
332 l Journal of Humanities and Social Sciences University of Phayao Vol. 11 No. 1 January – June 2023 

 

 

 

 

 

 
 

ชลธิดา เทพหินลั พ1 น ้าเงิน จั นทรมณี 2* วั ชระ แลน้ อย3 จารุวรรณ โปษยานนท์4 

คุณากร ขัตศิรี3 กมลพงศ ์รั ตนสงวนวงศ์4 นวพร เกษสุวรรณ4 ปณิธาน  ประมูล5 

ณัฐวุฒ ิสมยาโรน4 นรินธน ์นนทมาลย ุ6 นริศรา เสื อคล้าย6  กัลวรา ภูมิลา7 และ 

ศศมิล ค้าปิ นไชย7 

Chonthida Thephinlap1, Namngern Chantaramanee2*, Watchara Laenoi3, 

Jaruwan Poshyananda4, Kunakorn Katsri3, Kamolpong Ratanasanguanvongs4, 

Nawaporn Ketsuwan4, Panitan Pramoon5, Nattawut Somyarone4,  

Narin Nonthamand6, Narissara Suaklay6, Kanwara Pumila7 and  

Sasimol Kumpinchai7 
 

1 ค ณะวิทยาศาส ตร์การแ พทย์  มห าวทิยาลัยพะเยา 56000 
2 ค ณะ ค ณะสา ธา รณสุข ศาสต ร์ มห าวิทยาลัยพะเยา 56000 
3 ค ณะเก ษต รศาสต ร์แ ละท รัพยาก รธรรมช าติ มห าวิทยาลัยพะเยา จัง ห วัดพะเยา 56000 
4 ค ณะบรหิ ารธุรกิจแ ละน ิเทศศาสต ร์ มห าวิทยาลัยพะเยา 56000 
5 ค ณะสถ าปัต ยก รรมศา สตรแ์ ละศิลปก รรมศา สตร ์มห าวิทยาลัยพะเยา 56000 
6 วิทยาลัยกา รศึกษ า ม ห าวทิยาลัยพะเยา  56000 
7 ก อง บรกิ ารก ารศึกษ า มห าวิทยาลัยพะเยา 56000 
1 School of Medical Sciences, University of Phayao, 56 000 
2 School of Public Health, University of Phayao, Phayao 56 000 
3  School of Agriculture and Natural Resources, University of Phayao, Phayao 56 000 
4 School of Business and Communication Arts, University of Phayao, Phayao 56 000 

กิจกรรมการคดิเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความเป็น 

นวัตกรชุมชนของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา 

Design Thinking Activities to Enhance Community 

Innovators in Phayao Province 

 

บทความวจัิย  (Research Article) 

 



วารสารมนุษยศาสตร ์และสังคมศาสตร ์ มหาวทิยาลัยพะเยา ปทีี่ 11 ฉบบัที่ 1 มกราคม– มถิุนายน 2566  | 333  

 
 

5 School of Architecture and Finearts, University of  Phayao, Phayao 56 000 
6 School of Education, University of Phayao, Phayao 56 000 
7 Division of Educational Services, University of Phayao, Phayao 56 000 

*  Corresponding author: Namngern.ch@up.ac.th 

Received:  November 9, 2021;  Revised: March 4, 2022;  Accepted: May 30, 2022 
 

บทคดัย่อ 

การวิจัยครั งนี มีวัตถ ุประสงค ์เพื่ อ 1) พัฒนาก ิจกรรมการค ิดเชิงออกแบบ ในการส่งเสริ ม

ความเป็ นนวั ตกรชุ มชนของผู้ ประกอบการในจั งหวั ดพะเยา 2) ศึ กษาผลการใช้ ก ิ จกรรมกา รค ิ ด

เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ  แ ล ะ  3)  ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ข อ ง ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ที่ มี ต่ อ ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง

ออกแบบ การวิ จั ยนี เป็ นการวิ จั ยเชิ งปฏิ บั ติ การ (Action Research) โดยมี ข ั นตอนการด้ าเนิ นงาน 

แบ่ งออกเป็ น 2 ระยะ ค ื อ ระยะที่  1 เป็ นการพั ฒนาก ิ จกรรมการค ิ ดเชิ งออกแบบ ในการส่ งเสริ ม

ความเป็ นนวั ตกรชุ มชนของผู้ ประกอบการในจั งหวั ดพะเยา และระยะที่  2 เป็ นการศึ กษาผลการ

ใ ช้ ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ดเ ชิ ง อ อ ก แ บ บ ใ น ก า ร ส่ ง เ สริ ม ค ว า มเ ป็ น น วั ต ก ร ชุ ม ชน ข อ ง ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า รใน

จังหวัดพะเยา ตัวอย่างในการวิ จั ย ค ือ ผู้ประกอบการในจั งหวัดพะเยา จ้านวน 47 คน เคร่ืองมื อ

ที่ใช้ในการวิจัย ค ือ แบบทดสอบกระบวนการค ิดเชิงออกแบบ แบบประเมินทักษะการเรี ยนรู้ และ

น วั ต ก ร ร ม  แ ล ะ แ บ บ ป ร ะ เ มิ น ค ว าม พึ ง พ อ ใ จ  แ ล ะ วิ เ ค ร า ะ ห ์ ข ้ อ มู ล โ ด ย ใ ช้ สถ ิ ติ เ ชิ ง บ ร ร ย า ย  ค ื อ 

ค ่ า เ ฉ ลี่ ย  ส่ ว น เ บี่ ย ง เ บ น ม า ต ร ฐ า น  ส ถ ิ ติ เ ชิ ง ส รุ ป อ้ า ง อิ ง  ค ื อ  dependent sample t-test แ ล ะ 

การวิเคราะห ์เนื อหา 

ผลการวิจัยพบว่า  

1 .  รู ป แ บ บ ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ เ พื่ อ ส่ ง เ ส ริ ม ค ว า ม เ ป็ น น วั ต ก ร ชุ ม ช น ข อ ง

ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ใ น จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า  มี ก า ร พั ฒ น า  5  ข ั น ต อ น  ค ื อ  1 )  ท้ า ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ อ ย่ า ง ลึ ก ซ ึ ง  

2) ก ้าหนดทิศทางแก ้ปัญหา 3) ค ิดวิธีการแก ้ปัญหา 4) สร้างต้นแบบนวัตกรรม และ 5) ทดสอบ  

2. ผลการใช้กิ จกรรมการค ิดเชิ งออกแบบ พบว่า ผู้ประกอบการมี ทักษะการเรี ยนรู้ แ ละ

นวัตกรรมหลังก ิจกรรมสูงกว่าก ่อนเข ้ าร่วมก ิจกรรม อย่างมีนัยส้าค ัญทางสถ ิตทิี่ระดับ .05  

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ประกอบการที่มีต่อก ิจกรรมการค ิดเชิงออกแบบ 

พบว่า ผู้ประกอบการมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ ในระดับมากที่สุด  
 

ค าส าคัญ:  ก ระบวน ก ารค ิดเชิง ออกแ บบ   ทักษะก ารเรียนรู้แล ะนวัตก รรม  นวัตก รชุม ชน 
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Abstract  
This research aimed to (1)  develop design thinking activities to promote the idea 

of local innovator to entrepreneurs in Phayao (2)  study result of design thinking activities 

and (3)  survey satisfaction of entrepreneurs in Phayao towards design thinking activities. 

This was an action research project with two phases: the first involved developing design 

thinking activities to promote community innovators and entrepreneurs in Phayao Province, 

and the second phase involved studying the outcomes of using design thinking activities 

to promote community innovators and entrepreneurs in Phayao Province.  The researcher 

administered research tools: design thinking test, learning skill and innovation assessment 

and satisfaction survey to 47 entrepreneurs in Phayao. The collected data were analyzed 

by descriptive statistics:  average values and standard deviation and inferential statistics: 

dependent sample t-test and content analysis.  

The research result revealed that  

1. Design thinking activities to promote the idea of local innovator to entrepreneurs 

in Phayao consist of 5  steps:  ( 1)  developing profound understanding ( 2)  setting problem-

solving direction (3) problem-solving design (4) creating innovation prototype (5) innovation 

testing. 

2. After undertaking design thinking activities, learning skill and innovation of the 

entrepreneurs increased statistically at a significant level of 0.05. 

3. The level of satisfaction of the entrepreneurs towards design thinking activities 

was found at the highest level.   
   

Keywords:  Design Thinking, Learning and Innovation Skills, Community Innovator 
 

บทน า 
มหาวิทยาลัยพะเยาเป็นสถานศึกษาทางวิ ชาการและวิ ชาชีพชั นสูงที่มีวัตถ ุประสงค ์ ใน

ก า ร ใ ห ้ ก า ร ศึ ก ษ า  ส่ ง เ ส ริ ม แ ล ะ พั ฒ น า วิ ช า ก า ร แ ล ะ วิ ช า ชี พ ชั น สู ง  ท้ า ก า ร ส อ น  ท้ า ก า ร วิ จั ย 

ให ้ บริ การทางวิ ชาการแก ่ สั งคม ให ้ โอกาสทางการศึ กษาแก ่ ประชาชน และท้ า นุ บ้ ารุ งศิ ลปะและ

วั ฒ น ธ ร ร ม  เ พื่ อ ป ร ะ โ ย ช น์ ต่ อ ก า ร พั ฒ น า ชุ ม ช น  สั ง ค ม  แ ล ะ ป ร ะ เ ท ศ ช า ติ  ( พ ร ะ ร า ช บั ญ ญ ั ติ

ม ห า วิ ท ย า ลั ย พ ะ เ ย า  พ . ศ .  2 5 5 3 )  ม ห า วิ ท ย า ลั ย พ ะ เ ย า จึ ง ไ ด้ น้ า วั ต ถ ุ ป ร ะ ส ง ค ์ ใ น ก า ร จั ด ตั ง
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ม ห า วิ ท ย า ลั ย ดั ง ก ล่ า ว ม า จั ด ท้ า เ ป็ น แ ผ น ยุ ท ธ ศ า ส ต ร์ ม ห า วิ ท ย า ลั ย พ ะ เ ย า  ต า ม พั น ธ ก ิ จ ข อ ง

มหาวิ ทยาลั ย ประกอบด้ วย การจั ดการเรี ยนก ารสอน การวิ จั ย การบริ การวิ ชาก าร และท้ านุ

บ้ า รุ ง ศิ ล ป วั ฒ น ธ ร ร ม  ร่ ว ม ด้ า เ นิ น ก า ร ก ั บ ภ า ค ี เ ค รื อ ข ่ า ย  ไ ด้ แ ก ่  ชุ ม ช น  ห น่ ว ย ง า น ข อ ง รั ฐ แ ล ะ  

ภาค ธุ รก ิ จต่ าง  ๆ  ภายใต้ ปณิ ธา นข อง มห าวิ ทยาลั ยพะเยาที่ ว่ า “ ปั ญ ญ าเพื่ อค วาม เข ้ มแ ข ็ งของ

ชุ ม ช น ”  โ ด ย มี เ ป้ า ป ร ะ ส ง ค ์ ที่ จ ะ พั ฒ น า พื น ที่ จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า ใ น ทุ ก มิ ติ ทั ง สั ง ค ม  วั ฒ น ธ ร ร ม แ ล ะ

