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The aim of this study is to develop design thinking skills to promote entrepreneurial skills 
in second year students at Prince Royal's College through the application of the ACTMARR process, 
which comprises of seven structured steps. The research integrates a detailed learning plan with 
six progressive lessons, each containing carefully designed activities that encourage students to 
explore creative product design. These activities are tailored to help students respond to specific 
user needs within in given scenarios and to improve their problem-solving skills in practical  
contexts. The evaluation of this study used an analysis of the students’ design thinking skills and 
focusing on their ability to apply the ACTMARR process in designing products that meet user  
expectations. The results show that students demonstrated competency in implementing this 
process, particularly in problem identification and needs assessment, which scored highest 
(M=2.50, S.D.=0.70). Students effectively linked design concepts to real-world problem solving and 
presented innovative and appropriate solutions. In addition, the study highlights that the  
ACTMARR-based activities significantly contributed to improving students’ design thinking skills 
and understanding of the stages of product development. This research illustrates the successful 
integration of the ACTMARR framework into primary education to promote key design and  
entrepreneurship skills.
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การศึึกษานี้้�มุ่่�งเน้้นการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อสร้้างความเป็็นผู้้�ประกอบการในนัักเรีียนระดัับ
ประถมศึกึษาปีีที่่� 2 ของโรงเรียีนปรินิส์์รอยแยลส์วิทิยาลััย โดยใช้้กระบวนการ ACTMARR ซ่ึ่�งประกอบด้้วย 7 ขั้้�นตอน 
โดยนำเสนอแผนการเรีียนรู้้�ที่่�ประกอบด้้วย 6 บทเรีียน ซึ่่�งแต่่ละบทเรีียนนั้้�นมีีกิิจกรรมที่่�ออกแบบเพ่ื่�อกระตุ้้�นให้้
นักัเรียีนพัฒันาความคิิดสร้้างสรรค์์ในการออกแบบผลิตภัณัฑ์์ เพ่ื่�อตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�ใช้้ในสถานการณ์์
ที่่�กำหนด การประเมิินผลของงานวิิจััยใช้้วิิธีีการวิิเคราะห์์ความสามารถของนัักเรีียนในการนำทัักษะการคิิดเชิิง
ออกแบบมาพััฒนาและนำเสนอผลิิตภััณฑ์์ที่่�เหมาะสมกัับผู้้�ใช้้งาน ผลวิิจััยชี้้�ให้้เห็็นว่่านัักเรีียนสามารถประยุุกต์์ใช้้
กระบวนการ ACTMARR ในการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อสร้้างผลิิตภััณฑ์์ที่่�ตอบโจทย์์ผู้้�ใช้้ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  
โดยเฉพาะทัักษะในการระบุุปัญหาและความต้้องการ ซ่ึ่�งมีีคะแนนสููงสุุด (M=2.50, S.D.=0.70) นัักเรีียนสามารถ
เชื่่�อมโยงแนวคิิดการออกแบบเข้้ากัับการแก้้ไขปััญหาและนำเสนอวิิธีีการแก้้ปััญหาที่่�สร้้างสรรค์์และเหมาะสม 
นอกจากนี้้� กิิจกรรมที่่�ออกแบบยัังช่่วยส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบและความเข้้าใจในกระบวนการพััฒนา
ผลิิตภััณฑ์์ งานวิิจััยนี้้�แสดงให้้เห็็นถึึงความสำเร็็จของการประยุุกต์์ใช้้กระบวนการ ACTMARR ในการพััฒนาทัักษะ 
ดัังกล่่าวในระดัับประถมศึึกษา

การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อความเป็็นผู้้�ประกอบการด้้วย
กระบวนการ ACTMARR ในการศึึกษาระดัับประถมศึึกษา
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ในยุุคปััจจุุบัันที่่�การเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีและความก้้าวหน้้าทางเศรษฐกิิจมีีผลกระทบต่่อ
การทำงานและรููปแบบการประกอบอาชีีพ การเตรีียมพร้้อมให้้นักเรีียนมีีทัักษะที่่�สามารถนำไปใช้้ได้้จริิง
จึึงเป็็นสิ่่�งสำคััญ การสอนทัักษะผู้้�ประกอบการในระดัับประถมศึึกษาไม่่เพีียงแต่่เป็็นการเสริิมสร้้างทัักษะ
เบื้้�องต้้นอย่่างการคิิดวิิเคราะห์์และการตััดสิินใจ แต่่ยัังช่่วยเตรีียมนัักเรีียนให้้พร้้อมในการพััฒนาแนวคิิด
และมุุมมองที่่�ยืืดหยุ่่�น โดยเฉพาะในยุุคสมััยที่่�ความท้้าทายทางเศรษฐกิิจและสัังคมมีีการเปลี่่�ยนแปลง
อย่่างรวดเร็็ว (Rideout & Gray, 2013) การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนได้้
ฝึึกทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการปรัับตััวอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซ่ึ่�งเป็็นพื้้�นฐานสำคััญสำหรับความ
สำเร็็จในอนาคต (Neck & Greene, 2011)

ทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการ (Entrepreneurship) ถืือเป็็นหนึ่่�งในทัักษะพื้้�นฐานที่่�เสริิมสร้้าง
ความสามารถให้้ผู้้�เรีียนสามารถปรัับตััวและสร้้างคุุณค่่าในสัังคมที่่�มีีความหลากหลายทางเศรษฐกิิจ  
(European Commission, 2014) การพัฒันาทักัษะเหล่่านี้้�นอกจากจะช่่วยเสริมิความคิดิสร้้างสรรค์์แล้้ว 
ยัังเป็็นการปลููกฝัังความคิิดเชิิงบวกที่่�สำคััญในการเรีียนรู้้�และการพััฒนาในระยะยาว (Moberg, 2012) 
การบููรณาการการคิิดเชิงิออกแบบในห้้องเรียีนตั้้�งแต่่วัยัเด็ก็ยังัช่่วยให้้นักัเรียีนเห็น็ความสำคััญของการริิเริ่่�ม
สร้้างสรรค์์และการพััฒนาผลิตภััณฑ์์หรืือโครงการที่่�มีีคุุณค่่าในชีีวิิตจริิง การสร้้างเสริิมทัักษะเหล่่านี้้� 
ถืือเป็็นการลงทุุนระยะยาวที่่�ช่่วยให้้เด็็ก ๆ มีีความพร้้อมและมั่่�นใจในการรัับมืือกัับการเปลี่่�ยนแปลง 
ในอนาคต (Pepin, 2018)

ทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการได้้รัับความนิิยมอย่่างมากในวงการศึึกษาปััจจุุบััน โดยเฉพาะในหมู่่�
นัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา การเปลี่่�ยนแปลงทางเศรษฐกิิจและสัังคมที่่�เกิิดขึ้้�นอย่่างต่่อเน่ื่�องมีีบทบาท
สำคััญในการพัฒันาทักัษะที่่�สำคััญ เช่่น ความคิิดสร้้างสรรค์์ การแก้้ปัญหา และความสามารถในการปรัับตัวั 
ทัักษะเหล่่านี้้�กลายเป็็นปััจจััยสำคััญสำหรับความสำเร็็จในอนาคตของนัักเรีียน ไม่่เพีียงแต่่มีบทบาท 
ในการสร้้างนวััตกรรม แต่่ยัังช่่วยเตรีียมนัักเรีียนให้้พร้้อมสำหรัับการเป็็นผู้้�ประกอบการยุุคใหม่่อีีกด้้วย

