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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

 รวิธ รัตนไพศาลกิจ : การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวฒันธรรมล้านนาสำหรบัเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ. ( 
INNOVATIVE ARTS CURRICULUM  DEVELOPMENT FROM LANNA CULTURAL CAPITAL FOR YOUTHS USING 
DESIGN THINKING) อ.ที่ปรกึษาหลัก : ผศ. ดร.ขนบพร แสงวณชิ 

  
การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  มีเป้าหมายเพื่อการจัด

การศึกษาระยะสั้นแก่เยาวชนในฐานะแรงงานสร้างสรรค์ของภาคเหนือให้สามารถออกแบบนวัตศิลป์ที่นำเสนอเรื่องราวและคุณค่าเดิมของ
ศิลปวัฒนธรรมล้านนาให้ออกมาในรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่มีมูลค่าและคุณค่าใหม่ตามแนวทางของเศรษฐกิจสร้างสรรค์และกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ อันจะนำไปสู่การมองเห็นโอกาสในการสร้างธุรกิจที่มีเอกลักษณ์และสามารถนำไปแข่งขันเชิงนวัตกรรมเพื่อการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
ของประเทศในอนาคตได้ 

การวิจัยนี้เป็นรูปแบบการวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความต้องการจำเป็นของหลักสูตร  พัฒนาหลักสูตร 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และประเมินคุณภาพของหลักสูตร กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความต้องการจำเป็น ประกอบด้วย 
1) เยาวชนในภาคเหนือตอนบน จำนวน 400 คน ได้จากการเลือกแบบบังเอิญ 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ จำนวน 5 คน และ 3) 
ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา จำนวน 5 คน ซ่ึงได้จากการเลือกแบบเจาะจง ส่วนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาการ
ประเมินคุณภาพหลักสูตร ประกอบด้วย 1) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอน จำนวน 3 คน และ 2) เยาวชนที่มีความสนใจด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์และอยากพัฒนาต่อยอดธุรกิจนวัตศิลป์ล้านนา จำนวน 9 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจงและผ่านเกณฑ์คัดเข้า ทำการเก็บ
รวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามความต้องการจำเป็น แบบสัมภาษณ์ แบบประเมินคุณภาพหลักสูตร แบบสะท้อนความคิด และแบบประเมิน
ความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการหาค่าสถิติความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีลำดับความสำคัญ และ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 

ผลการวิจัยพบว่า 1) ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วย 6 ด้าน คือ ด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์  ด้านความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ ด้าน
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน และด้านการออกแบบ
หลักสูตร โดยพบว่าการมุ่งพัฒนาความรู้และทักษะด้านการเป็นผู้ประกอบการมีค่าดัชนีลำดับความสำคัญสูงที่สุด เท่ากับ 0.364  2) หลักสูตรที่
พัฒนาขึ้นเป็นหลักสูตรระยะสั้นเพื่อสร้างประสบการณ์ด้านการคิดเชิงออกแบบและการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์  เพื่อให้เยาวชนสามารถ
นำไปต่อยอดในการสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาและมีแนวทางในการพัฒนาตนเอง ตลอดจนพัฒนาอาชีพในปัจจุบันและอนาคต 
หลักสูตรมีลักษณะเฉพาะ 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านการบูรณาการเนื้อหาข้ามศาสตร์ (2) ด้านการจัดการเรียนรู้ และ (3) ด้านการออกแบบ

หลักสูตร และ 3) ด้านภาพรวมของคุณภาพหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด  (x̄ = 4.83, S.D. = 0.219) โดยภายหลังการ

ทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ผลการสะท้อนคิดของผู้เรียนในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̄ = 4.03, S.D. = 0.780) และผลความพึงพอใจ

ของผู้เรียนที่มีต่อหลักสูตรอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (x̄ = 4.46, S.D. = 0.338) 

 

สาขาวิชา ศิลปศึกษา ลายมอืชื่อนิสิต ................................................ 
ปีการศึกษา 2564 ลายมอืชื่อ อ.ที่ปรกึษาหลัก .............................. 
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# # 6183371227 : MAJOR ART EDUCATION 
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 Rawit Rattanaphaisankit : INNOVATIVE ARTS CURRICULUM  DEVELOPMENT FROM LANNA CULTURAL CAPITAL FOR 

YOUTHS USING DESIGN THINKING. Advisor: Asst. Prof. KHANOBBHORN SANGVANICH 
  

The purpose of Innovative Arts curriculum development from Lanna cultural capital for youths using design thinking is 
to provide a short-term education that promotes the Northern youth as a creative worker and enabling them with a capability to 
present Lanna Art and Culture stories and original values through value-added products that is in line with the renewed values of 
the creative economy and design thinking approach. Ultimately, this should bring about opportunities for building one-of-a-kind 
businesses that is innovatively competitive and would help drive Thai economy prospectively. 

This research study was conducted through research and development method aiming to investigate the requirements 
for curriculum development, to develop Innovative Arts curriculum from Lanna cultural capital, and to assess the quality of the 
curriculum. The sample groups used to investigate the requirements for curriculum development were 1) 400 youths in the upper 
northern Thailand selected by accidental sampling, 2) 5 design thinking experts, and 3) 5 innovative arts from Lanna cultural capital 
entrepreneurs selected by purposive sampling. The participants for curriculum quality assessment were 1) 3 curriculum development 
and instructing experts and 2) 9 youths who is a product design enthusiast and is eager to develop the Lanna innovative arts 
business, selected through purposive sampling and has met the inclusion criterion. The data were collected through questionnaire, 
structured interview protocols, curriculum evaluation form, reflective thinking evaluation form, and satisfaction survey form. The 
quantitative data were analyzed using frequency, percentage, mean, standard deviation, Modified Priority Needs Index (PNIModified), 
while the qualitative data were analyzed by content analysis. 

The research findings indicated that 1) the requirements for Innovative Arts curriculum development from Lanna 
cultural capital for youths using design thinking consisted of the six following areas: (1) applicable knowledge and skills to benefit 
others, (2) the knowledge on design thinking, (3) the ability to build innovation, (4) the knowledge on Lanna cultural capital, (5) 
teaching and learning approaches, and (6) curriculum design and development. The most crucial requirement was to focus on 
developing entrepreneurial knowledge and skills with a PNIModified index of 0.364. 2) The curriculum was developed as a short course 
to provide youths with design thinking and creative entrepreneurial experience in order to create Innovative Arts from Lanna cultural 
capital and to establish guidelines for self-development and professional progress in the present and future. There were three 
specific aspects to the curriculum: (1) cross-disciplinary integrated content, (2) learning management, and (3) curriculum design and 

development. 3) The overall quality of the developed curriculum was at the highest level of appropriateness (x̄ = 4.83, S.D. = 0.219). 
After conducting an experiment on learning activities in the latter stage, it was found that the learners’ overall reflective thinking was 

at a high level (x̄ = 4.03, S.D. = 0.780) and the learners' satisfaction rate with the curriculum was at a satisfactory level ( x̄ = 4.46, S.D. 
= 0.338). 
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กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำเร็จลุล่วงได้อย่างสมบูรณ์ ด้วยความกรุณาและความเอาใจใส่ของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร. ขนบพร แสงวณิช อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ในการให้คำแนะนำ ช้ีแนะแนวทาง ตรวจสอบความถูกต้อง 
ตลอดจนให้ข้อคิดในด้านวิชาการหลาย  ๆ แง่มุมและคอยผลักดันให้ผู้วิจัยมีก้าวหน้าในการทำงาน  ผู้วิจัยจึง
ขอขอบพระคุณทางอาจารย์อย่างจริงใจมา ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ “ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย” กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช รุ่นท่ี 47 ปีงบประมาณ 
2563 ที่ได้เล็งเห็นถึงความสำคัญและคุณค่าของงานวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ รวมถึงได้ให้การสนับสนุนทุนอุดหนุนการวิจัย 
ซึ่งเป็นอีกหนึ่งกำลังใจสำคัญในการพัฒนางานวิจัยให้มีคุณภาพ 

ขอขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร. ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ และ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อภิสักก์ สินธุภัค กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่ได้ให้ความกรุณาและสละเวลาอันมีค่าในการ
พิจารณาตรวจสอบรายละเอียดข้อมูลและให้คำแนะนำที่เป็นประโยชน์ต่อการวิจัยให้มีความถูกต้องสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 

ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิริ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อินทิรา พรมพันธุ์ และ 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. โสมฉาย บุญญานันต์ ที่กรุณาเป็นผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือวิจัยและให้คำแนะนำใน
การทำวิจัยและการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินคุณภาพหลักสูตรและผู้เช่ียวชาญทุกท่าน สำหรับคำแนะนำที่มี
ประโยชน์และแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