เศรษฐก ิจ เป็นการยกระดั บมาตรฐานค ุ ณภาพชีวติให ้ชุ มชนมีสุขภาพกายและใจที่ดี แก ้ไขปัญหา

ก า ร ไ ม่ รู้ ห นั ง สื อ  ค ว า ม เ ห ลื่ อ ม ล ้ า ท า ง ก า ร ศึ ก ษ า  ( ก อ ง แ ผ น ง า น  ม ห า วิ ท ย า ลั ย พ ะ เ ย า ,  2 5 6 2 ) 

รวมท ั ง ยก ระดั บรายได้ ข องชุ มชนให ้ ลดปั ญห าค วามยาก จน ซ ึ่ ง ผลิ ตภั ณฑ ์ มวลรวม ของจั งหวั ด

พะเยา ปี  2562 มี มู ลค ่ า เท่ าก ั บ 36,747 ล้ านบาท อยู่ ในล้ าดั บที่  61 ของประเทศ และล้ าดั บที่  

1 3 ข อง  1 7 จั ง ห วั ดภ าค เห นื อ โดยผลิ ตภั ณฑ ์ มว ล ร วม จั ง ห วั ด ต่ อห ั ว (GPP per capita) เท ่ าก ั บ 

9 7 , 2 8 2  บ า ท  อ ยู่ ใ น ล้ า ดั บ ที่  5 0  ข อ ง ป ร ะ เ ท ศ  แ ล ะ ล้ า ดั บ ที่  1 1  ข อ ง  1 7  จั ง ห วั ด ภ า ค เ ห นื อ  

( ส้ า นั ก ง า น ส ภ า พั ฒ น า ก า ร เ ศ ร ษ ฐ ก ิ จ แ ล ะ สั ง ค ม แ ห ่ ง ช า ติ ,  2 5 6 4 )  น อ ก จ า ก นี จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า 

มี สั ดส่ วนคนจนในปี  2563 อยู่ ร้ อยละ 16.50 เป็ นล้ าดั บที่  11 ของประเทศ และล้ าดั บที่  3 ของ  

1 7  จั ง ห วั ด ภ า ค เ ห นื อ  ( ส้ า นั ก ง า น ส ถ ิ ติ แ ห ่ ง ช า ติ ,  2 5 6 5 :  อ อ น ไ ล น์ )  แ ส ด ง ใ ห ้ เ ห ็ น ถ ึ ง ภ า ว ะ 

ค วาม ยาก จนข อง ปร ะช าก ร ในจั ง ห วั ดพะ เ ยา ยั ง มี อ ยู่  ทั ง นี ในช่ วง ตั ง แ ต่ ปี  255 3 จนถ ึ ง ปั จจุ บั น  

มหาวิ ทยาลั ยพะเยามีนโยบายให ้ทุ กคณะ / วิ ทยาลั ย ได้ เข ้ าไปศึ กษาประเด็นปัญหาเชิงพื นที่ของ

จังหวัดพะเยา เพื่อน้าปัญหาในพื นที่ มาแก ้ ไขในรู ปแบบของการให ้การศึกษา  การพัฒนาเพิ่ มพู น

ทักษะ การวิจัยและบริการวิชาการ ซ ึ่งผลการด้าเนิ นงานท้าให ้ เก ิดการพั ฒนาเชิงพื นที่อย่ าง เป็ น

รูปธรรมมีการสร้างอาชีพ เพิ่มศักยภาพคนในชุมชนด้วยการน้ าภูม ิปัญญาท้องถ ิ่นมาต่อยอดเป็ น

น วั ต ก ร ร ม แ ล ะ ง า น วิ จั ย มี ค ุ ณ ค ่ า แ ล ะ มู ล ค ่ า เ พิ่ ม ท า ง เ ศ ร ษ ฐ ก ิ จ  ร ว ม ทั ง น้ า อ ง ค ์ ค ว า ม รู้ ข อ ง

มหาวิ ทยาลั ยเข ้ าไปยกระดั บค ุ ณภาพชี วิ ตของประชาชนในพื นที่ จั งหวั ดพะเยาตามวั ตถ ุ ประสง ค ์

ในการจัดตั งมหาวิทยาลัย 

ดั ง นั น เพื่ อให ้ เก ิ ดก า ร พั ฒ น าด้ าน สั ง ค มแ ละ ย ก ร ะดั บเ ศ ร ษ ฐกิ จข อ ง จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า 

มหาวิทยาลัยพะเยาจึงมีความสนใจในการที่จะน้ากระบวนการค ิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 

ตาม แ นวค ิ ด ข อง Tim and Jocelyn (2010) ซ ึ่ ง ประกอบ ด้ วย 5 ข ั นตอนค ื อ ข ั นตอนท ี่  1  ท้ าค วาม

เ ข ้ า ใ จ อ ย่ า ลึ ก ซ ึ ง  (Empathize)  ข ั น ต อ น ที่  2  ก ้ า ห น ด ทิ ศ ท า ง แ ก ้ ปั ญ ห า  (Define)  ข ั น ต อ น ที่  3  

ค ิ ด วิ ธี ก า ร แ ก ้ ปั ญ ห า  (Ideate)  ข ั น ต อ น ที่  4  ส ร้ า ง ต้ น แ บ บ น วั ต ก ร ร ม  (Prototype)  ข ั น ต อ น ที่  5 

ท ด ส อ บ  ( Test)  ( Carlgren, Rauth, & Elmquist, 2 0 1 6 ; Plattner, Meinel, & Weinberg, 2 0 0 9 )  

ซ ึ่งเป็นกระบวนการค ิดเพื่อแก ้ไขปัญหาหรือสร้ างสรรค ์สิ่งใหม่  ๆ ที่เน้นการท้าความเข ้าใจปั ญหา
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ต่ า ง  ๆ  โ ด ย ยึ ด ผู้ ใ ช้ เ ป็ น ศู น ย์ ก ล า ง  (Human-centered Approach)  (Billings, 2 0 1 8 )  แ ล ะ น้ า เ อ า

ความค ิ ดสร้ างสรรค ์และมุมมองจากคนหลากหลายสายงานมาร่ วมก ันสร้ างไอเดี ย แนวทางการ

แ ก ้ ไข แ ละน ้ าไอเดี ยนั นม าสร้ าง ต้ นแบบ  เพื่ อทดส อบแ ละพ ั ฒ นาให ้ เก ิ ดข ึ นจริ ง โดยก ารพั ฒ นา

แ ล ะ เ พิ่ ม ศั ก ย ภ า พ ข อ ง ชุ ม ช น ที่ มี บ ท บ า ท ท า ง สั ง ค ม แ ล ะ เ ศ ร ษ ฐ ก ิ จ ข อ ง จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า  ไ ด้ แ ก ่  

ผู้ประกอบการในจังหวั ดพะเยา ประกอบด้วย กลุ่มนักธุรก ิจรุ่นใหม่ (YEC) มีปัญหาในการพั ฒนา

สินค ้าแต่ไม่ตอบโจทย์กลุ่ มลูกค ้ า กลุ่มพัฒนาสินค ้า OTOP มีปัญหาในการพั ฒนาสิ นค ้าได้แ ต่ ไม่

ตอบโจท ย์ ลู ก ค ้ าแ ล ะ ไม่ ส า มา ร ถ ห าช่ อง ท าง ก า ร สื่ อ ส า ร ไ ป ยั ง ลู ก ค ้ า  แ ละก ลุ่ มวิ สาห ก ิ จ ชุ ม ช น

ระเบี ยงวั ฒนธรรมกว๊ านพะเยา มี ปั ญหาในการสร้ างสรรค ์ สิ นค ้ าให ้ ตอบโจทย์ ลู กค ้ า  ดั งนั นเพื่ อ

การเพิ่มศักยภาพการเรี ยนรู้ (UP Skills) และสร้างนวัตกรชุมชน ที่ สามารถน้ากระบวนการเรี ยนรู้

ใ น รู ป แ บ บ ข อ ง  Design Thinking  ไ ป ใ ช้ พั ฒ น า ห รื อ แ ก ้ ปั ญ ห า  ใ ห ้ ส า ม า ร ถ ป รั บ ตั ว แ ล ะ อ ยู่ ร อ ด 

ผ่ า น พ้ น จ า ก ส ถ า น ก า ร ณ์  COVID-19 นี ไ ป ไ ด้  อี ก ทั ง เ ป็ น ก า ร ส่ ง เ ส ริ ม ก า ร เ รี ย น รู้ ต ล อ ด ชี วิ ต 

เพื่อการพัฒนาอย่างย่ังยืนต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ 
1 . เพื่ อพั ฒนาก ิ จก รรมก ารค ิ ดเชิ ง ออกแ บบ ในการส่ งเสริ มค วามเป็ นนวั ตก รชุ มช น ข อง

ผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา 

2. เพื่ อศึ ก ษาผลก ารใช้ ก ิ จก รรมก ารค ิ ดเช ิ ง ออกแ บบ ในการ ส่ ง เสริ มค วาม เป ็ นนวั ตก ร

ชุมชน ของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา 

3. เพื่ อประเมิ นค วามพึ งพอใจข องผู้ ประก อบการ ในจั งห วั ดพะเยาที่ มี ต่ อก ิ จก รรม ก า ร

ค ิดเชิงออกแบบ 
 

กรอบแนวคิด 
 ก า ร ก ้ า ห น ด ก ร อ บ แ น ว ค ิ ด ใ น ก า ร วิ จั ย ค รั ง นี  ผู้ วิ จั ย ไ ด้ ท้ า ก า ร ศึ ก ษ า เ อ ก ส า ร แ ล ะ

ง านวิจัยที่เก ี่ยวข ้อง ก ับก ระบวน ก ารค ิดเชิง ออกแ บบ ตาม แ นวค ิดข อง  Tim and Jocelyn (2010) 

เ พื่ อ น้ า ไ ป สู่ ก า ร ส ร้ า ง ค ว า ม เ ป็ น น วั ต ก ร ชุ ม ช น ที่ มี ค ุ ณ ส ม บั ติ  ต า ม ที่ ส้ า นั ก ง า น น วั ต ก ร ร ม

แ ห ่ ง ช า ติ  ( 2 5 6 4 )  ร ะ บุ ไ ว้  โ ด ย ก า ร ด้ า เ นิ น ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ ใ น ก า ร วิ จั ย ค รั ง นี  

ด้ า เ นิ น ก า ร ภ า ย ใ ต้ แ น ว ค ิ ด ก า ร เ รี ย น รู้ แ บ บ ใ ช้ ชุ ม ช น เ ป็ น ฐ า น  (Community-based Learning) 

ข อง  Tett, L., (2006 ) 
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วิธีการศกึษา 
ก ารวิ จั ยนี เป ็ นก าร วิ จั ยเชิ ง ปฏิ บั ติ การ (Action Research) โดยมี ข ั นตอนก ารด้ าเน ิ นงาน

แบ่งออกเป็น 2 ระยะค ือ  

ระยะท่ี 1 การพัฒนากิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร

ชุมชนของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา ผู้วจิัยได้ศึกษาเอกสารงานวิจั ยเก ี่ ยวก ับกระบวนการ

ค ิ ดเช ิ ง ออกแ บบ  แ ละแ นวค ิ ดก ารเ รี ยน รู้ แ บบ ใช้ ชุ มช น เป ็ น ฐ านก า ร เรี ย น รู้  (Community-based 

