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บทคััดย่่อ
	 งานวิิจััยน้ี้�วััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนาประเมิินประสิิทธิภาพและศึึกษาความพึงพอใจชุุด
กิิจกรรมเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์สู่่�ประเทศไทย 4.0 โดยใช้้การวิิจััย
แบบผสมแบ่่งการวิจิัยัออกเป็็น 2 ระยะคืือ ระยะที่่� 1 เป็็นการวิจิัยัเชิงิคุุณภาพจากการถอดบทเรีียน
ความสำเร็็จของผู้้�ประกอบการนวััตกรรมที่่�มีีผลงานสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ จำนวน 20 คน และผู้้�เชี่่�ยวชาญ
จำนวน 5 คน เพื่่�อพััฒนาเป็็นชุดุกิจิกรรม ระยะท่ี่� 2 เป็็นการวิจิัยัเชิงิปริมิาณ เพ่ื่�อประเมิินประสิทิธิภิาพ
ชุุดกิจิกรรมฯ ท่ี่�พัฒันาขึ้้�น โดยมีีกลุ่่�มตัวัอย่่างมี ี2 กลุ่่�ม คืือ กลุ่่�มผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 5 คนและศึกึษา
ความพึึงพอใจกัับกลุ่่�มนัักศึึกษาสาขาวิิชาอิิเล็็กทรอนิิกส์์ จำนวน 33 คน ใช้้การเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่าง
แบบกลุ่่�ม (Cluster Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้คืือ 1.ชุุดกิิจกรรมฯ จำนวน 9 ชุุด 2.แบบสััมภาษณ์์
เชิิงลึกึ 3.แบบสัังเกตพฤติกิรรมระหว่่างดำเนินิกิจิกรรม 4.แบบประเมิินผลชิ้้�นงาน 5.แบบสะท้้อนคิิด 
สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืือ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน การหาประสิิทธิิภาพ E1/E2 
และการวิิเคราะห์์เนื้้�อหา
	ผ ลการวิิจััย 1. ชุุดกิิจกรรมฯ ที่่�พััฒนาขึ้้�นมีีรููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรููปแบบเชิิง
ประสบการณ์์มีี 4 ขั้้�นตอน 9 ชุุดกิิจกรรม ประกอบด้้วย ขั้้�นตอนที่่� 1: ต้้นน้้ำ (คิิด) ขั้้�นตอนที่่� 2-3 : 
กลางน้้ำ (ผลิิต/ทดสอบ) ขั้้�นตอนที่่� 4: ปลายน้้ำ (ขาย) ชุุดกิิจกรรมมีี 8 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) ชื่่�อ
กิิจกรรม 2) ระยะเวลา (นาทีี) 3) วััตถุุประสงค์์ 4) วััสดุุอุุปกรณ์์ สื่่�อการเรีียนรู้้� 5) กรอบแนวคิิด 6) 
ขั้้�นตอนกิิจกรรม 7) สรุุปกิิจกรรม 8) การวััดประเมิินผล โดยมีีรายละเอีียดในแต่่ละชุุดกิิจกรรม
ประกอบด้้วย ขั้้�นตอนที่่� 1: ต้้นน้้ำ (คิดิ) ประกอบด้้วยชุดุกิจิกรรมที่่� 1. Mindset (บินิให้้ไกลไปให้้ถึงึ) 
ชุุดกิิจกรรมที่่� 2.-3 กิิจกรรมการฟัังและการถาม ชุุดกิิจกรรมที่่� 4. กิิจกรรมการระดมสมอง ชุุด
กิิจกรรมที่่� 5. กิิจกรรมการคััดเลืือกไอเดีีย ขั้้�นตอนที่่� 2-3: กลางน้้ำ (ผลิิต/ทดสอบ) ประกอบด้้วย
ชุุดกิิจกรรมที่่� 6. กิิจกรรมสร้้าง Prototype ชุุดกิิจกรรมที่่� 7. กิิจกรรมการทดสอบ (Test) ขั้้�นตอน
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ที่่� 4 : ปลายน้้ำ (ขาย) ประกอบด้้วยชุุดกิจิกรรมที่่� 8. กิจิกรรมการหาจุดุคุ้้�มทุนุ และชุุดกิจิกรรมที่่� 9. 
กิิจกรรมการขาย 2. ประสิิทธิิภาพชุุดกิิจกรรมตามความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ มีีความเหมาะสม
ระดับัมาก  x̄ ̄= 4.49 , SD = 0.26  และประสิิทธิภิาพของชุดุกิจิกรรมฯ มีีค่าเท่่ากับั 81.78/81.11 และ
ผลประเมินิความพึงึพอใจท่ี่�มีีต่อชุดุกิจิกรรมฯ อยู่่�ในระดัับพึงึพอใจมากที่่�สุดุ x̄ ̄= 4.57 , S.D. = 0.21
คำสำคััญ : ชุุดกิิจกรรม ทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม นวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์ 

Abstract
	 The objectives of this research are to develop and assess the activities to 
enhance innovative thinking skills of commercialization products for Thailand 4.0 
by using mixed method research. It is divided into 2 phases: Phase 1 is qualitative 
research based on the success practices of 20 innovative entrepreneurs with 
commercial results and 5 experts; Phase 2 is quantitative research to assess the 
efficiency of the activity package. There were 2 sample groups of 5 experts and 33 
electronics students. Cluster sampling was used. The tools used were; 1) 9 sets of 
activities; 2) An in-depth interview form; 3) Behavior observation form during the 
activities; 4) Work evaluation form; 5) Reflection. The statistics used to analyze the 
data were mean, standard deviation, E1/E2 performance determination and 
content analysis.
	 The research showed that : 
	 1. The developed activity series has a form of experiential learning activities. 
There are 4 stages, 9 activities, consisting of: Stage 1 Upstream (thinking); Stage 2-3 
Midstream (production/ testing); Stage 4 Downstream (selling). The activity package 
has 8 components: 1) Activity name; 2) Duration (minutes); 3) Objectives; 4) Mate-
rials (learning materials); 5) Conceptual framework; 6) Activity steps; 7) Summary of 
activities; and 8) Evaluation and measurements. There are details in each activity 
series consisting of: Stage 1 Upstream (Think) consisting of: Activity 1 Mindset (Fly so 
far to reach the destination); Activity 2-3 Listening and Asking; Activity 4 Brainstorming 
activities; Activity 5 Idea Selection Activity: Stage 2-3 Midstream (Production/Test) 
consists of; Activity 6 Prototype Building, Activity 7 Test Activity (Test): Stage 4; 
Downstream (Sell) consists of: Activity 8 Break-even point; Activity 9 Sales. 
	 2. The quality of the activity package according to expert opinion was at a 
high level of appropriateness of 4.49, SD = 0.26. Whereas the efficiency of the activity 
package was 81.78/81.11, which met the set criteria 80/80. Eventually, the satisfaction 
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assessment result with the activity package equaled to 81.78/81.11, the most 
satisfied level equaled to 4.57, S.D. = 0.21.
Keywords : Activity Series, Innovative Thinking Skills, Commercial Innovation

