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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้� มีีวัตถุุประสงค์์เพิื่ิ��อ 1) พัฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วย

เทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ 2) ศึึกษาผลการใช้้รูปแบบการ

เรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบ

การรุ่่�นใหม่่ กลุ่่�มตัวอย่่างเป็็นนักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี ปี ีการศึึกษา 2567 โดยใช้้วิิธีีการคััดเลืือกแบบ

เจาะจง จำำ�นวน 29 คน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ แบบทดสอบความรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

แบบสัังเกตพฤติกิรรมผู้้�เรีียน แบบประเมินิผลผลิิตของผู้้�เรีียน และแบบประเมินิทักษะผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ 

วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค่า t-test เพื่่�อทดสอบความแตกต่่างของความรู้้� 

ก่่อน-หลัังเรีียน

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 

	 1. 	 รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ (1) เป้้าหมายการเรีียนรู้้�

เพื่่�อการแก้้ปัญหา ผ่ านกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (2) เนื้้�อหาบทเรีียน  ประกอบด้้วย กระบวนการ  

Design Thinking, เครื่่�องมืือและเทคนิิค และกรณีีศึึกษา (3) กลยุุทธ์์การสอน ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุก 

การเรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิ และใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (4) กิจกรรมการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน คืือ 
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ความเข้้าใจและเห็็นอกเห็็นใจผู้้�ใช้้  การกำำ�หนดปััญหา สร้้างแนวคิิด  สร้้างต้้นแบบ ทดสอบและปรัับปรุุง 

และ (5) การประเมิินผล 

	 2. 	 ผลการใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้� พบว่่า ทักษะผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ของผู้้�เรีียนหลัังการใช้้รูปแบบ

การเรีียนรู้้�สููงขึ้้�น อย่า่งมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 และมีีค่าประสิิทธิิภาพ 79.31/82.39 ด้้วยวิิธีี KW#2 

คำำ�สำำ�คััญ: การคิิดเชิิงออกแบบ; ทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการ; รูปแบบการเรีียนรู้้�

Abstract

	 The purposes of this study were to 1) develop a learning model for product design 

with design thinking techniques to promote new-generation entrepreneurial skills with 

Design Thinking, and 2) study the results of using a learning model for product design 

with design thinking techniques to promote new-generation entrepreneurial skills. The 

sample consisted of 29 undergraduate students in the academic year 2024, using a purposive 

selection method. The research instruments included a product design knowledge test, 

a learner behavior observation form, a learner productivity assessment form, and a  

new-generation entrepreneurial skills assessment form. Data were analyzed using the 

mean and standard deviation. The t-test is used to test the difference in knowledge 

before and after learning.

	 The results of the research found that: 

	 1. 	 The developed learning model consisted of 5 components: (1) problem-solving 

learning goals with Design Thinking Process. (2) lesson content included Design Thinking 

Process, Technic and Tools, and Case study, (3) teaching strategies were: Active Learning, 

Workshop, and Design Thinking Process. (4) The 5-step learning activities were: Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, Test & Iterate, and (5) evaluation. 

	 2. 	 The results of using the learning model showed that the learners' new  

entrepreneurial skills after using the learning model were significantly higher at a statistical 

level of .05, and KW#2 method had an efficiency value of 79.31/82.39. 

Keywords: Design Thinking; Entrepreneurial Skills; Learning Models
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1. 	บทนำำ�
	 ในปัจจุบัันน้ี้� การเป็็นผู้้�ประกอบการกลายเป็็นปัจจััยสำำ�คัญในการขัับเคลื่่�อนนวัตกรรมและการ

เติิบโตทางเศรษฐกิจิ ส่งผลให้้หลายประเทศมุ่่�งเน้้นให้้ระบบการศึึกษาพัฒันาทัักษะผู้้�ประกอบการในผู้้�เรีียน

อย่า่งจริงจััง (European Commission, 2016) ภาครััฐไทยได้้กำำ�หนดยุทธศาสตร์์ที่่�มุ่่�งสร้้างเศรษฐกิิจฐาน

นวัตกรรมและปฏิิรููปการศึึกษาสู่่�การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นสมรรถนะผู้้�เรีียนตามศักยภาพรายบุุคคล 

(สำำ�นักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2564) เป็็นรากฐานสำำ�คัญที่่�เยาวชนควรได้้รับการปลููกฝัังเพื่่�อเป็็น

แนวทางสู่่�อาชีีพและการพััฒนาเศรษฐกิิจอย่่างยั่่�งยืืน  (European Commission, 2016; Frederick, 

Kuratko, & Hodgetts, 2006) การพััฒนาทัักษะผู้้�ประกอบการในหลัักสููตรการศึึกษาปััจจุบััน ยั ังมีีอยู่่�

อย่่างจำำ�กัดในการนำำ�กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้ส่งเสริิมทักษะผู้้�ประกอบการโดยตรง (วััชรพล  

บุุญประกอบ, จัักรกฤษณ์์ จัันทะคุุณ และอัังคณา อ่อนธานีี, 2566, หน้้า 1078-1095) แนวคิดเชิิงทฤษฎีี

