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บทคัดย่อ

	 การวจิยัคร้ังน้ี มวัีตถุประสงค์เพือ่ 1) พฒันารปูแบบกจิกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบในหมวดวชิาศกึษาทัว่ไป เพือ่ส่งเสรมิคณุลกัษณะบณัฑติมหาวทิยาลยัพะเยาทีพ่งึประสงค์

ตามกรอบมาตรฐานคณุวฒุริะดบัอดุมศกึษาแห่งชาติ 2) ศกึษาผลการใช้รูปแบบกจิกรรมการเรียนการสอน

โดยใช้กระบวนการคดิเชงิออกแบบ เป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) กลุ่มตัวอย่าง

ที่ใช้ในการวิจัย คือ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 มหาวิทยาลัยพะเยา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาใน

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ�ำนวน 450 คน ที่ได้จากการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง

แบบแบ่งช้ันภูมิ เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยัคอื แบบประเมนิทกัษะการเรยีนรูแ้ละนวตักรรม วเิคราะห์ข้อมลู

โดยใช้สถิติเชิงบรรยาย สถิติเชิงสรุปอ้างอิง และการวิเคราะห์เนื้อหา

* ได้รับบทความ: 4 เมษายน 2565; แก้ไขบทความ: 13 มิถุนายน 2565; ตอบรับตีพิมพ์: 11 กรกฎาคม 2565    

	     Received: April 4, 2022; Revised: June 13, 2022; Accepted: July 11, 2022  
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	 ผลการวิจัยพบว่า 

	 1. 	 รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบในหมวดวิชาศึกษา

ทั่วไป อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.69, S.D. = 0.47) 

	 2. 	 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมจากการ

ประเมินตนเองของนิสิต พบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังกิจกรรมสูงกว่าก่อนกิจกรรมอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05

ค�ำส�ำคัญ: รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน; กระบวนการคิดเชิงออกแบบ; ทักษะการเรียนรู้และ

นวัตกรรม; คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 

Abstract

	 This research is intended to: 1) Develop teaching activities using design thinking 

processes in general education to promote desirable University of Phayao graduate 

qualifications in accordance with the Thai Qualifications Framework for Higher Education. 

2) Study the results of using teaching activity models using design thinking processes. This 

study is the Research and Development. The samples used in the research were 450 

undergraduate students in the second year of University of Phayao who enrolled in  

general education, semester 1, academic year 2020, as followed by a classified sample. 

Research tools are learning skills assessment and innovation. Analyze data using narrative 

statistics, reference summary statistics, and content analysis.

	 The results showed:

	 1. 	 The model of teaching activities using design thinking processes in general 

education is at the highest level (M = 4.69, S.D. = 0.47).

	 2. 	 The results of a comparison of average scores, learning skills and innovation 

from student self-assessment showed that the average score after activity was statisti-

cally significantly higher than before the activity at .05. 

Keywords: Learning Activities; Design thinking processes; learning skills and innovation; 

desirable attributes
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1. 	บทน�ำ
	 กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2552 มีจุดมุ่งหมายในการจัดการ

ศึกษาที่มุ่งเน้นผลการเรียนรู้ของบัณฑิตอย่างน้อย 

5 ด้าน ดังนี้ ด้านคุณธรรม จริยธรรม ด้านความรู้ 

ด้านทักษะทางปัญญา ด้านทักษะความสัมพันธ์

ระหว่างบคุคลและความรับผดิชอบ และด้านทกัษะ

การวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้

เทคโนโลยสีารสนเทศ เพือ่เป็นการประกนัคณุภาพ

บัณฑิตและสื่อสารให้สังคม ชุมชน รวมทั้งสถาบัน

อุดมศึกษาทั้งในและต่างประเทศได้เข้าใจตรงกัน

และเชื่อมั่นถึงผลการเรียนรู ้ที่บัณฑิตได้รับการ

พฒันาว่ามีมาตรฐานทีส่ามารถเทยีบเคยีงกนัได้กบั

สถาบนัอุดมศึกษาทัง้ในและต่างประเทศ (เครอืข่าย

ศึกษาทั่วไปแห่งประเทศไทย, 2556)

	 มหาวิทยาลัยพะเยามีนโยบายมุ ่งผลิต

บัณฑิตที่ มีคุณภาพครอบคลุมทักษะท่ีจําเป ็น 

ในศตวรรษที่ 21 ทักษะชีวิตของสังคมดิจิทัล

ประกอบด้วย ทักษะทางอารมณ์และสังคม (Soft 

skills) ทกัษะเฉพาะวชิาชพี (Hard skills) จรยิธรรม 

(Ethics) ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ (Entrepre 

neurial skills) ความมุ่งมั่น (Determination) 

ความคิดสร ้างสรรค ์ (Creative thinking)  

ความรู้ (Knowledge) และทักษะทางนวัตกรรม  

(Innovation skills) (นรินธน์ นนทมาลย์ และ

คณะ, 2560, หน้า 115-127) ผ่านการจดัการเรยีน

การสอนในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป โดยก�ำหนดให้

นสิติระดบัปริญญาตรทุีกหลกัสตูรต้องเรยีนไม่น้อย

กว่า 30 หน่วยกิต ตามเกณฑ์มาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับปริญญาตรี พ.ศ.2558

	 สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน

รายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไปที่ผ่านมา พบว่า 

ด้านการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเป็น

ปัญหามากท่ีสุด โดยเฉพาะการจัดรูปแบบกจิกรรม

การเรยีนการสอนทีส่อดคล้องกบัความต้องการของ

ผู้เรียน และการให้ผู้เรียนได้ฝึกการท�ำงานเป็นทีม 

คิดวิเคราะห์และแลกเปล่ียนเรียนรู้ เนื่องจากการ

จัดการเรียนการสอนไม่มีการบูรณาการร่วมกัน

ระหว่างรายวิชาต่างๆ ในหมวดวิชาศึกษาท่ัวไป  

ดังนั้น จึงจ�ำเป็นต้องพัฒนารูปแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนเพื่อส่งเสริมให้นิสิตเกิดคุณลักษณะ 

ที่พึงประสงค์ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับ

อดุมศึกษาแห่งชาต ิ(ชลธิดา เทพหนิลพั และคณะ, 

2563, หน้า 67-81)