การสอนทัักษะความเป็็นผู้้�ประกอบการในระดัับประถมศึึกษาได้้รัับความสนใจมากขึ้้�นในปััจจุุบััน 
เนื่่�องจากมีีการวิิจััยที่่�ชี้้�ให้้เห็็นถึึงประโยชน์์และความเหมาะสมของการปลููกฝัังทัักษะเหล่่านี้้�ตั้้�งแต่่วััยเยาว์์ 
ตััวอย่่างเช่่น การวิิจััยของ Insong et al. (2022) พบว่่าการจััดประสบการณ์์แบบโครงการส่่งผลดีีต่่อ
ทัักษะความเป็็นผู้้�ประกอบการของเด็็กปฐมวััย นอกจากนี้้� การพััฒนาโปรแกรมเสริิมสร้้างทัักษะอาชีีพที่่�
บููรณาการท้้องถิ่่�นสำหรับนัักเรีียนประถมศึึกษาในจัังหวัดสกลนคร โดย Boonruang et al. (2023)  
พบว่่าโปรแกรมดัังกล่่าวมีความเหมาะสมและเป็็นไปได้้ในการนำไปใช้้ อย่่างไรก็็ตาม การสอนทัักษะ
ความเป็็นผู้้�ประกอบการในระดัับประถมศึึกษายัังมีีความท้้าทายในการปรัับเนื้้�อหาและวิิธีีการสอนให้้
เหมาะสมกัับวััยของนัักเรีียน การวิิจััยของ Chaisiri and Ruangrit (2018) ที่่�พััฒนาชุุดการสอนโดยใช้้ 
รููปแบบการสอนทัักษะปฏิิบััติิของซิิมพ์์ซัันสำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 พบว่่าชุุดการสอน 
ดัังกล่่าวมีีประสิิทธิิภาพ และนัักเรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับสููง ดัังนั้้�น การสอนทัักษะความเป็็น 
ผู้้�ประกอบการในระดัับประถมศึึกษาจึึงมีีความเป็็นไปได้้และมีีประโยชน์์ต่่อการพััฒนานัักเรีียน แต่่ควรมีี
การปรัับเนื้้�อหาและวิิธีีการสอนให้้เหมาะสมกัับวััยของนัักเรีียน และควรมีีการวิิจััยเพิ่่�มเติิมเพื่่�อสนัับสนุุน
ความจำเป็็นของการสอนทัักษะนี้้�ในระดัับประถมศึึกษา

กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบซ่ึ่�งมุ่่�งเน้้นการพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์และการแก้้ปัญหาที่่�มีีผู้้�ใช้้
เป็็นศููนย์์กลาง ได้้รัับการยอมรัับอย่่างกว้้างขวาง กลยุุทธ์์ดัังกล่่าวตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�ใช้้ 
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โดยผสมผสานการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์และการออกแบบ ซึ่่�งสามารถนำไปปรัับใช้้ได้้ในหลายด้้าน 
การนำกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้ในห้้องเรีียนประถมศึึกษาจะเสริิมสร้้างทัักษะพื้้�นฐาน เช่่น  
การแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นระบบและการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ซ่ึ่�งเป็็นทัักษะสำคััญสำหรับผู้้�ประกอบการ 
ในอนาคต การศึึกษาหลายชิ้้�นชี้้�ว่่าการนำการคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้ในโรงเรีียนประถมศึึกษาช่่วยส่่งเสริิม
ไม่่เพีียงแค่่ความคิิดสร้้างสรรค์์ แต่่ยัังรวมถึึงทัักษะการสื่่�อสาร การทำงานเป็็นกลุ่่�ม และการแก้้ไขปััญหาที่่�
ซัับซ้้อน ซึ่่�งเป็็นทัักษะสำคััญในสภาพแวดล้้อมทางเศรษฐกิิจและสัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลงรวดเร็็ว นอกจากนี้้� 
นัักเรีียนยัังได้้พััฒนาความสามารถในการปรัับตััวและความคิิดสร้้างสรรค์์เพ่ื่�อรัับมืือกัับความท้้าทายใน
อนาคต (He et al., 2023; Dorst, 2011)

การพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการเป็็นผู้้�ประกอบการ 
มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งสำหรัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา ในการเตรีียมความพร้้อมเพื่่�อตอบสนองต่่อการ
เปลี่่�ยนแปลงในอนาคต การนำกระบวนการ ACTMARR ที่่�มีี 7 ขั้้�นตอนมาใช้้เพื่่�อพััฒนาทัักษะเหล่่านี้้�  
จะมอบประสบการณ์์ที่่�ทรงคุุณค่่าแก่่ผู้้�เรีียน และส่่งเสริิมความมั่่�นใจในการประยุุกต์์ใช้้ทัักษะการเป็็น 
ผู้้�ประกอบการในระยะยาว โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง สมรรถนะนวััตกร เช่่น ความสามารถในการคิิดสร้้างสรรค์์ 
การแก้้ไขปััญหา และการพััฒนานวััตกรรม เป็็นองค์์ประกอบสำคััญของการเป็็นผู้้�ประกอบการที่่�ประสบ
ความสำเร็็จ ซึ่่�งการศึึกษาโดย Fongkanta et al. (2023) แสดงให้้เห็็นว่่า การใช้้การคิิดเชิิงออกแบบช่่วย
พััฒนาสมรรถนะเหล่่านี้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพในนัักเรีียนประถมศึึกษา

1.	 เพื่่�อตรวจสอบผลของกระบวนการสอน ACTMARR 7 ขั้้�นตอน ในการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิง
ออกแบบและทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2

2.	 เพื่่�อวิิเคราะห์์ผลของกระบวนการ ACTMARR 7 ขั้้�นตอน ที่่�มีีต่่อความสนใจ การมีีส่่วนร่่วม 
และการเสริิมสร้้างและปรัับปรุุงทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการของนัักเรีียนในการทำกิิจกรรมออกแบบ
และแก้้ไขปััญหาเพ่ื่�อพััฒนาทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการ ซ่ึ่�งเป็็นส่่วนสำคััญของการเตรีียมนัักเรีียนให้้
พร้้อมรัับมืือกัับความท้้าทายในศตวรรษที่่� 21

วััตถุุประสงค์์

1.	 บทบาทของการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) ในระบบการศึึกษา
การคิิดเชิิงออกแบบเป็็นทัักษะสำคััญที่่�ช่่วยพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม โดยเฉพาะ

อย่่างยิ่่�งในระดัับประถมศึึกษา แนวคิิดนี้้�เน้้นการใช้้กระบวนการคิิดเชิิงโครงสร้้างเพื่่�อทำความเข้้าใจ
ปััญหาของนัักเรีียน กระบวนการสร้้างความเข้้าใจในปััญหาขั้้�นแรก (Empathy) การวิิเคราะห์์และระบุุ

1.	 กระบวนการ ACTMARR 7 ขั้้�นตอนมีีผลอย่่างมีีนััยสำคััญต่่อการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิง
ออกแบบและทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2

2.	 การนำกระบวนการ ACTMARR 7 ขั้้�นตอนมาใช้้มีีความสััมพัันธ์์เชิิงบวกกัับการพััฒนาทัักษะ
การคิิดสร้้างสรรค์์และการแก้้ปััญหาของนัักเรีียน