ขอขอบพระคุณ คุณอิ่มหทัย กันจินะ ตลอดจนสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดเชียงใหม่ ที่ได้
ให้ความอนุเคราะห์และความร่วมมือแก่ผู้วิจัยสำหรับข้อมูลและการอำนวยความสะดวกต่าง  ๆ ที่มีประโยชน์ต่อ
การศึกษาค้นคว้าและการเก็บข้อมูลวิจัยเป็นอย่างยิ่ง และขอขอบคุณกลุ่มตัวอย่างเยาวชนในภาคเหนือทุกคนท่ีมีความ
ตั้งใจและให้ความร่วมมือในการทดลองวิจัยเป็นอย่างดี 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร ์จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทุกท่านที่ประสิทธ์ิ
ประสาทวิชาความรู้และให้ความเมตตาแก่ผู้วิจัยเสมอมา และขอขอบคุณกัลยาณมิตรศิลปศึกษา ระดับบัณฑิตศึกษา ที่
มีส่วนช่วยเหลือและคอยเป็นแรงหนุนพลังบวกให้กันตลอดเวลา นับเป็นช่วงที่สุดแสนประทับใจท่ีได้มีประสบการณ์ร่วม
ในการศึกษากับทุก ๆ คน 

ท้ายที่สุด ขอขอบพระคุณบิดาและมารดาสำหรับการสนับสนุนในด้านการศึกษาและกำลังใจที่แสนอบอุ่น  
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บทที่ 1 
บทนำ 

1. ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 สังคมของประชากรโลกในศตวรรษท่ี 21 เป็นโลกที่ก้าวสู่การเป็นสังคมไร้พรมแดนอย่างเต็มตัว 
หรือเรียกได้อีกอย่างหนึ่งว่าเป็นสังคมยุคดิจิทัล  ซึ่งเป็นยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงทางสังคมมิติในหลายด้าน 
ไม่ว่าจะเป็นเศรษฐกิจ สังคม การเมืองการปกครอง วิถีชีวิต วัฒนธรรม สิ่งแวดล้อม รวมถึงจิตใจของมนุษย์ 
โดยมีตัวแปรสำคัญ คือ การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ก่อให้เกิดวิวัฒนาการ
ทางด้านการสร้างนวัตกรรมและการพัฒนาสิ่งอำนวยความสะดวกให้มีคุณภาพที่ดีขึ้นและสร้างความ 
พึงพอใจให้แก่ผู้คน  อีกทั้งยังส่งผลให้เกิดพฤติกรรมการบริโภคที่ผูกติดกับผลิตภัณฑ์อำนวยความ
สะดวกสบายให้กับชีวิตประจำวันมากขึ้นจนแทบแยกออกจากกันได้ยาก  ถึงแม้ว่าสังคมยุคดิจิทัลจะมี
ความก้าวหน้าในการสร้างนวัตกรรมและเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ให้เข้ากับผู้คนด้วยเทคโนโลยีมากเท่าไหร่  
ก็ยังทำให้เห็นในอีกมุมหนึ่งว่าผู้คนส่วนหนึ่งเริ่มให้ความสำคัญต่อวิถีชีวิตที่เรียบง่ายในลักษณะการ
ย้อนกลับสู่สังคมเกษตรกรรมหรือสังคมชนบท ที่ซึ่งใกล้ชิดกับความธรรมชาติที่อยู่รอบตัวและบริสุทธิ์กัน
มากขึ้น (อรัญ วานิชกร, 2559) สอดคล้องกับกระแสเศรษฐกิจในหลาย ๆ ประเทศของปี  2019  
ที่กลุ่มผู้บริโภคและผู้ผลิตภายในประเทศเริ่มหลีกหนีจากการผลิตเพ่ือขับเคลื่อนเศรษฐกิจโลก แล้วกลับมา
มุ่งเน้นที่การเติบโตของเศรษฐกิจภายในประเทศหรือท้องถิ่นแทน (ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ, 2561) 
กล่าวคือ คำตอบของการค้าในยุคดิจิทัลจะปรับเปลี่ยนไปสู่การสร้างความเชื่อมโยงระหว่างเทคโนโลยีกับ
ชุมชนท้องถิ่น  และมูลค่าเงินที่ได้จากการพัฒนาก็จะช่วยสร้างความมั่งคั่งให้กับชุมชนได้อีกเช่นเดียวกัน 
 ทว่าการพัฒนาภายใต้ระบบทุนนิยมที่ต่อเนื่องของสังคมเมือง อุตสาหกรรม และเทคโนโลยี ยังคง
ขับเคลื่อนไปอย่างก้าวกระโดด ไม่สามารถปฏิเสธได้ว่าการพัฒนาดังกล่าวย่อมส่งผลต่อชุมชนท้องถิ่นที่
จะต้องปรับเปลี่ยนรูปแบบให้ไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งปัจจัยที่จะช่วยให้เกิดการพัฒนาและสร้างความ
ผูกพันระหว่างชุมชนท้องถิ่นและผู้คนในยุคดิจิทัลได้นั้น คือ การพัฒนานวัตกรรมที่หลอมรวมวิถีชีวิตและ
องค์ความรู้ที่ เป็นภูมิปัญญา ผนวกเข้ากับเทคโนโลยีและองค์ความรู้สมัยใหม่ โดยใช้กระบวนการ
สร้างสรรค์ที่ เรียกว่า การออกแบบ  อีกทั้ งยังสอดคล้องกับแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative 
Economy) ซึ่งเป็นระบบที่มุ่งเน้นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ โดยการใช้ต้นทุนจากองค์ความรู้เดิมร่วมกับ
ความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือต่อยอดและเพ่ิมคุณค่าให้กับ
สินค้าและบริการเดิมที่มีอยู่ นำไปสู่การสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจจำนวนมหาศาล (สำนักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2562: 14) เช่นเดียวกับ ณรงค์ชัย อัครเศรณี (2555) ที่ได้อธิบายไว้ว่า แนวคิดของ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ การขับเคลื่อนเศรษฐกิจของโลกที่ไม่ได้ขึ้นอยู่กับเครื่องจักร การรักษาต้นทุนให้ต่ำ 
หรือการใช้ทรัพยากรที่ร่อยหรอ หากแต่ขึ้นอยู่กับ “พลังสมองในการคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่” ซึ่งมีนวัตกรรม
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จากเทคโนโลยีและสินทรัพย์ทางวัฒนธรรมเป็นองค์ประกอบสำคัญ ในแต่ละประเทศต่างมีรูปแบบ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่แตกต่างกันออกไป แต่ทั้งหมดนั้นตั้งอยู่บนแนวคิดเดียวกัน คือ การสร้างมูลค่าจาก
ความคิด หรือเป็นการนำเอาจุดแข็ง ความสามารถ และความพร้อมของทรัพยากรภายในประเทศมา
เชื่อมโยงเข้ากับกระแสธารแห่งความเปลี่ยนแปลงของโลกได้ เพ่ือก่อให้เกิดโอกาสทางธุรกิจใหม่ ๆ โดยมี 
กลไกสำคัญในการต่อยอดจุดแข็งให้ประสบผลสำเร็จ ซึ่งประกอบไปด้วย การนำเสนอความเป็นตัวตน  
ทุนทางวัฒนธรรม ธรรมชาติ ทักษะฝีมือ และนวัตกรรม  อย่างไรก็ตามปัญหาที่มักพบในการออกแบบที่
เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมจากทุนทางวัฒนธรรม คือ การไม่สามารถนำมาใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ได้อย่าง
คุ้มค่า สินค้าไม่เป็นที่น่าสนใจของกลุ่มผู้บริโภคสมัยใหม่ ขาดรูปแบบการผลิตที่หลากหลาย หรือขาด 
การคำนึงถึงรสนิยมและรูปแบบการใช้ชีวิตของผู้บริโภคที่มีความแตกต่างกัน (ณัฐพงษ์ คงประเสริฐ, 2558; 
พิริยะ ผลพิรุฬห์, 2556) ซึ่งอาจทำให้เกิดความเสี่ยงปัญหาตามมา คือ เกิดภาระในการจัดเก็บสินค้า
คงเหลือ ต้นทุนจมจากการจำหน่ายสินค้าไม่ได้ และทางผู้ผลิตก็จะขาดรายได้ไปในที่สุด  ดังนั้นหัวใจ
สำคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์จึงมิได้หมายความว่า การใช้ความคิดสร้างสรรค์ต่อตัวสินค้าจะต้องเป็น
เช่นเดียวกับวิธีคิดแบบยุคอุตสาหกรรมเสมอไป แต่จะต้องมีการปรับเปลี่ยนกระบวนการคิดเพ่ือผลิตให้
เกิดความยืดหยุ่นสอดคล้องกับพฤติกรรมการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคด้วยเช่นกัน  
 จากการศึกษาแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) พบว่า 
สภาพสังคมไทยในปัจจุบัน มีความจำเป็นต้องเร่งพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี การวิจัยและพัฒนา และ
นวัตกรรมให้เป็นปัจจัยหลักในการขับเคลื่อนการพัฒนาในทุกด้าน เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศไทยท่ามกลางการแข่งขันในโลกที่รุนแรงมากขึ้น จึงได้กำหนดยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ 
จำนวน 10 ยุทธศาสตร์ ซึ่งในยุทธศาสตร์ที่ 8 การพัฒนาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรม  
ได้กำหนดแนวทางการพัฒนาเพ่ือเร่งส่งเสริมการลงทุนทางวิจัยและพัฒนาผลักดันสู่การใช้ประโยชน์ในเชิง
พาณิชย์และเชิงสังคมที่สำคัญไว้ ดังนี้ 1) การลงทุนทางวิจัยและพัฒนากลุ่มเทคโนโลยีที่ประเทศไทยมี
ศักยภาพพัฒนาได้เอง อาทิ กลุ่มอาหารและเกษตร การแพทย์ สิ่งแวดล้อม อุตสาหกรรมสร้างสรรค์และ
วัฒนธรรม เพ่ือพัฒนาเป็นฐานเศรษฐกิจใหม่ 2) ลงทุนทางวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทาง
สังคมเพ่ือลดความเหลื่อมล้ำ และยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน และ 3) เร่งรัดการถ่ายทอด
ผลงานวิจัยและพัฒนา และเทคโนโลยีสู่เกษตรกรรายย่อย วิสาหกิจชุมชน และวิสาหกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม ผ่านกลไกเครือข่ายสถาบันการศึกษา สถาบันวิจัย และหน่วยงานภาครัฐและเอกชน  รวมถึง
ยุทธศาสตร์ที่ 9 การพัฒนาภาค เมือง และพ้ืนที่เศรษฐกิจ ได้กำหนดแนวทางการพัฒนาในแต่ละภูมิภาค
เพ่ือสร้างโอกาสทางเศรษฐกิจให้กระจายตัวอย่างทั่วถึงไว้ ดังนี้  1) ภาคเหนือ เตรียมพัฒนาให้เป็น
ฐานเศรษฐกิจสร้างสรรค์มูลค่าสูง 2) ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ เตรียมพัฒนาให้หลุดพ้นจากความยากจนสู่
เป้าหมายการพ่ึงตนเอง 3) ภาคกลาง เตรียมพัฒนาเป็นฐานเศรษฐกิจชั้นนำของประเทศ และ 4) ภาคใต้ 
เตรียมพัฒนาเป็นฐานการสร้างรายได้ที่หลากหลาย จะเห็นได้ว่าการพัฒนาฐานเศรษฐกิจสร้างสรรค์ทาง
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รัฐบาลปัจจุบันได้เล็งเห็นถึงศักยภาพของพ้ืนที่ทางภาคเหนือเพ่ือนำไปสู่การพัฒนาประเทศตามเป้าหมาย
ที่กำหนดไว้ได้ สอดคล้องกับ สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ (2561) 
อธิบายไว้ว่า ภาคเหนือมีทุนทางสังคมและวัฒนธรรมประเพณีที่มีอัตลักษณ์โดดเด่น มีการฟ้ืนฟู สืบสาน 
และสร้างสรรค์พัฒนาสู่การผลิตสินค้าและบริการ นอกจากนี้ทำเลที่ตั้งของภาคเหนือมีศักยภาพใน 
การขยายการค้าการลงทุนและบริการเชื่อมโยงเศรษฐกิจกับประเทศเพ่ือนบ้านในกลุ่มอนุภูมิภาคลุ่มแม่น้ำ
โขง และสามารถขยายไปสู่จีนตอนใต้และกลุ่มประเทศเอเชียใต้ ดังนั้นการพัฒนาภาคเหนือสู่ความมั่นคง 
มั่งคั่ง และยั่งยืน จำเป็นจะต้องนำศักยภาพทางภูมิสังคมประกอบกับปัจจัยสนับสนุนด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน 
และองค์ความรู้ของสถาบันการศึกษาและองค์กรในพ้ืนที่ มาใช้ในการต่อยอดการผลิตและบริการที่มี
ศักยภาพและโอกาสเพ่ือสร้างมูลค่าสูงตามแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ รวมทั้งการใช้ประโยชน์จาก 
การเชื่อมโยงกับประเทศเพ่ือนบ้านในการเสริมสร้างขีดความสามารถของธุรกิจท้องถิ่น เพื่อขยาย
ฐานเศรษฐกิจของภาค อย่างไรก็ตามภาคเหนือยังคงมีข้อจำกัดด้านแรงงานทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ  
การเปลี่ยนแปลงโครงสร้างประชากรเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ มีผลต่อสัดส่วนการลดลงของประชากรวัยแรงงาน 
แรงงานส่วนใหญ่มีความรู้ระดับประถมศึกษา ขาดความรู้และทักษะที่สนับสนุนการพัฒนาตามศักยภาพและ
โอกาสของภาค ผนวกกับปัญหาตลาดแรงงานของไทยกำลังจะมีปัญหาการว่างงานที่รุนแรงเพ่ิมมากขึ้น อันมี
สาเหตุมาจากผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจของประเทศที่ถดถอยลง (ยงยุทธ แฉล้มวงษ์, 
2562) ส่งผลให้ยุทธศาสตร์ที่ 1 การเสริมสร้างและพัฒนาศักยภาพทุนทางมนุษย์ ในแผนพัฒนาฯ  
ได้กล่าวถึงแนวทางการพัฒนาคุณภาพแรงงานไว้ ดังนี้ 1) พัฒนาเด็กวัยเรียนและวัยรุ่นให้มีทักษะการคิด
วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะการทำงานและการใช้ชีวิตที่พร้อมเข้าสู่ตลาดงาน 
2) ส่งเสริมแรงงานให้มีความรู้และทักษะในการประกอบอาชีพที่เป็นไปตามความต้องการของตลาดงาน 
และ 3) พัฒนาศักยภาพของกลุ่มผู้สูงอายุวัยต้นให้สามารถเข้าสู่ตลาดงานเพ่ิมขึ้น  

