ้ง

กับงานของ Amabile (1996) ท่ีระบุว่าความคิด

สร้างสรรค์ของบุคคลและปัจจัยแวดล้อมมีบทบาท

สำ�คญัในการเสรมิสรา้งนวตักรรม งานของ Anderson  

et al. (2014) ยังเสริมว่าปัจจัยด้านความสามารถ

เชิงนวัตกรรมข้ึนอยู่กับท้ังคุณสมบัติของบุคคล เช่น 

การเปิดกว้างต่อประสบการณ์ใหม่ และปัจจัยเชิง 

ส่ิงแวดล้อม เช่น การสนับสนุนจากกลุ่มเพื่อนและ 

ผู้สอน

	 ผลลัพธ์ช้ีให้เห็นว่าการพัฒนาความสามารถ

เชิงนวัตกรรมในกลุ่มนักศึกษาไม่ได้ข้ึนอยู่กับปัจจัย

ใดปัจจัยหนึ่งเพียงอย่างเดียว แต่เป็นการผสมผสาน

ระหวา่งทกัษะสว่นบคุคล และปจัจยัแวดล้อม เชน่ การ

เรยีนรูแ้บบรว่มมอื (Collaborative Learning) ทีช่่วย

เสริมสร้างทักษะการทำ�งานร่วมกันและการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ งานวิจัยของ Dyeret et al. (2011) 

ระบวุา่นกันวัตกรรมทีป่ระสบความสำ�เรจ็มกัมลีกัษณะ

สำ�คญั 5 ประการ ได้แก่ การต้ังคำ�ถาม การสังเกต การ

สร้างเครือข่าย การทดลอง และความสามารถในการ

เชื่อมโยงแนวคิด ซึ่งสอดคล้องกับผลวิจัยที่ชี้ให้เห็นถึง

ความสำ�คัญของความสามารถในการปรับตัวในบริบท

ที่มีความซับซ้อน

	 ในด้านการประยุกต์ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่

เน้นนวัตกรรม เช่น Design Thinking สามารถช่วยให้

นักศึกษาสามารถระบุปัจจัยสำ�คัญที่มีผลต่อการสร้าง

นวัตกรรม เช่น การตั้งคำ�ถามที่ถูกต้อง (Problem  

Framing) และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในขั้น

ตอนการออกแบบแผนธุรกิจ (Prototyping and 

Testing) นอกจากนีก้ารสร้างสภาพแวดล้อมการเรียน

รู้ท่ีส่งเสริมความร่วมมือ และการสนับสนุน เช่น การ

ใช้แพลตฟอร์มออนไลน์สำ�หรับการแชร์ข้อมูล หรือ

การสร้างเครือข่ายผู้เชี่ยวชาญ อาจช่วยกระตุ้นความ

สามารถเชิงนวัตกรรมได้มากยิ่งขึ้น (Sawyer, 2012)

	 วัตถุประสงค์ที่ 3 แนวทางการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้แบบ Design Thinking

	 จากผลการวิจัยในวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking มี

ประสทิธภิาพในการพฒันาความสามารถเชงินวตักรรม

ในหลากหลายด้าน โดยเฉพาะการระดมสมอง การใช ้
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ความคิดสร้างสรรค์ และการประยุกต์ใช้ความรู้ใน

สถานการณ์จรงิ ซึง่ผลนีส้อดคลอ้งกบังานของ Brown 

(2009) ที่ระบุว่า Design Thinking ช่วยเสริมสร้าง

ทกัษะการแกป้ญัหา การคดิอยา่งเปน็ระบบ และความ

สามารถในการออกแบบโซลูชันท่ีตอบโจทย์ความ

ต้องการของผู้ใช้ การพัฒนาต้นแบบ และการสื่อสาร

ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการ 

Design Thinking ยังสะท้อนถึงความสามารถในการ

เชือ่มโยงแนวคิดกบัการปฏิบัตไิด้จรงิ (Liedtka, 2015) 

งานวจิยัของ Hasso Plattner Institute of Design at 

Stanford (2010) ยังชี้ให้เห็นว่า Design Thinking มี

บทบาทสำ�คัญในการสรา้งทกัษะการคดิเชงิสรา้งสรรค ์

และการทดลองในสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้

	 นอกจากน้ีการสนับสนุนจากผู้สอน และการ

จัดการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือดิจิทัล เช่น Miro หรือ 

Jamboard ชว่ยเพิม่ความนา่สนใจ และประสทิธภิาพ

ของกิจกรรม การศึกษาของ Kolko (2015) ยืนยัน

ว่าการใช้เทคโนโลยีร่วมกับกระบวนการเรียนรู้ช่วยให้

ผูเ้รยีนเขา้ใจปญัหาไดล้กึซึง้ และสามารถพฒันาโซลูชนั

ได้รวดเร็วและตรงประเด็นมากขึ้น

	 จากความคิดเห็นและข้อสังเกตจากนักศึกษา

ที่แสดงความพึงพอใจในระดับสูงต่อกิจกรรมนี้ โดย

เฉพาะในด้านการสร้างสรรค์ไอเดียใหม่ ๆ และการ

พัฒนาทักษะการทำ�งานร่วมกัน (Sawyer, 2012)  