Learning)  ต า ม แ น ว ค ิ ด ข อ ง  Tett, L., ( 2 0 0 6 )  เ พื่ อ น้ า ม า พั ฒ น า เ ป็ น ก ิ จ ก ร ร ม ใ น ก า ร ส่ ง เ ส ริ ม 

ความเป็ นนวั ตกรชุ มชน เพื่ อตอบวั ตถ ุ ประสงค ์ การวิ จั ยข ้ อที่  1 ค ื อ เพื่ อพั ฒนาก ิ จกรรมกา รค ิ ด 

เชิงออกแบบในการส่งเสริมความเป็ นนวัตกรชุมชนของผู้ ประกอบการในจังหวัดพะเยา 

ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใช้กิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความ

เป็นนวัตกรชุมชนของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา ผู้ วิ จั ยได้ น้ าก ิ จกรรมที่พั ฒนาข ึ นไปใช้

ก ั บผู้ ประกอบ ก ารในจั งห วั ดพะ เยา  เพื่ อศึ ก ษาผลก ารใช้ ก ิ จ ก รรม  ที่ ตอบวั ตถ ุ ประสงค ์ ก ารวิ จั ย 

ข ้ อที่  2 ค ื อ เพื่ อศึ ก ษาผลก ารใช้ ก ิ จก รรมก ารค ิ ดเช ิ ง ออกแ บบ ในการ ส่ งเสริ มความเ ป็ นนวั ตกร

ชุ มช นข อง ผู้ ประกอบ ก ารในจั ง ห วั ดพะ เยา แ ละวั ตถ ุ ประสง ค ์ ก ารวิ จั ยข ้ อที่  3 ค ื อ เพื่ อประเม ิ น

ความพึงพอใจของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยาที่มีต่อก ิจกรรมการค ิดเชิงออกแบบ 

  

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ข ั นตอนที่ 1  ทา้ค วามเข ้าใจอย่าลึกซ ึ ง  (Empathize) 

ข ั นตอนที่ 2 ก ้าห นดท ิศทางแ ก ้ปญั ห า (Define) 

ข ั นตอนที่ 3 คดิวิธีก ารแก ้ปญั ห า (Ideate) 

ข ั นตอนที่ 4 สร้าง ต้นแ บบ นวัตก รรม (Prototype) 

ข ั นตอนที่ 5 ท ดสอบ  (Test) 

(Tim and Jocelyn, 2010) 

ความเป็นนวัตกรชุมชน 

ก ารค ิดอย่าง มีวิจารณญ าณ 

ก ารสื่อสาร 

ก ารท้าง านรว่มกบัผูอ้ื่น 

ค วาม คดิส ร้าง สรรค ์

 

(ส้าน ัก ง านนวัตก รรมแห ่ง ชาติ, 256 4) 

แนวคิดการเรียนรู้แบบใชชุ้มชนเปน็ฐาน  

(Community-based Learning) (Tett, L., 20 06 ) 
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วิธีการศกึษา 

ประชากรและตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจั ย ค ือ ผู้ประกอบการที่มีอายุตั งแต่ 18 ปีข ึ นไปในจังหวัดพะเยา 

ซ ึ่ ง ผู้ วิ จั ย ไ ม่ ท ร า บ จ้ า น ว น ที่ แ น่ ชั ด  ผู้ วิ จั ย จึ ง ท้ า ก า ร ก ้ า ห น ด ข น า ด ตั ว อ ย่ า ง โ ด ย ใ ช้ โ ป ร แ ก ร ม

G*Power (Cohen, L.  J., 1977)  โ ด ย ก ้ า ห น ด ข น า ด อิ ท ธิ พ ล  (Effect size)  ใ น ร ะ ดั บ ป า น ก ล า ง 

เท่าก ับ 0.5 ค ่าระดับนัยส้าค ัญ เท่าก ับ 0.05 และค ่าอ้านาจการทดสอบ (Power) เท่าก ับ 0.95 

จ า ก ผ ล ก า ร ค ้ า น ว ณ ไ ด้ ข น า ด ตั ว อ ย่ า ง ทั ง ห ม ด  (Total sample size)  จ้ า น ว น  4 7  ค น  ไ ด้ ม า ด้ ว ย

วิ ธี ก ารค ั ดเล ื อกแ บบ เจาะ จง  โดยมี เง ื่ อนไข ดั ง นี  (1 ) เป ็ นผู้ ประกอบ ก ารในกล ุ่ มน ั ก ธุ รก ิ จรุ่ นให ม่  

(YEC) กลุ่มพัฒนาสินค ้า OTOP และกลุ่มวิสาหก ิจชุมชนระเบียงวัฒนธรรมกว๊านพะเยา (2) เป็น

ผู้ ที่ ลง ทะเ บี ยนเรี ยนในห ลั ก สู ตรก ระบวน ก ารค ิ ดเช ิ ง ออกแ บบ สู่ ก ารพั ฒ นาเช ิ ง พื นท ี่ อย่ าง ย่ังยืน 

เนื่ อง จาก ระห ว่ าง ก า รจั ดก ิ จ ก รร มม ี ก า ร ข าด ห า ยข อง ข ้ อมู ล บาง ร า ยก า ร ซ ึ่ ง ท้ าให ้ เห ลื อข้ อ มู ล

ของผู้ประกอบการที่น้ามาวิเคราะห ์ข้อมู ล จ้านวน 22 คน  

ตัวแปรท่ีใช้ในการวจิัย 

ตัวแปรจัดกระท า ค ื อ  ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ  ที่ ผู้ วิ จั ย พั ฒ น า ข ึ น ต า ม

ก ร ะ บ ว น ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ  5  ข ั น ต อ น  ไ ด้ แ ก ่  ข ั น ต อ น ที่  1  ท้ า ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ อ ย่ า ง ลึ ก ซ ึ ง  

(Empathize) ข ั นตอนท ี่  2 ก ้ าห นดท ิ ศทา ง แ ก ้ ปั ญ ห า (Define) ข ั นตอนท ี่  3 ค ิ ดวิ ธี ก ารแ ก ้ ปั ญ ห า 

(Ideate) ข ั นตอนที่ 4 สร้างต้นแบบนวัตกรรม (Prototype) และข ั นตอนที่ 5 ทดสอบ (Test)  

ตัวแปรตาม ค ือ ความเป็นนวัตกรชุมชน หรือการเป็นผู้สร้างนวัตก รรมเพื่ อแก ้ปั ญ ห า

ชุ ม ช น ซ ึ่ ง เ ป็ น ค ุ ณ ส ม บั ติ ที่ พึ ง ป ร ะ ส ง ค ์ ข อ ง ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร  ต า ม ค ุ ณ ส ม บั ติ ข อ ง ส้ า นั ก ง า น

นวัตกรรมแห ่งชาติ (2564) ได้ระบุไว้ ค ือ การค ิดอย่างมีวิ จารณญาณ การสื่อสาร การท้าง าน

ร่วมก ับผู้อื่น และความค ิดสร้างสรรค ์ 

เครื่องมอืท่ีใช้ในการวจิัย  

ในการวจิัยค รั ง นี มีเค ร่ือง มือที่ใช้กา รเก ็บรวบรวมข ้อมูล ดัง นี   

1.  แ บ บ ท ด ส อ บ ก ร ะ บ ว น ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ  ที่ ผู้ วิ จั ย ส ร้ า ง ข ึ น ต า ม แ น ว ค ิ ด ข อ ง   

Tim and Jocelyn ( 2 0 1 0 )  เ ป็ น แ บ บ เ ลื อ ก ต อ บ  4  ตั ว เ ลื อ ก  จ้ า น ว น  1 5  ข ้ อ  เ พื่ อ ใ ช้ วั ด ค ว า ม รู้

เก ี่ยวก ับกระบวนการค ิดเชิงออกแบบของผู้ประกอบการก ่อนและหลังก ิจกรรม 

2.  แ บ บ ป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ก า ร เ รี ย น รู้ แ ล ะ น วั ต ก ร ร ม  ห รื อ ค ว า ม เ ป็ น น วั ต ก ร ชุ ม ช น  ที่

ผู้ วิ จั ยสร้ าง ข ึ นตาม แ นวค ิ ดข อง  ส้ านั ก ง านนวั ตก รรมแ ห ่ ง ชาติ  (256 4) เป ็ นแ บบ มา ตรประมาณ

ค ่ า  5  ร ะ ดั บ  ข อ ง ลิ เ ค ิ ร์ ท  (Likert’s Rating Scale)  ที่ แ บ่ ง เ ป็ น  5  ร ะ ดั บ  ค ื อ  ม า ก ที่ สุ ด  ม า ก  ป า น
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ก ลาง  น้ อย แ ละน ้ อยที่ สุ ด จ้ าน วน 30 ข ้ อ  เพื่ อใช้ ประเมิ นท ั ก ษะก า รเ รี ย น รู้ แ ล ะน วั ตก ร ร ม ข อ ง

ผู้ประกอบการก ่อนและหลังก ิจกรรม 

3. แ บบ ประเมิ นค ว าม พึ ง พ อ ใ จ ข อง ผู้ ป ระ ก อ บก า ร ที่ มี ต่ อก า รจั ดก ิ จก ร ร มก า ร ค ิ ด 

เชิ งออกแบบ เป็ นแบบมาตรประมาณค ่ า 5 ระดั บ ของลิ เค ิ ร์ ท (Likert’s Rating Scale) ที่ แบ่ งเป็น 

5 ระดั บ ค ื อ มา ก ที่ สุ ด มา ก  ปาน ก ลาง  น้ อย แ ละน ้ อยที่ สุ ด จ้ านวน 1 0 ข ้ อ  ใช้ ประเมิ น ค ว า ม 

พึงพอใจของผู้ประกอบการที่มีต่อก ิจกรรมการค ิดเชิงออกแบบหลังก ิจกรรม 

  การตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอืท่ีใช้ในการวจิัย มีรายละเ อยีดด ัง นี  

1. การตรวจสอบค ุ ณภาพด้ านความตรง ผู้ วิ จั ยน้ าเคร่ื องมื อที่ สร้ างข ึ นไป ผู้ เชี่ ยวชาญ

จ้ า น ว น  3  ค น  ท้ า ก า ร ต ร ว จ ส อ บ ค ว า ม ส อ ด ค ล้ อ ง ร ะ ห ว่ า ง นิ ย า ม ศั พ ท์ ก ั บ ข ้ อ ค ้ า ถ า ม  แ ล้ ว

ค ้านวณหาค ่า IOC (Index Item of Congruence) ผลการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญพบว่า เคร่ืองมือ

ที่ ผู้ วิ จั ยสร้ างข ึ น มี ค ่ า IOC อยู่ ระหว่ าง 0.67-1.00 ซ ึ่ งถ ื อได้ ว่ าเคร่ื องมื อทุ กฉบั บมี ค ุ ณภาพด้ าน

ความตรงเชิงเนื อหา 

2. ก ารตรวจสอบ ค ุ ณภาพ ด้ านค วาม เท ี่ ยง  ผู้ วิ จั ยน้ า เค ร่ื อง มื อที่ ผ่ านก ารตรวจสอบ

จากผู้เชี่ยวชาญไปทดลองใช้ (Try out) ก ับผู้ประกอบการในพื นที่อ้าเภอเมืองจังหวัดพะเยาที่ไม่ ใช่