เกี่่�ยวกับัทัักษะผู้้�ประกอบการระบุุว่า่องค์์ประกอบสำำ�คัญประกอบด้้วยความรู้้� ทักษะ และคุุณลัักษณะส่่วน

บุุคคล เช่่น ความคิดสร้้างสรรค์์ ความคิดริเริ่่�ม การคิิดแก้้ปัญหา และความสามารถในการจััดการทรััพยากร 

(McClelland, 1973, pp. 1-14) คุณลัักษณะเหล่่าน้ี้�จำำ�เป็็นต่อความสำำ�เร็็จของธุุรกิิจอย่า่งยั่่�งยืืน ผู้้�ประกอบ

การที่่�ดีีควรมุ่่�งเน้้นความยั่่�งยืืนควบคู่่�กัับการพััฒนาทัักษะให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของตลาดแรงงาน 

(OECD, 2014) ซ่ึ่�งการจััดการเรีียนการสอนแบบ Active Learning เป็็นแนวคิดที่่�มีเีป้้าหมายชััดเจนในการ

มีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียนผ่านกิจกรรมที่่�หลากหลาย ช่วยพััฒนาความคิดสร้้างสรรค์์ เมื่่�อมีีการบููรณาการร่่วม

กัับทฤษฎีี Constructionism ที่่�เน้้นการเรีียนรู้้� จากการสร้้างสิ่่�งของที่่�มีีความหมายกัับผู้้�เรีียน จะสามารถ

สร้้างผู้้�ประกอบการที่่�ดีี มีีทักษะที่่�สอดคล้้องกัับความต้้องการของตลาดแรงงาน

	 ผู้้�ประกอบการจำำ�เป็็นต้้องแข่่งขัันในระบบเศรษฐกิิจยุุคใหม่่ (Europe INNOVA, 2006) แนวทาง

การศึึกษาที่่�ได้้รับความสนใจเพื่่�อพััฒนาทัักษะ คืือ กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ซ่ึ่�งเป็็นวิิธีีการออกแบบที่่�

มีีผู้้�ใช้้งานเป็็นศูนย์์กลาง ประกอบด้้วย 5 ขั้้ �นตอน  เพื่่�อแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ (Brown, 2008, pp. 

84-92; Hasso Plattner Institute of Design at Stanford, 2019) ทั้้ �งน้ี้�กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�นำำ�

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้เชิิงสร้้างสรรค์์ เป็็นแนวทางสำำ�คัญในการส่่งเสริิมทักษะผู้้�ประกอบการ

ในผู้้�เรีียน (สุุภาภรณ์์ โตโสภณ และวารีีรัตน์์ แก้้วอุไร, 2563, หน้้า 275-289)

	 ในระดัับอุุดมศึึกษา ได้้นำำ�กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้ในการจััดการเรีียนการสอน เพื่่�อส่่งเสริิม

การสร้้างสรรค์์และมีีนวัตกรรมอย่่างแพร่หลาย อาทิิเช่่น งานวิิจััยของภุุชงค์์ โรจน์แสงรััตน์์ (2563, หน้้า 

258-273) ที่่ �ได้้พัฒนารููปแบบการสอนโดยใช้้การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อเสริิมสร้้างผลงานที่่�มีีจุดเด่่นสำำ�หรัับ

นิิสิิตนัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี พบว่่า รูปแบบการสอนโดยใช้้การคิิดเชิิงออกแบบส่่งผลให้้คะแนนผลงาน

ออกแบบหลัังเรีียนสูงขึ้้�นกว่่าก่่อนเรีียน  สามารถช่่วยยกระดัับทัักษะด้้านการประกอบธุุรกิิจของผู้้�เรีียน  

รวมทั้้�งการศึึกษาของสุุภาภรณ์์ โตโสภณ และวารีีรัตน์์ แก้้วอุไร (2563, หน้้า 275-289) การหาประสิิทธิิภาพ
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กิิจกรรมการเรีียนรู้้�งานอาชีีพตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ทางปััญญาสัังคมเพื่่�อเสริิมสร้้างความรู้้�และแรงจููงใจสู่่�

การเป็็นผู้้�ประกอบการ พ บว่่า มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 76.22/80.52 จ ากแนวคิด  ทฤษฎีีและงานวิิจััย 

ดัังกล่่าวน้ี้� พบว่่ายัังมีีช่องว่่างของทฤษฎีี (Theory Gap) ที่่�น่่าสนใจเกี่่�ยวกับการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) 

ผสมผสานกับทฤษฎีี Constructionism และกระบวนการ Design Thinking คืือ รูปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�รวม

การเชื่่�อมโยงกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเข้้ากัับการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ เพื่่�อให้้เกิิดผลลัพธ์กัับผู้้�เรีียน

โดยตรงด้้านทักษะผู้้�ประกอบการ ด้้วยเหตุุน้ี้� งานวิิจััยจึึงมุ่่�งลดช่องว่่างดัังกล่่าว  เพื่่�อส่่งเสริิมแนวทางใหม่่