1. บทนำำ�
	 สำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษา กระทรวงศึึกษาธิิการ เป็็นหน่่วยงานที่่�รัับผิิดชอบ
ในการผลิติกำลังัคนตั้้�งแต่่ระดับักึ่่�งฝีีมืือ ระดับัฝีีมืือ ระดับัเทคนิคิ และระดับัเทคโนโลยีี ให้้มีีมาตรฐาน
สอดคล้้องกัับสภาพเศรษฐกิิจ สัังคม วััฒนธรรม  สิ่่�งแวดล้้อม ความต้้องการของตลาดแรงงานและ
ความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีของประเทศ ให้้ตอบสนองความต้้องการของตลาดแรงงานและการ
ประกอบอาชีีพอิิสระโดยการจััดการเรีียนการสอนทางวิิชาชีีพ ซึ่่�งจากปรััชญาของการอาชีีวศึึกษา 
(Vocational Education) หมายถึงึ การเตรีียมบุคลากรด้้านฝีีมืือสำหรับัอาชีีพหนึ่่�งหรืือกลุ่่�มอาชีีพ 
สาขาหรืืองาน ที่่�ต้้องเน้้นภาคปฏิิบััติิ (UNESCO : 1998) [1] โดยที่่�ผู้้�เรีียนสามารถปฏิิบััติิงานได้้จริิง 
สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ในการปฏิิบััติิงานและประกอบอาชีีพได้้ตรงตามความต้้องการของตลาด
แรงงานในลัักษณะผู้้�ปฏิิบััติิ หรืือสามารถประกอบอาชีีพอิสระได้้ ซ่ึ่�งในการปฏิิบััติิงานได้้จริงนั้้�น
ประกอบไปด้้วยการทำงานในสถานประกอบการหรืือแม้้แต่่การเป็็นผู้้�ประกอบการอิิสระโดยใช้้
ทัักษะการทำงานที่่�ได้้รัับการฝึึกปฏิิบััติิในสถานศึึกษา ตามจุุดประสงค์์ของหลัักสููตร [2] ซึ่่�งการ
จััดการศึึกษาอาชีีวศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 ในยุุคประเทศไทย 4.0 นี้้�ย่่อมเปลี่่�ยนแปลงไปตามบริิบท
ของยุุคสมััยที่่�เปลี่่�ยนไป เพราะฉะนั้้�นการจััดการศึึกษาสำหรัับผู้้�เรีียนอาชีีวศึึกษา จึึงจำเป็็นต้้องมีี
ทักัษะด้้านการเรีียนรู้้�และนวัตักรรม ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการศึึกษาแบบอาชีีวศึกึษา โดยในปััจจุบุันั
สำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษาได้้จััดการเรีียนการสอนรายวิิชาโครงการหรืือโครงงาน
วิิชาชีีพ รายวิิชาโครงการ ซึ่่�งหมายถึึงรายวิิชาในระดัับประกาศบััตรวิิชาชีีพและวิิชาชีีพชั้้�นสููง ที่่�ให้้
ผู้้�เรีียนใช้้ทัักษะในสาขาวิิชาชีีพทั้้�งหมดท่ี่�ศึึกษาในระดัับชั้้�นปวช.ปีีที่่� 1-3 และปวส.1-2 มาจััดทำ
โครงการที่่�มีีลัักษณะเป็็นผลงาน ชิ้้�นงาน ผลผลิิต หรืือนวััตกรรมการบริิการ นวััตกรรมกระบวนการ 
การสำรวจ การทดลองวิจิัยั หรืือการวิจัิัยและพััฒนา มาประยุกุต์์ใช้้ในการสร้้างนวัตักรรมสิ่่�งประดิษิฐ์์ 
แต่่ในปััจจุุบัันนัักศึึกษายัังขาดทัักษะการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์นวััตกรรมไปสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ที่่�สามารถใช้้
วิธิีีคิดในการสร้้างนวัตักรรมท่ี่�ตอบโจทย์ชุมุชน และสามารถนำไปสู่่�เชิงิพาณิชิย์ได้้ทันัทีีเมื่่�อจบการศึกึษา
และอาจนำไปสู่่�การเป็็นผู้้�ประกอบการด้้านนวััตกรรมที่่�ส่่งผลต่่อระบบเศรษฐกิิจของประเทศในยุุค
ประเทศไทย 4.0 ต่่อไป [3]
	จ ากข้้อมููลการประกวดผลงานสิ่่�งประดิิษฐ์์และนวััตกรรมอาชีีวศึึกษาตั้้�งแต่่ปีี 2547 จนถึึง 
2558 มีีจำนวนผลงานที่่�ผ่่านการคััดเลืือกตั้้�งแต่่ในระดัับภาคไปจนถึึงระดัับชาติิ มีีผลงานทั้้�งสิ้้�น
จำนวน ถึึง 9,042 ผลงาน แต่่ได้้รัับการประกาศสิิทธิิบััตรที่่�มีีความพร้้อมในการนำไปต่่อยอดสู่่�เชิิง
พาณิิชย์์ได้้ทัันทีีเพีียง 1,181 ผลงาน คิิดเป็็นร้้อยละ 13.06 ซึ่่�งอาจเป็็นเพราะขาดทัักษะการคิิด
นวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์ [4]; [5] และหากผลงานดัังกล่่าว ซึ่่�งเป็็นผลงานนวััตกรรมสิ่่�งประดิิษฐ์์ที่่�มีี
คุุณภาพและมีีความพร้้อมในการนำไปสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ โดยมีีวิิธีีการคิิดสร้้างสรรค์์ตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นใน
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กระบวนการประดิษิฐ์์คิดิค้้นให้้สามารถนำไปสู่่�เชิงิพาณิชิย์ได้้ทันัทีี จะทำให้้มีผีู้้�ประกอบการหน้้าใหม่่
อาชีีวศึึกษาที่่�เป็็น นวััตกรที่่�สามารถผลิิตผลงานออกสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ได้้อย่่างแท้้จริง ส่่งผลต่่อความ
สามารถของการแข่่งขัันของประเทศ [6]
	ด้้ว ยความจำเป็็นดัังกล่่าวผู้้�วิิจััยจึึงสนใจการพััฒนาชุุดกิิจกรรมเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะการคิิด
เชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์ เพื่่�อพััฒนาการจััดการเรีียนการสอนอาชีีวศึึกษาในรายวิิชาโครงการ
ให้้ผู้้�เรีียนอาชีีวศึึกษาให้้มีีทัักษะในการคิิดสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ได้้ สอดคล้้องกัับการ
จัดัการศึกึษาในศตวรรษท่ี่� 21 และสอดคล้้องกัับแผนพัฒันาเศรษฐกิจิและสัังคมแห่่งชาติิ ฉบับัที่่� 12 
(พ.ศ. 2560-2564) ยุุทธศาสตร์์ที่่� 8  วิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี วิิจััย และนวััตกรรม เป้้าหมายที่่� 2  
เพิ่่�มจำนวนบุุคลากรด้้านการวิิจััยและพััฒนาเป็็น 25 คนต่่อประชากร 10,000 คน โดยมีีแนวทาง
การพัฒันา ส่่งเสริมิระบบการเรีียนการสอนที่่�เชื่่�อมโยงระหว่่างวิทิยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี วิศิวกรรมศาสตร์์ 
และคณิิตศาสตร์์ และส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�สู่่�การเป็็นผู้้�ประกอบการ และยัังสอดคล้้องยุุทธศาสตร์์
การวิจิัยัแห่่งชาติ ิฉบับัที่่� 9 (25560-2564) ยุทุธศาสตร์์การวิจิัยัที่่� 3 ส่่งเสริิมการนำกระบวนการวิจิัยั 
ผลงานวิิจััย องค์์ความรู้้� นวััตกรรม และเทคโนโลยีีจากงานวิิจััยไปใช้้ประโยชน์์อย่่างเป็็นรููปธรรม 
โดยความร่วมมืือของภาคส่วนต่่าง ๆ ซึ่่�งสอดคล้้องกัับกลยุทุธ์์การวิจัิัยที่่� 1 ส่่งเสริิมการจัดัการความรู้้�
และสร้้างองค์์ความรู้้� นวัตักรรม และเทคโนโลยีี จากงานวิจัิัย เพื่่�อการใช้้ประโยชน์อย่่างเป็็นรููปธรรม 
สำหรัับภาคอุุตสาหกรรม/พาณิิชย์์ สัังคม/ชุุมชน วิิชาการ และนโยบาย อีีกทั้้�งยัังสอดคล้้องกัับ
นโยบายรััฐบาลข้้อ 8 : การพััฒนาและส่่งเสริิมการใช้้ประโยชน์์จากวิิทยาศาสตร์์เทคโนโลยีี การ
วิิจััยและพััฒนาและนวััตกรรมโดยเร่่งเสริิมสร้้างสัังคมนวััตกรรมโดยส่่งเสริิมระบบการเรีียนการ
สอนที่่�เชื่่�อมโยงระหว่่างวิิทยาศาสตร์์ เทคโนโลยีี วิิศวกรรมศาสตร์์ และคณิิตศาสตร์์ การผลิิตกำลััง
คนในสาขาที่่�ขาดแคลนการเชื่่�อมโยงระหว่่างการเรีียนรู้้�กัับการทำงาน การให้้บุคลากรด้้านการวิจัิัย
ของภาครััฐสามารถไปทำงานในภาคเอกชน และการให้้อุุตสาหกรรมขนาดกลางและขนาดย่่อมมีี
ช่่องทางความร่่วมมืือจากหน่่วยงานและสถานศึึกษาภาครััฐ ซึ่่�งส่่งผลต่่อการพััฒนาระบบเศรษฐกิิจ
ของประเทศในยุุคประเทศไทย 4.0 [7] จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญในการพััฒนานวััตกรรมที่่�ส่่งผลต่่อความได้้
เปรีียบในการแข่่งขัันที่่�ส่่งผลต่่อธุุรกิิจโดยรวมของระบบเศรษฐกิิจของประเทศต่่อไป

2. วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 2.1	 เพื่่�อพััฒนาชุุดกิิจกรรมที่่�เสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์
	 2.2	 เพื่่�อประเมินิประสิทิธิภิาพชุดุกิจิกรรมเพ่ื่�อเสริมิสร้้างทัักษะการคิิดเชิงินวัตักรรมเชิงิพาณิชิย์
	 2.3	 เพื่่�อศึกึษาความพึงพอใจชุดุกิจิกรรมเพ่ื่�อเสริมิสร้้างทัักษะการคิิดเชิงินวัตักรรมเชิงิพาณิชิย์

3. วิิธีีการดำำ�เนิินการวิิจััย
	 การออกแบบการวิิจััยในครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสม (Mixed Methods Research) และ
ใช้้วิิธีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููลแบบกระบวนการวิิจััยและพััฒนา (Research and Development) 
แบ่่งการออกแบบการวิิจััยออกเป็็น 2 ระยะ ดัังนี้้� 
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	 ระยะที่่� 1 เป็็นการวิจิัยัเชิงิคุณุภาพ โดยการเก็บ็รวมรวมข้้อมููลและวิเิคราะห์์ข้้อมููลเชิงิคุุณภาพ 

ด้้วยการวิิจััยเอกสาร, การถอดบทเรีียนความสำเร็็จ (Best  Practice) ของผู้้�ประกอบการนวััตกรรม

ที่่�มีีผลงานสู่่�เชิิงพาณิิชย์์จริิง โดยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth interviews) เพื่่�อออกแบบและ

พััฒนาร่่างชุุดกิิจกรรมฯ ซึ่่�งมีีขั้้�นตอนดัังต่่อไปนี้้�

	 แหล่่งข้้อมููล การวิิจััยเอกสาร

	 3.1	 เอกสาร งานวิิจััย ต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่ 

		  1)	 เอกสารและงานวิจิัยัท่ี่�เกี่่�ยวข้้องกับัการสร้้างและพััฒนาชุดุกิจิกรรม เพ่ื่�อวิเิคราะห์์ 

สัังเคราะห์์วิิธีีการสร้้างและพััฒนาชุุดกิิจกรรม

		  2)	 เอกสารและงานวิิจััยท่ี่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิดทัักษะการคิิดเชิิงวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์ 

business model canvas (A. Osterwalder and Y. Pigneur. 2010)

		  3)	 เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิิดการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม 

SCAMPER (Eberle, R., 1971)

		  4)	 เอกสารและงานวิิจััยท่ี่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิิดการพััฒนานวััตกรรมสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ 

Triple C Commercialization Model [8]

		  5)	 เอกสารและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับแนวคิิดการการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ 

(Experiential Learning) (Kolb, 1984)

	 3.2	 กลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลการถอดบทเรีียนความสำเร็จ็ จำนวน 20 คน ด้้วยการสัมัภาษณ์์เชิงิลึึก 

โดยผู้้�วิจัิัยใช้้ขั้้�นตอนดำเนินิการเก็บ็รวบรวมข้้อมููลตามแนวคิดิ Creswell. (2007) ตามลำดับัขั้้�นตอน

ดัังต่่อไปนี้้�

		ขั้้  �นตอนที่่� 1 การกำหนดกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล โดยการเลืือกกลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููลแบบอิิงทฤษฎีี 

(Theoretical Sampling)  

		ขั้้  �นตอนท่ี่� 2 วิิธีีการเลืือกกลุ่่�มให้้ผู้้�ข้้อมููล ใช้้วิิธีีเลืือกแบบใช้้ดุุลยพิินิิจ (Purposive 

Sampling) ซ่ึ่�งพิิจารณาจากคุุณสมบััติิท่ี่�ตรงกัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััย และวิิธีีเลืือกแบบลููกโซ่่ 

(Snowball Sampling) กรณีีที่่�ผู้้�ให้้ข้้อมููลเป็็นผู้้�ที่่�มีีข้้อมููลมาก (Miles, & Huberman, 1994) โดย

การบอกต่่อจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ โดยใช้้วิิธีีสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth Interview) 

จำนวน 20 คน จนข้้อมููลอิ่่�มตััว (Saturate) (Creswell, 2007)

 		ขั้้  �นตอนที่่� 3 การออกแบบเครื่�องมืือ เครื่่�องมืือท่ี่�ใช้้ คืือ แบบสัมัภาษณ์์เชิงิลึกึ (In-Depth 

Interviews) โดยดัดัแปลงแบบสัมัภาษณ์์เชิงิลึกึจากงานวิจัิัยตัวัแบบการนำสิ่่�งประดิษิฐ์์ของนวัตักรสู่่�

ผลิิตภััณฑ์์เชิิงพาณิิชย์์สำหรัับผู้้�ประกอบการนวััตกรรมในประเทศไทย [8] โดยมีีการตรวจสอบ

คุุณภาพของเครื่่�องมืือจากที่่�ปรึึกษาโครงการวิิจััย
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		ขั้้  �นตอนที่่� 4 การตรวจสอบคุุณภาพเครื่่�องมืือ โดยที่่�ปรึึกษาโครงการวิิจััย และใช้้วิิธีี

การตรวจสอบคุุณภาพของเครื่่�องมืือแบบรอบทิิศทาง (Triangulation) ด้้านวิิธีีการ ซึ่่�งเป็็นการ

ตรวจสอบข้้อมููลที่่�ได้้จากวิธิีีการเก็บ็ข้้อมููล 3 วิธิีีท่ี่�ต่่างกันัแล้้วจะได้้ผลเหมืือนเดิิม โดยใช้้วิธิีีการสัังเกต  

การสััมภาษณ์์เชิิงลึึก และการทบทวนวรรณกรรม (Denzin, & Lincoln, 2008; Patton, 1990; 

Cresswell, 2009) 

		ขั้้  �นตอนที่่� 5 การจััดการข้้อมููล ผู้้�วิิจััยจััดเก็็บข้้อมููลโดยการบัันทึึกข้้อมููลเสีียงลงใน

คอมพิวเตอร์์จากนั้้�นได้้ถอดเทปข้้อมููลและพิิมพ์ข้้อมููลลงในคอมพิวเตอร์์โดยใช้้โปรแกรมสำเร็็จรููป

ทางคอมพิิวเตอร์์

		ขั้้  �นตอนท่ี่� 6 วิธิีีการเก็็บรวบรวมข้้อมููล โดยการโทรศััพท์นััดหมายโดยตรงกับักลุ่่�มผู้้�ให้้ข้้อมููล

		ขั้้  �นตอนที่่� 7 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีกระบวนการการวิิเคราะห์์ข้้อมููล 3 

ขั้้�นตอนตามลำดัับดัังนี้้� (Strauss , Corbin, 1998)

		  1.	 Open Coding วิิเคราะห์์หาความสอดคล้้องสะท้้อน ประเภทหรืือแก่่นในข้้อมููล

ที่่�ได้้จากการสััมภาษณ์์ 

		  2. 	 Axial Coding เป็็นการสร้้างความสััมพัันธ์์และเชื่่�อมโยงระหว่่างรหััสที่่�เปิิดไว้้ใน

ขั้้�นตอนที่่� 1 จากผู้้�ให้้ข้้อมููล ระยะที่่� 1 รวมทั้้�งหมด 20 คน 

		  3. Selective Coding เป็็นการนำเอารหััสคำโค้้ดและความสััมพัันธ์์หรืือแก่่น ของ

ข้้อมููลมาอธิิบายบริิบทหรืือปรากฏการณ์์ของกิิจกรรมการพััฒนาสิ่่�งประดิิษฐ์์ไปสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ที่่�ค้้น

พบเพื่่�อตอบวััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 ระยะที่่� 2 เป็็นการวิิจััยเชิงิปริมิาณ โดยการเก็บ็รวบรวมข้้อมููลและวิเิคราะห์์ข้้อมููลเชิงิปริมิาณ 

เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพชุุดกิิจกรรมฯ โดยการทดสอบประสิิทธิิภาพแบบเดี่่�ยว (1:1) แบบกลุุม 

(1:10) และแบบภาคสนาม (1:100) 

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ในระยะที่่� 2 นี้้� ได้้แก่่ 

	 - ชุุดกิิจกรรมเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์ จำนวน 9 ชุุดกิิจกรรม

	 - แบบประเมิินผลชิ้้�นงาน 

	 - แบบสัังเกตพฤติิกรรมและแบบสะท้้อนคิิด 
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ระยะที่่� 1 การวิิจััยเชิิงคุุณภาพ วััตถุุประสงค์์การวิิจััย ฯ
เพื่่�อพััฒนาชุุดกิิจกรรม

1. การวิิจััยเอกสารและถอดบทเรีียนความสำำ�เร็็จของผู้้�ประกอบการนวััตกรรม
ที่่�มีีผลงานสู่่�เชิิงพาณิิชย์์โดยการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth interviews) (R1)