ตัวอย่างวิจัย จ้านวน 20 คน จากนั นน้ามาค ่าความเที่ ยงแบบสั มประสิ ทธิ์แอลฟ่าของครอนบ าค 

ผลการวิ เคราะห ์ พบว่ า แบบทดสอบกระบวนการค ิ ดเชิ ง ออกแ บบ มี ค ่ าความเที่ ยงเท่ าก ั บ . 782 

แ บบ ประเมิ นท ั ก ษะก า ร เ รี ยน รู้ แ ละ นวั ตก ร ร ม มี ค ่ าค วาม เท ี่ ยง เท ่ าก ั บ . 9 41  แ ละแ บบ ปร ะ เ มิ น 

ความพึ งพอใจของผู้ ประกอบการ ม ี ค ่ าความเที่ ยงเท่ าก ั บ .9 20 ซ ึ่ งถ ื อได้ ว่ าเคร่ื องมื อมี ค ุ ณภาพ

มากพอที่จะน้าไปใช้ในการเก ็บรวบรวมข ้อมูล   

การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ วิ เ ค ร า ะ ห ์ ข ้ อ มู ล โ ด ย ใ ช้ ส ถ ิ ติ เ ชิ ง บ ร ร ย า ย  ไ ด้ แ ก ่  

ค ่ า เ ฉ ลี่ ย แ ล ะ ส่ ว น เ บี่ ย ง เ บ น ม า ต ร ฐ า น  ส ถ ิ ติ เ ชิ ง ส รุ ป อ้ า ง อิ ง  ไ ด้ แ ก ่  dependent sample t-test 

แ ละก ารวิเค ราะห ์เน ือห า  (content analysis) 
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ผลการศึกษา 
 ผลก ารวิจัยแ บ่ง ออกเ ป็น  2 ระยะ ตามวิธีด้าเน ินกา รวิจัย ดัง นี  

ระยะท่ี 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความเป็นน

วัตกรชุมชน ของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา   

ผู้ วิ จั ย น้ า ก ร ะ บ ว น ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ ม า ใ ช้ ใ น ก า ร จั ด ก ิ จ ก ร ร ม  ร่ ว ม ก ั บ แ น ว ค ิ ด ก า ร

เ รี ย น รู้ แ บ บ ใ ช้ ชุ ม ช น เ ป็ น ฐ า น ก า ร เ รี ย น รู้  (Community-based Learning)  ใ น ก า ร ส่ ง เ ส ริ ม ค ว า ม

เป็นนวัตกรชุมชนของ ผู้ประกอบการในจัง หวัดพะเยา โดยรูปแบบก ิจกรรมการค ิดเชิงออกแ บบ  

ด้ า เ นิ น ก า ร  5 ข ั น ต อ น  ดั ง นี  ข ั น ต อ น ที่  1 ท้ า ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ อ ย่ าง ลึ ก ซ ึ ง  (Empathize)  ข ั น ต อ น ที่  2 

ก ้าหนดทิศทางแก ้ปัญหา (Define) ข ั นตอนที่ 3 ค ิดวิธีการแก ้ปัญหา (Ideate) ข ั นตอนที่ 4 สร้าง

ต้ นแ บบ นวั ตก รรม (Prototype) แ ละข ั นตอนท ี่  5 ทด สอบ  (Test) โดยใช้ เวล าในกา รท้ าก ิ จก รร ม

ทั ง สิ น 5 สัป ดาห ์   โดยสาม ารถ สรุปเป ็นภา พไดด้ัง ภาพ ที่ 1  แ ละม ีรายละเ อยีด ดัง นี  

ขั้นตอนท่ี 1 ท าความเข้าใจอย่างลกึซึ้ง (Empathize) (สัป ดาห ์ที่ 1 ) 

ก ่ อนเร่ิ มก ิ จกรรมมี การแนะน้ าตั วของผู้ ประกอบการจากกลุ่ มต่ าง ๆ เพื่ อท้ าความรู้ จั ก

แ ละแ ลก เป ลี่ ยนความ ค ิ ดเห ็ นผ่ าน ก ิ จก รรม ละล ายพฤ ติ กรรม ห ลั ง จาก นั น แจ้ งวั ตถ ุ ประสงค ์ ใน

การจั ดก ิ จกรรม โดยมี ก ิ จกรรม ค ื อ ให ้ ผู้ ประกอบการเลื อกโจทย์ ที่ สนใจในการแก ้ไขหรื อพัฒนา 

แ ละท ้าค วาม เข ้าใจปัญ ห าแ ละผูม้ีส่วนเก ี่ยวข ้อง ก ับป ัญ ห า นั นอย่าง รอบด้าน  รายละเ อยีดด ัง นี  

1.1 เลือกโจทย์ทีส่นใจแก ้ไขหรือพัฒนา 

ใ ห ้ ก ลุ่ ม ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ไ ด้ เ ลื อ ก โ จ ท ย์ ปั ญ ห า ที่ ส น ใ จ แ ก ้ ไ ข ห รื อ พั ฒ น า  เ ช่ น  สิ น ค ้ า  

การบริการ กระบวนการผลิต การจัดจ้าหน่าย การบริหารจัดการคน หรือเร่ืองอื่น ๆ 

1.2 ท้าความเข ้าใจปัญหาและผู้มีส่วนเก ี่ยวข ้องก ับปัญหาอย่างรอบด้าน 

ให ้กลุ่มผู้ประกอบการท้าความเข ้าใจปัญหาและผู้มีส่วนเก ี่ยวข ้องก ับปัญหาอย่างรอบ

ด้ านโดยใช้ ก ารสั มภ าษณ์  สั ง เก ตผู้ ได้ รั บผลก ระทบ โดยตรง  ผู้ มี ส่ วนร่ วมเ ก ี่ ยวข ้ องแ ละผู้ มี ส่ วน

เก ี่ ยวข ้ อง รอง ลง ม า โดยก ้ าห นดข อบ เข ต ใ นก า รท้ าค วา มเ ข ้ าใ จปั ญ ห า ค ื อ (1 ) ปั ญ ห าค ื ออ ะ ไ ร  

(2) ปั ญหาเก ิ ดข ึ นที่ ใด (3) ปั ญหาเก ิดมานานเท่าใด (4) ที่ มาของปั ญหา (5) ผลกระทบที่ เก ิ ดจาก

ปั ญหานี ค ื ออะไร (6) ผู้ ได้ รั บความเดื อดร้ อนจากปั ญหานี มี ใค รบ้ าง (7) มี ใครที่ ก ้ าลั งแก ้ ปั ญหา

เดี ยวก ั นอยู่ บ้ าง  (8 ) มี ค นก ลุ่ มใดเก ี่ ยวข ้ อง ก ั บป ั ญ ห านี บ้ าง  โดยใช้ เท ค นิ ค ก ารเก ็ บข ้ อมู ล ดั ง นี   

( 1 )  เ ร่ิ ม ต้ น ด้ ว ย ค ้ า ถ า ม ง ่ า ย  ๆ  เ พื่ อ ใ ห ้ ก า ร สั ม ภ า ษ ณ์ เ ป็ น ไ ป อ ย่ า ง ธ ร ร ม ช า ติ  ( 2 )  ตั ง ค ้ า ถ า ม 

ปล ายเป ิ ด ห ลี ก เลี่ ยง ค ้ าถ าม ปล า ยปิ ด เช่ น ใช่ ห รื อไม่  (3) เป ็ นผู้ ฟั ง ที่ ดี  ไม่ ค าดค ั นเอาค ้ า ต อ บ  
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( 4 )  ค ว ร ว า ง เ ป้ า ห ม า ย ว่ า เ ร า อ ย า ก ไ ด้ อ ะ ไ ร จ า ก ก า ร สั ม ภ า ษ ณ์  ( 5 )  ค ว ร สั ง เ ก ต ส ภ า พ แ ว ด ล้ อม

ระหว่างสัมภาษณ์ร่วมด้วย 

ซ ึ่ งการด้ าเนิ นก ิ จกรรมลงพื นที่ ท้ าความเข ้าใจปั ญหาและผู้ มี ส่วนเก ี่ ยวข ้ องก ับปัญหา

อ ย่ า ง ร อ บ ด้ า น ใ น ข ั น ต อ น นี นั น  ก ลุ่ ม ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร จ ะ ท้ า ห น้ า ที่ ใ น ก า ร ห า ข ้ อ มู ล แ ล ะ ป ร ะ เ ด็ น

ปั ญ ห า จ า ก ผู้ ที่ มี ส่ ว น เ ก ี่ ย ว ข ้ อ ง เ พื่ อ ท้ า ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ ปั ญ ห า แ ล ะ ห า ข ้ อ มู ล เ พิ่ ม เ ติ ม จ า ก ผู้ มี ส่ ว น

เก ี่ ยวข ้ อง ก ั บป ั ญห า ที่ กลุ่ มผู้ ประก อบก ารสนใจ อย่ าง รอบด้ าน โดยใช้ เท ค นิ ค ต่ าง  ๆ  ที่ ได้ ศึ ก ษา

ม า แ ล้ ว  ทั ง นี ใ น ก า ร ล ง พื น ที่ จ ะ เ ป็ น ไ ป ต า ม พื น ที่ ที่ ก ลุ่ ม ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ส น ใ จ แ ล ะ เ ก ี่ ย ว ข ้ อ ง ก ั บ

ประเด็ นปั ญหาที่ ผู้ ประกอบการตั งโจทย์ ไว้  ทั งนี เป็ นไปตามวั นและเวลาที่ ผู้ ประกอบการและผู้ที่

เ ก ี่ ย ว ข ้ อ ง ส ะ ด ว ก  โ ด ย ม ี โ ค ้ ช ป ร ะ จ้ า ก ลุ่ ม เ ข ้ า ร่ ว ม ล ง พื น ที่ ก ั บ ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ใ น แ ต่ ล ะ ก ลุ่ ม   

โ ด ย แ บ่ ง ก ลุ่ ม ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ก ลุ่ ม ล ะ  6 - 7  ค น  แ ล ะ มี โ ค ้ ช ป ร ะ จ้ า ก ลุ่ ม  ก ลุ่ ม ล ะ  2 - 3  ค น  ต า ม 

ค ว า ม เ ชี่ ย ว ช า ญ ข อ ง โ ค ้ช ก ับ ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง ผู้ ปร ะ ก อ บก า ร ข อ ง แ ต่ ละ ก ลุ่ม  ซ ึ่ ง จ ะ น้ า ข ้ อ มูล ที่ ไดไ้ป

ใชใ้นการก ้าห นดท ิศทาง แ ก ้ปัญ ห าในขั นต อนต่อไป 

ขั้นตอนท่ี 2 ก าหนดทิศทางแก้ปัญหา (Define) (สัป ดาห ์ที่ 2) 

2.1 เลือกป ระเด ็นท ี่ตอ้ง ก ารแ ก ้ปัญ ห าห รือพัฒ นา 1 ประเด็น 

ใ ห ้ ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร น้ า ข ้ อ มู ล ที่ ไ ด้ จ า ก ข ั น ต อ น ที่  1  ทั ง จ า ก ก ิ จ ก ร ร ม แ ล ะ ก า ร ล ง พื น ที่

ส อ บ ถ า ม ข ้ อ มู ล เ พื่ อ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ตั ด สิ น ใ จ ใ น ก า ร เ ลื อ ก ป ร ะ เ ด็ น ที่ ต้ อ ง ก า ร พั ฒ น า  เ พี ย ง ห นึ่ ง