และบ่่มเพาะผู้้�เรีียนให้้พร้้อมเป็็นผู้้�ประกอบการ (Ready-to-business) ในขณะที่่�กำำ�ลังศึึกษาอยู่่� การพััฒนา

รููปแบบการเรีียนรู้้� โดยประยุุกต์์ใช้้กระบวนการ Design Thinking ซ่ึ่�งผู้้�เรีียนจะทำำ�กิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่าน

กระบวนการคิิดตามขั้้�นตอนของรููปแบบ และมีีเป้้าหมายที่่�ขัับเคลื่่�อนผลลัพธ์เชิิงธุุรกิิจ 

	 การศึึกษาการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ผสานการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ผ่่านกระบวนการคิิดเชิิง

ออกแบบ เพื่่�อพััฒนาทัักษะความเป็็นผู้้�ประกอบการ วิิธีีการเรีียนรู้้�เพื่่�อพััฒนาผู้้�ประกอบการโดยตรง (วััชรพล 

บุุญประกอบ, จัักรกฤษณ์์ จัันทะคุุณ และอัังคณา อ่อนธานีี, 2566, หน้้า 1078-1095) งานวิิจััยน้ี้�คาดหวััง

จะได้้นำำ�เสนอรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิผล  ซ่ึ่�งจะช่่วยยกระดัับทัักษะผู้้�ประกอบการ และยัังสามารถ

ใช้้เป็็นต้้นแบบ ในการปรัับปรุุงหลัักสููตร หรืือวิิธีีการสอนในสาขาที่่�เกี่่�ยวข้้องต่่อไป ผลที่่�คาดว่าจะได้้รับจะ

ก่่อให้้เกิิดคุณค่่าแก่่วงการศึึกษาและอุุตสาหกรรมสร้้างสรรค์์ โดยช่่วยผลิิตบััณฑิิตที่่�มีีความพร้้อมในการ

ประกอบธุุรกิิจ ตลอดจนเป็็นประโยชน์ต่่อผู้้�สอนและสถาบััน เพื่่�อเสริิมสร้้างศัักยภาพของผู้้�เรีียนในอนาคต 

	 การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อ 

ส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ มุ่่� งเน้้นการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ที่่�ผ่่านกระบวนการคิิด 

เชิิงออกแบบ เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่เพิ่่�มขึ้้�น  และประโยชน์ที่่�ผู้้�เรีียนจะได้้รับ

แนวทางในการประยุกุต์์ใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์โดยใช้้เทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบ 

ซ่ึ่�งช่่วยให้้สามารถแก้้ปัญหาทางธุุรกิิจอย่่างสร้้างสรรค์์และพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ที่่�มีีคุณค่่าและแตกต่่างจาก

ผลิิตภััณฑ์์ที่่�มีีอยู่่�ในตลาด ประโยชน์สำำ�หรับัผู้้�สอนในระดับัอุุดมศึึกษาสามารถนำำ�ไปใช้้ในการออกแบบและ

พััฒนาหลัักสููตรการสอนในรายวิิชาที่่�เน้้นการส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการให้้กับผู้้�เรีียน  โดยช่่วย

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถนำำ�ความรู้้�ไปใช้้ในธุรกิิจของตนเองได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  ประโยชน์ในทางวิิชาการ

สามารถนำำ�ไปพััฒนาหลัักสููตรระยะสั้้�นที่่�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะของผู้้�ประกอบการ โดยการประยุุกต์์ใช้้

เทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ในภาคธุุรกิิจ

2.  วัตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1.	 เพื่่�อพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อ

ส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่



55ปีีที่่� 26 ฉบัับที่่� 2 (เมษายน - มิิถุุนายน 2569)                                          วารสารวิิชาการธรรมทรรศน์์

	 2. 	 เพื่่�อศึึกษาผลการใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิด 

เชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ 

3.  วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การวิิจััยครั้้�งน้ี้� เป็็นการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development) โดยกำำ�หนดประชากร

และกลุ่่�มตัวอย่่าง ดังน้ี้�

	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี กลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้แก่่ นักศึึกษาระดัับ

ปริิญญาตรีีที่่�ศึึกษาหลัักสููตรบริิหารธุุรกิิจ จำ ำ�นวน  29 คน  ด้้วยวิิธีีการเลืือกกลุ่่�มตัวอย่่างแบบเจาะจง  

(Purposive Sampling) การศึึกษาการใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้�ในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิด

เชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ ผู้้�วิิจััยเลืือกกลุ่่�มตัวอย่่างด้้วยวิิธีีแบบเจาะจง 

และตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย มีีจำำ�นวน  29 คน จึ งใช้้การทดสอบที่่�ไม่่อิิงพารามิิเตอร์์ (Non-Parametric 

Statistical Technique) ซ่ึ่�งเป็็นการทดสอบที่่�ไม่่มีีเงื่่�อนไขใดๆ เกี่่�ยวกับการแจกแจงข้้อมููล ลักษณะของ