	 เมือ่พจิารณาคณุลกัษณะบณัฑติมหาวทิยาลยั

พะเยาทีพ่งึประสงค์ร่วมกบัมาตรฐานคุณวฒุริะดบั

อุดมศึกษาแห่งชาติ จะเห็นได้ว่าคุณลักษณะที่

ส�ำคัญและจ�ำเป็นส�ำหรับนิสิตที่มหาวิทยาลัย 

ควรให้การส่งเสริม คือ ทักษะการเรียนรู้และ

นวัตกรรม ซ่ึงทักษะการเรียนรู้และทางนวัตกรรม

เป็นหนึง่ในทกัษะหลักของทกัษะแห่งศตวรรษที ่21 

ประกอบด้วย 4 ทักษะหรือเรียกว่า 4Cs ได้แก่  

1) ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 

thinking) 2) ทกัษะการสือ่สาร (Communication) 

3) ทกัษะการท�ำงานร่วมกบัผูอ้ืน่ (Collaboration) 

4) ทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม  

(Creativity and innovation) (Battelle for 

Kids, 2010; Khoiri et al., 2021, pp. 1-10)

	 มหาวิทยาลัยพะเยาได้เล็งเห็นถึงความ

ส�ำคญัในการพัฒนาทกัษะการเรียนรู้และนวตักรรม 
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จึงได้ก�ำหนดรูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการ

สอนส�ำหรบัรายวชิาในหมวดวชิาศกึษาทัว่ไปโดยใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) 

ซึ่งเป็นกระบวนการสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหา

เชงิสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ (Tim and Jocelyn, 

2010) ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน คอื 1) การท�ำความ

เข้าใจปัญหา (Empathize) 2) การก�ำหนดปัญหา 

(Define) 3) การระดมความคิด (Ideate) 4)  

การสร้างต้นแบบนวัตกรรม (Prototype) 5)  

การทดสอบต้นแบบนวัตกรรม (Test) (Plattner, 

2010) ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ Carroll et al. 

(2010, pp. 37-53) ท่ีได้น�ำกระบวนการคิด 

เชิงออกแบบมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการ 

เรยีนรู ้พบว่า กระบวนการคดิเชิงออกแบบสามารถ

ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมายของผู้เรียน

และยังช่วยสร้างประสบการณ์ที่หลากหลายให้กับ

ผู้เรียน

	 จากสภาพปัญหาและแนวคิดในการ 

แก้ปัญหาทีก่ล่าวมาข้างต้น ผูว้จิยัจงึพฒันารปูแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิด

เชิงออกแบบในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป เพื่อส่งเสริม

คณุลกัษณะบณัฑิตมหาวทิยาลยัพะเยาท่ีพงึประสงค์

ตามกรอบมาตรฐานคุณวฒุริะดบัอดุมศกึษาแห่งชาติ

2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 เพื่อพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบใน

หมวดวิชาศึกษาทั่วไป เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะ

บณัฑติมหาวทิยาลยัพะเยาท่ีพงึประสงค์ตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 

	 2. 	 เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป เพื่อส่งเสริม

คุณลักษณะบัณฑิตมหาวิทยาลัยพะเยาที่ พึง

ประสงค์ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดม 

ศึกษาแห่งชาติ

3.  วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development) แบ่งออกเป็น  

2 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบกิจกรรม

การเรยีนการสอนโดยใช้กระบวนการคดิเชงิออกแบบ

ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป ระยะที่ 2 ศึกษาผลการ

ใช ้รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช ้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบในหมวดวิชาศึกษา

ทั่วไป โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 ระยะที ่1 เป็นการพฒันารปูแบบกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป เพื่อส่งเสริม

คุณลักษณะบัณฑิตมหาวิทยาลัยพะเยาที่ พึง

ประสงค์ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดม 

ศึกษาแห่งชาติ โดยมีรายละเอียดดังนี้

	 ป ร ะช ากรและกลุ ่ ม ตั ว อย ่ า ง  คื อ  

ผู้เชี่ยวชาญด้านการศึกษา และกลุ่มตัวอย่างคือ  

ผู้เชี่ยวชาญ 5 คน ประเมินรูปแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยใช้รูปแบบ

กิจกรรมการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) 

ในหมวดวชิาศกึษาทัว่ไป มหาวทิยาลยัพะเยาทีผ่่าน
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การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 5 คน โดยใช้

แบบประเมนิแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดบั (Rating 

scale)

	 การเก็บรวบรวมข ้อมูล โดยใช ้แบบ

ประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบในหมวดวิชาศึกษา

ทัว่ไปออนไลน์ผ่าน Google form และการวเิคราะห์ 

ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์เนื้อหา

	 ระยะที ่2 ศกึษาผลการใช้รปูแบบกจิกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป เพื่อส่งเสริม

คุณลักษณะบัณฑิตมหาวิทยาลัยพะเยาที่พึง

ประสงค์ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดม 

ศึกษาแห่งชาติ

	 ประชากรและกลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยั 

นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยพะเยาท่ีลง

ทะเบียนเรียนรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2563 (รหสั 62) จ�ำนวน 

3,816 คน แบ่งออกเป็นนิสิตกลุ ่มสาขาวิชา

วิทยาศาสตร์สุขภาพ จ�ำนวน 963 คน นิสิตกลุ่ม

สาขาวชิาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยจี�ำนวน 807 คน 

นิสิตกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

จ�ำนวน 2,046 คน

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นิสิต

ระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 2 มหาวิทยาลัยพะเยาที่

ลงทะเบียนเรียนรายวิชาในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป 

ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2563 (รหสั 62) จ�ำนวน 

450 คน โดยใช้วธิกีารก�ำหนดขนาดกลุม่ตวัอย่างของ 

Yamane (1973) ซึง่ผูว้จิยัยอมให้ความคลาดเคลือ่น

ของการสุ่มตัวอย่างเกิดขึ้นได้ร้อยละ 5 ท�ำให้ได้

ขนาดตวัอย่างเท่ากับ 363 คน และเพือ่ป้องกนัการ

สูญหายของข้อมูลผู้วิจัยจึงก�ำหนดกลุ่มตัวอย่าง

จ�ำนวน 450 คน ทําการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบแบ่ง

ชั้นภูมิ (Stratified sampling) โดยก�ำหนดโควต้า

ตัวแทนของนิสิตกลุ่มตัวอย่างแยกตามกลุ่มสาขา

วิชาตามสัดส ่วนอัตราร ้อยละของประชากร 

แบ่งออกเป็นนิสิตกลุ ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์

สุขภาพจ�ำนวน 114 คน นิสิตกลุ ่มสาขาวิชา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจ�ำนวน 95 คน และ