การทบทวนวรรณกรรม

สมมติิฐานการวิิจััย
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ปััญหา (Define) การสร้้างแนวคิด (Ideate) การสร้้างต้้นแบบ (Prototype) จากนั้้�นนำไปปฏิิบััติิจริิง 
(Test) ไม่่เพีียงช่่วยเท่่านั้้�นแต่่ทำให้้ความสามารถของนัักเรีียนในการคิิดนวััตกรรมยัังสร้้างความมั่่�นใจ
และทัักษะการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ (Razzouk & Shute, 2012) โดยใช้้วิิธีีคิิดเชิิงออกแบบใน
กระบวนการศึึกษา ช่่วยให้้นัักเรีียนพััฒนาทัักษะที่่�สำคััญและจำเป็็นในการเผชิิญกัับปััญหาในชีีวิิตจริิง  
นี่่�เป็็นทัักษะที่่�จำเป็็นต่่อการเติิบโตในยุุคนี้้� นัักเรีียนจะได้้ฝึึกฝนทัักษะต่่าง ๆ เช่่น การคิิดเชิิงวิิพากษ์์  
ความคิิดสร้้างสรรค์์ และการทำงานเป็็นกลุ่่�ม การทำงานร่่วมกัันเป็็นทัักษะสำคััญสำหรับนัักเรีียน 
ในศตวรรษที่่� 21 และการเรียีนรู้้�ผ่่านการเรียีนรู้้�แบบลงมืือปฏิบิัตัิจิริงิและแบบโครงงาน ยังัช่่วยให้้นักัเรียีน
มีีความเข้้าใจแนวคิิดที่่�ซัับซ้้อนลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น และพััฒนาความสามารถเชิิงนวััตกรรมเพื่่�อตอบสนองความ
ต้้องการในชีีวิิตประจำวััน (Luka, 2014) การประยุุกต์์ใช้้ Design Thinking ในการศึึกษาโดยเฉพาะ
ระดัับประถมศึึกษา ช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักเรีียนพััฒนาความมั่่�นใจในการแก้้ปััญหาและสร้้างสรรค์์นวััตกรรม
เพื่่�อรัับมืือกัับความท้้าทายในชีีวิิตจริิง (Carroll et al., 2010) และมีีการระบุุว่่ากระบวนการสร้้างสรรค์์
กิิจกรรมโดยปรัับใช้้การคิิดเชิิงออกแบบช่่วยลดความเครีียดและเพิ่่�มแรงจููงใจในชั้้�นเรีียนผ่่านการเรีียนรู้้�
แบบโครงงานและการลงมืือปฏิิบััติิจริิง (Cooke, 2022) นอกจากนี้้� ในงานวิิจััยของ Thanasi-Boçe  
et al. (2024) มีกีารศึึกษาเกี่่�ยวกับัการพัฒันาทักัษะการคิดิเชิงิออกแบบและทักัษะการเป็็นผู้้�ประกอบการ
ในนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาผ่่านกระบวนการการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการปฏิิบััติิจริิง การศึึกษานี้้�ใช้้วิิธีีการวิิจััย
เชิิงปริิมาณ โดยการเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�มตััวอย่่างนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษา ผลการศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่่า 
การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการคิิดเชิิงออกแบบช่่วยเพิ่่�มพููนทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์ การแก้้ปััญหา และการพััฒนา
ทัักษะการทำงานเป็็นทีีมของนัักเรีียนในระดัับประถมศึึกษา

2.	 กระบวนการ ACTMARR ในการพััฒนาทัักษะผู้้�ประกอบการ
เป็็นกระบวนการ 7 ขั้้�นตอนที่่�ออกแบบมาเพื่่�อส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะคิิดเชิิงออกแบบและ

ทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบการ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งสำหรับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา กระบวนการนี้้�มีี 
จุุดมุ่่�งหมายหลักเพ่ื่�อฝึึกฝนทัักษะการคิิดแก้้ปัญหาและการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วยการ
ลงมืือทำ ซึ่่�งเหมาะสำหรัับนัักเรีียนในวััยที่่�เริ่่�มสนใจการสำรวจและทดลองสิ่่�งใหม่่

A – Analyze (วิิเคราะห์์) ขั้้�นตอนแรกเริ่่�มจากการให้้นัักเรีียนวิิเคราะห์์ปััญหาหรืือความ
ต้้องการที่่�พบในชีีวิิตประจำวััน การวิิเคราะห์์อย่่างละเอีียดจะช่่วยนำไปสู่่�การพััฒนาวิิธีีแก้้ปััญหาอย่่าง
สร้้างสรรค์์ ซึ่่�งถืือเป็็นหััวใจสำคััญของการคิิดเชิิงออกแบบ (Blenker et al., 2008)

C – Create (สร้้างสรรค์์) หลัังจากการวิิเคราะห์์ปััญหา นัักเรีียนจะได้้รัับโอกาสในการฝึึกฝน
การสร้้างสรรค์์แนวคิดใหม่่เพ่ื่�อแก้้ไขปััญหาหรืือพััฒนาผลิตภััณฑ์์ การฝึึกทัักษะนี้้�ถืือเป็็นกระบวนการที่่�
ช่่วยเสริิมสร้้างความสามารถในการเชื่่�อมโยงความคิิดและพััฒนาแนวคิิดที่่�โดดเด่่นและไม่่เหมืือนใคร

T – Test (ทดสอบ) แนวคิิดที่่�พััฒนาขึ้้�นจะได้้รัับการทดสอบความเป็็นไปได้้ผ่่านการสร้้าง
ต้้นแบบหรืือการทดลองในสถานการณ์์จริิง ซ่ึ่�งกระบวนการนี้้�เอื้้�อให้้นัักเรีียนได้้รับประสบการณ์์จาก
ผลลััพธ์์และเข้้าใจถึึงข้้อบกพร่่องของแนวคิิดของตนเอง (Gibb, 2002)

M – Modify (ปรัับปรุุง) ภายหลัังการทดสอบ นัักเรีียนจะดำเนิินการปรัับปรุุงแนวคิดหรืือ
ผลิิตภััณฑ์์ของตนโดยพิิจารณาจากผลการทดสอบและคำแนะนำที่่�ได้้รัับ กระบวนการนี้้�มีีบทบาทสำคััญ
ในการฝึึกฝนทัักษะการคิิดเชิิงวิิพากษ์์และสามารถในการปรัับตััว (Blenker et al., 2008)

A – Apply (นำไปใช้้) เมื่่�อแนวคิิดหรืือผลิิตภััณฑ์์ได้้รัับการพััฒนาแล้้ว นัักเรีียนจะมีีโอกาสนำ
ไปประยุุกต์์ใช้้ในการปฏิิบััติิจริิง กระบวนการนี้้�ส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะการวางแผน การทำงานร่่วมกััน
ในทีีม และการจััดการกัับสถานการณ์์ในชีีวิิตจริิง (Fayolle & Gailly, 2008)
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การวิิจััยนี้้�เป็็นการวิิจััยในชั้้�นเรีียน (Classroom Action Research) มีีขอบเขตการวิิจััยดัังนี้้�
1.	 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

กลุ่่�มประชากร ประกอบด้้วย นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวน 558 คน จากโรงเรีียน 
ปริินส์์รอยแยลส์์วิิทยาลััย จัังหวััดเชีียงใหม่่ สำหรัับปีีการศึึกษา 2567

กลุ่่�มตััวอย่่าง ประกอบด้้วย นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 จากโรงเรีียนปริินส์์รอยแยลส์์
วิิทยาลััย จัังหวััดเชีียงใหม่่ ที่่�มาจาก 7 ห้้องเรีียน รวมทั้้�งหมด 280 คน โดยใช้้วิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย 
(Simple Random Sampling) เพื่่�อคััดเลืือกกลุ่่�มตััวอย่่างดัังกล่่าว

2.	 เครื่่�องมืือในการวิิจััย
2.1	 แผนการบริิหารจััดการการเรีียนรู้้�และกิิจกรรมสำหรัับ 1 หน่่วยการเรีียนรู้้� ในชื่่�อ ทัักษะ