ข้้อมููล และขนาดตัวอย่่าง ซ่ึ่�งสามารถใช้้ได้้ทุกกรณีี (กััลยา วาณิิชย์์บััญชา, 2567) 

	 การวิิจััยน้ี้�นำำ�ข้้อมููลที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ และสัังเคราะห์์แนวคิด ทฤษฎีี และเอกสารงานวิิจััยที่่�

เกี่่�ยวข้้อง นำ ำ�มาใช้้ในการออกแบบและพััฒนา ขั้้ �นตอนและวิิธีีการ เพื่่�อให้้ได้้รูปแบบการเรีียนรู้้� ด้้านการ

ออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ 

สามารถสรุุปเป็็นกรอบแนวความคิดในการวิิจััย ประกอบด้้วย 3 ระยะ ดังน้ี้�

	 ระยะที่่� 1 พัฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบ

เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ มีี 4 ขั้้�นตอน ดังน้ี้�

	 1. 	 ขั้้�นเตรีียมการหลัักสููตร ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิให้้คำำ�แนะนำำ� ศึึกษาวััตถุุประสงค์์ วางแผนจััดทำำ�เอกสาร

ประกอบการเรีียน เครื่่�องมืือวััดประเมิินผล คู่่�มืือ ศึึกษาทดลองและแนวทางการสร้้างรููปแบบการเรีียน 

	 2. 	 สร้้างรููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบ (Design 

Thinking) เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ ตามแนวคิดของ Hasso Plattner Institute 

of Design at Stanford (2019) เรื่่�องกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบ

การรุ่่�นใหม่่ มาสร้้างเป็็นรูปแบบการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) เป้้าหมายการเรีียนรู้้�

เพื่่�อการแก้้ปัญหา 2) เนื้้�อหาบทเรีียน ประกอบด้้วยเนื้้�อหา 3 ส่วน คืือ ส่วนที่่� 1 การสร้้างความรู้้�ความ

เข้้าใจพื้้�นฐาน ส่ วนที่่� 2 กระบวนการแก้้ปัญหาด้้วยกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 

และส่่วนที่่� 3 การจััดการสภาพแวดล้้อมและการคิิดเชิิงออกแบบสู่่�การปฏิิบััติิจริง 3) กลยุุทธ์์การสอน  

4) กิจกรรมการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ตามแนวคิดิ Design Thinking ได้้แก่่ (1) การทำำ�ความเข้้าใจปัญหาอย่า่ง

ลึึกซึ้้�ง (Empathize) (2) การนิิยามปัญหา (Define) (3) การสร้้างแนวคิด (Ideate) (4) การสร้้างต้้นแบบ
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ในรูปแบบแผนธุรกิิจ (Prototype) (5) การทดสอบ (Test) และ 5) การประเมิินผล โดยประเมิินประสิิทธิิภาพ

รููปแบบการเรีียนรู้้� ด้้วยวิิธีี KW#2

	 3. 	 นำำ�ผลการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะ

การเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ เสนออาจารย์์ที่่�ปรึึกษาวิิทยานิิพนธ์ และนำำ�มาปรัับปรุุงแก้้ไขข้้อบกพร่อง

ตามที่่�อาจารย์์แนะนำำ�

 	 4. 	 หาคุุณภาพเครื่่�องมืือ ประกอบด้้วย 1) แบบประเมิิน คู่่�มืือการจััดการเรีียนการสอนหลัักสููตร

การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะความเป็็นผู้้�ประกอบการ หาคุุณภาพโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินความ

เที่่�ยงตรงของเนื้้�อหากัับวััตถุุประสงค์์ (Content Validity Ratio: CVR) จำำ�นวน 5 คน (เกณฑ์์ทางสถิิติิค่่าที่่�ได้้ 

มากกว่่าหรืือเท่่ากัับ 0.99) พบว่่า ค่า CVR เท่่ากัับ 1.00 ซ่ึ่�งแสดงว่่าแบบสอบถาม มีีความสอดคล้้องกัับ

วััตถุุประสงค์์อย่่างสมบูรณ์์ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้้�เรีียนหาคุุณภาพโดยนำำ�แบบสอบถามไป

ทดสอบกัับผู้้�เรีียนที่่�คล้้ายกัับกลุ่่�มตัวอย่่าง จำำ�นวน 30 คน ได้้แบบสอบถามที่่�สมบูรณ์์กลัับมา จำำ�นวน 29 คน 

เพื่่�อทดสอบหาความเชื่่�อมั่่�นของแบบสอบถามโดยใช้้สัมประสิิทธิ์์�แอลฟ่่า (Alpha - Coefficient) ของครอ

นบาค (Cronbach) ค่ า Cronbach's Alpha เท่่ากัับ 0.72 ซ่ึ่�งอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ยอมรับได้้ไม่่ต่ำำ��กว่่าเกณฑ์์ 

(0.70) แสดงว่่าแบบสอบถามมีีความเชื่่�อมั่่�น นอกจากน้ี้�ผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การสััมภาษณ์์เชิิงลึึกจากผู้้�เรีียนซ่ึ่�งเป็็น 