ระยะที่่� 2 การวิิจััยเชิิงปริิมาณ วััตถุุประสงค์์การวิิจััย 2 
เพื่่�อประเมิินประสิิทธิิภาพชุุดกิิจกรรมฯ

2. ออกแบบและพััฒนาได้้ร่่างชุุดกิิจกรรมฯ  (D1)

4. ทดลองใช้้ (try out) (R2)

5. ประเมิินประสิิทธิิภาพชุุดกิิจกรรม (D2)

3. นำำ�ร่่างชุุดกิิจกรรมเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ

	 แสดงวิิธีีดำเนิินการวิิจััยดัังภาพที่่� 1 ดัังต่่อไปนี้้�

4. ผลการวิิจััย
	 ตอนที่่� 1 ผลการพััฒนาชุุดกิิจกรรมเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์สู่่�
ประเทศไทย 4.0 พบว่่า ชุดุกิจิกรรมเสริมิสร้้างทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรมเชิงิพาณิชิย์สู่่�ประเทศไทย 4.0 
ที่่�พัฒันาขึ้้�นมีีรููปแบบการจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้� (Learning Theory)  แบบการเรีียนรู้้�เชิงิประสบการณ์์ 
(Experiential Learning) ประกอบด้้วยองค์์ประกอบที่่�สำคััญ 4 องค์์ประกอบ  คืือ 1) การสร้้าง
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ประสบการณ์์ 2) การสะท้้อนการเรีียนรู้้� 3) การสรุุปองค์์ความรู้้� 4) การประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� การวัดั
และประเมิินผลการเรีียนรู้้�ชุุดกิิจกรรมเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์สู่่�
ประเทศไทย 4.0 ใช้้เครื่่�องมืือวััดประเมิินผลในการเก็็บข้้อมููล ได้้แก่่  แบบสัังเกต โดยแบ่่งออกเป็็น 
2 ส่่วน ประกอบด้้วย แบบสะท้้อนคิิด (5 คะแนน) และแบบประเมิินชิ้้�นงาน (5 คะแนน)
	 องค์์ประกอบของชุุดกิิจกรรมเสริิมสร้้างทักัษะการคิิดเชิงินวัตักรรมเชิงิพาณิชิย์สู่่�ประเทศไทย 
4.0  ประกอบด้้วย 8 องค์์ประกอบ ได้้แก่่ 1) ชื่่�อกิจิกรรม  2) ระยะเวลาจำนวน (นาทีี) 3) วััตถุุประสงค์์ 
4) วัสัดุอุุปุกรณ์์ สื่่�อการเรีียนรู้้� 5) กรอบแนวคิดิ 6) ขั้้�นตอนกิจิกรรม 7) สรุปุกิจิกรรม 8) การวัดัประเมินิผล
	ผ ลการพััฒนาชุุดกิิจกรรมฯ มีีรายละเอีียดดัังน้ี้� ชุุดกิิจกรรมมีี 4 ขั้้�นตอน ประกอบด้้วย  
ขั้้�นตอนที่่� 1: ต้้นน้้ำ (คิิด) ขั้้�นตอนที่่� 2-3: กลางน้้ำ (ผลิิต/ทดสอบ) ขั้้�นตอนที่่� 4: ปลายน้้ำ (ขาย) ใน
แต่่ละขั้้�นตอนมีีกิจิกรรมพร้้อม Worksheet สำหรัับสร้้างผลงาน/ชิ้้�นงาน โดยแต่่ละขั้้�นตอนมีกีารวัดั
และประเมิินผลโดยใช้้แบบสัังเกตในแต่่ละกิิจกรรมประกอบด้้วย (คิิด) ชุุดกิิจกรรมที่่� 1. Mindset 
(บิินให้้ไกลไปให้้ถึึง) ชุุดกิิจกรรมที่่� 2. กิิจกรรมการฟััง ชุุดกิิจกรรมที่่� 3. กิิจกรรมการถาม ชุุด
กิิจกรรมที่่� 4. กิิจกรรมการระดมสมอง ชุุดกิิจกรรมที่่� 5. กิิจกรรมการคััดเลืือกไอเดีีย (ผลิิต) ชุุด
กิิจกรรมที่่� 6. กิิจกรรมสร้้าง Prototype ชุุดกิิจกรรมที่่� 7. กิิจกรรมการทดสอบ (Test) (ขาย) ชุุด
กิิจกรรมที่่� 8. กิิจกรรมการหาจุุดคุ้้�มทุุน ชุุดกิิจกรรมที่่� 9. กิิจกรรมการขาย 
	 ตอนที่่� 2 ผลการประเมิินประสิทิธิภิาพชุดุกิจิกรรมเพื่่�อเสริมิสร้้างทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรม
เชิิงพาณิิชย์์ประเทศไทย 4.0 ตามความคิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญ  5 คน ทำการประเมิิน 3 ด้้าน 
ประกอบด้้วย 1. ด้้านเนื้้�อหา 2. ด้้านวััสดุุอุุปกรณ์์ สื่่�อการเรีียนรู้้� 3. ด้้านการวััดประเมิินผล พบว่่า 
เนื้้�อหาที่่�ใช้้มีีความถููกต้้องและมีีความเหมาะสมในการลำดัับเนื้้�อหาตามขั้้�นตอน ในระดัับมากที่่�สุุด   
x̄ ̄= 4.80 , SD = 0.45,  x̄ ̄= 4.60 , SD = 0.55 รองลงมาคืือ เนื้้�อหามีีความสอดคล้้องกัับ
วัตัถุปุระสงค์์การเรีียนรู้้�, ความสอดคล้้องของเนื้้�อหากับัระยะเวลา, เนื้้�อหามีีความเหมาะสมกับัระดับั
ผู้้�เรีียนและความชััดเจนในการอธิิบายขั้้�นตอนกิิจกรรม มีีความเหมาะสมระดัับมาก  x̄ ̄= 4.20 , 
SD = 0.45,  x̄ ̄  = 4.20 , SD = 0.45 2. ด้้านวััสดุุอุุปกรณ์์ สื่่�อการเรีียนรู้้� พบว่่า สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�
ใช้้มีีความสััมพัันธ์์กัับเนื้้�อหา มีีความเหมาะสมมากที่่�สุุด x̄ ̄  = 4.60 , SD = 0.55 รองลงมา คืือ 
ความถููกต้้องเหมาะสมของวััสดุุอุุปกรณ์์สื่่�อการเรีียนรู้้�และวััสดุุอุุปกรณ์์ท่ี่�ใช้้มีีความสัมพันธ์์กัับ
เนื้้�อหา มีีความเหมาะสมในระดัับมาก x̄ ̄= 4.40 , SD = 0.55  3. ด้้านการวััดประเมิินผล พบว่่า 
ความเหมาะสมของการวััดประเมิินผล มีีความเหมาะสมระดัับมากที่่�สุุด x̄ ̄= 4.80 , SD = 0.45 
แสดงดัังตารางที่่� 1
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รายการ  ความคิิดเห็็นผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 ท่่าน (เฉลี่่�ยรวม)   " x̄̄ " , SD

ชุุดกิิจกรรมที่่� 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1. ด้้านเนื้้�อหา

- เนื้้�อหามีีความสอดคล้้องกัับ  

  วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�

4.80 4.60 4.40 4.80 4.40 4.40 4.40 4.40 4.40

0.45 0.55 0.55 0.45 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55

- เนื้้�อหาที่่�ใช้้มีีความถููกต้้อง 4.80 4.80 4.60 4.80 4.80 4.80 4.80 4.80 4.80