พื้้�นฐานการออกแบบนวััตกรรม ซ่ึ่�งแบ่่งออกเป็็น 6 แผนการเรีียนรู้้� การออกแบบแผนการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 6 
แผนนี้้�ได้้รัับการพััฒนาโดยอิิงจากหลัักการของการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการปฏิิบััติิจริิง (Experiential Learning) 
และการคิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่่�งมุ่่�งส่่งเสริิมทัักษะที่่�สำคััญในการเป็็นผู้้�ประกอบการ ได้้แก่่

1)	ทุ่ �งดอกไม้้ สร้้างรายได้้ (การเข้้าใจปััญหาเพ่ื่�อนำไปสู่่�การออกแบบนวััตกรรม)  
แผนการเรีียนรู้้�นี้้� นัักเรีียนได้้รัับการฝึึกฝนให้้สามารถระบุุและวิิเคราะห์์ปััญหาหรืือความต้้องการที่่�เกิิดขึ้้�น
ในชีีวิิตจริิง โดยเริ่่�มวิิเคราะห์์ปััญหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเกษตรหรืือชุุมชน เพื่่�อมองหาโอกาสในการสร้้าง
นวััตกรรมที่่�สามารถสร้้างรายได้้จากทรััพยากรธรรมชาติิอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

2)	 สารพัันพืืชดอก (การคิิดและการส่ื่�อสารผ่่านการออกแบบและการนำเสนอ) นัักเรีียน
ได้้ฝึึกทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์และการออกแบบผลิิตภััณฑ์์จากพืืชดอกต่่าง ๆ โดยใช้้ความคิิดริิเริ่่�มและ
ทัักษะการสื่่�อสารในการนำเสนอแนวคิิดและผลิิตภััณฑ์์ของตนเอง

วิิธีีการวิิจััย

R – Reflect (สะท้้อนคิิด) นัักเรีียนจะมีีโอกาสสะท้้อนความคิิดจากประสบการณ์์ที่่�ตนมีี ไม่่ว่่า
จะเป็็นทั้้�งความสำเร็็จหรืือข้้อผิิดพลาด กระบวนการสะท้้อนคิิดนี้้�ช่่วยเสริิมสร้้างการเรีียนรู้้�และพััฒนา
ตนเองในอนาคต (Gibb, 2002)

R – Report (รายงานผล) ขั้้�นตอนสุุดท้้ายคืือการสรุุปและรายงานผลลัพธ์์ทั้้�งหมดในรููปแบบ
รายงานหรืือการนำเสนอ ซ่ึ่�งเป็็นการฝึึกทัักษะการส่ื่�อสารและการนำเสนอแนวคิดอย่่างมืืออาชีีพ  
(Fayolle & Gailly, 2008)

กรอบแนวคิิด

ระดัับความสามารถของนัักเรีียนใน
การใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
เพื่่�อสร้้างสรรค์์นวััตกรรม และการ
พััฒนาทัักษะด้้านผู้้�ประกอบการใน

บริิบททางการศึึกษา

กิิจกรรมการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อความเป็็น
ผู้้�ประกอบการ ด้้วยกระบวนการ ACTMARR 7 ขั้้�นตอน

1.	การตรวจสอบปััญหาและความต้้องการ (Analyzing Needs)
2.	การวางแผนกิิจกรรมที่่�เชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตจริิง (Create Contextualizing 

Learning)
3.	การประเมิินและทดสอบผลลััพธ์์ (Testing and Evaluation)
4.	การปรัับปรุุงและพััฒนา (Modifying and Refining)
5.	การนำไปใช้้และการประยุุกต์์ (Applying and Implementing)
6.	การสะท้้อนคิิดและการเรีียนรู้้� (Reflecting and Learning)
7.	การรายงานผลและข้้อเสนอแนะ (Reporting and Recommendations)

ภาพที่่� 1	 กรอบแนวคิิดการวิิจััย
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3)	 แอบบอก...ทุ่่�งดอกไม้้งาม (การออกแบบเพื่่�อเพิ่่�มรายได้้ให้้กับัชุุมชน) แผนการเรียีนรู้้�นี้้�
เน้้นการออกแบบผลิตภััณฑ์์จากทุ่่�งดอกไม้้ที่่�สามารถนำไปใช้้เพิ่่�มมููลค่่าให้้กัับชุุมชน เช่่น การแปรรููป
ดอกไม้้หรืือพืืชจากท้้องถิ่่�นเป็็นผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ที่่�มีีมููลค่่าสููง

4)	ทุ่ �งดอกไม้้งาม (การประยุุกต์์ใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์เพื่่�อพััฒนาผลงาน) นัักเรีียนได้้ฝึึก
การใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ที่่�มีีเอกลัักษณ์์ โดยการนำเสนอแนวคิิดการออกแบบที่่�
สามารถตอบสนองต่่อความต้้องการของตลาด

5)	 สร้้างสื่่�อทุ่่�งสวย (การสร้้างโปสเตอร์์เพื่่�อพััฒนาทัักษะการคิิด) นัักเรีียนได้้รัับการฝึึกฝน
ทัักษะการคิิดและการออกแบบโปสเตอร์์หรืือสื่่�อประชาสััมพัันธ์์เพื่่�อส่่งเสริิมผลิิตภััณฑ์์จากทุ่่�งดอกไม้้

6)	พืืชด อก...เป็็นเงิิน เป็็นทอง (การออกแบบและทำผลิิตภััณฑ์์จากส่่วนต่่าง ๆ ของพืืช) 
นัักเรีียนได้้รับโอกาสในการออกแบบและผลิตสิินค้้าจากส่่วนต่่าง ๆ ของพืืชที่่�มีีอยู่่�ในชุุมชน โดยใช้้วััสดุุ
ธรรมชาติิในการสร้้างสรรค์์ผลิิตภััณฑ์์ที่่�สามารถจำหน่่ายหรืือใช้้ประโยชน์์ในชีีวิิตประจำวััน

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 คน ประเมิินความเข้้ากัันได้้และความเหมาะสมของแผนการสอน  
โดยวิิเคราะห์์เนื้้�อหา กิิจกรรมการเรีียนรู้้� ความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ และผลลััพธ์์ที่่�คาดหวััง จากนั้้�น
จึึงปรัับปรุุงแผนการสอนตามคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญเพื่่�อให้้เหมาะสมและใช้้งานได้้จริิงมากยิ่่�งขึ้้�น

2.2	 ตารางเกณฑ์์การประเมิิน ถููกนำมาใช้้สำหรัับการประเมิินงานออกแบบผลิิตภััณฑ์์จากพืืช  
โดยพิิจารณาคุุณภาพในด้้านต่่าง ๆ เช่่น การวิิเคราะห์์ปััญหา การเสนอแนวทางแก้้ไข การใช้้ความคิิด
สร้้างสรรค์์ และการเชื่่�อมโยงแนวคิด ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 คน ตรวจสอบเพ่ื่�อยืืนยัันความถููกต้้องและ
ความสอดคล้้องของเกณฑ์์การประเมิิน การคำนวณค่่าความสอดคล้้องของเกณฑ์์ (IOC) ได้้ผลลััพธ์์
เท่่ากัับ 0.8

การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นงานวิิจััยเชิิงทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวโดยเน้้นการประเมิินผลหลัังการทดลอง 
(One-group Posttest Only Design) เพื่่�อนำไปสู่่�ความเข้้าใจที่่�ลึึกซึ้้�งในกระบวนการต่่าง ๆ ซึ่่�งขั้้�นตอน
ดำเนิินงานมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

ขั้้�นตอนที่่� 1 ทำการศึึกษาเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง รวมถึึงการวิิเคราะห์์แนวคิิดการพััฒนาทัักษะการคิิด
เชิิงออกแบบ ซึ่่�งมีีบทบาทสำคััญในการสร้้างเสริิมคุุณลัักษณะผู้้�ประกอบการ