ป ร ะ เ ด็ น เ พื่ อ น้ า ไ ป ก ้ า ห น ด โ จ ท ย์ ใ น ก า ร พั ฒ น า ห รื อ แ ก ้ ปั ญ ห า ต่ อ ไ ป  ซ ึ่ ง ใ น ข ั น ต อ น นี จ ะ ใ ช้  

ก ระบวน ก ารก ลุ่มแ ละวิธีก ารระดม สม อง 

2.2 ก ้าห นดโจทย ์ตั ง สโลแ ก น 

ใ ห ้ ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ก ้ า ห น ด โ จ ท ย์ ห รื อ ทิ ศ ท า ง ใ น ก า ร พั ฒ น า ห รื อ แ ก ้ ปั ญ ห า โ ด ย ตั ง

ส โ ล แ ก น  มี ร า ย ล ะ เ อี ย ด ข อ ง โ ค ร ง ส ร้ า ง  ส โ ล แ ก น ดั ง นี  “ เ ร า จ ะ ท้ า ใ ห ้ ก ลุ่ ม เ ป้ า ห ม า ย ท้ า อ ะ ไ ร  

เ ป ลี่ ย น ไ ป อ ย่ า ง ไ ร ”  เ ช่ น  เ ร า จ ะ ท้ า ใ ห ้ ค น ที่ ม า เ ที่ ย ว ง า น ใ น จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า ม ี ที่ จ อ ด ร ถ ไ ด้ อ ย่ า ง

ส ะ ด ว ก ส บ า ย  เ ป็ น ต้ น  ซ ึ่ ง จ ะ ท้ า ใ ห ้ แ ต่ ล ะ ก ลุ่ ม มี เป ้ า ห มา ย ใ น ก า ร ค ิ ด วิ ธีก า ร แ ก ้ปั ญ ห า เ ป็น ไ ปใน

ทิศทา ง เดียวก ันในขั นต อนต่อไป 

ขั้นตอนท่ี 3 คิดวิธีการแก้ปัญหา (Ideate) (สัป ดาห ์ที่ 3) 

3.1 ค ิดวิธีการแก ้ปญั ห า 

ใ ห ้ ก ลุ่ ม ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ร ะ ด ม ส ม อ ง ค ิ ด วิ ธี ก า ร แ ก ้ ปั ญ ห า โ ด ย ใ ห ้ ส อ ด ค ล้ อ ง ก ั บ

ส โ ล แ ก น ที่ ตั ง ไ ว้  ตั ว อ ย่ า ง  เ ช่ น  เ ร า จ ะ ท้ า ใ ห ้ ค น ที่ม า เท ี่ ย ว ง า นจั ง ห วัด พ ะเ ย า ม ทีี่ จ อ ดร ถ ไ ด้อย่าง

ส ะ ด ว ก ส บา ย  ดั ง นั น  ภ า ย ใ น ก ลุ่ ม ต้อ ง ค ิด วิธี ก า ร แ ก ้ปัญ ห าใ ห ้ต ร ง ก ับส โ ลแ ก นท ี่ตั ง ไ ว้ โ ดยเน้นที่
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ไอเดียแ ปล ก ใหม ่ตอ่ยอดข อง เดิม ห รือ น้าไ ปส ู่กา รแ ก ้ปัญ ห าแ ละไม่ม ี อะ ไร ที่เป็น ไป ไม่ได้ โดยให้

ส ม า ชิ ก ใ น ก ลุ่ ม  เ ส น อ ค ว า ม ค ิ ด อ อ ก ม า ใ ห ้ ม า ก ที่ สุ ด  แ ล้ ว น้ า ค ว า ม ค ิ ด เ ห ล่ า นั น ม า จั ด ห ม ว ด ห มู่  

โ ด ย ใ ช้ เ ก ณ ฑ ์ ก ้ า ห น ด  เ ช่ น  ค ว า ม ค ิ ด ไ ห น ที่ ส า ม า ร ถ ท้ า ไ ด้ ทั น ที  ห รื อ ใ ช้ เ ว ล า น า น ห รื อ ค ว า ม ค ิ ด

ไ ห น ใ ช้ เ ง ิ น ม า ก ห รื อ ใ ช้ เ ง ิ น น้ อ ย ซ ึ่ ง เ ก ณ ฑ ์ ใ น ก า ร ป ร ะ เ มิ น  วิ ธี ค ิ ด ส า ม า ร ถ เ ป ลี่ ย น เ ก ณ ฑ ์ ใ ห ้

เห มา ะสม ได้ 

3.2 เลือก 4 ไอเดีย 

ให้ผู้ประก อบก ารน้าวิธีก ารแ ก ้ปัญ ห าจ าก ก ิจกร รมก ่ อนห น้ามา ระดม สม อง เลื อก 4 

4 แน วค ิด ที่มีค วาม เป ็นไปได้ในเช ิง ปฏ ิบัติ เพื่อน้าไปสรา้ง ต้นแ บบ นวัตก รรม ในขั นตอนต ่อไป 

ขั้นตอนท่ี 4 สร้างต้นแบบนวัตกรรม (Prototype) (สัป ดาห ์ที่ 4) 

4.1 สรา้ง ต้นแ บบนวัตก รรม 

ให้ ก ลุ่ มผู้ ประกอบ ก ารสร้ าง ต้ นแ บบ นวั ตก รรมท ั ง  4 แน วค ิ ด  ที่ ได้ จาก ก ิ จก รรมก ่ อน

ห น้ า โดยนวั ตก รรมท ี่ สร้ าง ต้องเห ็ นเป ็ นรู ปธ รรม สาม ารถ อธิ บายค วาม ค ิด ในก ารแก ้ ปัญหา  ใช้

สื่อสารให ้เห ็นภาพเดี ยวก ั นเปรี ยบเสมือนการอธิ บายแนวค ิดวิธีกา รแก ้ปัญหาต่าง  ๆ ออกมาให้

เ ป็ น ภ า พ ห รื อ เ ป็ น รู ป ธ ร ร ม ม า ก ข ึ น  อ า จ จ ะ อ ยู่ ใ น รู ป แ บ บ ข อ ง เ ค ร่ื อ ง จั ก ร  อุ ป ก ร ณ์  เ ว็ บ ไ ซ ต์   

แอพลิเคชัน นโยบาย แนวปฏิบัต ิ โครงการก ิจก รรม เป็นต้น ตัวอย่างเลือก ไอเดี ย  เช่น เว็บไซ ต์

ส้าหรับจองที่จอดรถพร้อมบริการรับส่ง ลงทะเบียนผู้ให ้เช่าสถานที่ ลงทะเบียนรถรับส่ง 

4.2 ทด สอบ ต้นแบบ นวัตก รรม 

ใ ห ้ ก ลุ่ ม ผู้ ป ร ะก อบ ก า ร ทด สอ บ ต้ น แ บบ นวั ตก ร ร มก ั บผู้ ใ ช้ ง าน  ผู้ มี ส่ ว น เ ก ี่ ย วข ้ อง ก ั บ

ปั ญ ห าโดยก ารสอบ ถามสิ่ งที่ ชอบ  สิ่ ง ที่ อยาก ให้ ปรั บเพิ่ มเติ ม  สิ่ ง ที่ ยั ง ไม่ เข ้าใจแ ละข ้อเสนอแนะ

อื่น ๆ ซ ึ่งจะน้าข ้อมูลที่ได้จากการสอบถามจากผู้ใช้งานหรือผู้มีส่วนเก ี่ยวข ้องปัญหาไปปรับปรุง

ต้ น แ บ บ น วั ต ก ร ร ม เ พื่ อใ ห ้ ตอ บ ส นอ ง ต่ อ ก า ร ใ ช้ ง า นข อ ง ผู้ ใ ช้ ง า น  ผู้ ที่ มี ส่ ว น เ ก ี่ ย ว ข ้ อ ง ก ั บป ั ญ ห า

มา ก ที่ สุ ดโดยในกิ จก รรม นี จะเป ็ นก ารทดสอบ ต้นแบบ นวัตก รรม ผู้ ประก อบก ารก ั บโค ้ ชป ระจ้า

ก ลุ่ ม ไ ด้ ล ง พื น ที่ เ ป้ า ห ม า ย เ พื่ อ ท้ า ก า ร ท ด ส อ บ ต้ น แ บ บ น วั ต ก ร ร ม ก ั บ ผู้ ใ ช้ ง า น ห รื อ ผู้ มี ส่ ว น

เก ี่ยวข ้องปัญหา ซ ึ่งจะน้ามาใช้ในการเลือกต้นแบบที่มีความเป็นไปได้มากที่สุด 

4.3 เลือกต ้นแ บบ นวัตก รรม  (Prototype) จ้านวน 2 ต ้นแ บบ 

ให้ ก ลุ่ มผู้ ประกอบ ก า รน้ าข ้ อมู ล ที่ ได้ จาก ก า รทด สอ บต ้ นแ บบ น วั ตก ร รม เป ็ นข ้ อมู ล

ตั ดส ิ นใจเลื อก  ต้ นแ บบ นวั ตกรรม จ้านวน 2 ต้ นแ บบ เพื่อน้าเสนอ (Pitching) เพื่ อเสน อโค รงการ

ข อ รั บ ง บ ป ร ะ ม า ณ ส นั บ ส นุ น ก า ร ส ร้ า ง น วั ต ก ร ร ม  โ ด ย มี ร า ย ล ะ เ อี ย ด ข อ ง น วั ต ก ร ร ม ดั ง นี   

( 1 )  ชื่ อ ผ ล ง า น  ( 2 )  ที่ ม า ข อ ง ปั ญ ห า  ( 3 )  ร า ย ล ะ เ อี ย ด ข อ ง  Prototype แ ล ะ ห ลั ก ก า ร ท้ า ง า น  
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(4) ก ลุ่ มเ ป้ าห มา ยห รื อ ผู้ ใช้ นวั ตก ร รม (5) ประโยชน์ แ ละ ผ ลท ี่ ค าด ว่ า จะ ไ ด้ รั บ เพื่ อน้ าเส น อ ใ น

ก ิจกรรมถ ัดไป 

ขั้นตอนท่ี 5 ทดสอบ (Test) (สัป ดาห ์ที่ 5) 

5.1 ทด สอบ นวัตก รรม 

ใ ห ้ ก ลุ่ ม ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ส ร้ า ง น วั ต ก ร ร ม ข ึ น ม า แ ล้ ว น้ า ไ ป ท ด ส อ บ โ ด ย ก า ร ท ด ล อ ง ใ ช้

ก ับก ับผูใ้ชง้ าน ผูม้ีส่วนเก ี่ยวข ้อง ก ับป ัญ ห า 

 5.2 สรุปผลก ารทด สอบ 

ใ ห ้ ก ลุ่ ม ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ส รุ ป ผ ล ที่ ไ ด้ จ า ก ก า ร ท ด ส อ บ  ห รื อ ผ ล ที่ ไ ด้ จ า ก ก า ร น้ า

น วั ต ก ร ร ม ที่ พั ฒ น า ข ึ น ไ ป ท ด ล อ ง ใ ช้ จ ริ ง ก ั บ ผู้ ใ ช้ ง า น ห รื อ ผู้ ที่ มี ส่ ว น เ ก ี่ ย ว ข ้ อ ง ก ั บ ปั ญ ห า  เ พื่ อ น้ า