0.45 0.45 0.55 0.45 0.45 0.45 0.45 0.45 0.45

- ความเหมาะสมในการลำดัับ

  เนื้้�อหาตามขั้้�นตอน

4.60 4.60 4.80 4.00 4.00 4.60 4.60 4.60 4.60

0.55 0.55 0.45 0.00 0.00 0.55 0.55 0.50 0.55

- ความสอดคล้้องของเนื้้�อหากัับ

  ระยะเวลา

4.40 4.60 4.40 4.60 4.40 4.40 4.40 4.40 4.40

0.55 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55

- ความชััดเจนในการอธิิบาย

  ขั้้�นตอนกิิจกรรม

4.00 4.00 4.00 4.00 4.40 4.00 4.00 4.00 4.00

0.00 0.00 0.00 0.00 0.55 0.00 0.00 0.00 0.00

- ความเหมาะสมกัับระดัับผู้้�เรีียน 4.60 4.40 4.80 4.80 4.60 4.40 4.40 4.40 4.40

0.55 0.55 0.45 0.45 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55

2. ด้้านวััสดุุอุุปกรณ์์ สื่่�อการเรีียนรู้้�

- ความถููกต้้องเหมาะสมของวััสดุุ

  อุุปกรณ์์สื่่�อการเรีียนรู้้�

4.40 4.00 4.40 4.40 4.80 4.40 4.40 4.40 4.40

0.55 0.00 0.55 0.55 0.45 0.55 0.55 0.55 0.55

- วััสดุุอุุปกรณ์์ ที่่�ใช้้มีีความสััมพัันธ์์

  กัับเนื้้�อหา

4.40 4.80 4.80 4.40 4.40 4.40 4.60 4.40 4.40

0.55 0.45 0.45 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55

- สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้มีีความสััมพัันธ์์

กัับเนื้้�อหา

5.00 4.80 4.40 4.40 4.60 4.40 4.40 4.40 4.60

0.00 0.45 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55 0.55

3. ด้้านการวััดประเมิินผล

- ความเหมาะสมของการ

  วััดประเมิินผล

5.00 4.40 4.40 4.80 4.60 4.80 5.00 4.80 4.80

0.00 055 0.55 0.45 0.55 0.45 0.00 0.45 0.45

                เฉลี่่�ย
4.60 4.44 4.50 4.50 4.50 4.46 4.50 4.46 4.45

0.14 0.30 0.29 0.28 0.21 0.31 0.27 0.31 0.34

	จ ากตารางท่ี่� 1  ผลการประเมินิประสิทิธิภิาพชุดุกิจิกรรมเสริมิสร้้างทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรม
เชิิงพาณิิชย์์สู่่�ประเทศไทย 4.0  ทั้้�งหมด 9 ชุุดกิิจกรรม
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	 ตอนที่่� 2.1 การประเมินิประสิทิธิภิาพของชุดุกิจิกรรมเสริิมสร้้างทักัษะการคิดิเชิงินวัตักรรม
เชิิงพาณิิชย์์สู่่�ประเทศไทย 4.0  จากการทดลองใช้้งานกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง
	 การกำหนดเกณฑ์์ประสิิทธิิภาพ ทำโดยการประเมิินผลพฤติิกรรมของผู้้�ร่่วมกิิจกรรม ซึ่่�ง
ประเมิินออกเป็็น 2 ลัักษณะ คืือ E1 ประเมิินพฤติิกรรมต่่อเนื่่�อง ซ่ึ่�งเป็็นประสิิทธิิภาพของ
กระบวนการ (Process)  และ E2 ประเมิินพฤติิกรรมขั้้�นสุุดท้้ายคืือผลลััพธ์์ (Product)  ของผู้้�ร่่วม
กิจิกรรมโดยการสังัเกตการปฏิบัิัติงิานจากภาระกิจิในชุดุกิจิกรรมตามที่่�ได้้รับมอบหมาย และประเมินิ
พฤติิกรรมขั้้�นสุุดท้้ายโดยพิิจารณาจากผลงาน/ชิ้้�นงานในแต่่ละกิิจกรรม ดัังนี้้�
	 E1 = คืือ ประสิิทธิิภาพของกระบวนการดำเนิินกิิจกรรมของแต่่ละชุุดกิิจกรรมทั้้�งหมด 
9 กิิจกรรม กิิจกรรมละ 10 คะแนน
	 E2 = คืือ ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์จากการประเมิินผลชิ้้�นงานหลัังเสร็็จสิ้้�นกิิจกรรม
ทั้้�งหมด 9 กิิจกรรม 30 คะแนน
	ซี่่ �งผู้้�วิิจััยได้้สรุุปผล ดัังต่่อไปนี้้� 
	 1. การทดสอบประสิิทธิิภาพแบบเดี่่�ยว (Individual Testing) กัับกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ไม่่ใช้้กลุ่่�ม
ตััวอย่่างจริิง โดยทดลองใช้้ร่่างชุุดกิิจกรรมฯ กัับนัักศึึกษาสาขาวิิชาอิิเล็็กทรอนิิกส์์ วิิทยาลััยเทคนิิค
ลำพููน จำนวน 7 คน แล้้วดำเนิินการตรวจสอบประสิิทธิิภาพชุุดกิิจกรรม โดยตรวจสอบเกณฑ์์
ประสิิทธิิภาพ (E1/E2) ได้้ค่่า E1/E2  81.59/72.86 ซึ่่�งผลประสิิทธิิภาพ E2 ต่่ำกว่่าเกณฑ์์  ผู้้�วิิจััย
ได้้นำข้้อเสนอแนะของผู้้�เข้้าร่่วมกิจกรรมมาพิิจารณาปรัับปรุุงแก้้ไขเพื่่�อทำการทดสอบประสิิทธิภิาพ
ต่่อไป 
	 2. การทดสอบประสิิทธิิภาพแบบกลุ่่�ม (Small Group Testing) โดยทดลองใช้้ร่่างชุุด
กิิจกรรมฯ กัับนัักศึึกษาสาขาวิิชาอิิเล็็กทรอนิิกส์์ ที่่�เรีียนวิิชาโครงการ ภาคเรีียนที่่� 2/2563 วิิทยาลััย
เทคนิคิลำพููน จำนวน 27 คน ใช้้เวลาดำเนินิการทดลองสััปดาห์์ละ 4 คาบ ต่่อเน่ื่�อง คาบละ 50 นาทีี 
ทดลองทั้้�งหมด 9 สััปดาห์์ ได้้ค่่า E1/E2= 81.28/80.12
	 3. การทดสอบประสิิทธิิภาพภาคสนาม (Field Testing) โดยการจััดการประชุุมเชิิงปฏิิบััติิ
การจำนวน 2 วััน ต่่อเนื่่�อง ตั้้�งแต่่เวลา 8.00-17.00 น กัับนัักศึึกษาสาขาวิิชาอิิเล็็กทรอนิิกส์์ ที่่�เรีียน
วิิชาโครงการ วิิทยาลััยเทคนิิคลำพููน จำนวน 33 คน แสดงดัังตารางที่่� 2  

คะแนน
จำนวน

นัักศึึกษา

คะแนน

เต็็ม

คะแนน

ที่่�ได้้

คะแนน

เฉลี่่�ย
ประสิิทธิิภาพ

คะแนนประเมิินระหว่่างทำกิิจกรรม

ทั้้�งหมด 9 กิิจกรรม (E1)
33 90 2,429 73.61  81.78

คะแนนประเมิินหลัังเสร็็จสิ้้�นกิิจกรรม     

9 กิิจกรรม (E2)
33 30 803 24.33 81.11
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	 ตารางที่่� 2 ประสิิทธิิภาพของชุุดกิิจกรรมเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์
สู่่�ประเทศไทย 4.0  จากการทดลองภาคสนามใช้้งานกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 33 คน ตามเกณฑ์์มาตรฐาน 
80/80 
	 ตอนที่่� 2.2 การประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมเสริิมสร้้างทัักษะ
การคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์สู่่�ประเทศไทย 4.0 ทั้้�งหมด 9 ชุุดกิิจกรรม กัับนัักศึึกษาจำนวน 
33 คน พบว่่า โดยรวมมีีคุุณภาพอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมากที่่�สุุด x̄̄= 4.57 , S.D. = 0.21 เมื่่�อ
พิิจารณาเป็็นรายข้้อ  พบว่่า ชุุดกิิจกรรมที่่� 1 (Mindset) บิินให้้ไกลไปให้้ถึึงและชุุดกิิจกรรมที่่� 9 
กิิจกรรมการขาย มีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด x̄̄ = 4.64, S.D. = 0.24  รองลงมา คืือ ชุุดกิิจกรรมที่่� 3 กิิจกรรม
การถาม มีีค่่าเฉลี่่�ย x̄̄ = 4.61 , S.D. = 0.20 และชุุดกิิจกรรมที่่� 5 กิิจกรรมการคััดเลืือกไอเดีีย มีี
ค่่าเฉลี่่�ยน้้อยที่่�สุุด x̄̄= 4.50 , S.D. = 0.21 แสดงดัังตารางที่่� 3

รายการประเมิิน

 ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมเสริิมสร้้างทัักษะ

การคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์สู่่�ประเทศไทย 4.0 จำนวน 33 คน 