นิสิตกลุ่มสาขาวิชามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์

จ�ำนวน 241 คน

	 เครือ่งมอืท่ีใช้ในการวจิยั เป็นแบบประเมนิ

ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (4Cs) มีลักษณะ

เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) 

จ�ำนวน 30 ข้อ โดยมีการตรวจสอบคุณภาพของ

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังนี้

	 1. 	 การตรวจสอบคณุภาพด้านความตรง 

ผู้วิจัยน�ำเครื่องมือที่สร้างขึ้นไปผู้เชี่ยวชาญจ�ำนวน 

5 คน ท�ำการตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง

นิยามศัพท์กับข้อค�ำถาม แล้วค�ำนวณหาค่า IOC 

(Index item of congruence) ผลการพิจารณา

จากผู้เชี่ยวชาญพบว่า เคร่ืองมือที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน 

มคีวามตรงเชงิเนือ้หา โดยมค่ีา IOC ระหว่าง 0.60-

1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ทุกข้อรายการ

	 2. 	 การตรวจสอบคณุภาพด้านความเทีย่ง 

ผู ้ วิจัยน�ำเคร่ืองมือที่ผ ่านการตรวจสอบจาก 

ผูเ้ชีย่วชาญไปทดลองใช้กบันสิติทีไ่ม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง

วิจัย จากนั้นน�ำมาค่าความเที่ยงแบบสัมประสิทธิ์

แอลฟ่าของครอนบาค ผลการพจิารณาค่าความเทีย่ง 
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พบว่า เครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนมีค่าความเที่ยง

เท่ากับ 0.983

	 การเก็บรวบรวมข้อมูลกับนิสิตก่อนและ

หลังเข้าร่วมกิจกรรมกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

โดยใช้แบบประเมนิทักษะการเรยีนรูแ้ละนวตักรรม 

(4Cs) ในรปูแบบออนไลน์ และการวเิคราะห์ข้อมลู

โดยใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ยและส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน สถิติเชิงสรุปอ้างอิง ได้แก่  

Dependent sample t-test

4.  สรุปผลการวิจัย
	 การวิจัย การพัฒนารูปแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะ

บณัฑติมหาวทิยาลยัพะเยาทีพ่งึประสงค์ตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิ ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 

สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้

	 ผลการวิจัยในระยะที่ 1 เป็นผลการ

ประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบในหมวดวิชาศึกษา

ทัว่ไป เพือ่ส่งเสรมิคณุลกัษณะบัณฑติมหาวทิยาลยั

พะเยาที่พึงประสงค์ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ที่ผู ้วิจัยได้ออกแบบ 

ผลการประเมินรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบฯ พบว่า  

รูปแบบกิจกรรมฯ ในภาพรวมมีความเหมาะสม 

อยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.69, S.D. = 0.47) 

รายละเอียดดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ (n = 5)

รายการประเมิน M S.D. ข้อเสนอแนะ

กิจกรรมที่ 1 

การเตรียมความพร ้อม 

ส�ำหรับกิจกรรมการคิด 

เชิงออกแบบ

4.57 0.61 ควรใช้เวลาในการท�ำกิจกรรมเพื่อให้เกิดทักษะอย่าง

น้อยไม่ต�่ำกว่า 6 ชั่วโมง หรือต้องท�ำซ�้ำๆ ในกิจกรรม

นั้นไม่ต�่ำกว่า 4 สัปดาห์

กิจกรรมที่ 2 

การท�ำความเข้าใจผู้ใช้งาน 

(Empathize)

4.70 0.44 ควรเพ่ิมระยะเวลาในกิจกรรม เพ่ือให้นิสิตได้ฝึกการ

ท�ำความเข้าใจผู้ใช้งานเพิ่มมากขึ้น

กิจกรรมที่ 3 

การก�ำหนดปัญหา 

(Define)

4.58 0.59 ต้ังโจทย์สถานการณ์ ขอบข่าย ขอบเขต หรือเกณฑ์ 

เพื่อการหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาให้นิสิต เพ่ือ 

ส่งไปสู ่  Output ทักษะ 4Cs หรือการน�ำไปสู ่  

Outcome การประยุกต์ในการประกอบอาชีพ 

ต่อไปได้
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รายการประเมิน M S.D. ข้อเสนอแนะ

กิจกรรมที่ 4 

การระดมความคิด

(Ideate)

4.83 0.35 ควรเพ่ิมระยะเวลาในกิจกรรมนี้เนื่องจากนิสิตต้องใช้

ความคิดสร้างสรรค์ และร่วมกันประมวลผลข้อมูล

กิจกรรมที่ 5

การสร้างต้นแบบนวตักรรม 

 (Prototype)

4.85 0.34 ต้นแบบควรให้อธบิายถึงการวเิคราะห์ ข้อเปรียบเทียบ 

ข้อดี ข้อจ�ำกัด แนวทางการน�ำไปใช้

กิจกรรมที่ 6

การทดสอบต้นแบบ

นวัตกรรม (Test)

4.75 0.37 ให้นิสิตแบ่งเวลาส�ำหรับการทดสอบแนวคิด โดยอาจ

เริ่มต้นที่การคัดเลือกแนวคิดที่น่าจะดีที่สุดมาโต้เถียง

ก่อน เกณฑ์ในการคัดเลือกอาจจะพิจารณาจากผลอ

ย่างเป็นรูปธรรมของการท�ำกิจกรรม

กิจกรรมที่ 7 

การน�ำเสนอนวตักรรมเพือ่

แก้ปัญหาสงัคม (Pitching)