ผู้้�วิิจััยเริ่่�มต้้นด้้วยการค้้นหาทฤษฎีี หลัักการ และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่
	Ì ทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบ
	Ì การส่่งเสริิมพััฒนาความเป็็นผู้้�ประกอบการในนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษา
	Ì กระบวนการ ACTMARR 7 ขั้้�นตอน

ขั้้�นตอนที่่� 2 พััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามกระบวนการ ACTMARR 7 ขั้้�นตอน โดยเลืือกใช้้ใน
งานวิิจััยนี้้� เน่ื่�องจากเป็็นกระบวนการที่่�เน้้นการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบและทัักษะการเป็็น 
ผู้้�ประกอบการผ่่านการเรีียนรู้้�ที่่�ลงมืือทำ ซ่ึ่�งเป็็นวิิธีีการที่่�มีีความเหมาะสมสำหรับนัักเรีียนระดัับประถม
ศึึกษาในการสร้้างนวััตกรรม การคิิดแก้้ปัญหา และการทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีม กระบวนการนี้้�ช่่วยให้้
นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�และฝึึกฝนทัักษะสำคััญในยุุคปััจจุุบัน เช่่น การคิิดเชิิงวิิพากษ์์และการประยุุกต์์ใช้้
ความรู้้�ในสถานการณ์์จริิง โดยมุ่่�งเน้้นการออกแบบและปรัับใช้้กิิจกรรมที่่�สามารถตอบสนองความ
ต้้องการที่่�แท้้จริิงในชีีวิิตประจำวััน ได้้แก่่

	Ì Analyzing Needs: การวิิเคราะห์์ความต้้องการของนัักเรีียน
	Ì Creating Contextualized Learning: การออกแบบกิิจกรรมที่่�เชื่่�อมโยงกัับชีีวิิตจริิง
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	Ì Testing and Evaluation: การทดสอบและประเมิินผลกิิจกรรม
	Ì Modifying and Refining: การปรัับปรุุงและพััฒนากิิจกรรม
	Ì Applying and Implementing: การนำไปใช้้และการประยุุกต์์ในชีีวิิตจริิง
	Ì Reflecting and Learning: การสะท้้อนคิิดและการเรีียนรู้้�จากประสบการณ์์
	Ì Reporting and Recommendations: การรายงานผลและข้้อเสนอแนะสำหรัับการพััฒนา

ในอนาคต
กิิจกรรมที่่�ได้้รัับการพััฒนาขึ้้�นนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบในหมู่่�

นัักเรีียน โดยให้้พวกเขามีีโอกาสออกแบบผลิิตภััณฑ์์จากวััสดุุธรรมชาติิ เช่่น พืืชและดอกไม้้ ทั้้�งนี้้�
ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ออกแบบต้้องมีีความสอดคล้้องกัับสถานการณ์์ที่่�กำหนดไว้้และสามารถตอบสนองต่่อความ
ต้้องการของผู้้�ใช้้งานได้้อย่่างเหมาะสม

ขั้้�นตอนที่่� 3 ดำเนิินการศึึกษาด้้วยการประยุุกต์์ใช้้กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�นตามวิิธีีการ  
ACTMARR กัับกลุ่่�มตััวอย่่าง ซึ่่�งประกอบด้้วยนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ทั้้�งหมด 280 คน กิิจกรรม 
ดัังกล่่าวจััดขึ้้�นเป็็นระยะเวลาทั้้�งสิ้้�น 7 สััปดาห์์ โดยในแต่่ละสััปดาห์์มีีการจััดการเรีียนรู้้�เป็็นเวลา 2 ชั่่�วโมง 
รวมทั้้�งสิ้้�น 14 ชั่่�วโมง ระหว่่างเดืือนพฤษภาคม ถึึง กรกฎาคม พ.ศ. 2567

ในกระบวนการเรีียนรู้้�  นัักเรีียนต้้องออกแบบและสร้้างผลิิตภััณฑ์์จากพืืชและดอกไม้้  
โดยผลิตภััณฑ์์เหล่่านี้้�จำเป็็นต้้องสอดคล้้องกัับสถานการณ์์ที่่�กำหนดและตอบสนองความต้้องการของ 
ผู้้�ใช้้งาน ซึ่่�งทำหน้้าที่่�เป็็นมาตรวััดความสามารถในการคิิดเชิิงออกแบบของนัักเรีียน หลัังเสร็็จสิ้้�นกิิจกรรม 
ผู้้�วิิจััยได้้รวบรวมข้้อมููลโดยการประเมิินผลงานของนัักเรีียน ใช้้เกณฑ์์การประเมิินที่่�พััฒนาขึ้้�นเพ่ื่�อ 
วััดความสามารถการคิิดเชิิงออกแบบ ตามที่่�ระบุุในตารางที่่� 1

รายการประเมิิน
ความสามารถด้้านการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบ

(3 ดีีมาก) (2 ดีี) (1 พอใช้้)

1)	ความสามารถในการ
ค้้นหาปััญหาและความ
ต้้องการของผู้้�ใช้้งาน

นัักเรีียนระบุุปััญหาและ
ความต้้องการของผู้้�ใช้้งาน
ได้้อย่่างชััดเจนและ
ครอบคลุุมทุุกประเด็็นที่่�
เกี่่�ยวข้้อง

นัักเรีียนระบุุปััญหาและ
ความต้้องการของผู้้�ใช้้
งานได้้ แต่่ขาดบาง
ประเด็็นสำคััญ

นัักเรีียนระบุุปััญหาและ
ความต้้องการได้้ไม่่
ชััดเจน ขาดความ
ครอบคลุุม

2)	ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการ
ออกแบบผลิิตภััณฑ์์

นัักเรีียนออกแบบผลิิตภััณฑ์์
ที่่�มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ 
ตอบสนองต่่อความต้้องการ
ของผู้้�ใช้้งานอย่่างมีี
ประสิิทธิิผล

นัักเรีียนออกแบบ
ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ตอบสนอง
ความต้้องการได้้ แต่่ยััง
ขาดความคิิดสร้้างสรรค์์
ในบางส่่วน

นัักเรีียนออกแบบ
ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ขาดความ
คิิดสร้้างสรรค์์ และไม่่
ตรงตามความต้้องการ
ของผู้้�ใช้้งาน

3)	การเลืือกใช้้วััสดุุจากพืืช
และดอกไม้้

นัักเรีียนเลืือกใช้้วััสดุุจากพืืช
และดอกไม้้ได้้อย่่างเหมาะสม
และมีีความสามารถสููงใน
การทำงานอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ

นัักเรีียนเลืือกใช้้วััสดุุจาก
พืืชและดอกไม้้ได้้ แต่่ยััง
ขาดการพิิจารณาถึึง
ประสิิทธิิภาพของวััสดุุ

นัักเรีียนเลืือกใช้้วััสดุุ 
ไม่่เหมาะสม หรืือไม่่มีี
ประสิิทธิิภาพในการ 
ใช้้งาน

ตารางที่่� 1	 เกณฑ์์การประเมิินความสามารถด้้านการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อตอบสนองต่่อผู้้�ใช้้งาน
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รายการประเมิิน
ความสามารถด้้านการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบ

(3 ดีีมาก) (2 ดีี) (1 พอใช้้)

4)	การนำเสนอแนวคิิดและ
อธิิบายการออกแบบ

นัักเรีียนนำเสนอแนวคิิดและ
อธิิบายการออกแบบได้้อย่่าง
ชััดเจน มีีเหตุุผลรองรัับที่่�
สอดคล้้อง