(เฉลี่่�ยรวม)   " x̄̄ " , SD

ชุุดกิิจกรรมที่่� 1 2 3 4 5 6 7 8 9

1. กิิจกรรมช่่วยให้้ท่่านมีีความรู้้�และ

เข้้าใจในการฟัังและถามเพื่่�อค้้นหา

ปััญหาของกลุ่่�มเป้้าหมายในการ

พััฒนานวััตกรรมสู่่�เชิิงพาณิิชย์์

4.61 4.61 4.64 4.52 4.42 4.48 4.39 4.48 4.61

0.50 0.50 0.49 0.51 0.50 0.51 0.50 0.51 0.50

2. กิิจกรรมช่่วยให้้ท่่านมีีทัักษะและ

ความสามารถในการคิิดสร้้างสรรค์์

เชิิงนวััตกรรมและการคััดเลืือกความ

คิิดที่่�เหมาะสมที่่�สุุดเพื่่�อพััฒนาพััฒนา

นวััตกรรมสู่่�เชิิงพาณิิชย์์

4.55 4.52 4.52 4.52 4.45 4.48 4.42 4.39 4.55

0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.50 0.50 0.51

3. กิิจกรรมมีีความเหมาะสมช่่วยส่่ง

เสริิมและพััฒนาให้้ท่่านมีีความรู้้� 

ทัักษะ และความสามารถในทัักษะ

การคิิดสร้้างสรรค์์เชิิงนวััตกรรมและ

การคััดเลืือกความคิิดที่่�เหมาะสม

ที่่�สุุดเพื่่�อพััฒนาพััฒนานวััตกรรมสู่่�

เชิิงพาณิิชย์์

4.67 4.61 4.58 4.61 4.58 4.61 4.61 4.39 4.67

0.48 0.50 0.50 0.50 0.50 0.50 0.50 0.50 0.48
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รายการประเมิิน

 ความพึึงพอใจของนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อชุุดกิิจกรรมเสริิมสร้้างทัักษะ

การคิิดเชิิงนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์สู่่�ประเทศไทย 4.0 จำนวน 33 คน 

(เฉลี่่�ยรวม)   " x̄̄ " , SD

ชุุดกิิจกรรมที่่� 1 2 3 4 5 6 7 8 9

4. กิิจกรรมสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�

และทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรมให้้

สามารถเข้้าใจและปฏิิบััติิได้้จริิง

4.64 4.64 4.76 4.61 4.55 4.55 4.61 4.58 4.64

0.49 0.49 0.44 0.50 0.51 0.51 0.50 0.50 0.49

5. เนื้้�อหาในกิิจกรรมช่่วยให้้ท่่านเกิิด

ความสนใจ กระตืือรืือร้้นและ

สนุุกสนาน

4.55 4.48 4.52 4.39 4.45 4.45 4.45 4.39 4.55

0.51 0.51 0.51 0.50 0.51 0.51 0.51 0.50 0.51

6. เนื้้�อหาในกิิจกรรมมีีความยากง่่าย

เหมาะสม

4.52 4.48 4.48 4.48 4.45 4.45 4.48 4.45 4.52

0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51

7. รููปแบบของกิิจกรรมสนุุกสนาน น่่า

สนใจ

4.67 4.61 4.58 4.52 4.52 4.55 4.61 4.52 4.64

0.49 0.50 0.50 0.51 0.51 0.51 0.50 0.51 0.49

8. รููปแบบของกิิจกรรมเปิิดโอกาสให้้

ท่่านทำกิิจกรรมด้้วยตนเองอย่่างเป็็น

ขั้้�นตอน

4.67 4.64 4.67 4.48 4.55 4.61 4.58 4.55 4.67

0.49 0.49 0.48 0.51 0.51 0.50 0.50 0.51 0.48

9. กิิจกรรมมีีกติิกา คำสั่่�งและคำ

อธิิบายชััดเจน

4.61 4.48 4.55 4.48 4.42 4.52 4.48 4.52 4.61

0.50 0.51 0.51 0.51 0.50 0.51 0.50 0.51 0.50

10. กิิจกรรมทำให้้ท่่านมีีจิินตนาการ

และเกิิดความคิิดสร้้างสรรค์์เชิิง

นวััตกรรมที่่�นำไปสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ได้้จริิง