4.52 0.60 หากมผีูเ้ชีย่วชาญภายนอก ทีเ่กีย่วข้องกบับรบิทชมุชน

มาร่วมพิจารณาประเมินด้วยก็ท�ำให้ได้มุมมองบริบท

จริงมากขึ้น

รวม 4.69 0.47 -

	 ผู้วิจัยได้น�ำข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ

มาปรบัรปูแบบกจิกรรมฯ ท�ำให้ได้รปูแบบกจิกรรม

ทีส่มบรูณ์ เพือ่น�ำไปใช้ในการจดัการเรยีนการสอน 

ประกอบด้วย 7 กิจกรรมตามล�ำดับ ดังนี้

	 กิจกรรมท่ี 1 การเตรียมความพร้อม

เป็นการแนะน�ำนสิิตเก่ียวกับรายละเอยีดของกิจกรรม

การคิดเชิงออกแบบ พร้อมทั้งอธิบายวัตถุประสงค์

ของกิจกรรม ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผล 

เพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนการสอนและ

อธิบายความส�ำคัญของทักษะการเรียนรู ้และ

นวัตกรรม ที่จะสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในการ

ด�ำรงชีวิตและประกอบอาชีพในยุคศตวรรษท่ี 21 

หรือที่เรียกว่าทักษะ 4Cs ประกอบด้วย Critical 

thinking Collaboration Communication และ 

Creativity ว่ามีความจ�ำเป็นอย่างไรต่อคุณภาพ

ชีวิตของนิสิต รวมไปถึงอธิบายรายละเอียดของ

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

โดยก�ำหนดเวลา 30 นาที ซึ่งมีขั้นตอนกิจกรรม 

ดังนี ้1) อาจารย์อธบิายรายละเอยีดเกีย่วกบัรูปแบบ

กิจกรรมการคิดเชิงออกแบบ วัตถุประสงค์การ 

เรยีนรู ้2) อาจารย์อธบิายเกีย่วกบัทกัษะการเรยีนรู้

และนวัตกรรมในการประกอบอาชีพในศตวรรษ 

ที่ 21 หรือที่เรียกว่า 4Cs

	 กิจกรรมที่ 2 การท�ำความเข้าใจผู้ใช้งาน 

(Empathize) เป็นกจิกรรมทีใ่ห้นสิติทกุคนท�ำความ

เข้าใจผูใ้ช้งานโดย ให้นสิติแบ่งกลุม่ กลุม่ละ 10-15 คน 
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แต่ละกลุ่มเลือกประเด็นปัญหาที่สนใจหรืออยาก

พัฒนาที่พบภายในมหาวิทยาลัยพะเยา จากนั้น

เลือกประเด็นปัญหาที่กลุ่มของตนเองสนใจ อยาก

ที่จะแก้ปัญหา หรือพัฒนา โดยให้สมาชิกทุกคน

ท�ำความเข้าใจปัญหา ผู ้ที่ได้รับผลกระทบจาก

ปัญหา และอยากท่ีจะให้มกีารเปลีย่นแปลงอย่างไร 

โดยก�ำหนดเวลา 40 นาที ซึ่งมีขั้นตอนกิจกรรม 

ดังนี้  1) นิสิตแบ่งกลุ ่ม กลุ ่มละ 10-15 คน  

โดยสมาชิกภายในกลุ่มต้องเป็นนิสิตสาขาเดียวกัน 

แต่ถ้านิสิตคนใด ไม่มีกลุ่ม หรือกลุ่มไม่ครบจ�ำนวน 

สามารถเลอืกนสิติต่างคณะ/สาขา เข้ากลุม่ได้ หลงั

จากนั้น 2) อาจารย์ให้ตัวอย่างประเด็นปัญหา เช่น 

ปัญหาด้านสุขภาพ ปัญหาด้านสิ่งแวดล้อม ปัญหา

ด้านสงัคม และปัญหาอ่ืนๆ 3) นิสติแต่ละกลุม่เลอืก

ประเดน็ปัญหาท่ีสมาชกิกลุม่สนใจพร้อมทัง้อธบิาย

และระบุเหตุผลในการเลือกปัญหานั้น 4) นิสิต

แต่ละคนในกลุ ่มเสนอประเด็นปัญหาในกรอบ

ประเดน็ท่ีเลอืกคนละ 1 ปัญหา แล้วคดัเลอืกปัญหา

ที่ส�ำคัญและต้องการแก้ไขอย่างเร่งด่วนมา 1 

ประเด็น 5) นิสิตแต่ละคนในกลุ่มท�ำความเข้าใจ

ปัญหา โดยการสอบถามนิสิตต่างกลุ่ม อย่างน้อย 

10 คน โดยใช้แนวค�ำถามในใบกิจกรรมท�ำความ

เข้าใจปัญหา

	 กจิกรรมที ่3 การก�ำหนดปัญหา (Define) 

เป็นกิจกรรมทีใ่ห้นสิติแต่ละกลุม่เลอืกประเดน็และ

ก�ำหนดเป้าหมายร่วมกันในกลุม่ เพือ่ก�ำหนดปัญหา

และกรอบแนวทางในการแก้ปัญหา โดยก�ำหนด

เวลา 20 นาท ีซึง่มขีัน้ตอนกจิกรรม ดงันี ้1) ให้นสิติ

แต่ละกลุ่มน�ำข้อมูลที่ได้จากการสอบถามนิสิตต่าง

กลุ่ม มาวิเคราะห์ว่าปัญหาที่พบส่วนใหญ่ คืออะไร 

พร้อมทัง้จดักลุม่ของปัญหา 2) ให้นสิติเลอืกปัญหา

ที่อยากจะแก้ไข โดยเขียนเป้าหมายของการแก้ไข

ปัญหาลงในใบกิจกรรมก�ำหนดทิศทางในการแก้

ปัญหา 3) ให้นิสิตแต่ละกลุ่มตั้งสโลแกนของกลุ่ม 

ดังนี้ “พวกเราจะท�ำให้ใคร ท�ำอะไร เป็นอย่างไร”

	 กจิกรรมที ่4 การระดมความคดิ (Ideate) 