การที่จะยกระดับมนุษย์ในฐานะแรงงานที่สำคัญต่อการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้นั้น 
จำเป็นต้องจัดการศึกษาที่มีความพร้อมต่อการเสริมสร้างความรู้และทักษะฝีมือให้สูงขึ้น และต้องอาศัย
หลักสูตรเป็นเครื่องมือที่สำคัญเพ่ือนำไปสู่การพัฒนาศักยภาพอย่างเต็มที่ การพัฒนาหลักสูตรจึงควร
ปรับปรุงให้มีความทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพสังคมในปัจจุบัน เพราะหลักสูตรเปรียบเสมือนหัวใจของ
การศึกษาที่จะเป็นตัวกำหนดอนาคตทางการศึกษาของสังคมนั้น  ๆ  ซึ่งในหมวด 3 มาตรา 15 ของ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้แบ่งการจัดการศึกษาออกเป็น 3 รูปแบบ ได้แก่  
1) การศึกษาในระบบ 2) การศึกษานอกระบบ และ 3) การศึกษาตามอัธยาศัย เพ่ือให้เป็นรูปแบบของ 
การเรียนรู้ที่จัดขึ้นมาให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้ เรียน ทั้งนี้ ในการพัฒนากำลังคนให้เข้าสู่
ตลาดแรงงานอย่างมีศักยภาพสามารถทำได้โดยการให้การศึกษาอย่างต่อเนื่องและเอ้ือต่อการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ซึ่ง อาชัญญา รัตนอุบล (2562) ได้อธิบายเกี่ยวกับการศึกษาตลอดชีวิตไว้ว่าเป็นกระบวนการศึกษาที่
ส่งเสริมให้บุคคลทุกช่วงวัยสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง มีเป้าหมายเพ่ือความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ 
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และเชื่อมโยงไปสู่การพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืนได้ หมายความว่ารูปแบบของการศึกษาตลอดชีวิตเป็นไปได้ทั้ง
การศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย แต่การจัดการศึกษาที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ จะต้องประกอบไปด้วยลักษณะสำคัญ 4 ประการ ได้แก่  1) เป็นการเรียนการสอนที่ตรงกับความ
ต้องการและความสนใจของผู้เรียน 2) ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 3) ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมกระบวนการเรียนรู้
ไม่ใช่การเรียนรู้ตามคำสั่ง และ 4) มีสิ่งใหม่เกิดขึ้นจากการเรียน อาจจะเป็นทักษะใหม่ความรู้ใหม่ หรือความ
เข้าใจใหม ่(พิริยะ ผลพิรุฬห์, 2556: 43) ซึ่งจะสอดคล้องกับแนวทางของการศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัย เนื่องจากเป็นกิจกรรมทางการศึกษาที่มีความยืดหยุ่นและหลากหลายตามสภาพความต้องการ
และศักยภาพการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย และมีวิธีการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ที่มีมาตรฐานเพ่ือ
รับคุณวุฒิทางการศึกษา หรือเพ่ือจัดระดับผลการเรียนรู้  (พระราชบัญญัติส่งเสริมการศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอัธยาศัย, 2551) ดังนั้นเพ่ือให้เป็นไปตามเป้าหมายของการพัฒนาหลักสูตรและเหมาะสมกับ
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย รูปแบบหลักสูตรที่น่าสนใจและเป็นที่นิยม คือ หลักสูตร
ระยะสั้น เนื่องจากมีลักษณะยืดหยุ่น ดัดแปลง ปรับปรุงได้ และมีความคล่องตัวสูง สามารถตอบโจทย์กับ
การศึกษาเพ่ือพัฒนาอาชีพได้เป็นอย่างดี เช่นเดียวกับการที่รัฐบาลปัจจุบันยังคงสนับสนุนให้สถานศึกษาจัด
หลักสูตรระยะสั้นในการพัฒนาฝีมือและความเชี่ยวชาญเพ่ือให้แรงงานมีความรู้และทักษะตรงกับความ
ต้องการของผู้ประกอบการในยุคประเทศไทย 4.0 และสอดรับกับยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี (พ.ศ.2560 – 
2579) ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขันและด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพคน (สำนักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2561) 