ข ้อมูล ที่ไดม้า ปรับ ห รือพัฒ นาต่อยอดนวัต ก รรมให ้ตรง ก ับค วาม ต้องก ารข อง ผู้ใช้ง าน ห รือผู้ที่

มีส่วนเก ี่ยวข ้อง ก ับป ัญ ห า ให้มา ก ย่ิง ข ึ น 

ภาพที่ 1 โมเดล ก ิจกรรมก ารคดิเช ิง ออกแ บบ เพื่อสง่ เสรมิค วาม เป ็นนวตัก รชุม ชน 

ข อง ผู้ประก อบก าร ใน จังห วัดพะ เยา 
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ระยะท่ี 2 ผลการใช้กิจกรรมการคิดเชิงออกแบบเพื่อส่งเสริมความเป็นนวัตกร

ชุมชนของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา  

ผลการวิจัยในระยะนี แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ค ือ  

ส่ วนที่  1 เป็ นผลการประเม ิ นค วามรู้ ความเข ้ าใจเก ี่ ยวก ั บก ระบวนก ารค ิ ดเชิ ง ออกแ บบ  

และผลการเปรี ยบเที ยบความแตกต่ างของคะแนนที่ ได้ จากการท้ าแบบทดสอบกระบวนกา รค ิ ด

เชิ ง ออกแ บบ ก ่ อนแ ละห ลั ง ก ิ จกรรม ส่ วนท ี่  2 ผลก ารประเมิ นตน เอง ด้ านท ั ก ษะก ารเรี ยนรู้ และ

นวั ตก รรมก ่ อนแ ละห ลั ง ก ิ จก รรม แ ละส ่ วน ที่ 3 ผลก ารเป รี ยบเ ที ยบค วาม แ ตก ต่ าง ข องค ะแนน

ก ารประเมินต นเอง ด้านท ัก ษะก ารเรี ยนรู้แล ะนวัตก รรม  รายละเ อยีดแ ต่ละส ่วนดัง นี  

ส่วนท่ี 1 ผลการประเมิ นความรู้ ความเข ้ าใจเก ี่ ยวก ั บกระบวนการค ิ ดเชิ งออกแบบก ่ อน

แ ล ะ ห ลั ง ก ิ จ ก ร ร ม  พ บ ว่ า  ค ะ แ น น เ ฉ ลี่ ย ก ่ อ น ก ิ จ ก ร ร ม ข อ ง ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร เ ท่ า ก ั บ  7 . 4 1  ส่ ว น

เบี่ ยงเบนมาตรฐานเท่ าก ับ 3.38 และคะแนนเฉลี่ ยหลั งก ิจกรรมของผู้ ประกอบการเท่ าก ับ 10.14 

ส่ วนเบ ี่ ยง เบน มาตรฐานเท ่ าก ั บ 2.59 รายละเ อี ยดด ั ง ตารางที่  1  แ ละผลก ารเป รี ยบเ ที ยบความ

แ ตก ต่ าง ข อง ค ะแ น นท ี่ ได้ จ าก ก า ร ท้ าแ บบ ทด ส อ บก ร ะ บว น ก า ร ค ิ ด เชิ ง อ อกแ บ บก ่ อน แ ล ะ ห ลั ง

ก ิ จกรรมของผู้ ประกอบการ พบว่ า คะแนนกระบวนการค ิ ดเชิ งออกแบบของผู้ ประกอบการหลัง

เรียนสูง ก ว่าก่อนเรยีน อย่าง มีนัยส้าค ัญ ทาง สถ ิตทิี่ระดับ  .05 รายละเ อยีดด ัง ตาราง ที่ 2 

 

ตารางท่ี 1 ค ่ า เ ฉ ลี่ ย แ ล ะ ส่ ว น เ บี่ ย ง เ บ น ม า ต ร ฐ า น ข อ ง ค ะ แ น น ที่ ไ ด้ จ า ก ก า ร ท้ า แ บ บ ท ด ส อ บ

กระบวนการค ิดเชิงออกแบบก ่อนและหลังก ิจกรรมของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา (n=22) 

เนื้อหา 

คะแนน

เต็ม 

ก่อน

กิจกรรม 

หลัง

กิจกรรม 

x̅ S.D. x̅ S.D. 

แ นวค ิดเก ี่ยวก ับก ระบวนก ารค ิดเชงิ ออกแ บบ 5 2.36 1.18 3.09 0.92 

ข ั นตอนที่ 1 ทา้ค วามเข ้าใจอย่าง ลึกซ ึ ง  (Empathize) 4 1.73 0.98 2.45 1.06 

ข ั นตอนที่ 2 ก ้าห นดท ิศทางแ ก ้ปญั ห า (Define) 1 0.50 0.51 0.91 0.29 

ข ั นตอนที่ 3 คดิวิธีก ารแก ้ปญั ห า (Ideate) 2 1.45 0.74 1.59 0.73 

ข ั นตอนที่ 4 สรา้ง ต้นแ บบ นวัตก รรม (Prototype) 2 1.05 0.84 1.50 0.60 

ข ั นตอนที่ 5 ทดสอบ  (Test) 1 0.32 0.48 0.59 0.50 

คะแนนรวมท้ังหมด 15 7.41 3.38 10.14 2.59 
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ตารางท่ี 2 ผ ล ก า ร เ ป รี ย บ เ ที ย บ ค ว า ม แ ต ก ต่ า ง ข อ ง ค ะ แ น น ที่ ไ ด้ จ า ก ก า ร ท้ า แ บ บ ท ด ส อ บ

กระบวนการค ิดเชิงออกแบบก ่อนและหลังก ิจกรรมของผู้ประกอบการในจังหวัดพะเยา (n=22) 

หัวข้อ x ̅ S.D. t Sig. 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ     

ก ่อน ก ิจกรรม  (1 5 ค ะแนน) 7.41 3.38 - 4.51 8 * <0.001 

ห ลังก ิจกรรม  (1 5 ค ะแ นน) 10.14 2.59   

*p < .05 
 

ส่วนท่ี 2 ผ ล ก า ร ป ร ะ เ มิ น ต น เ อ ง ด้ า น ทั ก ษ ะ ก า ร เ รี ย น รู้ แ ล ะ น วั ต ก ร ร ม ก ่ อ น แ ล ะ ห ลั ง

ก ิ จก รรม พบว่ า ผู้ ประกอบ ก ารมี ทั กษะการเรี ยนรู้ และนวั ตกรรมก ่ อนก ิ จกรรมอยู่ ในระดั บมาก 

โดยมีคะแนนเฉลี่ ยก ่ อนก ิจกรรม เท่าก ับ 4.07 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ าก ั บ 0.46 และมีทักษะ

ก ารเรี ยนรู้ แ ละน วั ตก รรมห ลั ง ก ิ จก รรม อยู่ ใน ระดั บม าก ที่ สุ ด โดยมี ค ะแ นนเฉ ลี่ ยห ลั ง ก ิ จก รร ม  

เท่าก ับ 4.55 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่าก ับ 0.50 รายละเอยีดดังตารางที่ 3 โดยพบว่า ก ิจกรรม

การค ิ ดเชิ งออกแ บบท ้ าให ้ กลุ่ มต ั วอย่ างมี ค ะแ นนความค ิ ดสร้ าง สรรค ์ เพิ่ มข ึ นจาก เติ มมา ก ที่ สุ ด 

รองลงมาเป็ น การค ิ ดอย่ างมี วิ จารณญาณ การท้ างานร่ วมก ั บผู้ อื่ น และ การสื่ อสารตามล้ าดับ 

และผลการเปรี ยบเที ยบความแตกต่ างของคะแนนการประเมิ นตนเองด้ านทั กษะการเรี ยนรู้ และ

น วั ต ก ร ร ม ก ่ อ น แ ล ะ ห ลั ง ก ิ จ ก ร ร ม  พ บ ว่ า  ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร มี ค ะ แ น น ห ลั ง ก ิ จ ก ร ร ม สู ง ก ว่ า ก ่ อ น

ก ิจกรรมอยา่ง มีนัยส้าค ัญ ทาง สถ ิตทิี่ระดับ  .05 รายละเ อยีดด ัง ตาราง ที่ 4 
 

ตารางท่ี 3 ค ่ า เ ฉ ลี่ ย แ ล ะ ส่ ว น เ บี่ ย ง เ บ น ม า ต ร ฐ า น ค ะ แ น น ก า ร ป ร ะ เ มิ น ต น เ อ ง ด้ า น ทั ก ษ ะ 

ก ารเรียนรู้แล ะนวัตก รรม ก ่อนแ ละห ลัง ก ิจกรรม ข อง ผู้ประก อบก าร ในจัง ห วัดพะ เยา (n=22) 

ทักษะการเรียนรูแ้ละนวัตกรรม 

ประเมนิตนเอง (ค ะแ นนเต ็ม 5 ค ะแนน) 

ก่อนกิจกรรม ระดับ หลังกิจกรรม ระดับ 

x ̅ S.D. x ̅ S.D. 

ก ารค ิดอย่าง มีวิจารณญ าณ   4.06 0.60 มา ก 4.56 0.54 มา ก ที่สุด 

ก ารสื่อสาร 4.23 0.60 มา ก 4.67 0.49 มา ก ที่สุด 

ก ารท้าง านรว่มกบัผูอ้ื่น 4.03 0.48 มา ก 4.49 0.52 มา ก 

ค วาม คดิส ร้าง สรรค ์ 3.96 0.59 มา ก 4.51 0.55 มา ก 

เฉลี่ยรวมท้ังหมด 4.07 0.46 มาก 4.55 0.50 มากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4 ผ ล ก า ร เ ป รี ย บ เ ที ย บ ค ว า ม แ ต ก ต่ า ง ข อ ง ค ะ แ น น ก า ร ป ร ะ เ มิ น ต น เ อ ง ด้ า น ทั ก ษ ะ 

ก ารเรียนรู้แล ะนวัตก รรม ก ่อนแ ละห ลัง ก ิจกรรม ข อง ผู้ประก อบก ารในจังห วัดพะ เยา  (n=22) 

ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 

ด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม 
x ̅ S.D. t Sig. 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ     

ก ่อนเรยีน (5  ค ะแ นน) 4.06 0.60 -4.350* 0.000 

ห ลัง เรียน (5  ค ะแ นน) 4.56 0.54   

การสื่อสาร     

ก ่อนเรยีน (5  ค ะแ นน) 4.23 0.60 -3.152* 0.005 

ห ลัง เรียน (5  ค ะแ นน) 4.67 0.49   

การท างานร่วมกับผู้อื่น     

ก ่อนเรยีน (5  ค ะแ นน) 4.03 0.48 -2.932* 0.008 

ห ลัง เรียน (5  ค ะแ นน) 4.49 0.52   

ความคิดสร้างสรรค์     

ก ่อนเรยีน (5  ค ะแ นน) 3.96 0.59 -3.296* 0.003 

ห ลัง เรียน (5  ค ะแ นน) 4.51 0.55   

รวม     

ก ่อนเรยีน (5  ค ะแ นน) 4.07 0.46 -3.789* 0.001 

ห ลัง เรียน (5  ค ะแ นน) 4.55 0.50   

* p < .05 

 

ส่วนท่ี 3 ผ ล ก า ร ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ข อ ง ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ที่ มี ต่ อ ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด  