4.76 4.76 4.73 4.97 4.70 4.67 4.67 4.70 4.76

0.44 0.44 0.45 0.17 0.47 0.48 0.48 0.47 0.44

11. ท่่านชอบกิิจกรรมนี้้�ในระดัับใด 4.82 4.76 4.70 4.70 4.42 4.55 4.82 4.73 4.82

0.39 0.44 0.47 0.47 0.50 0.51 0.39 0.45 0.39

 เฉลี่่�ย
4.64 4.60 4.61 4.57 4.50 4.54 4.56 4.52 4.64

0.24 0.22 0.20 0.20 0.21 0.23 0.21 0.19 0.24

 เฉลี่่�ยรวม 4.57 0.21 พึึงพอใจมากที่่�สุุด

	 ตารางที่่� 3 ผลการประเมิินคุุณภาพความพึึงพอใจชุุดกิิจกรรมเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิง
นวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์สู่่�ประเทศไทย 4.0  ทั้้�งหมด 9 ชุุดกิิจกรรม
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5. สรุุปผลการวิิจััยและข้้อเสนอแนะ 
	ชุ ดุกิจิกรรมเพื่่�อเสริมิสร้้างทัักษะการคิิดเชิงินวัตักรรมเชิงิพาณิชิย์สู่่�ประเทศไทย 4. 0 ท่ี่�พัฒันา
ขึ้้�นมีีรููปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (Learning Theory) แบบเชิิงประสบการณ์์ (Experiential 
Learning) สอดคล้้องกัับแนวคิิดในการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ของ (Kolb, 2014) [9] ที่่�
ประกอบด้้วยองค์์ประกอบที่่�สำคััญ 4 องค์์ประกอบ  คืือ 1) การสร้้างประสบการณ์์ เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เข้้า
ร่่วมกิจกรรมจะได้้รัับประสบการณ์์จากการลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรมที่่�ผู้้�สอนกำหนดไว้้ในชุุดกิิจกรรม 
2) การสะท้้อนการเรีียนรู้้� เป็็นการที่่�ผู้้�เรีียนแสดงความคิดิเห็็น ความรู้้�สึกึของตนเองจากประสบการณ์์
ในการปฏิิบััติิกิิจกรรมและแลกเปลี่่�ยนกัับสมาชิิกในกลุ่่�ม 3) การสรุุปองค์์ความรู้้� เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เข้้า
ร่่วมกิิจกรรมร่่วมกัันสรุุปข้้อมููลความคิิดเห็็นที่่�ได้้จากการสะท้้อนความคิิดเห็็น และ4) การประยุุกต์์
ใช้้ความรู้้�  เป็็นขั้้�นที่่�ผู้้�เข้้าร่่วมกิจิกรรมจะต้้องนำความคิดิรวบยอด องค์์ความรู้้� หรืือข้้อสรุปุที่่�ได้้จาก
ขั้้�นตอนการสรุุปองค์์ความรู้้�ในการนำไปใช้้ 
	 นอกจากน้ี้�ยังัสอดคล้้องกับัแนวคิดิของ Niels Floor (2022) [10] ในการออกแบบประสบการณ์์
การเรีียนรู้้� (Learning Experience Design: LXD) ที่่�เน้้นการออกแบบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�
ถููกนำมาใช้้ใน ทางธุุรกิิจและทางอุุตสาหกรรม ซึ่่�งข้้อค้้นพบในการวิิจััยนี้้� คืือ การนำการออกแบบ
ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�มาใช้้ในระบบการศึกึษา ซ่ึ่�งหมายถึงึ การนำประสบการณ์์ของลููกค้้า (Users 
Experience) หรืือผู้้�เรีียนมาออกแบบการเรีียนรู้้�ร่่วมกัับเรื่่�องราวความสำเร็็จ (Success Story) ที่่�
องค์์กรธุุรกิิจเช่่น Google, Amazon,  Microsoft ใช้้ในการพััฒนาองค์์กรและธุุรกิิจ โดยให้้ความ
สำคััญกัับ Users Experience และสอดคล้้องกัับทฤษฎีีการเรีียนรู้้�ของบลููม ที่่�กล่่าวถึึงการเรีียนรู้้�ที่่�
ดีีที่่�สุุด คืือ จากการลงมืือปฏิิบััติิงาน 90% และสอดคล้้องกัับการศึึกษาของโลกในศตวรรษที่่� 21 
ตามคุณุลักัษณะวัยัหรืือ Generation Z ท่ี่�เปิิดกว้้างทางความคิดิและวัฒันธรรมที่่�แตกต่่าง หาความรู้้�
ได้้ทุุกที่่� ไม่่ชอบการบรรยาย เน้้นข้้อมููลสั้้�นๆ ที่่�เข้้าใจง่่าย ต้้องการความสนุุกสนาน ชอบข้้อมููล
กระชัับไม่่เยิ่่�นเย้้อ
	ด้้ านเนื้้�อหาภาพรวมของชุุดกิิจกรรมประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน คืือ ขั้้�นตอนที่่� 1: ต้้นน้้ำ (คิิด) 
ขั้้�นตอนที่่� 2-3: กลางน้้ำ (ผลิิต/ทดสอบ) ขั้้�นตอนที่่� 4: ปลายน้้ำ (ขาย) แสดงถึึงกระบวนการนำ
นวััตกรรมไปสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นจนถึึงจุุดสิ้้�นสุุดกระบวนการที่่�เรีียกว่่าเป็็นห่่วงโซ่่คุุณค่่า 
(Value Chain) โดยเริ่่�มจากปััญหาจากสอดคล้้องกัับปิิติิภาคย์์ ปิ่่�นรอด (2561) [8] ที่่�ทำการวิิจััย
ต้้นแบบการนำนวััตกรรมไปสู่่�เชิิงพาณิิชย์์ของผ๔ประกอบการด้้านนวััตกรรม มีี 3 องค์์ประกอบคืือ 
ปััญหาของลููกค้้า ความคิิดสร้้างสรรค์์ และช่่องทางจำหน่่าย ส่่วนชุุดกิิจกรรมมีีทั้้�งหมด 9 กิิจกรรม
ที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบกิิจกรรมโดยใช้้แนวคิิดการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ของ Kolb (2014) 
และบููรณาการแนวคิิดการออกแบบประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ของ Niels Floor (2022) ดัังที่่�กล่่าว
มาข้้างต้้น ประกอบด้้วย 
	 (คิิด) ชุุดกิิจกรรมที่่� 1. Mindset (บิินให้้ไกลไปให้้ถึึง) เป็็นการปรัับ Mindset ในการพััฒนา
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นวััตกรรมซึ่่�งมัักพบเจอกัับปััญหาระหว่่างการพััฒนานวััตกรรม เพราะฉะนั้้�นนวััตกรผู้้�สร้้างจึึงต้้อง
มีี Mindset แบบเติิบโตคืือ Grow Mindset ที่่�ไม่่ย่่อท้้อต่่ออุุปสรรคและปััญหาระหว่่างการพััฒนา
นวััตกรรม เปิิดใจพร้้อมที่่�จะเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่ๆ มองว่่าความผิิดพลาดเป็็นการเรีียนรู้้� พร้้อมปรัับปรุุง 
เมื่่�อได้้รัับคำแนะนำ ชอบแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กัับผู้้�อื่่�นรู้้�มีีแรงบัันดาลใจในการพััฒนานวััตกรรมจนได้้
เป็็นต้้นแบบ (Prototype) ซ่ึ่�งเป็็นคุณุสมบัติขิองนวัตักรสอดคล้้องกัับแนวคิดิของ Rogers, Everett 
M (1983) [11] และ Geoffrey A. Moore (1991) [12]
	ชุ ุดกิิจกรรมที่่� 2. กิิจกรรมการฟัังและชุุดกิิจกรรมที่่� 3. กิิจกรรมการถาม เป็็นชุุดกิิจกรรมที่่�
ออกแบบให้้ใช้้งานร่่วมกัันในการดำเนิินกิิจกรรมเนื่่�องจาก ทัักษะการฟัังและการถามเป็็นทัักษะที่่�
ต้้องอาศััยการฟัังและการถาม เพื่่�อตรวจสอบประสบการณ์์ที่่�เป็็นอุุปสรรค/ปััญหา หรืือจุุดอ่่อน 
(Pain Point) หรืือความต้้องการที่่�แท้้จริิง (Need) หรืือ ความต้้องการซ่่อนเร้้น (Unmet Need) 
เพื่่�อแก้้ปััญหาให้้ถููกต้้องกัับปััญหาของกลุ่่�มเป้้าหมาย (Pain & Gain) สอดคล้้องกัับแนวคิิดการ
ออกแบบธุุรกิิจ (Business Model Canvas) ของ A.Osterwalder and Y. Pigneur. (2010) [13] 
และแนวคิิดของปิิติิภาคย์์ ปิ่่�นรอด (2561) 
	ชุ ุดกิิจกรรมที่่� 4. กิิจกรรมการระดมสมองและชุุดกิิจกรรมที่่� 5. กิิจกรรมการคััดเลืือกไอเดีีย 
เป็็นชุุดกิิจกรรมที่่�ออกแบบให้้ใช้้งานร่่วมกัันในการดำเนิินกิิจกรรมเนื่่�องจาก การนำเสนอความคิิด
สร้้างสรรค์์เชิิงนวััตกรรมจำเป็็นต้้องใช้้ความคิิดการคิิดคล่่อง (Fluency) ซึ่่�งเป็็นความสามารถใน
การคิิดที่่�จะคิิดเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง หรืือในสถานการณ์์ใดสถานการณ์์หนึ่่�งให้้ได้้ผลการคิิดเป็็นจำนวน
มาก ในเวลาที่่�รวดเร็็ว และคิิดได้้ถููกต้้องตรงประเด็็น หรืือแม้้กระทั่่�งทัักษะการคิิดหลากหลาย 
(Flexibility) ซึ่่�งเป็็นความสามารถการคิดิที่่�จะคิดิในเรื่่�องใดเรื่่�องหนึ่่�ง หรืือในสถานการณ์์ใดสถานการณ์์
หนึ่่�งให้้ได้้ผลการคิดิที่่�มีีความหลากหลาย สามารถแตกแยกเป็็นหลายแขนง หลายกลุ่่�ม หลายประเภท 
หลายลัักษณะหรืือหลายรููปแบบ ตามกฎของการระดมสมองตามแนวคิิด (Alex Osborne, 1957) 
[14] รวมทั้้�งตามแนวคิิดทัักษะการคิิดเชิิงนวััตกรรม (SCAMPER) (Eberle & Weber, 1971) [15] 
แล้้วจึึงนำมาคััดเลืือกความคิิดที่่�สามารถนำไปแก้้ไขปััญหาของกลุ่่�มเป้้าหมายได้้ตามแนวคิิด F.A.B. 