นัักเรีียนนำเสนอแนวคิิด
และอธิิบายการออกแบบ
ได้้ แต่่ขาดเหตุุผลใน 
บางส่่วน

นัักเรีียนนำเสนอแนวคิิด
และอธิิบายการออกแบบ
ไม่่ชััดเจน และไม่่มีี
เหตุุผลรองรัับ

5)	การทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีม นัักเรีียนทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น
ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ มีี
การแบ่่งงานและประสานงาน
กัันเป็็นอย่่างดีี

นัักเรีียนทำงานร่่วมกัันได้้ 
แต่่ยังัขาดการประสานงาน
ในบางส่่วน

นัักเรีียนทำงานร่่วมกััน
ไม่่ดีี ขาดการแบ่่งงาน
และประสานงาน

ตารางที่่� 1	 (ต่่อ)

หลักเกณฑ์์การประเมิินที่่�ใช้้แบ่่งระดัับคะแนน ระดัับดีีมาก ช่่วงคะแนน 13-15 คะแนน ระดัับดีี 
ช่่วงคะแนน 10-12 ระดัับพอใช้้ ช่่วงคะแนน 7-9 คะแนน ระดัับน้้อย ช่่วงคะแนน 4-6 คะแนน ระดัับควร
ปรัับปรุุง ช่่วงคะแนน 1-3 คะแนน

ขั้้�นตอนที่่� 4 ปรัับปรุุงกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้บรรลุุความสมบููรณ์์

ผลการวิิจััย
1.	 ผลจากการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการ ACTMARR ใน 7 ขั้้�นตอน มุ่่�งเน้้น

การเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อเตรีียมนัักเรีียนให้้พร้้อมสำหรัับการเป็็นผู้้�ประกอบการ 
โดยกลุ่่�มเป้้าหมายคืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ของโรงเรีียนปริินส์์รอยแยลส์์วิิทยาลััย

ผลการพัฒันากิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�มุ่่�งเน้้นกระบวนการ ACTMARR ซ่ึ่�งประกอบด้้วย 7 ขั้้�นตอน
เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบในบริิบทของความเป็็นผู้้�ประกอบการ ได้้รับการประเมิินจาก 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 คนที่่�มีีความรู้้�เฉพาะด้้านเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนรู้้�และการพััฒนาทัักษะดัังกล่่าว 
กระบวนการเรีียนรู้้�ถููกจััดขึ้้�นรวม 14 ชั่่�วโมง โดยมีีการเรีียนรู้้�สััปดาห์์ละ 2 ชั่่�วโมงเป็็นระยะเวลา  
7 สัปัดาห์์ มีนัีักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 จำนวนทั้้�งสิ้้�น 280 คนเข้้าร่่วม การประเมินิกิจิกรรมการเรียีนรู้้�
ครอบคลุุม 3 ด้้าน ได้้แก่่ เนื้้�อหา การวางแผนการจััดกิิจกรรมการสอน และการดำเนิินกิิจกรรม ประเมิิน
ผลด้้วยมาตราส่่วนคะแนน 5 ระดัับตาม Likert Scale ผลจากการประเมิินดัังกล่่าวนำมาใช้้เพื่่�อคำนวณ
ค่่าเฉลี่่�ยในแต่่ละมิิติิ โดยมีีผลการประเมิิน ดัังนี้้�

1.1	ด้้ านเนื้้�อหา
1)	 การประเมิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้านเนื้้�อหามีีความยอดเยี่่�ยม (M=4.7)
2)	 ความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ได้้รัับการประเมิินสููงสุุด (M=4.9) แสดงให้้

เห็็นว่่าเนื้้�อหาตรงตามเป้้าหมายที่่�ตั้้�งไว้้
3)	 เนื้้�อหามีีความสมบููรณ์์และชััดเจน โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยที่่� (M=4.6) ซึ่่�งสะท้้อนว่่าครอบคลุุม

และเข้้าใจได้้ง่่าย
4)	 การเชื่่�อมโยงกัับสถานการณ์์ที่่�เป็็นจริิง โดยเฉพาะการพััฒนาผลิตภััณฑ์์จากพืืชและ

ดอกไม้้ที่่�ตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�ใช้้ มีีค่่าเฉลี่่�ยที่่� (M=4.5) ชี้้�ให้้เห็็นถึึงความเกี่่�ยวข้้องและการนำ
ไปใช้้ได้้จริิง
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1.2	ด้้ านแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอน
1)	ผล การประเมิินแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนได้้รัับคะแนนในระดัับดีี 

(M=4.4)
2)	 กระบวนการ ACTMARR ที่่�เสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบและความสามารถใน

การเป็็นผู้้�ประกอบการได้้รัับคะแนนสููงสุุด โดยค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� (M=4.6)
3)	 การสอดคล้้องกัับมาตรฐานการเรีียนรู้้� รวมถึึงการพััฒนาทัักษะด้้านการออกแบบ

ผลิิตภััณฑ์์จากวััสดุุธรรมชาติิที่่�เป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม ได้้รัับค่่าเฉลี่่�ย (M=4.3)
1.3	ด้้ านการจััดทำกิิจกรรมการศึึกษา

1)	 การประเมิินผลด้้านการออกแบบกิิจกรรมการศึึกษาอยู่่�ในระดัับดีีมาก (M=4.8)
2)	กิ ิจกรรมที่่�ดึึงดููดความสนใจ สามารถทำคะแนนเฉลี่่�ยสููงสุุด (M=4.9) แสดงให้้เห็็นถึึง

ความสามารถในการดึึงดููดความสนใจของนัักเรีียนและส่่งเสริิมการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�
3)	 การกระตุ้้�นความกระตืือรืือร้้นของนัักเรีียนได้้คะแนนเฉลี่่�ย (M=4.7) โดยมีีการ 

ส่่งเสริิมการทำงานร่่วมกัันในการออกแบบและสร้้างสรรค์์ผลงาน นัักเรีียนมีีความตั้้�งใจและกระตืือรืือร้้น
ในการเข้้าร่่วมกิิจกรรม

4)	 ความชััดเจนในการวััดและประเมิินผลได้้รัับคะแนนเฉลี่่�ย (M=4.5) แสดงให้้เห็็นว่่ามีี
การวััดผลและประเมิินผลที่่�ตรงตามวััตถุุประสงค์์ของการวิิจััยอย่่างชััดเจน

ผลการประเมิินแสดงให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมการศึึกษาที่่�พััฒนาตามกระบวนการ ACTMARR 7  
ขั้้�นตอนมีีประสิิทธิิภาพในการพััฒนาทัักษะด้้านการคิิดเชิิงออกแบบและความเป็็นผู้้�ประกอบการของ
นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 นัักเรีียนสามารถระบุุปัญหาและออกแบบผลิตภััณฑ์์ให้้ตอบสนองต่่อ
ความต้้องการของผู้้�ใช้้งานได้้ดี อีีกทั้้�งยัังสามารถทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีมในการพััฒนาผลิตภััณฑ์์จากพืืช
และดอกไม้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

2.	 ผลการประเมิินทัักษะการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�ใช้้งาน

ตารางที่่� 2	ผล การประเมิินทัักษะการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�ใช้้งาน

รายการประเมิิน M S.D. ระดัับความสามารถด้้านการใช้้การคิิด
เชิิงออกแบบเพื่่�อตอบสนองต่่อผู้้�ใช้้งาน