เชิงออกแบบ พบว่า ผู้ประกอบการมีความพึง พอใจในภาพรวมอยู่ ในระดับ มากที่ สุด  (x=̅ 4.76, 

S.D. =  0.48) เม ื่ อ พิ จารณา รา ยข ้ อพบ ว่ า ผู้ ป ระก อ บก า รมี ค วาม พึ ง พอ ใจ อ ยู่ ใ นร ะดั บม า ก ที่ สุ ด

ทุ ก ข ้ อ  โ ด ย มี ผู้ มี ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ต่ อ ปร ะ โ ย ช น์ ที่ ไ ด้ รั บ จา ก โ ค ร ง ก า ร ม าก ที่ สุ ด (x=̅  4 . 9 1, S.D.  = 

0.29)  ร อ ง ล ง ม า ค ื อ  ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ข อ ง ก ิ จ ก ร ร ม  (x ̅ =  4 . 8 6, S.D.  =  0.35)  แ ล ะ ก า ร บ ริ ห า ร

เวลาของวิทยากรตามล้าดับ (x=̅ 4.82, S.D. = 0.40) รายละเอยีดดังตารางที่ 5 
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ตารางท่ี 5 ค ่ า เ ฉ ลี่ ย  ส่ ว น เ บี่ ย ง เ บ น ม า ต ร ฐ า น  แ ล ะ ร ะ ดั บ ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ที่ มี ต่ อ ก า ร จั ด ก ิ จ

ก รมก ารค ิดเชิง ออกแ บบ ข อง ผู้ประก อบก ารในจังห วัดพะ เยา  (n=22) 

ข้อค าถาม (ค ะแ นนเตม็ 5  คะแ นน) x ̅ S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

1. กา รเตรยีมก ารแ ละการประสาน ง านก ่อนวันจัด

โครง ก าร 

4.73 0.55 มา ก ที่สุด 

2. กา รต้อนรับแ ละก ารลงทะเ บียน 4.77 0.43 มา ก ที่สุด 

3. ค วาม เห มา ะสมข อง เอก สารประกอบโค รง ก าร 4.64 0.58 มา ก ที่สุด 

4. เนื อห าในกา รอบรมต รง ก ับค วาม ตอ้ง ก าร 4.73 0.55 มา ก ที่สุด 

5. กา รถ ่ายทอดค วาม รู้ของ วิทยาก ร 4.77 0.53 มา ก ที่สุด 

6. กา รบรหิ ารเวล าข อง วิทยาก ร 4.82 0.40 มา ก ที่สุด 

7. ค วาม เห มาะสม ข อง ก ิจก รรม 4.86 0.35 มา ก ที่สุด 

8. ระยะเวล าในกา รจัดโค รง ก าร 4.73 0.46 มา ก ที่สุด 

9. ก ารไดรั้บค วาม รู้ความเ ข ้าใจเก ี่ยวก ับ ก ระบวน ก าร

ค ิดเชิง ออก แ บบสู่ก ารพัฒ นาเชงิ พื นท ีอ่ย่าง ย่ัง ยืน 

4.64 0.58 มา ก ที่สุด 

10. ประโยชน์ที่ได้รับจา ก โครง ก ารในภาพรวม 4.91 0.29 มา ก ที่สุด 

รวม 4.76 0.48 มากท่ีสุด 

 
 ผลก ารวิ เค ราะห ์ เนื อห าจาก ข ้อเสน อแนะข องผู้ ประกอบ การ พบว่ า ผู้ ประกอบ ก ารให้

ข ้อเสนอแนะเพิ่มเติมใน 3 ประเด็น ค ือ (1) สิ่งที่ได้รับจากการเข ้าร่วมก ิจกรรมในครั งนี  (2) สิ่งที่

ต้ อ ง ก า ร ใ น ก า ร จั ด ก ิ จ ก ร ร ม ค รั ง ต่ อ ไ ป  ( 3 )  ข ้ อ เ ส น อ แ น ะ เ ก ี่ ย ว ก ั บ ก า ร จั ด ก ิ จ ก ร ร ม  โ ด ย มี

รายละเอยีดดังนี  

 ประเด็นที่ 1 สิ่งที่ได้รับจากการเข ้าร่วมก ิจกรรมในครั งนี  ผู้ประกอบการมีความค ิดเห ็น

ว่า กระบวนการค ิดเชิง ออกแบบเป ็นก ระบวนการที่สามารถน้าไปใช้แก ้ ปัญหาได้จริงแ ละเข ้ า ใจ

ถ ึ ง ปั ญ ห าได้ อย่ าง ตรง จุ ด ช่ วยสร้ าง เสริ มก ระบวน ก ารค ิ ด อย่ าง เป ็ น ระ บบ  ท้ าให ้ ได้ แ นวท าง ใ น

ก ารน้ าไปปร ะ ยุ ก ต์ ใช้ ต่ อ ยอ ดค ว าม ค ิ ด เพื่ อ พั ฒ น าเ ป็ น นวั ตก ร รม สาม ารถ ลง มื อปฏ ิ บั ติ ได้ จ ริ ง

และเก ิดประโยชน์ต่อชุมชน  
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ประเด็นที่ 2 สิ่งที่ต้องการในการจัดก ิจกรรมครั งต่อไป จากการสอบถามผู้ประกอบการ

ห ลั ง ก ิ จ ก ร ร ม เ ส ร็ จ สิ น โ ด ย ใ ช้ ข ้ อ ค ้ า ถ า ม ป ล า ย เ ปิ ด  พ บ ว่ า  ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร มี ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร

เ ก ี่ ย ว ก ั บ  ก า ร พั ฒ น า ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ด้ า น น วั ต ก ร ร ม แ ล ะ ก า ร พั ฒ น า ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ชุ ม ช น ด้ า น

ก า ร ต ล า ด แ ล ะ ช่ อ ง ท า ง ก า ร ข า ย  อี ก ทั ง เ นื อ ห า ใ น เ ร่ื อ ง  Business model canvas (BMC)  อ ย่ า ง

ล ะ เ อี ย ด ไ ป จ น ถ ึ ง เ ร่ื อ ง ภ า ษี  ร ว ม ไ ป ถ ึ ง ก ิ จ ก ร ร ม ที่ ช่ ว ย พั ฒ น า สิ น ค ้ า จ า ก ชุ ม ช น สู่ สั ง ค ม โ ด ย จั ด

ก ิจกรรมร่วมก ันของผู้ประกอบการในบริเวณลานอนุสาวรีย์พ่ อข ุนง ้าเมือง ริมกว๊านพะเยา และ

การสร้ าง นวั ตกรรุ่นเยาว์ เพื่อช่วยส่ งเสริม ให ้ เด็ กรุ่ นใหม่ม ี กระบวนการค ิด ก ารสร้างสรรค ์ และ

การเรียนรู้ เพื่อต่อยอดและสืบสานหรือสร้างสรรค ์ในชุมชนให ้มีการใช้นวัตกรรมที่ย่ังยืนต่อไป 

ประเด็ นท ี่  3 ข ้ อเสนอแ นะเก ี่ ยวก ั บก ารจั ดก ิ จก รรม ผู้ ประกอบ ก ารมี ข ้ อเสนอแ นะ ค ื อ 

อ ย า ก ใ ห ้ ท า ง ม ห า วิ ท ย า ลั ย พ ะ เ ย า ล ง พื น ที่ ใ ห ้ ค ้ า แ น ะ น้ า  จั ด ก ิ จ ก ร ร ม ลั ก ษ ณ ะ นี อ ย่ า ง ต่ อ เ นื่ อ ง  

น อ ก จ า ก นี ยั ง ไ ม่ ค ว า ม ค ิ ด เ ห ็ น เ ก ี่ ย ว ก ั บ ก า ร ชี แ จ ง ร า ย ล ะ เ อี ย ด ข อ ง ง า น แ ต่ ล ะ สั ป ด า ห ์  ก า ร แ จ้ ง

ข ่าวสารภายในกลุ่มที่ยังขาดความชัดเจน 
 

อภปิรายและสรุปผล 
1. ก ิ จกรรมการค ิ ดเชิ งออกแบบเพื่ อส่ งเสริ มความเป็ นนวั ตกรชุ มชนของผู้ ประกอบก า ร

จั ง ห วั ดพะ เยา ผู้ วิ จั ยน้ าก ระบวน ก ารค ิ ดเช ิ ง ออกแ บบ มา ใช้ ในการจั ดก ิ จก รรม ร่ วมก ั บแ นวค ิ ด 

ก ารเรี ยนรู้ แ บบ ใ ช้ ชุ ม ชน เป ็ น ฐ าน ก า ร เรี ย น รู้  (Community-based Learning) เพื่ อส่ ง เสริ ม ค ว า ม

เป็ นนวั ตกรชุ มชนของผู้ ประกอบก ารในจั งหวั ดพะเยา โดยรู ปแบบก ิ จกรรมการค ิ ดเชิ ง ออกแ บบ 

เพื่ อส่ งเสริ มความเป็ นนวั ตกรชุมชน จั งหวั ดพะเยา ด้ าเนิ นการตามกระบวนการค ิ ดเชิ งออกแบบ 

5 ข ั นตอน ดั งนี  ข ั นตอนที่  1 ท้ าความเข ้ าใจอย่ างลึ กซ ึ ง (Empathize) ข ั นตอนที่  2 ก ้ าหนดทิ ศทาง

แ ก ้ ปั ญ ห า  (Define)  ข ั น ต อ น ที่  3 ค ิ ด วิ ธี ก า ร แ ก ้ ปั ญ ห า  (Ideate)  ข ั น ต อ น ที่  4 ส ร้ า ง ต้ น แ บ บ

น วั ต ก ร ร ม  (Prototype)  แ ล ะ ข ั น ต อ น ที่  5 ท ด ส อ บ  (Test)  ใ ช้ เ ว ล า ใ น ก า ร ท้ า ก ิ จ ก ร ร ม ทั ง สิ น  

5 สั ปด าห ์  โดยในสั ปด าห ์ ที่  1  สั ปด าห ์ ที่  4 แ ละ สั ปด าห ์ ที่  5 เป ็ นก าร ลง พื นท ี่ ชุ ม ชน เพื่ อ ศึ ก ษ า

บริ บทความต้ องการแ ละทดสอบต ้ นแบบนวั ตก รรมที่ ผู้ ประก อบการได้ ออกแบบและพั ฒ นาข ึ น

จากการท้าก ิจกรรมในแต่ละสัปดาห ์  เนื่องจากการลงพื นที่ชุมชนท้าให ้ผู้ประกอบการสามารถท้ า

ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ ใ น วั ฒ น ธ ร ร ม ท้ อ ง ถ ิ่ น  เ ข ้ า ใ จ ปั ญ ห า ที่ เ ก ิ ด ข ึ น ใ น ชุ ม ช น ไ ด้ อ ย่ า ง ลึ ก ซ ึ ง  ทั ง ยั ง รู้ สึ ก มี 

ส่ วนร่ วมในสถ านการณ์ ที่ เป ็ นป ั ญห า  จึ ง ท้ าให ้ ออกแบบ และพ ั ฒ นานวั ตก รรมเ พื่ อแก ้ ปั ญหาได้

ตรงจุด (ภานนท์ ค ุ้มสุภา, 2562)  
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นอกจากนี การจัดก ิจกรรมการค ิดเชิงออกแบบเพื่ อส่งเสริมความเป็ นนวัตกรชุมชน ยังมี