ในช่วงที่ผ่านมาได้เกิดกระแสของการคิดแนวใหม่เพ่ือสร้างโอกาสทางธุรกิจในการแข่งขันการผลิต
สินค้าและบริการให้มีเอกลักษณ์ที่แตกต่าง ซึ่งก็คือการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) เป็นแนวคิดที่มี
ความสนใจหลักอยู่ที่การออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง โดยจะพยายามแก้ไขปัญหาของมนุษย์ที่มี
ความซับซ้อนและไม่ชัดเจน ด้วยการสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรม และยอมรับความคิดเห็นจากผู้ใช้
เป็นสำคัญ เพ่ือเป็นการยกระดับศักยภาพของมนุษย์ให้ก้าวข้ามข้อจำกัดหลาย ๆ อย่าง (Rouse, 1993)  
ในอีกแง่หนึ่งการคิดเชิงออกแบบเป็นแนวทางและชุดทัศนะ (Mindset) ที่ช่วยให้มนุษย์สามารถแก้ปัญหา
ในชีวิตประจำวันได้ (IDEO, 2015) นอกจากนี้การคิดเชิงออกแบบยังเป็นแนวคิดที่เกิดจากกลุ่มคน
หลากหลายสาขาวิชาในการทำงาน ทุกความคิดมีจุดมุ่งหมายคล้ายคลึงกัน คือ การสร้างสิ่งประดิษฐ์ 
นวัตกรรม หรือผลงานสร้างสรรค์ กล่าวคือ มีลักษณะเป็นการทำงานแบบร่วมมือ (Collaboration) ซึ่งจะ
ทำให้เกิดการเรียนรู้จากกลุ่มคนหลากหลายศาสตร์และทำให้สามารถมองเห็นปัญหาในหลายมิติและเข้าใจ
ปัญหาอย่างแท้จริง ด้วยหลักการทางวิทยาศาสตร์ การหาเหตุและผล รวมถึงการเข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืน  
(ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์, 2559) จะเห็นได้ว่าการจะพัฒนาไปสู่การสร้างนวัตกรรมภูมิปัญญาท้องถิ่นได้นั้น 
นอกจากการให้ความสำคัญกับกระบวนการผลิตแล้ว กุญแจสำคัญที่จะช่วยให้ประสบความสำเร็จใน 
การออกแบบได้ คือ นักออกแบบจะต้องมีทักษะการคิดสร้างสรรค์และคิดอย่างมีวิจารญาณในการทำเข้า
ความใจต่อผู้บริโภคอย่างลึกซ้ึง ทั้งนี้ทักษะการคิดเชิงออกแบบสามารถเรียนรู้และฝึกฝนได้ โดยเฉพาะ
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อย่างยิ่งในชั้นเรียนวิชาศิลปะและการออกแบบที่จะเป็นพ้ืนที่ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงทางความคิด
สร้างสรรค์อย่างเต็มที่ ซึ่งวิธีการเรียนรู้จะมีความเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
based Learning) การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) และการเรียนรู้แบบ 
สืบสอบ (Inquiry-based Learning) โดยปัจจัยหลักในการส่งเสริมและพิจารณาในการสอนการคิดเชิง
ออกแบบคือ การคิดแก้ปัญหา การยึดหลักมนุษย์เป็นศูนย์กลาง และการทำงานแบบร่วมมือกัน (Dym et 
al. 2005 quoted in Aflatoony , Wakkary, & Neustaedter, 2018: 438) สอดคล้องกับผลการวิจัยของ 
Hsieh (2018) ที่พบว่า ผู้เรียนสามารถได้รับประสบการณ์ที่ดีจากกระบวนการแก้ปัญหาผ่านกิจกรรม 
การออกแบบเป็นกลุ่มและสามารถพัฒนาการคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) และการคิดแบบ 
เอกนัย (Convergent thinking) ในเวลาเดียวกันได้  อีกทั้ งรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือยังเป็น 
กลยุทธ์การสอนที่เหมาะสมต่อการปลูกฝังความคิดสร้างสรรค์สำหรับผู้เรียนสาขาอ่ืนที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
ศิลปะอีกด้วย นอกจากนี้ สิ่งสำคัญที่จะทำให้การพัฒนาหลักสูตรเพ่ือส่งเสริมทุนทางวัฒนธรรมบรรลุตาม
เป้าหมายคือ การเน้นความร่วมมือระหว่างสถานศึกษากับองค์กรภายนอกทั้งภาครัฐและเอกชน ในการใช้
พ้ืนฐานทางวิชาการ ทรัพยากร การสนับสนุน และการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ให้เกิดผลประโยชน์ในแง่ของ
ทรัพยากรทางปัญญา เพราะจะช่วยสร้างความเข้มแข็งทางวิชาการ การใช้ทรัพยากรร่วมกันเพ่ือลดต้นทุน
การดำเนินงาน รวมถึงอาจมีการลงทุนและแสวงหารายได้ร่วมกันมากขึ้น (ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2545)  

จากสภาพปัญหาและความสำคัญในข้างต้น ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและ 
ความจำเป็นต่อการปรับตัวของคนในท้องถิ่นโดยเฉพาะในภาคเหนือที่จะต้องมีความรู้และทักษะอย่าง 
เท่าทัน จึงได้สนใจศึกษาประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ โดยเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี้ คือ การพัฒนาเป็นหลักสูตรที่เหมาะสำหรับ
เยาวชน  เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่มีความรู้ ความใฝ่รู้ มีอิสระทางความคิด มีความสามารถทางเทคโนโลยี 
สามารถจัดการชีวิตและการทำงานของตนเองได้อย่างสมดุล มีความสนใจต่อการเป็นผู้ประกอบการมากขึ้น 
และที่สำคัญคือ การมีทักษะการทำงานร่วมกับผู้ อ่ืน  ทำให้มีความเหมาะสมต่อการเสริมสร้าง
ประสบการณ์การคิดเชิงออกแบบและการสร้างนวัตกรรมสู่นวัตศิลป์ (ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ, 2561, 
2562; ศูนย์สำรวจความคิดเห็นนิด้าโพล สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์, 2562) ภายใต้องค์ความรู้
แบบสหวิทยาการ เช่น ศิลปะ เทคโนโลยี สังคม และวัฒนธรรมในท้องถิ่น อันสอดคล้องกับคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ของทรัพยากรมนุษย์ที่มีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 และเป้าหมายของแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ โดยคาดหวังให้ผู้เข้าร่วมหลักสูตรเกิดทักษะแนวใหม่ที่สามารถนำไปใช้ประโยชน์ต่อ 
การพัฒนาศักยภาพของตนเองภายใต้สังคมการแข่งขันทางเศรษฐกิจและการพัฒนานวัตกรรมในยุคปัจจุบัน 
ทั้งนี้ เนื้อหาและกิจกรรมภายในหลักสูตรจะเน้นในเรื่องของการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบกับ 
การออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา เพ่ือที่ในลำดับสุดท้ายผู้เข้าร่วมหลักสูตรจะสามารถ
นำไปต่อยอดสู่การสร้างเป็นต้นแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาขึ้นมาได้จริง 
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2. วัตถุประสงค์   
2.1   ศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ

เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
2.2   พัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบ  
2.3   ประเมินคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การ

คิดเชิงออกแบบ  

3. คำถามวิจัย 
3.1   ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

ประกอบด้วยอะไรบ้าง 
3.2   หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดยใช้การคิดเชิงออกแบบที่พัฒนาขึ้น  

มีหลักการและรายละเอียดตามองค์ประกอบหลักสูตรอย่างไร 
3.3   หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  

มีคุณภาพอยู่ในระดับใด และมีประสิทธิผลในการนำไปใช้จริงอย่างไรบ้าง 

4. ขอบเขตการวิจัย 
4.1   งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา เพ่ือศึกษาแนวทางและพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุน

ทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  
4.2   ขอบเขตด้านเนื้อหา ประกอบด้วย 

4.2.1   การพัฒนาหลักสูตรจะเป็นรูปแบบของหลักสูตรระยะสั้น ประกอบกับการนำ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน  

4.2.2   เนื้อหาในหลักสูตร คือ การคิดเชิงออกแบบ และการสร้างนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา 

4.3   ตัวแปรในการศึกษา ประกอบด้วย  
4.3.1   ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม

ล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการนำไปใช้พัฒนา
หลักสูตรฯ ซึ่งสำรวจจากการใช้แบบสอบถามกับประชากรที่เป็นกลุ่มเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 18 ถึง 
25 ปี และอาศัยอยู่ในภาคเหนือตอนบน รวมถึงการสัมภาษณ์จากผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบและผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
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4.3.2   ผลจากการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ซึ่งเป็นการนำผลจากการศึกษาความต้องการจำเป็นมาใช้เป็น
แนวทางและพัฒนาหลักสูตรฯ ขึ้นมา จากนั้นดำเนินการประเมินคุณภาพของหลักสูตรโดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือให้ได้หลักสูตรฉบับสมบูรณ์ แล้วจึงนำไปทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
หลักสูตรกับประชากรที่เป็นกลุ่มเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 18 – 25 ปี และอาศัยอยู่ในภาคเหนือ
ตอนบน จำนวน 15 คน เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรม ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ผลการสะท้อนความคิด
ในการปฏิบัติงานออกแบบโดยใช้การคิดเชิงออกแบบและความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตรฯ 

5. คำจำกัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
 หลักสูตรระยะสั้น หมายถึง หลักสูตรที่ใช้เวลาเรียนสั้น ๆ ตามลักษณะของเนื้อหาที่สามารถจบ
ในตัวเอง มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาอาชีพ ประกอบอาชีพอิสระ และพัฒนาทักษะฝีมือแรงงานเข้าสู่
ตลาดแรงงาน 

การคิดเชิงออกแบบ  หมายถึง กระบวนการคิดแก้ปัญหาที่สามารถนำไปสร้างนวัตกรรมได้  
ซึ่งเป็นแนวคิดที่มีกระบวนการคิดที่ต้องเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเฉพาะการนำเอาปัญหาของ
มนุษย์หรือกลุ่มเป้าหมายในฐานะผู้บริโภคมาใช้เป็นศูนย์กลางในการระดมความคิด โดยนักออกแบบ
จะต้องสังเคราะห์ข้อมูลปัญหาและหาแนวทางการแก้ไขบนหลักการใช้ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
(Critical thinking) และความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) จากนั้นจึงนำผลงานมาทดสอบและ
พัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้บริโภคและสถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

นวัตศิลป์  หมายถึง การออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ วิถีชีวิตร่วมสมัย และนวัตกรรม  
ที่หลอมรวมกันจนเกิดเป็นมูลค่าและคุณค่าใหม่ ในงานศิลป์  เพ่ือส่งมอบไปยังผู้บริโภคเพ่ือให้เกิด 
การยอมรับและเชิดชูคุณค่าเดิม 

ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา หมายถึง ผลผลิตทางวัฒนธรรมทั้งที่จับต้องได้และไม่ได้ของล้านนา 
ซึ่งมีคุณค่า ความหมาย และเรื่องราวของอัตลักษณ์ทางล้านนา ที่สะท้อนถึงธรรมชาติ สิ่งแวดล้อม วิถีชีวิต 
รวมทั้งรากเหง้าทางศิลปกรรมที่ได้รับการสืบทอดมาจากบรรพบุรุษ และสามารถนำมาเพ่ิมมูลค่าทาง
เศรษฐกิจ โดยการนำมาสร้างเป็นสินค้าเชิงพาณิชย์ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน คือ ด้านอาหาร ด้านงานฝีมือ
และหัตถกรรม ด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และด้านการแพทย์พ้ืนบ้านล้านนา 
 เยาวชน หมายถึง กลุ่มคนที่มีอายุระหว่าง 18 – 25 ปี เป็นวัยแรงงานที่สำคัญต่อการขับเคลื่อน
ประเทศ มีความพร้อมต่อการเปิดรับสิ่งใหม่ และมีความมุ่งมั่นต่อการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่หรือการพัฒนา
ต่อยอดธุรกิจด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมของตนเอง โดยไม่จำเป็นต้องมีพ้ืนฐานด้านศิลปะและ 
การออกแบบมาก่อน 
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6. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
          6.1 สามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้านการสร้างนวัตศิลป์
จากทุนทางวัฒนธรรมได้อย่างเป็นระบบ  

 6.2 สามารถสร้างแนวคิดในการทำงานให้แก่เยาวชนนำไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบนวัตศิลป์  

6.3 สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ด้านทักษะการเป็นผู้ประกอบการให้แก่เยาวชน  
ที่สอดคล้องกับการพัฒนาคุณภาพแรงงานสร้างสรรค์ภายใต้สังคมการแข่งขันทางเศรษฐกิจและ 
การพัฒนานวัตกรรม 

6.4 ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนารูปแบบใหม่ ๆ ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีพ้ืนฐานของ 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

6.5 เกิดการสร้างเครือข่ายระหว่างสถานศึกษา หน่วยงานที่ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ตลอดจนชุมชนท้องถิ่น ในการร่วมมือกันพัฒนาหลักสูตรเพ่ือส่งเสริมให้เยาวชนรุ่นใหม่เห็นแนวทาง 
การต่อยอดทุนทางวัฒนธรรมล้านนาให้สามารถนำไปใช้แข่งขันเชิงธุรกิจระยะยาว 
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ภาพที่ 1 กรอบทฤษฎีการวิจัย 
 
 
 

  

 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) 
          ระบบท่ีมุ่งเน้นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ โดยการใช้ต้นทุนจากองค์ความรู้เดิมร่วมกับความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีและน วัตกรรม เพื่อต่อยอดและเพิ่มคุณค่าให้กับ
สินค้าและบริการเดิมท่ีมีอยู่ นำไปสู่การสร้างมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจจำนวนมหาศาล               (สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์, 2562: 14) 

นวัตศิลป์ (Innovative Arts) 
            การออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ วิถีชีวิตร่วมสมัย และนวัตกรรม ท่ีหลอมรวมกันจนเกิดเป็นมูลค่าและคุณค่าใหม่ เพื่อส่งมอบไปยังผู้บริโภคเพื่อให้เกิดการยอมรับและเชิดชูคุณค่าเดิม      

(สักกฉัฐ ศิวะบวร, อ้างถึงใน พัชรินทร์ พัฒนาบุญไพบูลย์, 2556; สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมชุมชน, 2559: 20) 

ทุนทางวัฒนธรรม (Cultural Capital) 
      ผลผลิตทางวัฒนธรรมท่ีมีคุณค่า ความหมาย และเรื่องราว อันเป็นรากเหง้า
ท่ีได้รับการสืบสานสืบทอดมาจากบรรพบุรุษ เป็นสิ่งท่ีท้ังจับต้องได้และจับต้อง
ไม่ได้ อีกท้ังสามารถนำมาเพิม่มูลค่าทางเศรษฐกิจ สร้างเป็นสินค้าเชิงพาณิชย์ได้            

(พัดชา (เสนาณรงค์) อุทิศวรรณกุล, 2561: 23)     

ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
            อัตลักษณ์จากวัฒนธรรม และภูมิปัญญาของล้านนา ภูมิปัญญาและ
วัฒนธรรมท่ีสร้างสะสมมาเป็นระยะเวลาท่ียาวนาน มีความโดดเด่นเป็น 
อัตลักษณ์เฉพาะนั้น สามารถจัดเป็นกลุ่มหลัก ๆ  ออกได้เป็น 4 กลุ่ม ด้วยกัน 
ได้แก่   
 

          1) อาหาร  
          2) งานฝีมือและหัตถกรรม  
          3) การท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 
          4) การแพทย์พื้นบ้านล้านนา 

(สำนักงานส่งเสริมวิสาหกจิขนาดกลางและขนาดย่อม, 2555; 
รัญจวน ประวัติเมือง และคณะ, 2556) 

การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
       กระบวนการออกแบบท่ีช่วยให้ผู้ผลิตเข้าใจกับปัญหาท่ีซับซ้อน สามารถออกแบบโดยมีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง รวมถึง
สร้างนวัตกรรมท่ีแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมกับผู้บริโภค และนำนวัตกรรมนั้นไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้     

(Rouse, 1993; Brown, 2009) 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 
     1) Empathy การพูดคุยเพื่อให้ทราบปัญหาอย่างแท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย และนำมาสร้างเป็นไอเดีย 
     2) Ideation การระดมความคิดร่วมกันในการเลือกและสรุปแนวทางของความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 
     3) Prototyping การสร้างต้นแบบท่ีเป็น Solution ใหเ้กิดข้ึนจริงเพื่อแก้ปัญหา 
     4) Test การทดสอบตัวต้นแบบกับกลุ่มเป้าหมาย   

(Brown, 2009; Plattner, 2010; IDEO, 2015; ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชจูิต ตรีรัตนพนัธ์, 2561) 

Design Thinking กับบริบทการศึกษา 
        การสนับสนุนการคิดเชิงออกแบบกับผู้เรียนในปัจจุบันเป็นสิ่งสำคัญต่อยุคแห่งความรู้ท่ีมีผลมาจากความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี การคิดเชิงออกแบบจะใช้ท้ังความรู้และการฝึกฝนปฏิบัติ เพื่อหาแนวทางแก้ไขปัญหาท่ีท้าทายและสามารถ
ตอบสนองความต้องการและความสนใจของผู้คนในสังคม                                            (Koh, Chai, Wong, & Hong, 2015) 

การพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น 
        การปรับกิจกรรมการเรียนการสอน รายละเอียดเนื้อหาวิชา การจัดทำรายละเอียดเนื้อหาวิชาข้ึนใหม่ การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน และการวัดประเมินผลให้ดีข้ึนและเป็นไปตามจุดมุ่งหมายท่ีวางไว้ โดยเฉพาะหลักสูตรท่ี
มีระยะสั้นและส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวิต ซึ่งเป็นหลักสูตรท่ีมีความยืดหยุ่นในการจัดการศึกษา มีความสอดคล้องกับภาวะตลาดแรงงานและทรัพยากรในท้องถ่ิน และใช้ระยะเวลาในการศึกษาไม่น้อยกว่า 6 ชั่วโมง โดยมุ่ง
พัฒนาศักยภาพคนในการทำงานและการประกอบอาชีพในระยะเวลาท่ีไม่มาก มีผลการเรียนรู้ท่ีชัดเจน สามารถประเมินผลการเรียนรู้ได้ทันที  อีกท้ัง หลักสูตรต้องมีการปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยมี
การบูรณาการ ผสมผสานระหว่างกิจกรรมต่าง ๆ  ในสังคม เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลง      