กลุ่่�มทดลอง จำำ�นวน 8 คน พบว่่า การเรีียนด้้วยเทคนิิคการสอนน้ี้� มีีความสนุุกสนาน น่าสนใจ รู้้�สึึกมีีความ

กระตืือรืือร้้นในการคิิดสร้้างสรรค์ผ์ลงานใหม่่ๆ สามารถใช้้เทคโนโลยีีและนวัตักรรมต่างๆ ในการออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ได้้ รู้้�สึึกภาคภููมิิใจในการออกแบบแบรนด์ของตนเอง และสามารถสร้้างสรรค์์ผลิิตภััณฑ์์ใหม่่

ในรูปแบบของตนเอง 

	 ระยะที่่� 2 จััดการเรีียนการสอน ผู้้ �วิิจััยดำำ�เนิินการประสานงานส่งคู่่�มืือการจััดการเรีียนการสอน

หลัักสููตรการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะความเป็็นผู้้�ประกอบการ และแบบสััมภาษณ์์ความคิดเห็็น

ของอาจารย์์เกี่่�ยวกับการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิด 

เชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ และตรวจสอบความสมบูรณ์์ของข้้อมููล 

อาจารย์์ผู้้�สอนจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น  หลัักสููตรระยะสั้้�น  ระยะ

เวลา 45 ชั่่�วโมง และนำำ�แบบสอบถาม/แบบทดสอบ ไปวััดผลกับผู้้�เรีียน จำำ�นวน 29 คน โดยแบ่่งเป็็นคะแนน

จากใบงานของแต่่ละกิิจกรรม แบบ Rubric และคะแนนจากการทดสอบ

	 ระยะที่่� 3 ศึึกษาผลการใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิง

ออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ ดำำ�เนิินการ ดังต่่อไปน้ี้� 1) เปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�

ทางการเรีียน ด้้านทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้� ด้้วยค่่า 

t-test รูปแบบการทดลอง One Group Pretest-Posttest 2) ประเมิินประสิิทธิิภาพรูปแบบการเรีียนรู้้� 

ด้้วยวิิธีี  KW#2 กฤษมัันต์ วั ฒนาณรงค์์ (2557) การหาประสิิทธิิภาพแบบที่่� 2 KW#2 (70/80) ตั วเลข 
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ชุุดแรก คืื อ ร้้ อยละของจำำ�นวนผู้้�เรีียนที่่�ทำำ�คะแนนจากแบบฝึึกหััดหรืือทำำ�กิจกรรมผ่านเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ 

ตััวเลขชุุดหลััง คืื อ ร้้ อยละของคะแนนจากแบบทดสอบที่่�จำำ�นวนผู้้�เรีียนในตัวเลขชุุดหน้้าทำำ�ได้้  หมายถึึง 

จำำ�นวนที่่�ผู้้�เรีียนผ่านตามเกณฑ์์ที่่�กำำ�หนดไว้้ สามารถทำำ�คะแนนเฉลี่่�ยของแบบทดสอบคิดิได้้เป็็นร้้อยละเท่่าไร

4.  สรุปผลการวิิจััย
	 การวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิด 

เชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ สามารถสรุุปผลการวิิจััยได้้ดังน้ี้�

	 1. 	 ผลการพัฒันารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์โดยใช้้เทคนิคิการคิดิเชิิงออกแบบ 

เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบหลััก ได้้แก่่ 1) เป้้าหมายการเรีียนรู้้�

เพื่่�อการแก้้ปัญหาอย่า่งสร้้างสรรค์์และลงมืือทำำ�กิจกรรมจริงเพื่่�อหาคำำ�ตอบที่่�แก้้ไขโจทย์ไ์ด้้ ผ่านกระบวนการ

คิิดแบบ Design Thinking เพื่่�อเพิ่่�มทักษะการแก้้ปัญหา ทักษะการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์ ทักษะการทำำ�งาน

เป็็นทีีม การทดสอบและปรัับปรุุงผลิิตภััณฑ์์ 2) เนื้้�อหาบทเรีียน ประกอบด้้วย (1) กระบวนการ Design 

Thinking (2) เครื่่�องมืือและเทคนิิค SCAMPER, Brainstroming, Business Model Canvas (3) กรณีีศึึกษา 

3) กลยุทุธ์์การสอน ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุก การเรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิและใช้้กระบวนการคิิดเชิิง

ออกแบบ 4) กิจกรรมการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน คืือ ความเข้้าใจและเห็็นอกเห็็นใจผู้้�ใช้้ (Empathize) การกำำ�หนด

ปััญหา (Define) สร้้างแนวคิดิ (Ideate) สร้้างต้้นแบบ (Prototype) ทดสอบและปรับัปรุุง (Test & Iterate) 

	 2. 	 ผลการใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อ

ส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ พบว่่า 1) ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ด้้าน

ทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ก่่อนเรีียน (ค่่าเฉลี่่�ย 12.86, S.D. = 2.28) และหลัังเรีียนด้้วยรููปแบบ