ผลสะท้อนคิดจากนักศึกษาชี้ว่ากิจกรรม Design 

Thinking ไม่เพียงช่วยพัฒนาทักษะนวัตกรรม แต่ยัง

ส่งเสริมความมั่นใจ และความสามารถในการทำ�งาน

เป็นทีม ซึ่งเป็นปัจจัยสำ�คัญสำ�หรับโลกธุรกิจ

	 จากการศกึษา แนวทางการจดักจิกรรมควรเนน้

การพัฒนาทักษะเฉพาะ เช่น การคิดเชิงสร้างสรรค์

และการประยุกต์ใช้ความรู้ โดยสนับสนุนด้วยระบบ 

Feedback ที่มีประสิทธิภาพและการจัดการเรียนรู้ที่

ยืดหยุ่น งานวิจัยเพิ่มเติมสามารถมุ่งเน้นไปที่การปรับ

กระบวนการ Design Thinking ในบรบิทท่ีหลากหลาย

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้

สรุปผล

	 งานวิจยันีม้เีปา้หมายเพือ่ศกึษาการจดักจิกรรม

การเรียนรู้แบบ Design Thinking ในการพัฒนา

แผนธุรกิจจำ�ลองของนักศึกษาในรายวิชาความเป็น 

ผู้ประกอบการและความสามารถเชิงนวัตกรรม โดย 

ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้

	 ประการแรก การเปรียบเทียบระดับความ

สามารถของนักศึกษาก่อนและหลังการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้แบบ Design Thinking พบว่า นักศึกษา

มีความสามารถเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญ ซึ่งสะท้อนถึง

ประสทิธภิาพของ Design Thinking ในการเสรมิสรา้ง

ทักษะที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา การคิดเชิงวิพากษ์ 

และการพฒันานวตักรรม การจดักจิกรรมทีส่ง่เสรมิให้

นกัศกึษาได้ฝกึต้ังคำ�ถามและพฒันาแนวทางแกป้ญัหา

อยา่งเปน็ระบบชว่ยเชือ่มโยงความรู้ทางทฤษฎกีบัการ

ประยุกต์ใช้จริงในบริบทของธุรกิจ

	 ประการท่ีสอง ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าปัจจัย

สำ�คัญที่ส่งผลต่อความสามารถเชิงนวัตกรรมของ

นักศึกษา ได้แก่ ความรู้เดิมด้านผู้ประกอบการ ทักษะ

การทำ�งานรว่มกนั และความสามารถในการปรบัตวั ซ่ึง

สอดคลอ้งกบังานวจิยัทีร่ะบวุา่ความคดิสรา้งสรรค ์และ

นวัตกรรมไม่ได้เป็นเพียงผลลัพธ์ของทักษะส่วนบุคคล

เทา่นัน้ แตย่งัขึน้อยู่กบัสภาพแวดลอ้มทีส่นบัสนนุ เช่น 

การเรยีนรูร้ว่มกนัและการให้คำ�ปรกึษาจากผูเ้ชีย่วชาญ 

การพัฒนาสภาพแวดล้อมท่ีกระตุ้นให้นักศึกษาได้ 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทำ�งานร่วมกันในกลุ่ม

ที่หลากหลายช่วยเสริมสร้างศักยภาพในการพัฒนา

นวัตกรรมที่มีคุณภาพ

	 ประการสุดท้าย งานวิจัยนำ�เสนอแนวทาง

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Design Thinking ใน  

3 ข้ันตอนสำ�คญั ได้แก ่การระบปุญัหาและสร้างแนวคดิ  

การพัฒนาต้นแบบ และการป้อนกลับและปรับปรุง  

ซ่ึงช่วยเพ่ิมพูนความเข้าใจของนักศึกษาเกี่ยวกับ 

พลวัตทางธุรกิจ และเสริมสร้างการเรียนรู้เชิงรุก  

(Active Learning) กิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบมา
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อย่างมีโครงสรา้งและมกีารปอ้นกลบัอยา่งตอ่เนือ่งช่วย

ใหน้กัศกึษาเรยีนรูจ้ากการปฏบิตัจิรงิและพฒันาทกัษะ

ทีจ่ำ�เปน็สำ�หรบัการเผชญิกบัความทา้ทายในโลกธรุกจิ

ที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว

	 โดยสรุปการวิจัยนี้ชี้ให้เห็นถึงคุณค่า และ

ความสำ�คัญของการบูรณาการ Design Thinking 

ในกระบวนการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะที่จำ�เป็นของ

นักศึกษาในยุคปัจจุบัน และเป็นกรอบแนวทางที่มี

ศกัยภาพในการนำ�ไปปรบัใชใ้นหลกัสตูรการศกึษาด้าน

ผู้ประกอบการและนวัตกรรมในระดับมหาวิทยาลัย

ข้อเสนอแนะ

	 1.	 การบูรณาการ Design Thinking ใน

หลักสูตร

			   สถาบนัการศกึษาควรนำ� Design Thinking  

เป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรผู้ประกอบการ โดยเฉพาะ

วิชาที่ เน้นพัฒนาทักษะนวัตกรรมและความคิด

สร้างสรรค์ เพื่อให้นักศึกษาเรียนรู้การแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ การทำ�งานร่วมกัน และการตัดสินใจใน

สถานการณ์ที่ซับซ้อน

	 2.	 การสร้างสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท่ี้สง่เสรมิ

ทักษะนวัตกรรม

			   จัดให้มีการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collabo-

rative Learning) และทำ�งานในกลุ่มที่หลากหลาย 

พร้อมสนับสนุนผ่านคำ�ปรึกษาจากผู้เชี่ยวชาญ เช่น 

ผู้ประกอบการ หรือวิทยากรท่ีมีประสบการณ์ เพื่อ

เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์และแรงบันดาลใจใน

นวัตกรรม

	 3.	 ระบบการประเมินผลเชิงวนซํ้า

			   พัฒนากระบวนการป้อนกลับเชิงวนซํ้า  

(Iterative Feedback Loops) โดยนักศึกษาสามารถ

รับความคิดเห็นจากผู้สอน เพื่อนร่วมชั้น และกลุ่ม

เป้าหมาย เพ่ือปรับปรุงต้นแบบและพัฒนาทักษะเชิง

นวัตกรรมอย่างต่อเนื่อง
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