เป็นกิจกรรมท่ีให้นิสิตทุกคนในกลุ่มเสนอความคิด

ในการแก้ไขปัญหาทีไ่ด้จากกจิกรรมก่อนหน้าอย่าง

เป็นรูปธรรม และให้นิสิตแต่ละกลุ ่มวาดเส้น

ประเมินการใช้งบประมาณ และระยะเวลาในการ

ท�ำงาน (Idea selection) แล้วน�ำความคิดในการ

แก้ปัญหามาจัดวางให้ตรงกับเกณฑ์ที่วาดเส้นไว ้

โดยก�ำหนดเวลา 25 นาที ซึ่งมีขั้นตอนกิจกรรม 

ดังนี้ ให้นิสิตเสนอแนวคิดเพื่อที่จะแก้ไขปัญหาให้

ได้มากที่สุดลงในกระดาษ โดยสามารถเสนอความ

คิดได้ทุกรูปแบบทั้งที่เป็นไปได้และเป็นไปไม่ได้  

โดยไม่ตัดสินความคดิของคนอืน่ ทุกอย่างเป็นไปได้ 

และให้นิสิตแต่ละกลุ ่มวาดเส้นประเมินการใช ้

งบประมาณ และระยะเวลาในการท�ำงาน (Idea 

selection) โดยเขียนในกระดาษ วาดเป็นกราฟ

แกน x แทนระยะเวลาในการท�ำ (เร็ว-นาน) แกน 

y แทนงบประมาณที่ใช้ (น้อย-มาก) ซึ่งจะสามารถ

บอกได้ว่าแนวโน้มของงบประมาณจะใช้มากน้อย

เพียงใด เมื่อเทียบกับระยะเวลาที่ใช้ในการแก้ไข

ปัญหา

	 กิจกรรมที่ 5 การสร้างต้นแบบนวัตกรรม 

(Prototype) เป็นกิจกรรมที่ให้นิสิตแต่ละกลุ่มน�ำ

วธิกีารแก้ปัญหาจากกจิกรรมก่อนหน้า 2 วธิ ีมาร่าง

เป็นต้นแบบนวัตกรรมในการแก้ปัญหา 2 ต้นแบบ 

โดยใช้วิธีการวาดลงในกระดาษ พร้อมทั้งบอกราย
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ละเอียดของ องค์ประกอบต่างๆ ในต้นแบบ

นวัตกรรมแต่ละชิ้น โดยก�ำหนดเวลา 30 นาที  

ซึ่งมีขั้นตอนกิจกรรม ดังนี้ ให้นิสิตแต่ละกลุ่มน�ำวิธี

การแก้ปัญหาทีค่ดัเลอืกมา 2 วธิ ีวาดลงในกระดาษ 

พร้อมทั้งบอกรายละเอียดขององค์ประกอบต่างๆ 

และการใช้งานต้นแบบนวัตกรรมแต่ละช้ิน ก่อนที่

จะน�ำไปผลิตเป็นต้นแบบนวัตกรรมท่ีจับต้องได ้

(Prototype)

	 กิจกรรมที่  6 การทดสอบต ้นแบบ

นวัตกรรม (Test) เป็นกจิกรรมทีใ่ห้นสิติแต่ละกลุม่

ท�ำการทดสอบร่างต้นแบบนวัตกรรมโดยน�ำเสนอ

กับนิสิตกลุ่มอื่น ก่อนที่จะน�ำไปสร้างเป็นต้นแบบ 

(Prototype) โดยก�ำหนดเวลา 20 นาที ซึ่งม ี

ขั้นตอนกิจกรรม ดังนี้ ให้นิสิตแต่ละกลุ่มน�ำเสนอ

ร่างต้นแบบนวัตกรรมท้ัง 2 ต้นแบบกับนิสิต 

กลุ่มอื่น แล้วให้นิสิตกลุ่มที่รับฟัง บอกสิ่งที่ชอบ  

สิง่ทีอ่ยากให้ปรบัปรุง สิง่ทีไ่ม่เข้าใจหรือข้อเสนอแนะ

อื่นๆ หลังจากการน�ำเสนอ เพื่อน�ำมาใช้ในการ

ปรับปรุงร่างต้นแบบนวัตกรรม

	 ผลการวิจัยในระยะที่ 2 เป็นผลการใช ้

รูปแบบกิจกรรมการ เรียนการสอนโดยใช ้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส�ำหรับรายวิชา 

ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป กับนิสิตมหาวิทยาลัย

พะเยา รายละเอียดดังนี้

	 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของ

คะแนนเฉลี่ยการประเมินตนเองของนิสิตจ�ำแนก

ตามกลุ่มสาขาวิชา 1) กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์

สุขภาพ 2) กลุ ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ีและ 3) กลุม่สาขาวชิามนษุยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ พบว่า นิสิตทุกกลุ ่มสาขาวิชา 

มีคะแนนเฉลี่ยทักษะการเรียนรู ้และนวัตกรรม 

หลังกิจกรรมสูงกว่าก่อนกิจกรรมอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 รายละเอียดผลการวิเคราะห์

สถิติพื้นฐานแสดงในตาราง 2 และรายละเอียดผล

การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการ

ประเมนิตนเองด้านทกัษะการเรยีนรูแ้ละนวตักรรม

ก่อนและหลังกิจกรรมจ�ำแนกตามกลุ่มสาขาวิชา

ของนิสิต แสดงในตาราง 3

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม จ�ำแนกตาม

กลุ่มสาขาวิชา (n = 450)

องค์ประกอบ

ผลการประเมินจ�ำแนกตามกลุ่มสาขาวิชา

กลุ่มวิทยาศาสตร์สุขภาพ

(n = 114)

กลุ่มวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (n = 95)

กลุ่มมนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ (n = 241)

ก่อนกจิกรรม หลังกิจกรรม ก่อนกจิกรรม หลังกิจกรรม ก่อนกิจกรรม หลังกิจกรรม

1. การประเมนิทักษะด้านการคดิอย่าง

มีวิจารณญาณ (Critical Thinking)

  1.1 การเปิดรับข้อมูลเพื่อประกอบ

การตัดสินใจ

4.03

(0.54)

4.14

(0.73)

4.48

(0.50)

4.56

(0.59)

3.80

(0.52)

3.92

(0.68)

4.19

(0.55)

4.26

(0.68)

3.89

(0.56)

4.08

(0.74)

4.20

(0.62)

4.24

(0.71)
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องค์ประกอบ

ผลการประเมินจ�ำแนกตามกลุ่มสาขาวิชา

กลุ่มวิทยาศาสตร์สุขภาพ

(n = 114)

กลุ่มวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (n = 95)

กลุ่มมนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ (n = 241)

ก่อนกจิกรรม หลังกิจกรรม ก่อนกจิกรรม หลังกิจกรรม ก่อนกิจกรรม หลังกิจกรรม

  1.2 มีการเชื่อมโยงของข้อมูล

  1.3 แหล่งที่มาของข้อมูล

3.88

(0.72)

4.07

(0.69)

4.43

(0.65)

4.47

(0.63)

3.67

(0.67)

3.81

(0.74)

4.17

(0.69)

4.15 

(0.68)

3.84

(0.74)

4.03 

(0.72)

4.20

(0.72)

4.18 

(0.74)

2. การประเมินทักษะด้านการท�ำงาน

ร่วมกัน (Collaboration)

  2.1 ความสามารถในการท�ำงานร่วม

กับผู้อื่น

  2.2 การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

ภายในทีม

  2.3 การแบ่งหน้าที่การท�ำงานในทีม

4.26

(0.54)