การเรีียนรู้้� (ค่่าเฉลี่่�ย 15.00, S.D. = 1.44) พบว่่า หลัังการเรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�สามารถเพิ่่�มทักษะ

การเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ได้้สูงกว่่าก่่อนการเรีียน  อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 (ค่่า t = 

-4.765, Sig. (2-tailed) = .000) 2) ผลการวััดประสิิทธิิภาพของรููปแบบการเรีียนรู้้� ที่่ �พััฒนาขึ้้�นมีี

ประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 79.31/82.39 ตามเกณฑ์์การประเมิินแบบ KW#2 ซ่ึ่�งอยู่่�ในระดัับดีี แสดงถึึงความ

เหมาะสมและความเป็็นไปได้้ในการนำำ�ไปใช้้จริง ผลการใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้� พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีทักษะความ

เป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่เพิ่่�มขึ้้�น และมีีความรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์เพิ่่�มขึ้้�น อย่่างมีีนัยสำำ�คัญทาง

สถิิติิที่่�ระดัับ .05

5.  อภิิปรายผลการวิิจััย
	 การวิิจััยเรื่่�อง การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิด 

เชิิงออกแบบเพื่่�อส่่งเสริิมทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ โดยใช้้เทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบ (Design 
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Thinking) เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ รวมถึงการจััดทำำ�แผนการจััดการเรีียนรู้้�และชุุดการ

เรีียนรู้้� ผลการวิิจััยพบว่่า 

	 1. 	 รููปแบบการเรีียนด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์โดยใช้้เทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบ (Design 

Thinking) เพื่่�อส่่งเสริิมทักษะผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ ประกอบด้้วย 5 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ (1) เป้้าหมาย

การเรีียนรู้้�/การแก้้ปัญหา (2) เนื้้�อหาบทเรีียน (3) กลยุุทธ์์การสอน (4) กิจกรรมการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน และ 

(5) การประเมิินผล  สอดคล้้องกัับเจตน์์จรรย์์ อาจไธสง (2568, หน้้า 4-20) กล่่าวว่า กระบวนการคิิด 

เชิิงออกแบบตามแนวคิดของ Hasso Plattner Institute of Design at Stanford (2019) ประกอบด้้วย 

5 ขั้้�นตอน คืือ ความเข้้าใจและเห็็นอกเห็็นใจผู้้�ใช้้ (Empathize) การกำำ�หนดปัญหา (Define) สร้้างแนวคิด 

(Ideate) สร้้างต้้นแบบ (Prototype) ทดสอบและปรัับปรุุง (Test & Iterate) เมื่่�อนำำ�มาจััดเป็็นรูปแบบ

การเรีียนการสอน  ออกแบบผลิิตภััณฑ์์โดยใช้้เทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) ที่่ �ฝึึกการ

ทำำ�งานเป็็นทีีม และเรีียนรู้้�จากการฝึึกประสบการณ์์ตรงด้้านการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์นวัตกรรม ฝึกออกแบบ

โดยใช้้โปรแกรม  Canva เพราะสามารถประยุุกต์์ใช้้สหวิิทยาการเข้้าด้้วยกััน  และฝึึกการทำำ�งานร่วมกับ 

ผู้้�อื่่�น และรู้้�จัักการติิดต่อสื่่�อสารเพื่่�อขอความร่วมมืือจากผู้้�อื่่�น ทำำ�ให้้นักศึึกษามีีประสบการณ์์ในการทำำ�งาน

จริง เห็็นโอกาสทางการตลาด เพื่่�อบ่่มเพาะความเป็น็นักธุุรกิิจในอนาคต เป็็นการปรับั mind set ของความ

เป็็นผู้้�ประกอบการ อันเป็็นทักษะของการเป็็นผู้้�ประกอบการ คืือ ความโน้้มเอีียงในการเป็็นผู้้�ประกอบการ 

และการมีีนวัตกรรม (ชญานิิษฐ์์ กระจ่่างศรีี, เจตน์์จรรย์ ์อาจไธสง และศิิริิภา วิิทยาพรพิิพััฒน์์, 2568, หน้้า 

59-76)   

	 2. 	 ผลการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  ด้้านทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ 

โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ (1) การทำำ�ความเข้้าใจปัญหาอย่า่งลึึกซึ้้�ง (2) การนิิยามปัญหา (3) 

การสร้้างแนวคิด  (4) การสร้้างต้้นแบบในรูปแบบแผนธุรกิิจ และ (5) การทดสอบ พบว่่า หลัังการเรีียน

ด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�สามารถเพิ่่�มทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ได้้สูงกว่่าก่่อนการเรีียน และมีีทักษะ

ผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ของผู้้�เรีียนหลัังการใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้�สููงขึ้้�น อย่า่งมีีนัยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

สอดคล้้องกัับ Mayer & Schwemmle (2024, pp. 78-110) การคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking)  

มีีผลกระทบทางจิติใจของแต่ล่ะบุคุคล (ผลกระทบต่อ่ความรู้้�สึึกและประสบการณ์ข์องแต่ล่ะบุคุคล) ความ