(Feature, Advantage, Benefit)
	 (ผลิิต) ชุุดกิิจกรรมที่่� 6. กิิจกรรมการสร้้าง Prototype เป็็นการสร้้างต้้นแบบนวััตกรรม
ตามแนวคิิด F.A.B. ประกอบด้้วย Feature/Spec (คุุณลัักษณะภายนอกสิินค้้า) Advantage (ข้้อ
ได้้เปรีียบของสิินค้้าเมื่่�อเทีียบกัับคู่่�แข่่ง) Benefit (ประโยชน์์ของสิินค้้าด้้านอารมณ์์และเหตุุผลเพื่่�อ
แก้้ไขปััญหาของลููกค้้า)  ให้้ได้้ใกล้้เคีียงกัับกัับจิินตนาการจากการออกแบบด้้วยการผลิตต้้นแบบ
เป็็นแบบจำลอง (Model) ซึ่่�งในการสร้้าง Prototype  มีี 3 ลัักษณะตามประเภทของนวััตกรรม 
ดัังนี้้� 1. นวััตกรรมที่่�เป็็นสิ่่�งประดิิษฐ์์ 2. นวััตกรรมที่่�เป็็นกระบวนการ โดยให้้จำลองสถานการณ์์
ตามกระบวนการและใช้้บทบาทสมมุุติิในการนำเสนอ Prototpye 3. นวััตกรรมที่่�เป็็นการบริิการ  
ให้้จำลองสถานะการณ์์ตามการบริิการและใช้้บทบาทสมมุุติิในการนำเสนอ ซึ่่�งสามารถสร้้าง 
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Prototype ได้้หลายประเภท ดัังนี้้� 1. นำเสนอด้้วย Storyboard 2. นำเสนอด้้วยแบบจำลอง 
MOCKUP จากกระดาษ (Paper Prototyping) หรืือตัวัต่อเลโก้้ (Lego Prototypimg)  3. นำเสนอ
เป็็นแอปพลิิเคชััน หรืือเว็็บไซด์์จำลอง (Digital Prototyping) จากเว็็ปไซด์์หรืือแอปพลิิเคชั่่�น 
Keynotopia, Fireworks, iMockup apps Proto Share 4. นำเสนอด้้วยวีีดีีโอจำลอง (Video 
Prototyping)
	ชุ ุดกิิจกรรมที่่� 7. กิิจกรรมการทดสอบ (Test) เป็็นการนำต้้นแบบ Prototype ในชุุด
กิิจกรรมที่่� 6 มาทดสอบกัับผู้้�ใช้้งาน (User) จำนวน 3 คน เพื่่�อรัับฟัังความคิิดเห็็นในการแก้้ไขและ
ปรัับปรุุง ตามความเห็็น โดยอาจจำเป็็นต้้องใช้้หน่่วยงานภายนอกในการตรวจสอบคุุณภาพ หรืือ
รัับรองคุณุภาพของนวัตักรรม เช่่น มอก. อย. สอดคล้้องกัับแนวคิดิของสำนัักงานนวัตักรรมแห่่งชาติิ 
(2558) [16] ที่่�มีีการทดสอบและทดลองทำต้้นแบบนวััตกรรมก่่อนสู่่�เชิิงพาณิิชย์์
	 (ขาย) ชุุดกิิจกรรมที่่� 8. กิิจกรรมการหาจุุดคุ้้�มทุุน เป็็นการวิิเคราะห์์ คำนวณหาจุุดคุ้้�มทุุน
เพื่่�อตั้้�งราคาขายท่ี่�เหมาะสมของนวััตกรรมโดยคิิดวิิเคราะห์์จากรายละเอีียดค่่าใช้้จ่ายที่่�เกิิดขึ้้�น
ทั้้�งหมดตั้้�งแต่่กระบวนการต้้นน้้ำ (คิิด) (ผลิิต) สอดคล้้องกัับแนวคิิด A.Osterwalder and Y. 
Pigneur. (2010)
	ชุ ดุกิจิกรรมท่ี่� 9. กิจิกรรมการขาย เป็็นการวิเิคราะห์์การนำเสนอเพื่่�อจัดัจำหน่่ายทั้้�ง 2 ช่่องทาง 
คืือ ช่่องทางออนไลน์์ และช่่องทางจำหน่่ายแบบปกติิหรืืองานแสดงสิินค้้าด้้านนวััตกรรม โดย
การนำเสนอและการ Pitching ผลิิตภััณฑ์์นวััตกรรมเป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญเนื่่�องจากเป็็นการเพิ่่�มโอกาส
ทางธุรุกิจิด้้วยการนำเสนอสินิค้้านวัตักรรมในระยะเวลาสั้้�นๆ คืือ 3 นาทีี ภายใต้้กรอบแนวคิดิ F.A.B. 
(Feature, Advantage, Benefit) ให้้กัับกลุ่่�มที่่�เป็็นลููกค้้า หรืือนัักลงทุุน ที่่�สนใจ ซึ่่�งอาจเป็็นที่่�มา
ในการจััดจำหน่่ายผลิิตภััณฑ์์ ขยายการลงทุุนหรืือการระดมทุนในอุุตสาหกรรมต่่อไปในอนาคต 
สอดคล้้องกัับแนวคิิด A.Osterwalder and Y. Pigneur. (2010) และปิิติิภาคย์์ ปิ่่�นรอด (2561)
	ผ ลการประเมิินคุุณภาพของชุุดกิิจกรรมทั้้�งหมด 9 กิิจกรรม จากผู้้�เชี่่�ยวชาญมีีความคิิดเห็็น
ว่่าชุุดกิิจกรรมมีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก และความพึึงพอใจต่่อชุุดกิิจกรรมของนัักศึึกษาอยู่่�
ในระดัับมากที่่�สุุด เนื่่�องจากนัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�จากการลงมืือทำ ไม่่ใช้้การบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว 
และกิิจกรรมถููกออกแบบให้้เกิิดความสนุุกสนานและเกิิดการแข่่งขัันกัับตนเองและแข่่งขัันกัับทีี
มอื่่�นๆ เพื่่�อค้้นหาทีีมผู้้�ชนะในแต่่ละภาระกิิจ แต่่เนื่่�องจากชุุดกิิจกรรมที่่�พััฒนาขึ้้�นเป็็นการออกแบบ
การเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ที่่�ต้้องลงมืือปฏิิบััติิการจริิงในกิิจกรรม ซึ่่�งอาจมีีปััจจััยภายนอกที่่�อาจ
คาดไม่่ถึึงจากสถานที่่� หรืือจากสถานการณ์์โควิิด 19 ท่ี่�ไม่่สามารถจััดกิิจกรรมแบบพบหน้้าได้้ 
(Face to Face) ซ่ึ่�งอาจส่งผลต่่อการจัดักิจิกรรมได้้ และผลการประเมินิประสิทิธิภิาพจากการทดลอง
ใช้้งาน พบว่่า มีีประสิิทธิิภาพเป็็นไปตามเกณฑ์์มาตรฐาน 80/80 คืือ ได้้เท่่ากัับ 81.78/81.11 
เนื่่�องจากคะแนนระหว่่างทำกิิจกรรมที่่�ค่่าคะแนนมากกว่่าคะแนนประเมิินชิ้้�นงานหลัังกิิจกรรม 
แสดงว่่า กระบวนการของกิจิกรรมสามารถพัฒนาทัักษะการคิิดเชิงินวัตักรรมเชิงิพาณิชิย์ได้้อย่่าง
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เหมาะสมเนื่่�องจากเป็็นการลงมืือปฏิบัิัติกิารท่ี่�มีกีารร่่วมมืือระหว่่างสมาชิกิในกลุ่่�ม การทำงานเป็็นทีีม 
ช่่วยคิดิ ช่่วยทำ ช่่วยนำเสนอและช่่วยกันัแก้้ไขปััญหาที่่�เกิดิขึ้้�นระหว่่างทำกิจิกรรม ซึ่่�งเป็็นทักัษะใน
การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 และสอดคล้้องกัับ Syahril Syahril, Nizwardi Jalinus, and Rahmat 
Azis Nabawi. (2018) [17] ในการพััฒนาทักัษะของนัักศึกึษาอาชีีวศึกึษาในการออกแบบผลิตภัณัฑ์์
ที่่�พบว่่า ลักัษณะการเรีียนรููปแบบร่่วมมืือในการออกแบบผลิตภัณัฑ์์มีปีระสิทิธิภิาพในการพัฒันาทักัษะ
ของนักัศึกึษา และยังัสอดคล้้องกับัศรีีสุดุา จันัทรและคณะ (2562) [18], สุวุัสัดิ์์� แสงสุุข. เกื้้�อ กระแส
โสมและเดชกุุล มััทวานุุกููล (2560) [19] ท่ี่�พบว่่าผลสััมฤทธิ์์�จากการใช้้ชุุดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
โครงงานสิ่่�งประดิษิฐ์์ ทางวิทิยาศาสตร์์หลังัเรีียนรู้้�สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยัสำคัญัทางสถิิติทิี่่�ระดับั 
.05 และคุุณภาพสิ่่�งประดิิษฐ์์ทางวิิทยาศาสตร์์หลังัการใช้้ชุดุกิจิกรรม อยู่่�ในระดัับมาก ความพึงึพอใจ
ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้ชุุดกิิจกรรมฯ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด นอกจากนี้้�ยัังสอดคล้้องกัับ
เจริิญ ขำวารีี (2563) [20] จากการพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน โดยใช้้ชุุดฝึึกทัักษะปฏิบิัตัิดิ้้วย
กระบวนการสอนรููปแบบ MIAP ร่่วมกับั ชุดุกิจิกรรมสะเต็็มศึกึษา ที่่�พบว่่า ผลการหาประสิทิธิภิาพ
ชุุดฝึึกทัักษะปฏิิบััติิเท่่ากัับ 80.84/80.08 และนํําไปทดลองใช้้กัับประชากรตััวอย่่างที่่�วิิทยาลััย
อาชีีวศึึกษาเทศบาลพระพุุทธบาท ผลการวิิจััยได้้ค่่าดััชนีีประสิิทธิิผล  เท่่ากัับ 0.7169 แสดงว่่า
ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�เพิ่่�มขึ้้�น 0.7169 หรืือ คิดิเป็็นร้้อยละ 71.69 และผู้้�เรีียนมีีความพึงพอใจในระดับัมาก 
ค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.36 ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เท่่ากัับ 0.25

ข้้อเสนอแนะในการทำำ�วิิจััยครั้้�งต่่อไป
	คว รนำชุุดกิิจกรรมทั้้�ง 9 ชุุดกิิจกรรมนี้้�ไปพััฒนาต่่อยอดการวิิจััยและพััฒนาเป็็นบอร์์ดเกม
หรืือเกมกระดานเพื่่�อการเรีียนรู้้�: คิิด ผลิิต ขาย เพื่่�อใช้้ประกอบการสอนในรายวิิชาโครงการของ
สถานศึึกษาในสัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษาหรืือสถานศึึกษาอื่่�นๆ และผู้้�ที่่�สนใจ
ในการสร้้างนวััตกรรมเชิิงพาณิิชย์์สู่่�การเป็็น STARTUP ด้้านนวััตกรรมต่่อไป
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