4.42

(0.68) 

4.16

(0.71)

4.22

(0.70)

4.59 

(0.50) 

4.60 

(0.58) 

4.62 

(0.58) 

4.56 

(0.62)

3.93 

(0.62) 

4.13 

(0.73) 

3.84 

(0.77) 

3.83 

(0.83)

4.19 

(0.60) 

4.23 

(0.77) 

4.23 

(0.69) 

4.14 

(0.77)

4.09 

0.60) 

4.24 

(0.73) 

4.00 

(0.73) 

4.04  

(0.78)

4.24 

(0.65) 

4.27 

(0.75) 

4.23 

(0.75) 

4.24 

(0.74)

3. การประเมินทักษะด้านความคิด

สร้างสรรค์ (Creativity)

  3.1 ความคิดริเริ่มที่แปลกใหม่

  3.2 ความคล่องแคล่วในการ

ใช้ความคิด

3.98

(0.62)

3.94

(0.72) 

4.02

(0.73)

4.47 

(0.58) 

4.46 

(0.67)

4.48 

(0.65)

3.68  

(0.66) 

3.69 

(0.76)

3.68 

(0.75)

4.15 

(0.57) 

4.15 

(0.74) 

4.16 

(0.70)

3.89  

(0.63) 

3.91  

(0.75) 

3.88 

(0.78)

4.17  

(0.67) 

4.18 

(0.78) 

4.17 

(0.77)

4. การประเมินทักษะด้านการสื่อสาร 

(Communication)

  4.1 ความสามารถในการสื่อสาร

  4.2 การรับข้อมูลและตีความหมาย

4.15

(0.57)

4.04

(0.67)

4.26

(0.72)

4.57 

(0.53)

4.54 

(0.61)

4.61 

(0.59)

3.75 

(0.59)

3.75 

(0.78)

3.77 

(0.76)

3.75 

(0.59)

4.23 

(0.68)

4.20 

(0.70)

4.01 

(0.61)

3.99 

(0.76)

4.04 

(0.75)

4.22 

(0.65)

4.23 

(0.75)

4.22 

(0.75)
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการประเมินตนเองด้านทักษะการเรียนรู้และ

นวัตกรรมก่อนและ หลังกิจกรรมจ�ำแนกตามกลุ่มสาขาวิชาของนิสิต (n = 450)

องค์ประกอบ

ผลการประเมินจ�ำแนกตามกลุ่มสาขาวิชา

กลุ่มวิทยาศาสตร์สุขภาพ

(n = 114)

กลุ่มวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี (n = 95)

กลุ่มมนุษยศาสตร์และ

สังคมศาสตร์ (n = 241)

t Sig t Sig t Sig

1. การประเมนิทักษะด้านการคดิอย่าง

มีวิจารณญาณ (Critical Thinking)

8.275 .000 7.698 .000 5.812 .000

2. การประเมินทักษะด้านการท�ำงาน

ร่วมกัน (Collaboration)

6.621 .000 4.780 .000 3.633 .000

3. การประเมินทักษะด้านความคิด

สร้างสรรค์ (Creativity)

7.494 .000 8.099 .000 5.839 .000

4. การประเมินทักษะด้านการสื่อสาร 

(Communication)

7.603 .000 7.727 .000 4.681 .000

5.  อภิปรายผลการวิจัย
	 จากผลการวจิยั ผูว้จิยั ได้อภปิรายผลตาม

วัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 2 ข้อ คือ 

	 1. 	 พัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนการ

สอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบในหมวด

วิชาศึกษาทั่วไป เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะบัณฑิต

มหาวิทยาลัยพะเยาที่พึงประสงค์ตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 

	 2. 	 ศึกษาผลการใช้รูปแบบกิจกรรมการ

เรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

โดยรายละเอียดดังนี้

	 	 2.1	 รูปแบบกิจกรรมการเรียนการ

สอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบตาม

แนวคดิของ Stanford d. school (Plattner, 2010) 

ในหมวดวิชาศึกษาทั่วไป เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะ

บณัฑติมหาวทิยาลยัพะเยาท่ีพงึประสงค์ตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห ่งชาต ิ

ประกอบด้วย 7 กิจกรรม คือ กิจกรรมที่ 1 การเตรียม 

ความพร้อม ส�ำหรับกิจกรรมการคิดเชิงออกแบบ

กจิกรรมที ่2 การท�ำความเข้าใจผูใ้ช้งาน (Empathize) 

กจิกรรมที ่3 การก�ำหนดปัญหา (Define) กจิกรรม

ที ่4 การระดมความคดิ (Ideate) กจิกรรมที ่5 การ

สร้างต้นแบบนวตักรรม (Prototype) กจิกรรมที ่6 

การทดสอบต้นแบบนวตักรรม (Test) กจิกรรมที ่7 

การน�ำเสนอนวัตกรรมเพื่อแก ้ป ัญหาสังคม  

(Pitching) ซึง่กจิกรรมดงักล่าวเป็นรปูแบบกจิกรรม

ที่เน้นการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 ประกอบ

ด้วย 4 ทักษะหรือเรียกว่า 4Cs ดังนี้

	 ทักษะการคดิอย่างมวีจิารณญาณ (Critical 

thinking) ซึ่งนิสิตได้รับการพัฒนาผ่านกิจกรรม 

ที่ 2 การท�ำความเข้าใจผู้ใช้งาน (Empathize) 

กจิกรรมที ่3 การก�ำหนดปัญหา (Define) กจิกรรม
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ที ่4 การระดมความคดิ (Ideate) และกจิกรรมที ่6 

การทดสอบต้นแบบนวัตกรรม (Test)

	 ทักษะการสื่อสาร (Communication)  

ซึ่งนิสิตได้รับการพัฒนาผ่านกิจกรรมท่ี 2 การ

ท�ำความเข้าใจผูใ้ช้งาน (Empathize) กจิกรรมที ่3 

การก�ำหนดปัญหา (Define) และกิจกรรมที่ 6  

การทดสอบต้นแบบนวัตกรรม (Test)

	 ทักษะการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น (Collabo 

ration) ซึ่งนิสิตได้รับการพัฒนาผ่านกิจกรรมที่ 2 

การท�ำความเข้าใจผูใ้ช้งาน (Empathize) กจิกรรม

ที่ 3 การก�ำหนดปัญหา (Define) กิจกรรมที่ 4  

การระดมความคดิ (Ideate) กจิกรรมที ่5 การสร้าง

ต้นแบบนวัตกรรม (Prototype) และกิจกรรมที่ 6 

การทดสอบต้นแบบนวัตกรรม (Test) 