(ปิยะรัตน์ สุขจำรัส, 2555; ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2556; สำนกังานคณะกรรมการอาชีวศึกษา, 2558; อาชัญญา รัตนอุบล, 2562) 

กระบวนการพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น 
1. การสำรวจและวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น    2. การกำหนดจุดมุ่งหมาย  
3. การจัดทำโครงการ   4. การสร้างและพัฒนาหลักสูตร    
5. การวางแผนการบริหารหลักสูตร 6. การดำเนินการใช้หลักสูตร   
7. การประเมินผลการใช้หลักสูตร  8. การติดตามผลการดำเนินการใช้หลักสูตร   

 
(Taba, 1962; วัชรี บูรณสงิห์, 2544; ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน,์ 2556) 

การพัฒนาหลักสูตรเพื่อสง่เสริมทุนทางวัฒนธรรม 
       หลักสูตรต้องมุ่งพัฒนาและผลิตผู้เรียนให้มีสมรรถภาพในการพัฒนาเศรษฐกิจอุตสาหกรรมกับเศรษฐกิจทางปัญญาสู่
การเป็นสังคมแห่งการเรียนรู ้โดยการพัฒนาหลักสูตรควรเน้นความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษากับหน่วยงานภายนอก 
ท้ังภาครัฐและเอกชน เพื่อสร้างความเข้มแข็งทางวิชาการให้เกิดข้ึนมาได้ อีกท้ังผลประโยชน์จากการร่วมมือยังช่วยให้เกิด
การลดค่าใช้จ่าย การแบ่งปันทรัพยากร ความร่วมมือในการจัดกิจกรรม และการติดต่อสื่อสารระหว่างนักวิชาการ ในการ
พัฒนาหลักสูตรจึงต้องมีการกำหนดนโยบาย วัตถุประสงค์ และกลไกการดำเนินงานในการสร้างความร่วมมือด้วย     

(ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2545; 2546; ขนบพร วัฒนสุขชัย, 2550) 

หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  
      1) หลักสูตรระยะสั้นเตรียมความพร้อมและสร้างประสบการณ์ให้แก่เยาวชนในฐานะแรงงานสร้างสรรค์ท่ีสำคัญต่อการขับเคลื่อนประเทศและมีความสนใจด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
      2) ส่งเสริมความรูแ้ละทักษะด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ด้านกลไกการสร้างนวัตกรรม ประกอบกับการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
      3) ส่งเสริมทัศนคติท่ีดีในการเรียนรู ้เพื่อให้เยาวชนมีความลุ่มลึกในประเด็นปัญหาของผู้คนในสังคม เห็นคุณค่าของทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และรู้เท่าทันแนวโน้มด้านการตลาดและการออกแบบสมัยใหม่  
      4) มุ่งเน้นการบูรณาการเนื้อหาข้ามศาสตร์และอาศัยความร่วมมือจากหน่วยงานท่ีส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในการร่วมถ่ายทอดองค์ความรู้ สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ และเป็นแหล่งเรียนรูเ้พิ่มเติม 
      5) เยาวชนสามารถเห็นแนวทางของการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์และสร้างความก้าวหน้าในการประกอบอาชีพของตนเอง 
 

เยาวชน 
         เยาวชนในวัยท่ีมีอายุระหว่าง 18 -25 ปี ส่วนมากเป็นกลุ่มคนท่ีกำลังศึกษาในระดับอุดมศึกษาและวัยทำงาน มีรูปแบบพฤติกรรมท่ีมีความมั่นใจในตัวเองสูง มีอิสระทางความคิด มีความสามารถทางเทคโนโลยี สามารถ
จัดการชีวิตและการทำงานของตนเองได้อย่างสมดุล มีทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อื่น และเริ่มให้ความสนใจต่อการเป็นผู้ประกอบการ นอกจากนี้ รูปการณ์จัดการศึกษาจึงเป็นไปตามการจัดการศึกษาสำหรับผู้ใหญ่ตอนต้น  
ยึดหลักผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมกัน และให้พื้นท่ีอิสระในการแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างกัน      (ศักรินทร์ ชนประชา, 2557; ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ, 2561, 2562) 
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บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน 
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ จากเอกสาร ตำรา และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องในประเด็นดังต่อไปนี้ 

1.  แนวคิดเก่ียวกับนวัตศิลป์ 
1.1) ความหมายของนวัตศิลป์ 
1.2) นวัตกรรมในนวัตศิลป์ 
1.3) กระบวนการสร้างนวัตกรรม 

2.  แนวคิดเก่ียวกับทุนทางวัฒนธรรม 
2.1) ความหมายของทุนทางวัฒนธรรม 
2.2) ความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.3) ประเภทและความสำคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
2.4) ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
2.5) รูปแบบของศิลปกรรมและการออกแบบจากแนวคิดล้านนา 
2.6) กระบวนการออกแบบและแนวทางการพัฒนานวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม 

3.  แนวคิดเก่ียวกับการคิดเชิงออกแบบ 
3.1) ความสำคัญของการคิดเชิงออกแบบ 
3.2) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
3.3) การจัดการเรียนรู้การคิดเชิงออกแบบ 
3.4) รูปแบบการสอนด้านการคิดเชิงออกแบบ 
3.5) การวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงออกแบบ 

4.  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตร 
4.1) ความสำคัญของการพัฒนาหลักสูตร 
4.2) องค์ประกอบและข้ันตอนการพัฒนาหลักสูตร 
4.3) การพัฒนาหลักสูตรเพื่อส่งเสริมทุนทางวัฒนธรรม 
4.4) การพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น 
4.5) การประเมินหลักสูตรระยะสั้น 

5.  แนวคิดเก่ียวกับเยาวชน 
5.1) ลักษณะของเยาวชน 
5.2) การจัดการศึกษาสำหรับเยาวชนในศตวรรษที่ 21 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
6.1) งานวิจัยในประเทศ 
6.2) งานวิจัยต่างประเทศ 
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1. แนวคิดเกี่ยวกับนวัตศิลป์ 
1.1 ความหมายของนวัตศิลป์ 

 คำว่า “นวัตศิลป์” มีรากศัพท์มาจากคำว่า “นว” หมายถึง ใหม่ และ “อัตต” หมายถึง ตัวเอง 
ในภาษาบาลี เมื่อนำมาสนธิจึงได้เป็นคำว่า “นวัตต” ที่มีความหมายว่า เป็นความใหม่ จากนั้นเมื่อนำมา
ผนวกกับคำว่า “ศิลป-” ซึ่งหมายถึง ฝีมือ การทำให้วิจิตรพิสดาร รวมถึงการแสดงออกซึ่งอารมณ์สะเทือน
ใจให้ประจักษ์ด้วยสื่อต่าง ๆ (สำนักงานราชบัณฑิตยสภา, 2564) ทำให้เกิดเป็นคำที่มีความหมายใหม่ว่า 
การแสดงออกทางฝีมือและความคิดสร้างสรรค์ เพื่อให้ได้มาซึ่งสิ่งใหม่ที่มีคุณค่าทางด้านความงาม   
ด้าน สักกฉัฐ ศิวะบวร (2556, อ้างถึงใน พัชรินทร์ พัฒนาบุญไพบูลย์, 2556)  ได้นิยามคำว่า “นวัตศิลป์” 
หมายถึง วัฒนธรรม วิถีชีวิต ความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรม และการออกแบบ ที่หลอมรวมกันจนเกิดเป็น
มูลค่าและคุณค่าใหม่ เช่นเดียวกับ สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมชุมชน (2559: 20) อธิบายว่า นวัตศิลป์เป็น
คุณค่าใหม่ของการดึงเสน่ห์ของคุณค่าเดิมหรือการนำทุนทางวัฒนธรรมมาใช้ เพ่ือสื่อสารไปยังผู้บริโภคให้
เกิดการยอมรับและเชิดชู โดยอาศัยการออกแบบ ความคิดสร้างสรรค์ วิถีชีวิตร่วมสมัย และนวัตกรรม  
นอกจากนี้ ทางด้านศูนย์ส่งเสริมศิลปาชีพระหว่างประเทศ (2561: 59) ได้นำเสนอว่า นวัตศิลป์เป็น 
การพัฒนาผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม เพ่ือส่งเสริมภาพลักษณ์ของความร่วมสมัยที่สามารถประยุกต์ใช้ได้ใน
ชีวิตประจำวัน โดยการพัฒนารูปแบบงานหัตถกรรมไทยให้มีความทันสมัยและตอบสนองความต้องการ
ของผู้บริโภค ผ่านการศึกษาข้อมูลและพัฒนาการออกแบบที่เป็นนวัตกรรม โดยกลุ่มนักออกแบบและช่าง
หรือชุมชน เพ่ือสร้างเครือข่ายความร่วมมือในการพัฒนางานสู่การพัฒนาต่อยอดและสร้างรายได้แก่ช่าง
และชุมชนผู้ผลิตอย่างยั่งยืน ผ่านกลุ่มผลิตภัณฑ์ 5 หมวดหมู่ ได้แก่ เครื่องจักสาน งานไม้ งานเครื่องดิน 
งานผ้า และงานเครื่องโลหะ   
 เมื่อกล่าวโดยสรุปแล้ว นวัตศิลป์จึงเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับการสร้างหรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เกิด
เป็นนวัตกรรม โดยนำเอาเทคนิคหรือวิธีการแบบดั้งเดิมประยุกต์ใช้ร่วมกับความคิดสร้างสรรค์และทักษะ
การออกแบบให้เกิดเป็นผลงานรูปแบบใหม่ที่มีมูลค่ารวมถึงมีคุณค่าใหม่ทางการใช้งานที่สอดแทรกด้วย
เรื่องราวด้านศิลปะ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตแบบร่วมสมัย 
 