รู ปแบบที่ หลากหลาย ทั งการสอนแบบบรรยาย อภิ ปราย กรณี ศึ กษา ก ิ จกรรมกลุ่ ม การปฏิ บัต ิ

โดยใช้ ปั ญหาเป็ นฐาน การปฏิ บั ติ งานในพื นที่ โดยใช้ ชุ มชนเป็ นฐาน และ เกมมิ ฟิ เคชั น (Blohm & 

Leimeister, 2 0 1 3; Shumer, 1 9 9 4 )  เ พื่ อ เ ป็ น ก า ร ก ร ะ ตุ้ น ใ ห ้ ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ที่ เ ข ้ า ร่ ว ม ก ิ จ ก ร ร ม

สาม ารถ เก ิ ดก ารเรี ยน รู้ ได้ อ ย่ าง แ ท้ จ ริ ง  เห ็ นถ ึ ง ประโยชน์ ข อง ก ิ จก ร รม แ ละส าม ารถ น้ าทั ก ษ ะ 

การเรียนรู้และนวัตกรรมที่ได้ ไปใช้ในการท้างานต่อไป 

2.  ผ ล ก า ร ใ ช้ ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ เ พื่ อ ส่ ง เ ส ริ ม ค ว า ม เ ป็ น น วั ต ก ร ชุ ม ช น ข อ ง

ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ใ น จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า  พ บ ว่ า  ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร มี ทั ก ษ ะ ก า ร เ รี ย น รู้ แ ล ะ น วั ต ก ร ร ม   

ที่ ป ร ะ ก อ บ ด้ ว ย  ก า ร ค ิ ด อ ย่ า ง มี วิ จ า ร ณ ญ า ณ  ก า ร สื่ อ ส า ร  ก า ร ท้ า ง า น ร่ ว ม ก ั บ ผู้ อื่ น  ค ว า ม ค ิ ด

ส ร้ า ง ส ร ร ค ์  ห ลั ง ก ิ จ ก ร ร ม  สู ง ก ว่ า ก ่ อ น ก ิ จ ก ร ร ม  อ ย่ า ง มี นั ย ส้ า ค ั ญ ท า ง ส ถ ิ ติ ที่ ร ะ ดั บ  . 0 5  

สอด ค ล้ อง ก ั บง านวิ จั ยข อง  สุ ภรพรรณ ค นเฉ ี ยบ แ ละ มิ่ ง ข วั ญ  ก ั นจิ นะ (256 3) ที่ ได้ ให้ ผู้ เรี ยน

ประเมินตนเองด้านทักษะการเรี ยนรูและนวัตกรรมหลังจากเขาร่วมก ิจกรรมการค ิดเชิงออกแบบ

เ พื่ อ น วั ต ก ร ร ม ท า ง สั ง ค ม  แ ล้ ว พ บ ว่ า  ก า ร ที่ ผู้ เ รี ย น เ ข ้ า ร่ ว ม ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ 

ท้ า ใ ห ้ ผู้ เ รี ย น มี ทั ก ษ ะ ก า ร เ รี ย น รู แ ล ะ น วั ต ก ร ร ม สู ง ข ึ น โ ด ย มี ทั ก ษ ะ ด า น ค ว า ม ร่ ว ม มื อ สู ง ที่ สุ ด 

รองลงมาค ื อทั ก ษะด้ านก ารสื่ อส าร และทั กษะด้ านการค ิ ดอย่ างมี วิ จารญ าณแล ะแก ไข ป ญ ห า

ต า ม ล้ า ดั บ  แ ส ด ง ใ ห ้ เ ห ็ น ว่ า ก ร ะ บ ว น ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ ส า ม า ร ถ ส่ ง เ ส ริ ม ค ว า ม เ ป็ น น วั ต ก ร 

ด้ านท ั ก ษะก ารเรี ยนรู้ แ ละน วั ตก รรมข อง ผู้ ประกอบ ก า รในจั ง ห วั ดพะ เ ยาที่ เข ้ าร่ วมก ิ จก รร ม ไ ด้  

(พิชญา กล้าหาญ และ วิสูตร โพธิ์เง ิน, 2564; วาทินี บรรจง, 2561)  

โ ด ย ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บท ี่ ผู้ วิ จั ย พั ฒ น าข ึ น เ ปิ ด โ อ ก า ส ใ ห ้ ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า รได้

ก ้ าหนดห ั วข ้ อหรื อประเด็ นในการแก ้ ปั ญหาเก ี่ ยวก ั บชุ มชนของตนเอง แล้ วลงพื นที่ ชุ มชนเพื่ อท้ า

ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ ปั ญ ห า ที่ เ ก ิ ด ข ึ น  ร ว ม ถ ึ ง ท้ า ค ว า ม เ ข ้ า ใ จ ก ั บ ผู้ ที่ มี ส่ ว น ไ ด้ ส่ ว น เ สี ย ห รื อ ผู้ ที่ มี ส่ ว น

เ ก ี่ ย ว ข ้ อ ง ก ั บ ปั ญ ห า อ ย่ า ง ร อ บ ด้ า น  เ พื่ อ น้ า ข ้ อ มู ล ที่ ไ ด้ ไ ป ก ้ า ห น ด ทิ ศ ท า ง ใ น ก า ร แ ก ้ ปั ญ ห า  

ค ิ ดวิ ธี การแก ้ ปั ญหา สร้ างต้ นแบบนวั ตกรรม จากนั นน้ าต้ นแบบนวั ตกรรมที่ สร้ างข ึ นไปทดสอบ

ก ับชุมชนที่ต้องการแก ้ปัญหา ตามสภาพบริบทชุมชนของแต่ละชุมชนที่ผู้ประกอบการพบปัญหา  

3.  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ประกอบการที่มีต่อก ิจกรรมการค ิดเชิงออกแบบ 

พบว่า ผู้ประกอบการมีความพึงพอใจในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด เนื่องจากรูปแบบก ิจกรรม

ที่ พั ฒนาข ึ นท้ าให ้ ผู้ ประก อบก ารได้ ลงมื อปฏิ บั ติ จริ ง ท้ าให ้ เก ิ ดความรู้ สึ ก สนุ กสนานและม ี ส่ วน

ร่ วม อยากน้ าไปใช้ แก ้ ปั ญหาในชุ มชน และ ช่ วยสร้ าง เสริ มก ระบวนก ารค ิ ดอย่ าง เป็ นระบบ ให้ ก ั บ

ผู้ประกอบการ (พิชญา กล้าหาญ และวิสูตร โพธิ์เง ิน, 2564) 
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องค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัย 
ก ร ะ บ ว น ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ ส า ม า ร ถ พั ฒ น า ทั ก ษ ะ ก า ร เ รี ย น รู้ แ ล ะ น วั ต ก ร ร ม ไ ด้  

ก า ร ศึ ก ษ า นี พ บ ว่ า  รู ป แ บ บ ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ค ิ ด เ ชิ ง อ อ ก แ บ บ โ ด ย ใ ช้ ชุ ม ช น เ ป็ น ฐ า น ก า ร เ รี ย น รู้  

(Community-based Learning)  เ ป็ น โ ม เ ด ล ห นึ่ ง ที่ ส า ม า ร ถ ส่ ง เ ส ริ ม ค ว า ม เ ป็ น น วั ต ก ร ชุ ม ช น

ให้ก ับ ผู้ประก อบก ารในจังห วัดพะ เยา ได้ 
 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข ้อเสน อแ นะในการน้าผลวิจัยไปใช้ 

1.1 ผู้ ประกอบการสามารถน้ าข ั นตอนในก ิ จก รรมการค ิ ดเชิ งออกแบบไปประยุ ก ต์ ใช้

ในการสร้ าง นวั ตก รรมเ พื่ อแ ก ้ ปั ญ หาที่ เก ิ ดข ึ นในชุ มช น เนื่ อง จาก ก ระบวน ก ารค ิ ดเช ิ งออกแบบ 

ท้าให ้ผู้ประก อบสา มา รถ แ ก ้ปัญ ห าได้สอดค ล้อง ก ับค วาม ต้องก ารข อง ชุม ชน 

1 .2 ก ารที่ ผู้ ประกอบ ก ารมี ทั ก ษะก ารเรี ย นรู้ แ ละ นวั ตก ร รมเ พิ่ มข ึ น จาก ก า รเข ้ า ร่ ว ม

ก ิจกรรมท้าให ้ผู้ ประกอบการสามารถน้ าไปใช้ ในการท้ างานและในชีวิ ตประจ้ าวั นได้ ไม่ว่าจะเป็ น

ทั กษะการสื่ อสาร ท้ างานร่ วมก ั บผู้ อื่ นได้ เป็ นอย่ างดี  มี ความค ิ ดสร้ างสรรค ์ ในการค ิ ดนวั ตกรรม

ใ ห ม่  ๆ  แ ล ะ มี ก า ร ค ิ ด อ ย่ า ง มี วิ จ า ร ณ ญ า ณ ที่ ท้ า ใ ห ้ ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร ส า ม า ร ถ พั ฒ น า ง า น ข อ ง

ตนเอง ไดอ้ย่าง เป ็นระบบ 

2. ข ้อเสน อแ นะในการวิจัยค รั ง ต่อไป 

2.1 ควรมีการออกแบบก ิ จกรรมเพื่ อพัฒนาผู้ประกอบการโดยใช้ กระบวนการค ิ ดเชิ ง

อ อ ก แ บ บ ร่ ว ม ก ั บ แ น ว ค ิ ด ก า ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ รู ป แ บ บ อื่ น  ๆ  เ ช่ น  แ น ว ค ิ ด ก า ร เ รี ย น รู้ จ า ก

ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์  แ น ว ค ิ ด ก า ร เ รี ย น รู้ โ ด ย ใ ช้ ปั ญ ห า เ ป็ น ฐ า น  เ พื่ อ เ ป็ น แ น ว ท า ง ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ

ห ลัก สูตรที่พัฒน าทัก ษะอื่น ๆ  ส้าห รับผูป้ระกอบ ก ารต่อไป 

2.2 ค ว ร มี ก า ร ป ร ะ เ มิ น ค ว า ม ต้ อ ง ก า ร จ้ า เ ป็ น ข อ ง ผู้ ป ร ะ ก อ บ ก า ร เ ก ี่ ย ว ก ั บ ค ว า ม

ต้ อง ก ารในการ พั ฒ น าต นเ อง  เพื่ อน้ าข ้ อมู ลท ี่ ได้ ไป พั ฒ น าห ลั ก สู ต ร ระ ยะ สั น ให้ ต รง ตาม ค ว า ม

ต้ อง ก ารข อง ผู้ ประกอ บก า ร แ ละเ ป็ นก าร เพิ่ มศั ก ยภา พก า ร เรี ยน รู้  up-skills ห รื อ re-skill ข อง

ผู้ประกอบการ 
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นอกจากนี ยังได้รับการสนับสนุนจากผู้อ้ านวยการกลุ่มงานยุทธศาสตร์และข ้อมูลเพื่ อการพั ฒนา

จั ง ห วั ด  พั ฒ น า ก า ร จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า  ท้ อ ง ถ ิ่ น จั ง ห วั ด พ ะ เ ย า  เ ท ศ บ า ล เ มื อ ง พ ะ เ ย า  แ ล ะ ป ร ะ ธ า น
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