สามารถและทัักษะ (capabilities and skills) และผลการเรีียนของแต่่ละบุุคคล โดยช่่วยให้้เกิิดความมั่่�นใจ

เชิิงบวกในการสร้้างสรรค์์ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น  ซ่ึ่�งความสามารถและทัักษะของ แต่่ละบุุคคลน้ี้�เป็็นคุณลัักษณะของ

บุุคคลในศตวรรษที่่� 21 และยัังสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Honra & Villamin (2026) ที่่�พบว่่าการบููรณาการ

แนวคิดเชิิงออกแบบและการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนแบบพลิิกกลัับด้้านต่อการมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียน ช่วยในการ

เปลี่่�ยนผู้้�เรีียนจากแบบเป็็นผู้้�รัับฟัังเพีียงอย่า่งเดีียว ไปสู่่�ผู้้�ร่่วมสร้้างการเรีียนรู้้�อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ โดยนำำ�เสนอ 

กลยุุทธ์์เชิิงปฏิิบััติิ ในการปลููกฝัังให้้ผู้้�เรีียนใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ และจากงานวิิจััยของสุุชารััตน์์ ว งศ์์ษา, 
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กััลยา พิ พััฒน์์ไพศาลกูล  และจตุรงค์์ เหมรา (2569, หน้้า 53-67) เปรีียบเทีียบคะแนน  เฉลี่่�ยรายด้้าน  

พบว่่า ด้้านการเตรีียมการสอนและด้้านการจััดการเรีียนรู้้� แตกต่่างอย่่างมีีนัยสํําคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.05 

สรพงค์์ เบญจศรีี และคณะ (2569) การพััฒนาทัักษะศตวรรษที่่� 21 ของผู้้�เรีียนในรายวิิชาฟาร์์มสุขปลููกเอง 

โดยใช้้การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกด้้วยรููปแบบหมุุนเวีียนฐาน พบว่่า คะแนนหลัังเรีียนสูงกว่่าก่่อนเรีียนอย่า่งมีีนัยสํําคััญ

ทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 แสดงให้้เห็็นถึงประสิิทธิิผลของการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกด้้วยรููปแบบหมุุนเวีียนฐานในการยก

ระดัับผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

	 3. 	 ผลการวััดประสิิทธิิภาพของรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 79.31/82.39 

ตามเกณฑ์์การประเมินิแบบ KW#2 (70/80) ซ่ึ่�งอยู่่�ในระดับัดีี แสดงถึงึความเหมาะสมและความเป็น็ไปได้้

ในการนำำ�ไปใช้้จริง ผลการใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้� พบว่่า ผู้้�เรีียนมีีทักษะความเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่เพิ่่�มขึ้้�น 

และมีีความรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์เพิ่่�มขึ้้�น สอดคล้้องกัับศศิพิิมพ์ ชุมทอง (2567, หน้้า 326-340) 

การใช้้รูปแบบการนิิเทศภายในเพื่่�อส่่งเสริิมประสิิทธิิภาพการจััดการเรีียนรู้้�ของครููในศตวรรษที่่� 21 ส่งผล

ให้้กระบวนการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนมีีประสิิทธิิภาพอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  และสอดคล้้องกัับการศึึกษาของ

ภููมิินทร์์ เหลาอำำ�นาจ  (2569, หน้้า 199-215) พบว่่า ประสิิทธิิภาพรูปแบบการสอนเพื่่�อการเรีียนรู้้�แบบ 

อภิิปััญญาและวิิธีีการชัักชวน มีีค่าเฉลี่่�ย 84.20/89.97

6.  ข้อเสนอแนะ
	 1.	 ข้้อเสนอแนะเชิิงนโยบาย

	 	 1.1	 สถาบัันอุดมศึึกษาควรบููรณาการรููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ด้้วย

เทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบเข้้าสู่่�รายวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้องในสาขาบริิหารธุุรกิิจ นวัตกรรม และการออกแบบ เพื่่�อ

ส่่งเสริิมทักษะเชิิงปฏิิบััติิ การคิิดวิิเคราะห์์ และความสามารถในการแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์

	 	 1.2 	หน่่วยงานภาครััฐและเอกชนที่่�สนัับสนุุน Startup และ SME ควรนำำ�รูปแบบการเรีียนรู้้�

ดัังกล่่าวไปประยุุกต์์ใช้้ในหลัักสููตรอบรมหรืือเวิิร์์กชอป เพื่่�อส่่งเสริิมแนวคิดการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ 

และการใช้้เครื่่�องมืือเชิิงนวัตกรรม เช่่น Lean Canvas และ Customer Journey

	 2. 	 ข้้อเสนอแนะการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

	 	 2.1 	ควรขยายกลุ่่�มตัวอย่่างให้้หลากหลายมากขึ้้�น  เช่่น นั กศึึกษาต่่างสาขา ผู้้ �เรีียนระดัับ

อาชีีวศึึกษา หรืือผู้้�ประกอบการรายใหม่่ เพื่่�อประเมิินความเหมาะสมและความยืืดหยุ่่�นของรููปแบบในบริิบท