1.	 ความสามารถในการระบุุปััญหาและความ
ต้้องการของผู้้�ใช้้งาน

2.50 0.70 ดีี

2.	 ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ 2.30 0.65 ดีี

3.	 การเลืือกใช้้วััสดุุจากพืืชและดอกไม้้ 2.40 0.68 ดีี

4.	 การนำเสนอแนวคิิดและอธิิบายการออกแบบ 2.20 0.72 ดีี

5.	 การทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีม 2.35 0.63 ดีี

รวม 11.75 3.38 ดีี

ผลการประเมิินทัักษะการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�ใช้้งานเลืือกใช้้
การวิเิคราะห์์ Mean และ Standard Deviation เป็็นเคร่ื่�องมืือวิเิคราะห์์ข้้อมููลในงานวิจิัยันี้้� โดยทั้้�งสองค่่า
ช่่วยสะท้้อนถึงึภาพรวมและการกระจายของข้้อมููลจากกลุ่่�มตัวัอย่่างได้้อย่่างชัดัเจน ซึ่่�งช่่วยในการประเมินิ
และสรุุปผลของการทดลองหรืือกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ผลการประเมิินสะท้้อนถึึง
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ความสามารถในการใช้้กระบวนการออกแบบอย่่างมีปีระสิทิธิภิาพในหลายด้้าน โดยจากผลการทดลองใช้้  
ผู้้�เรีียนสามารถระบุุปัญหาและความต้้องการของผู้้�ใช้้งานได้้อย่่างชััดเจน โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยการประเมิินอยู่่�ที่่� 
(M=2.50, S.D.=0.70) ซึ่่�งสะท้้อนถึึงความเข้้าใจที่่�ดีีในการวิิเคราะห์์ปััญหา อย่่างไรก็็ตาม ยัังมีีบาง
ประเด็็นที่่�ต้้องการการปรัับปรุุงเพิ่่�มเติิมเพื่่�อให้้การวิิเคราะห์์มีีความลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น

1.	 ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการออกแบบผลิิตภััณฑ์์ ค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� (M=2.30, S.D.=0.65) ระบุุว่่า
นัักเรีียนสามารถตอบรัับความสนใจของผู้้�ใช้้งานได้้ แต่่ยัังมีีพื้้�นที่่�ให้้พััฒนาเพิ่่�มเติิมในด้้านนี้้�

2.	 การเลืือกใช้้วััสดุุจากพืืชและดอกไม้้ นัักเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยการประเมิิน (M=2.40, S.D.=0.68)  
ซึ่่�งบ่่งชี้้�ว่่านัักเรีียนมีีความสามารถในการเลืือกวััสดุุที่่�ถููกต้้อง แต่่ต้้องมีีการปรัับปรุุงในบางกรณีีเพื่่�อเพิ่่�ม
ประสิิทธิิภาพสููงสุุด

3.	 การนำเสนอแนวคิดและการอธิิบายการออกแบบ นัักเรีียนสามารถทำได้้อย่่างชััดเจน โดยมีี 
ค่่าเฉลี่่�ย (M=2.20, S.D.=0.72) แต่่ต้้องการการให้้เหตุุผลที่่�ชััดเจนมากขึ้้�น

4.	 การทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีม นัักเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย (M=2.35, S.D.=0.63) แสดงให้้เห็็นถึึงความ
สามารถในการแบ่่งงานและการร่่วมมืือที่่�ดีี แม้้จะยัังมีีบางส่่วนที่่�ต้้องการการพััฒนาเพิ่่�มเติิม

1.	 ผลจากการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการ ACTMARR ใน 7 ขั้้�นตอน มุ่่�งเน้้น
การเสริิมสร้้างทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อเตรีียมนัักเรีียนให้้พร้้อมสำหรัับการเป็็นผู้้�ประกอบการ 
โดยกลุ่่�มเป้้าหมายคืือนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ของโรงเรีียนปริินส์์รอยแยลส์์วิิทยาลััย

การพััฒนากิิจกรรมการศึึกษาผ่่านกระบวนการ ACTMARR ซ่ึ่�งประกอบด้้วย 7 ขั้้�นตอน  
มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการคิิดเชิิงออกแบบเพ่ื่�อนำไปสู่่�ความเป็็นผู้้�ประกอบการในนัักเรีียน
ระดัับประถมศึึกษาปีีที่่� 2 ของโรงเรีียนปริินส์์รอยแยลส์์วิิทยาลััย กระบวนการนี้้�ได้้พิิสููจน์์ให้้เห็็นถึึงความมีี
ประสิิทธิิภาพและผลกระทบที่่�เด่่นชััดในการส่่งเสริิมทัักษะดัังกล่่าว โดยทั้้�ง 6 แผนการเรีียนรู้้�ถููกออกแบบ
ให้้สอดคล้้องกัับกระบวนการ ACTMARR โดยเริ่่�มจากการเข้้าใจปััญหาและการออกแบบนวััตกรรม 
(Analyze) ตามด้้วยการคิิดสร้้างสรรค์์และการออกแบบผลิตภััณฑ์์ (Design) การพััฒนาผลิตภััณฑ์์ 
(Model) และการทดลองและทดสอบผลงาน (Test) จนถึึงการสื่่�อสารและนำเสนอผลงาน (Reflect & 
Act) เพ่ื่�อส่่งเสริมิทักัษะการคิดิเชิงิออกแบบและการเป็็นผู้้�ประกอบการในนักัเรียีน สอดคล้้องกัับ He et al. 
(2020) ที่่�ศึึกษาเกี่่�ยวกับผลของการประยุุกต์์ใช้้การคิิดเชิิงออกแบบในระดัับประถมศึึกษา ผลการวิิจััย  
พบว่่า การผนวกการคิิดเชิิงออกแบบเข้้ากัับการศึึกษา ช่่วยเพิ่่�มพููนความคิิดสร้้างสรรค์์และความสามารถ
ในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีนััยสำคััญ ซ่ึ่�งชี้้�ให้้เห็็นถึึงความสำคััญของการใช้้กระบวนการ  
ACTMARR ในการพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นต่่อการเป็็นผู้้�ประกอบการ นอกจากนี้้� Thanasi-Boçe et al. 
(2024) ได้้สำรวจสำรวจการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบในบริิบทของการศึึกษาด้้านผู้้�ประกอบการ พบว่่า 
แนวคิิดนี้้�มีีส่่วนช่่วยพััฒนาและเสริิมสร้้างทัักษะทางธุุรกิิจให้้กัับนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาได้้อย่่าง
ชััดเจน โดยเน้้นถึึงความสำคััญของการบููรณาการการคิิดเชิิงออกแบบในด้้านการศึึกษา เพ่ื่�อสนัับสนุุน
และส่่งเสริิมทัักษะการเป็็นเจ้้าของธุุรกิิจและความสามารถในการวิิเคราะห์์เชิิงวิิพากษ์์ บทความของ 
Dorst (2011) ศึึกษาความสำคััญและประสิิทธิิภาพของการใช้้วิิธีีการคิิดเชิิงออกแบบในระดัับประถม
ศึึกษา พบว่่าแนวทางนี้้�มีีบทบาทสำคััญในการพััฒนาทัักษะการคิิดเชิิงสร้้างสรรค์์และการแก้้ปัญหา  
ผลการศึึกษาเน้้นย้้ำถึึงความสำคััญของการคิิดเชิิงออกแบบในระดัับประถมศึึกษาและสนัับสนุุนการใช้้

สรุุปและอภิิปรายผล
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กระบวนการ ACTMARR ในการพััฒนาทัักษะด้้านการเป็็นผู้้�ประกอบการ ผลการศึึกษาทั้้�งสามแสดงให้้
เห็็นถึึงผลลััพธ์์ที่่�ดีีของการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบและกระบวนการ ACTMARR ในการเสริิมสร้้างความ
สามารถการเป็็นผู้้�ประกอบการของนัักเรีียนระดัับประถม ซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�โรงเรีียน
ปริินส์์รอยแยลส์์วิิทยาลััยนำมาใช้้

2.	 ผลการประเมิินทัักษะของการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อให้้ตอบสนองความต้้องการของ 
ผู้้�ใช้้งาน

ผลการประเมิินความสามารถการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบของนัักเรีียนในการตอบสนองต่่อ
ความต้้องการของผู้้�ใช้้งาน สะท้้อนถึึงศัักยภาพที่่�โดดเด่่นในการดำเนิินกระบวนการออกแบบอย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพในหลายมิิติิ นัักเรีียนสามารถระบุุปัญหาและความต้้องการของผู้้�ใช้้ได้้อย่่างชััดเจน โดยมีี 
ค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุดในการประเมิิน (M=2.50, S.D.=0.70) ซ่ึ่�งบ่่งบอกถึึงความเข้้าใจเชิิงลึึกในการวิิเคราะห์์
ปััญหา แม้้ว่่าจะมีีบางแง่่มุุมที่่�ต้้องปรัับปรุุง ในด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์ นัักเรีียนสามารถตอบสนองความ
ต้้องการของผู้้�ใช้้ได้้ดีี ด้้วยค่่าเฉลี่่�ย (M=2.30, S.D.=0.65) ในการเลืือกใช้้วััสดุุจากพืืชและดอกไม้้ นัักเรีียน
แสดงความสามารถอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (M=2.40, S.D.=0.68) ซึ่่�งยัังคงต้้องพััฒนาเพิ่่�มเติิมเพื่่�อให้้ 
การเลืือกวััสดุุมีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด ส่่วนการนำเสนอแนวคิิดและการอธิิบายการออกแบบนั้้�น นัักเรีียนมีี
ความชัดัเจน (M=2.20, S.D.=0.72) แต่่ควรเสริมิการให้้เหตุุผลของการนำเสนอให้้มีคีวามชัดัเจนมากยิ่่�งขึ้้�น 
ในการทำงานร่่วมกััน นัักเรีียนมีีความสามารถที่่�ดีีในการแบ่่งงานและการประสานงานกัับผู้้�อื่่�น อย่่างไร
ก็็ตาม ยัังจำเป็็นต้้องมีีการประสานงานที่่�สมบููรณ์์แบบมากขึ้้�น (M=2.35, S.D.=0.63) งานวิิจััยโดย 
Boonprakorb et al. (2023) พบว่่า แนวคิิดการใช้้การคิิดเชิิงออกแบบสามารถเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการ
ส่่งเสริิมความเป็็นเจ้้าของธุุรกิิจของนัักเรีียนได้้ นัักเรีียนใช้้แนวคิิดระบบการออกแบบในการแก้้ปัญหา
และพััฒนาความคิิดสร้้างสรรค์์ นอกจากนี้้� Woraphiphat and Roopsuwankun (2023) ชี้้�ว่่าการนำ
การคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้ในกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพสามารถพััฒนาทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์
และการแก้้ปัญหาได้้อย่่างดีี ซ่ึ่�งสะท้้อนถึึงความสำเร็็จในการพััฒนาทัักษะการทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีมของ
นัักเรีียน

ข้้อเสนอแนะในการนำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ไปใช้้
1.	 การบููรณาการแนวคิิดการคิิดเชิิงออกแบบในหลัักสููตรการเรีียนการสอน โดยเฉพาะสำหรัับ

ระดัับประถมศึึกษา ควรดำเนิินการผ่่านกิิจกรรมการศึึกษาที่่�สอดคล้้องกัับสถานการณ์์จริิงของผู้้�เรีียน  
วิิธีีนี้้�ช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถนำกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้ในการแก้้ปััญหาที่่�พบในชีีวิิตประจำวััน 
พร้้อมทั้้�งเสริิมสร้้างทัักษะในการเป็็นผู้้�ประกอบการอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

2.	 ควรจััดการฝึึกอบรมสำหรัับครููเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะด้้านการใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบใน
ห้้องเรีียนอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ โดยเนื้้�อหาของการอบรมควรเน้้นที่่�การใช้้เครื่่�องมืือและเทคนิิคที่่�สามารถ
ประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนการสอน นอกจากนี้้� ควรมีีเวทีีสำหรัับการแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์ระหว่่างครูู  
ซึ่่�งจะช่่วยเสริิมสร้้างการพััฒนาวิิธีีการสอนให้้อยู่่�ในระดัับสููงสุุด

3.	 ควรพััฒนาและรวมเทคโนโลยีที่่�เชื่่�อมโยงกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบเข้้ากัับเนื้้�อหาการเรีียน
การสอน เช่่น การใช้้สื่่�อดิิจิิทััล แอปพลิิเคชัันที่่�สนัับสนุุนการออกแบบ และเครื่่�องมืือดิิจิิทััลที่่�ช่่วยให้้
นัักเรีียนสามารถสร้้างและทดลองแนวคิิดของตนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพในการดำเนิินงาน

ข้้อเสนอแนะ
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ข้้อเสนอแนะสำหรัับการวิิจััยครั้้�งต่่อไป
1.	 การสำรวจและวิิจััยที่่�เน้้นไปที่่�ผลของการฝึึกอบรมครููเกี่่�ยวกัับการสอนการคิิดเชิิงออกแบบ

และการพััฒนาทัักษะการสอนอย่่างละเอีียดเป็็นสิ่่�งสำคััญ เพื่่�อระบุุวิิธีีการที่่�มีีประสิิทธิิภาพที่่�สุุดในการ
เสริิมสร้้างทัักษะของครููและส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพสููงสุุด

2.	 โรงเรีียนและครููควรเสริิมสร้้างความร่่วมมืือกัับชุุมชนและหน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้อง พร้้อมทั้้�ง
สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ที่่�ส่่งเสริิมการคิิดด้้านการออกแบบของนัักเรีียน ผ่่านกิิจกรรมและโครงการร่่วมที่่� 
มุ่่�งเน้้นพััฒนาทัักษะการเป็็นเจ้้าของธุุรกิิจและการแก้้ไขปััญหาสัังคม

3.	 จำเป็็นต้้องมีกีารวิจิัยัเพิ่่�มเติมิเพื่่�อเข้้าใจผลกระทบของการใช้้เทคโนโลยีในการสอนทักัษะการคิดิ
เชิิงออกแบบ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง ผลกระทบที่่�มีีต่่อนัักเรีียนในด้้านการเรีียนรู้้�และความตระหนัักรู้้�เกี่่�ยวกัับ
การคิิดสร้้างสรรค์์และการแก้้ไขปััญหา ซ่ึ่�งจะช่่วยให้้ได้้ข้้อมููลที่่�ชััดเจนในการพััฒนาวิิธีีการสอนที่่�มีี
ประสิิทธิิภาพและสอดรัับกัับความต้้องการของผู้้�เรีียนในยุุคดิิจิิทััล

ข้้อจำกััดของงานวิิจััย
1.	 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการศึึกษาคืือนัักเรีียนระดัับประถมศึึกษาของโรงเรีียนเดีียว ทำให้้ผลการ

วิิจััยอาจไม่่สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับบริิบทของโรงเรีียนอ่ื่�นหรืือระดัับการศึึกษาที่่�แตกต่่างกัันได้้อย่่าง
ครอบคลุุม

2.	 การทดลองใช้้กระบวนการ ACTMARR 7 ขั้้�นตอนในช่่วงเวลาที่่�จำกััด อาจส่่งผลต่่อการพััฒนา
ทัักษะที่่�ต้้องการวััด หากมีีเวลามากขึ้้�นอาจได้้ผลลััพธ์์ที่่�ลึึกซึ้้�งและครอบคลุุมมากขึ้้�น
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