1.2 นวัตกรรมในนวัตศิลป์ 
คำว่า “นวัตกรรม” ได้ถูกบัญญัติมาจากคำภาษาอังกฤษว่า Innovation ซึ่งมีรากศัพท์มาจากคำ

ว่า Innovare ที่แปลว่า ทำสิ่งใหม่ขึ้นมาหรือเปลี่ยนแปลงให้เกิดสิ่งใหม่  คำว่า นวัตกรรม จึงหมายถึง  
การนำสิ่งใหม่ ๆ เข้ามาเปลี่ยนแปลงเพ่ิมเติมวิธีการที่ทำอยู่เดิมเพ่ือให้ใช้ได้ผลดียิ่งขึ้น โดยอยู่บนพื้นฐาน
ของการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ในการนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงที่ก่ อให้เกิดคุณค่า (Value 
Creation)  มีประโยชน์ต่อผู้อ่ืน ต่อเศรษฐกิจ และต่อสังคม ทั้งในด้านการบริการ (Service) ผลิตภัณฑ์ 
(Product) หรือกระบวนการใหม่ ๆ (Process)  นอกจากนี้ยังต้องมีมูลค่าที่ผู้บริโภคสามารถจับจ่ายใช้สอย
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ได้อีกด้วย (Cambridge University Press, 2021; สำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, ม.ป.ป.) ดังนั้นไม่ว่าใน
วงการหรือกิจการใด ๆ ก็ตาม เมื่อมีการนำเอาความเปลี่ยนแปลงใหม่เข้ามาใช้เพ่ือปรับปรุงงานให้ดีขึ้น
กว่าเดิมก็เรียกได้ว่าเป็นนวัตกรรมของวงการหรือกิจการนั้น ๆ  

ปัทมา เธียรวิศิษฎ์สกุล (2560) กล่าวว่า ลักษณะที่สำคัญของนวัตกรรมแบ่งออกเป็น 3 แบบ 
ได้แก่ ต้องเป็นสิ่ งใหม่ (Novelty) ต้องมีการนำไปใช้  (Adoption) และก่อให้ เกิดผลลัพธ์เชิงมูลค่า 
(Outcome) ไม่ว่าจะเป็นมูลค่าทางการเงิน ประสิทธิภาพของกระบวนการผลิต และการยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของผู้ใช้นวัตกรรม สอดคล้องกับ สมนึก เอ้ือจิระพงษ์พันธ์, พักตร์ผจง วัฒนสินธุ์, อัจฉรา จันทร์ฉาย, 
และประกอบ คุปรัตน์ (2553) ที่ได้กล่าวโดยสรุปไว้ว่าแก่นหลักสำคัญของคำนิยามต่าง ๆ ของคำว่า
นวัตกรรม ประกอบด้วย 3 ประเด็น คือ ความใหม่ (Newness) มีประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ (Economic 
Benefits) และ การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ (Knowledge and Creativity Idea)  ดังนั้นจะเห็น
ได้ว่า นวัตกรรม จึงหมายถึง การทำสิ่งใหม่ที่ดีกว่าเดิม ที่ไม่ได้มาจากการลอกเลียนแบบหรือทำซ้ำ ซึ่งต้อง
ใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ของตนเองในการสร้างสิ่งใหม่ที่มีคุณค่าหรือเป็นการต่อยอดสิ่งเดิมที่มีอยู่
แล้วนำมาปรับปรุง ปรับเปลี่ยนให้เหมาะสมกับโอกาสและการนำไปใช้ประโยชน์ ในลักษณะของการเป็น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ กระบวนการทำงานใหม่ หรือรูปแบบของธุรกิจใหม่  อีกทั้งต้องทำให้เกิดมูลค่าเพ่ิมขึ้นได้
หลังจากการพัฒนาสิ่งใหม่เหล่านั้น 

นอกจากนี้  องค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพั ฒนา (Organization for 
Economic Co-operation and Development: OECD) ได้จำแนกนวัตกรรมออกเป็น 4 ประเภทหลัก 
ได้แก่ (ปัทมา เธียรวิศิษฎ์สกุล, 2560)  

1. นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) เป็นการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการใหม่ ๆ 
หรือปรับปรุงผลิตภัณฑ์และบริการที่มีอยู่ให้มีคุณภาพมากขึ้น ทั้งนี้ ศศิมา สุขสว่าง (ม.ป.ป.) 
ได้กล่าวถึงการแบ่งลักษณะของผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็นอีก 3 กลุ่มย่อย ได้แก่  
1) ผลิตภัณฑ์นวัตกรรม (Innovated product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีการวิจัยพัฒนา

คิดสร้างสรรค์ออกมาเป็นครั้งแรก และยังไม่มีมาก่อนในตลาด  
2) ผลิตภัณฑ์ปรับปรุงใหม่ (Modified product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์เดิมที่มีการปรับปรุง

คุณสมบัติในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง ทำให้กลายเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ออกสู่ตลาดอีกครั้ง 
3) ผลิตภัณฑ์ เลียนแบบ (Me-too product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ใหม่ของธุรกิจ  

ซ่ึงเลียนแบบผลิตภัณฑ์ของคู่แข่งขันที่มีอยู่แล้วในตลาด เนื่องจากเห็นว่ามีเทคโนโลยี
หรือมีความต้องการของตลาดเป็นอย่างสูง   

2. นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) เป็นการปรับเปลี่ยนแนวทางหรือวิธีการใหม่
ในการพัฒนา ปรับปรุง หรือการส่งมอบผลิตภัณฑ์ 
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3. นวัตกรรมองค์กร (Organizational Innovation) เป็นการปรับแนวทางการดำเนินงานใน
องค์กรไปสู่รูปแบบใหม่ ไม่ว่าจะเป็นหลักปฏิบัติทางธุรกิจ (Business Practice) การจัด
สถานที่ทำงาน (Workplace Organization) หรือความสัมพันธ์ภายนอกองค์กร (External 
Relations) 

4. นวัตกรรมการตลาด (Marketing Innovation) เป็นการเปลี่ยนแปลงวิธีการทางการตลาด 
รูปแบบใหม่ ได้แก่ การออกแบบผลิตภัณฑ์และบรรจุภัณฑ์ การจัดวางสินค้าและการส่งเสริม
การตลาด และการกำหนดราคาของผลิตภัณฑ์และบริการ 

จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า ลักษณะการเป็นนวัตกรรมในงานนวัตศิลป์จะต้องอยู่บนพ้ืนฐาน 
ความเป็นไปได้ในการแข่งขันทางธุรกิจ ซึ่งมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ ความใหม่ของผลิตภัณฑ์ การใช้ความรู้
และความคิดสร้างสรรค์ การนำไปใช้งานได้จริง และต้องมีมูลค่าทางเศรษฐกิจ อย่างไรก็ตาม นวัตศิลป์ 
จัดได้ว่าเป็นการออกแบบหรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางศิลปหัตถกรรมเป็นหลัก จึงมีความสอดคล้องกับ
การสร้างนวัตกรรมประเภทผลิตภัณฑ์ ที่สามารถสร้างขึ้นมาใหม่อย่างที่ไม่เคยมีมาก่อนได้ หรือปรับปรุง
จากส่วนใดส่วนหนึ่งของผลิตภัณฑ์เดิมให้มีความใหม่อีกครั้ง หรืออาจจะเลียนแบบจากผลิตภัณฑ์ที่มีมา
ก่อนจากธุรกิจของคู่แข่ง เพ่ือให้ได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่ใหม่กว่า อันมีสาเหตุมาจากความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีและความต้องการในตลาดที่เพ่ิมมากขึ้น 

 
1.3 กระบวนการสร้างนวัตกรรม 

การสร้างนวัตกรรม คือ การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ขึ้นมาประกอบกับการใช้ความรู้ในการแก้ปัญหา 
การออกแบบ และการผลิต โดยจะต้องคำนึงถึงความเป็นประโยชน์ในทางเศรษฐกิจและสังคม เพ่ือให้สิ่ง
ใหม่นี้สามารถเติบโตได้อย่างมั่นคงในตลาดการแข่งขัน  ซึ่งปัจจัยสำคัญของการสร้างนวัตกรรมส่วนมาก
เกิดขึ้นจากสาเหตุ เช่น สถานการณ์ปัญหาที่มีความรุนแรงหรือซับซ้อน การเปลี่ยนแปลงทางสังคม 
สิ่งแวดล้อม หรือเทคโนโลยีที่มีความทันสมัยมากขึ้น (ณัฏฐพัชร สโรบล, 2559) ดังนั้นการจะเกิดเป็น
นวัตกรรมได้จึงขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคล ผู้ซึ่งเป็นนักคิดที่มีวิสัยทัศน์เพ่ือพัฒนาและออกแบบสังคมให้เกิด 
การเปลี่ยนแปลงใหม่ ๆ อย่างสร้างสรรค์ข้ึนมา 