	 ทักษะความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

(Creativity and innovation) ซึ่งนิสิตได้รับการ

พัฒนาผ่านกิจกรรมที่  4 การระดมความคิด  

(Ideate) และกิจกรรมท่ี 5 การสร้างต้นแบบ

นวัตกรรม (Prototype) สอดคล้องกบังานวิจยัของ

ก่อเกียรติ ขวัญสกุล (2564, หน้า 164-184) ที่ได้

บูรณาการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ เพือ่พฒันานวตักรรมสือ่ โครงการชมุชน

ท่องเที่ยวโอท้อปนวัตวิถี บ้านวังยาว ต�ำบลเกิ้ง 

อ�ำเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม พบว่ากิจกรรม

กระบวนการคิดเชิงออกแบบประกอบด้วย 5  

ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) Empathy ระบุปัญหา

ของชุมชนและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 2) Define 

ตีความปัญหาสังเคราะห์ข้อมูลจากสิ่งที่ได้เรียนรู้

จากชุมชน ผลักดันให้เกิดความคิด 3) Ideate 

ระดมความคิดเห็นแบบไร้ขีดจ�ำกัดเพื่อสร้างความ

คิดไม่ในการแก้ปัญหาให้เกิดขึ้น 4) Phototype 

พัฒนาส่ือต้นแบบเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถทดสอบและ

ตอบค�ำถามให้เกดิการวพิากษ์ 5) Test ทดสอบส่ือ

ต้นแบบกับกลุ่มเป้าหมายเพ่ือสังเกตประสิทธิภาพ

ถ้าเพื่อน�ำมาปรับปรุงพัฒนาและงานวิจัยของ

พิชญา กล้าหาญ และวิสูตร โพธิ์เงิน (2564, หน้า 

1-16) ที่ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความ

เป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

พบว่า กจิกรรมการเรยีนรูต้ามแนวคดิกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1)  

ขั้นเตรียมการและท�ำความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 2)  

ขั้นตั้งกรอบปัญหา 3) ขั้นวางแผน/ระดมความคิด 

4) ขัน้สร้างต้นแบบ 5) ขัน้ทดสอบและประเมนิและ

งานวจัิยอญัชสิา เหมทานนท์, วรรณวศิา สืบนสุรณ์ 

คล้ายจ�ำแลง และสุดารัตน์ สารสว่าง (2563, หน้า 

132-146) แนวทางการประยุกต์ใช้การคิดเชิง

ออกแบบในการพฒันากรอบความคดิเชงิออกแบบ

ของคร ูกรณศึีกษา ครสูงักดัส�ำนกังานเขตพืน้ท่ีการ

ศึกษามัธยมศึกษา เขต 2 พบว่า รูปแบบกิจกรรม

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) การสร้างความ

เข้าใจ (Empathize) 2) การตัง้กรอบโจทย์ (Define) 

3) การสร้างความคดิ (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบ 

(Prototype) 5) การทดสอบ (Test)

	 2. 	 ผลการใช้รูปแบบกิจกรรมการเรียน

การสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบใน

หมวดวิชาศึกษาท่ัวไป เพ่ือส่งเสริมคุณลักษณะ

บณัฑติมหาวทิยาลยัพะเยาทีพ่งึประสงค์ตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห ่งชาต ิ 
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ซึง่รปูแบบกิจกรรมฯ เน้นให้นสิติได้ฝึกการสอบถาม 

สืบค้นข้อมูลในประเด็นที่เป็นปัญหาที่ได้จากกลุ่ม

เป้าหมาย แล้วน�ำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ร่วมกับ

สมาชิกในกลุ่มท�ำให้นิสิตได้ฝึกการสื่อสารภายใน

กลุ่ม หลังจากนั้นให้นิสิตเสนอความคิดและเลือก

แนวคิดมาสร้างต้นแบบนวัตกรรม พร้อมท้ังน�ำ

เสนอต่อกลุ่มอื่นแล้วน�ำข้อเสนอแนะมาปรับปรุง

แก้ไข เพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมในการแก้ปัญหา

รายละเอียดดังนี้

	 	 2.1	 ทกัษะการคิดอย่างมวิีจารณญาณ 

(Critical Thinking) เกิดจากในกิจกรรมที่ 2 การ

ท�ำความเข้าใจผูใ้ช้งาน (Empathize) ท�ำให้นสิติได้

ท�ำความเข้าใจผู้ใช้งานเกี่ยวกับประเด็นปัญหาที่

ก�ำหนด กิจกรรมที่ 3 การก�ำหนดปัญหา (Define) 

ท�ำให้นิสิตได้ฝ ึกการก�ำหนดปัญหาและกรอบ

แนวทางในการแก้ปัญหากิจกรรมที่ 4 การระดม

ความคิด (Ideate) นิสิตได้เสนอวิธีการแก้ปัญหา

อย่างเป็นรูปธรรมและคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหาใน

กิจกรรมที ่5 การสร้างต้นแบบนวตักรรม (Prototype) 

ท�ำให้นสิติได้ร่างต้นแบบนวตักรรมในการแก้ปัญหา 

กิจกรรมที ่6 การทดสอบต้นแบบนวตักรรม (Test) 

ท�ำให้นิสิตได้สร้างต้นแบบนวัตกรรม(Prototype) 

และน�ำเสนอต้นแบบนวตักรรม (Prototype) และ

กิจกรรมที่ 7 การน�ำเสนอนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหา

สงัคม (Pitching) ท�ำให้นสิติน�ำเสนอนวตักรรมเพือ่

แก้ปัญหาสังคม สอดคล้องกับงานวิจัยของพิชญา 

กล้าหาญและวิสูตร โพธิ์เงิน (2564, หน้า 1-16)  