ที่่�แตกต่่างกััน

	 	 2.2 	ควรศึึกษาผลลัพธ์ของรููปแบบการเรีียนรู้้�ในระยะยาว  ด้้วยการวิิจััยแบบติิดตามผล 

(Follow-up Study) หรืือระยะยาว (Longitudinal Study) เพื่่�อประเมินิพฤติิกรรมการเป็น็ผู้้�ประกอบการ 

การนำำ�ความรู้้�ไปใช้้จริง และความยั่่�งยืืนในการดำำ�เนิินธุรกิิจ
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7.  องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รัับ
	 องค์์ความรู้้�จากผลสัมฤทธิ์์�ของการวิิจััยน้ี้� คืื อ การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้านการออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์ด้้วยเทคนิิคการคิิดเชิิงออกแบบ โดยบููรณาการแนวคิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกผสมผสานกัับทฤษฎีี 

Constructionism และกระบวนการ Design Thinking ส่ง่ผลให้้เพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการส่ง่เสริิมทักษผู้้�ประกอบ

การรุ่่�นใหม่่ ที่่�มุ่่�งเน้้นการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิผ่่านกระบวนการคิิด 5 ขั้้�นตอนของการทำำ�ความเข้้าใจอย่่างลึึกซึ้้�ง 

การระบุุปััญหาที่่�ชััดเจน การมีีความคิดสร้้างสรรค์์ การสร้้างต้้นแบบ และการทดสอบทดลอง ซ่ึ่�งช่่วยพััฒนา

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ และการเข้้าใจผู้้�ใช้้ได้้อย่่างลึึกซึ้้�ง ผู้้�เรีียนจึงสามารถ

สร้้างต้้นแบบธุุรกิิจที่่�มีีคุณค่่าและสอดคล้้องกัับความต้้องการตลาดจริงิได้้อย่า่งเป็็นรูปธรรม ดังน้ี้� 1) มีีการ

กำำ�หนดเป้้าหมายการเรีียนรู้้�เพื่่�อการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์และลงมืือทำำ�กิจกรรมจริิงเพื่่�อหาคำำ�ตอบที่่�

แก้้ไขโจทย์์ได้้ จากการสร้้างสิ่่�งของที่่�มีีความหมายกัับผู้้�เรีียน ผ่านกระบวนการคิิดแบบ Design Thinking 

โดยระบุุทัักษะที่่�ต้้องการให้้เกิิดขึ้้�นกับผู้้�เรีียนอย่่างชััดเจน 2) เนื้้�อหาบทเรีียน ประกอบด้้วย (1) กระบวนการ 

Design Thinking (2) เครื่่�องมืือและเทคนิิค ได้้แก่่ SCAMPER, Brainstroming, Business Model Canvas 

(3) กรณีีศึึกษา มีีการใช้้เทคนิิคการสอนและเครื่่�องมืือสมััยใหม่่ เพื่่�อช่่วยในการสร้้างสรรค์์ผลิิตภััณฑ์์

นวัตกรรม  3) กลยุุทธ์์การสอน  ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุก การเรีียนรู้้�จากการลงมืือปฏิิบััติิและใช้้

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ ซ่ึ่�งประยุุกต์์ใช้้สหวิิทยาการเข้้าด้้วยกััน และฝึึกการทำำ�งานร่วมกับผู้้�อื่่�น และ

รู้้�จัักการติิดต่อสื่่�อสารเพื่่�อขอความร่วมมืือจากผู้้�อื่่�น 4) กิจกรรมการเรีียนรู้้� 5 ขั้้�นตอน คืือ ความเข้้าใจและ

เห็็นอกเห็็นใจผู้้�ใช้้  (Empathize) การกำำ�หนดปัญหา (Define) สร้้างแนวคิด  (Ideate) สร้้างต้้นแบบ  

(Prototype) ทดสอบและปรัับปรุุง (Test & Iterate) มีีการใช้้ใบงานสำำ�หรัับแต่่ละหััวข้้อการสอน หลัังทำำ�

กิิจกรรมแต่่ละหััวข้้อมีีการนำำ�เสนอผลงานของตนเอง และผู้้�สอนทำำ�การประเมิินผลทัันทีีหลัังจากทำำ� 

กิิจกรรมนั้้�นๆ เสร็็จสิ้้�น ด้้วยการประเมิินแบบ Rubric จึงสามารถวัดผลได้้อย่า่งถููกต้้อง แม่่นยำำ� และยุติุิธรรม 

5) การทดสอบ แบ่่งเป็็นคะแนนจากใบงานของแต่่ละกิิจกรรม แบบ Rubric และคะแนนจากการทดสอบ 

โดยการเปรีียบเทีียบผลสัมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ด้้านทักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการรุ่่�นใหม่่ก่่อนเรีียน และวััด

ประสิิทธิิภาพของรููปแบบการเรีียนรู้้� ที่่�พััฒนาขึ้้�น ตามเกณฑ์์การประเมิินแบบ KW#2 70/80 ดังภาพที่่� 1

ภาพที่่� 1 องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้รับ
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