ที่ ได ้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิด

กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความ

เป็นนวัตกรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

โดยความเป็นนวัตกรประกอบด้วย ทักษะการตั้ง

ค�ำถามทักษะการสังเกต ทักษะการมีปฏิสัมพันธ์ 

ทกัษะการทดลองและทักษะการเชือ่มโยงความคดิ

ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

	 	 2.2 	ทั กษะกา รท� ำ ง านร ่ ว มกั น  

(Collaboration) เกิดจากรูปแบบกิจกรรมใน 

ทุกขั้นตอนเน้นให้นิสิตได้ท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 

ท�ำให้นิสิตได้ฝึกกระบวนการท�ำงานร่วมกับผู้อื่น 

สอดคล้องกับการศึกษาของณชนก หล่อสมบูรณ์, 

ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ และโสมฉาย บุญญานันต์ 

(2563, หน้า 1-11) ท่ีกล่าวว่า กระบวนการคิด 

เชงิออกแบบเพ่ือสร้างนวตักรรมการแสดงออกทาง

ศลิปะ เริม่ด้วยการสร้างความซาบซึง้ โดยใช้ผลงาน

ศลิปะหรอืวตัถศุลิป์เป็นสิง่เร้ากระตุน้ความคดิและ

แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นส่ิงส�ำคัญ 

ในการพัฒนาผู้เรียนไปสู่ผู ้ที่เข้าใจความรู้สึกของ 

ผู ้อื่นอันเป็นคุณลักษณะของมนุษย์ท่ีสมบูรณ์  

พร้อมท้ังเชื่อมโยงประสบการณ์ของผู้เรียนกับผล

งานศิลปะหรือวัตถุศิลป์นั้นๆ เพื่อค้นหาวิธีการ

แสดงออกทางศิลปะจากความคิดและความรู้สึก

ของผูเ้รียน ซึง่มคีวามเป็นไปได้ทีจ่ะมคีวามแตกต่าง

กันออกไป น�ำไปสู่ลงมือปฏิบัติให้เกิดเป็นรูปธรรม 

และน�ำ เสนอผลงานต ่อผู ้ อื่นด ้วยรูปแบบที่ 

หลากหลาย ทั้งนี้ผู ้ เรียนจ�ำเป็นต้องรับฟังข้อ 

เสนอแนะหรอืความคดิเหน็ของผูอ่ื้นทีส่ะท้อนกลบั

มาอันจะเป็นประโยชน์ในการพัฒนาปรับปรุง 

ผลงานและทักษะของผู้สร้างสรรค์

	 	 2.3 	ทั กษะกา รคิ ด ส ร ้ า ง ส ร รค ์  

(Creativity) เกดิจากรปูแบบกจิกรรมในกจิกรรมที ่
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5 การสร้างต้นแบบนวัตกรรม (Prototype) ท�ำให้

นิสิตได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการร่างต้นแบบ

นวตักรรมในการแก้ปัญหาให้เป็นรปูธรรม กจิกรรม

ที่ 7 การน�ำเสนอนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาสังคม 

(Pitching) ท�ำให้นิสิตได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ใน

การน�ำเสนอช้ินงานในการแก้ปัญหา สอดคล้องกบั

งานวิจัยของฐิติพร รุ่งเช้า (2564, หน้า 495-507); 

ณัฐกฤตา ไทยวงษ์, สุภัทรา คงเรือง และชบา  

พนัธุศ์กัด์ิ (2562, หน้า 141-153) ท่ีใช้กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบในการจัดการเรียนการสอน 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน พบว่า 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบสามารถพัฒนาความ

คิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้จริง

	 	 2.4	 ทักษะการสื่อสาร (Communi 

cation) เกิดจากรปูแบบกจิกรรมในทกุขัน้ตอนเน้น

ให้นิสิตได้ท�ำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม ท�ำให้นิสิตได้ฝึก

การสื่อสารภายในกลุ่ม ระหว่างกลุ่ม และการ

สื่อสารกับกลุ ่มเป้าหมายเพื่อให้ได้ข้อมูลตามที่

ต้องการตลอดจนการน�ำเสนอนวัตกรรมในการ 

แก้ปัญหา สอดคล้องกับ Chemi and Du (2017) 

ที่กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นสะพานเชื่อม

ระหว่างศลิปะ วทิยาศาสตร์และวชิาอืน่ๆ ตลอดจน

ส่งเสริมการมีสมาธิและการรับรู ้อัตลักษณ์ส่วน

บุคคลและสังคม ซึ่งจะพัฒนาไปสู่ความมั่นใจและ

ความสามารถในการปรับตัวเข้ากับสังคม กระตุ้น

ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ 

ความคิดเชิงเปรียบเทียบ ความคิดเชิงตรรกะและ

การเข้าใจความรู้สึกผู้อื่น

6.  ข้อเสนอแนะ
	 1. 	 ข้อเสนอแนะการน�ำผลการวิจัยไปใช้

	 	 1.1	 ครู อาจารย์ นกัวชิาการสถาบนั

การศึกษา สามารถน�ำรูปแบบกิจกรรมไปใช้เป็น

แนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่มุ ่งพัฒนา

ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรมส�ำหรับผู้เรียน 

	 	 1.2 	สถาบันการศึกษาสามารถน�ำ 

รูปแบบกิจกรรมการ เรียนการสอนโดยใช ้

กระบวนการคดิเชงิออกแบบ ไปประยกุต์ใช้ในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาศึกษา

ทั่วไปหรือรายวิชาอื่น 

	 2. 	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

	 	 2.1 	ควรพฒันารปูแบบกจิกรรมการ

เรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ทีส่ามารถน�ำไปจดัการเรยีนการสอนในลกัษณะการ

เรียนในห้องเรียน การเรียนออนไลน์ และการเรียน

แบบผสมผสาน

	 	 2.2 	ควรพฒันารปูแบบกจิกรรมการ

เรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคดิเชงิออกแบบที่

สามารถพัฒนาตัวแปรอื่น เช่น ทักษะการเป็นผู้น�ำ

การเปลี่ยนแปลงทางชุมชน และทักษะการเป็น 

ผู้ประกอบการ

7.  องค์ความรู้ที่ได้รับ
	 รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้

กระบวนการคิดเชิงออกแบบในหมวดวิชาศึกษา

ทัว่ไป เพือ่ส่งเสรมิคณุลกัษณะบัณฑติมหาวทิยาลยั

พะเยาที่พึงประสงค์ ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
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ระดบัอดุมศกึษาแห่งชาต ิประกอบด้วย 7 ขัน้ตอน 

ซึ่งเป็นกิจกรรมที่สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้

และนวัตกรรม (4Css) ของนิสิต ที่ประกอบด้วย

ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 

Think ing)  ทักษะด ้านการท�ำงานร ่วมกัน  

(Collaboration) ทักษะด้านความคิดสร้างสรรค ์

(Creativity) ทักษะด้านการสื่อสาร (Communi 

cation) ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 องค์ความรู้ที่ได้รับ
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