สำหรับกระบวนการสร้างนวัตกรรม Harvard Business School (2003) ได้อธิบายขั้นตอนหรือ
กระบวนการที่ทำให้เกิดนวัตกรรมขึ้น โดยมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การสร้างความคิดใหม่ (Idea Generation) ความคิดใหม่ ๆ เกิดขึ้น 
2. การรับรู้ถึงสิ่งที่ เป็นโอกาส (Opportunity Recognition) การวิเคราะห์ เพ่ือหา

โอกาสความเป็นไปได้ทางธุรกิจ 
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3. การประเมินความคิด (Idea Evaluation) การคัดเลือกความคิดที่คิดว่ามีความ 
ก้าวหน้า 

4. การพัฒนาความคิด (Development) การปรับเปลี่ยนความคิดจากแนวคิดไปสู่
แนวทางการทำงาน 

5. การใช้ประโยชน์ ในเชิงพาณิ ชย์  (Commercialization) การนำความคิดไปสู่
กระบวนการผลิตหรือการปฏิบัติจริงในองค์การ 

ด้าน Weiss and Legrand (2011) เสนอว่า กระบวนการสร้างนวัตกรรมประกอบไปด้วย  
4 ขั้นตอนหลัก ประกอบด้วย 

1.   การพัฒนากรอบแนวคิด (Framework Development) 
 1.1 ระบุความเป็นมาท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 
 1.2 กำหนดบริบทของปัญหา 
 1.3 ต้ังคำถามว่าจะทำอย่างไร 
 1.4 กำหนดข้อจำกัดในการทำงาน เช่น งบประมาณ เวลา ทรัพยากร ฯ 
 1.5 กำหนดแนวทางเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหาของนวัตกรรม 
 1.6 กำหนดรายนามผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องหรือส่วนได้ส่วนเสียกับโครงการ 
2.   การระบุประเด็นปัญหาที่แท้จริง (Issue Redefinition) 
 2.1 สำรวจรายละเอียดของปัญหาให้ชัดเจน 
 2.2 ทำความเข้าใจปัญหา 
 2.3 วิเคราะห์ปัญหาและสรุปผล 
3.   การระดมความคิด (Idea Generation) 
 3.1 เตรียมความพร้อมของทีมงาน 
 3.2 เกริ่นนำประเด็นปัญหาและกระบวนการทำงาน 
 3.3 ระดมความคิดให้มีความหลากหลาย 
 3.4 ค้นพบวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
4.   การนำวิธีที่ดีที่สุดไปปฏิบัติใช้ (Implement the Best Ideas) 
 4.1 นำไปทดลองในกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้งานและติดตามผลตอบกลับ 
 4.2 นำมาพัฒนาต่อยอดให้เกิดเป็นนวัตกรรมที่สมบูรณ์แบบและนำออกสู่ตลาด 

นอกจากนี้ เนาวนิตย์ สงคราม (2557) กล่าวว่า การจะสร้างผลงานนวัตกรรมข้ึนมาได้นั้นต้อง
ขึ้นอยู่กับกิจกรรมการเรียนการสอน ที่ประกอบไปด้วยกระบวนการ วิธีการ และเทคนิคอย่างหลากหลาย 
แบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
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1. การเตรียมความพร้อมสำหรับการสร้างนวัตกรรม ไม่ว่าจะเป็นการสร้างทีม การสร้าง
แรงจูงใจ การสร้างความไว้วางใจ การให้ความหมายและตัวอย่างนวัตกรรม และ 
การนำเสนอตัวอย่างนวัตกรรม 

2. การกำหนดหัวข้อที่สนใจ โดยหัวข้อควรเน้นเกี่ยวกับการเรียนการสอน ความสัมพันธ์ใน
ชีวิตประจำวัน หรือการส่งเสริมการเรียนการสอนด้วยเทคโนโลยี 

3. การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็น เพ่ือให้เกิดแนวคิดการสร้าง
นวัตกรรม 

4. การวางแผนสร้างนวัตกรรม 
5. การดำเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม 
6. การทดลองใช้ผลงานนวัตกรรม รวมถึงมีการประเมินผลงานนวัตกรรม และปรับปรุงใน

ส่วนที่ผิดพลาดหรือต้องการเพ่ิมเติม 
7. การนำเสนอผลงานนวัตกรรม 
8. การประเมินผลในชั้นเรียน 

จากข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการสร้างนวัตกรรม โดยสรุปได้
ดังตารางที่ 1 
ตารางท่ี 1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการสร้างนวัตกรรม 
Harvard Business School (2003) Weiss and Legrand (2011) เนาวนิตย์ สงคราม (2557) กระบวนการสร้างนวัตกรรม 

 

การพัฒนากรอบแนวคิด 
(Framework Development) 

 

ขั้นตอนที่ 1 
การกำหนดกรอบแนวคิดของ
โครงการ และการทำความ
เข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง 

การระบุประเด็นปัญหาที่แท้จริง 
(Issue Redefinition) 

การสร้างความคิดใหม่ 
(Idea Generation) 

การระดมความคิด 
(Idea Generation) 

1. การเตรียมความพร้อม 
2. การกำหนดหัวข้อที่สนใจ 

ขั้นตอนที่ 2 
การนำประเด็นปัญหาที่สนใจ
มาระดมความคิ ดในกลุ่ ม
ที มงานเพื่ อช่ วยกั นเสนอ 
แนวทางแก้ ไขท่ี เป็ นไปได้  
จากนั้นเตรียมการวางแผน
สร้างต้นแบบนวัตกรรม 

การรับรู้ถึงสิ่งที่เป็นโอกาส 
(Opportunity Recognition) 

3.  การแลกเปลีย่นความรู้ 
ประสบการณ์ และความคดิเห็น 

การประเมินความคิด 
(Idea Evaluation) 

4. การวางแผนสร้างนวัตกรรม 

การพัฒนาความคิด 
(Development) การนำวิธีที่ดีท่ีสุดไปปฏิบัติใช้ 

(Implement the Best Ideas) 

5. การดำเนินการสร้าง
ผลงานนวัตกรรม 
6. การทดลองใช้และ
ประเมินผลงานนวัตกรรม 

ขั้นตอนที่ 3 
การนำต้นแบบไปทดลองใช้และ
ติดตามประเมินผลตอบกลับ 
เพื่ อที่ จะได้ นำมาพั ฒนา 
ต่อยอดให้มีความสมบูรณ์ด้าน
การใช้งานและเชิงพาณิชย์ 

การใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย ์
(Commercialization) 

7. การนำเสนอผลงานนวัตกรรม 
8. การประเมินผลในช้ันเรียน 
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2. แนวคิดเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรม 
2.1 ความหมายของทุนทางวัฒนธรรม 

สำนักงานราชบัณฑิตยสภา (2564) ให้ความหมายคำว่า วัฒนธรรม หมายถึง สิ่งที่ทำความเจริญ
งอกงามให้แก่หมู่คณะ เช่นเดียวกับ จันทิรา ธนสงวนวงศ์ (2560) ได้อธิบายว่า วัฒนธรรมเป็นสิ่งมนุษย์
สร้างขึ้นและเป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละสังคมในการดำเนินชีวิตของคนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง แสดงออกถึง
ความเจริญงอกงาม ความเป็นระเบียบเรียบร้อย ความกลมเกลียว ความก้าวหน้า คนส่วนใหญ่ยอมรับว่า
เป็นสิ่งดีงาม โดยสร้างกฎเกณฑ์แบบแผน เพ่ือนำไปปฏิบัติให้เป็นไปตามรูปแบบเดียวกัน ถือเป็นมรดก
แห่งสังคม เพราะวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่มนุษย์ได้รับมาจากบรรพบุรุษหรือถ่ายทอดให้แก่อนุชนรุ่นหลัง  
จนเป็นวิถีของสังคม 

สำหรับคำว่า ทุนทางวัฒนธรรม สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมชุมชน (2559: 18) อธิบายที่มาและ
แนวคิดของคำดังกล่าวไว้ว่า เป็นคำที่เกิดขึ้นโดย Pierre Bourdieu นักวิชาการด้านสังคมวิทยาชาวฝรั่งเศส 
ซึ่งเป็นผู้นำเสนอแนวคิดเรื่องดังกล่าวว่า เป็นมรดกท่ีสืบทอดกันมาอย่างต่อเนื่อง สามารถเปลี่ยนรูปได้  
มีลักษณะทั้งที่สัมผัสได้และสัมผัสไม่ได้ ในด้านหนึ่งทุนทางวัฒนธรรมเป็นปัจจัยที่ใช้ในการกำหนด
ตำแหน่งทางสังคม (Position) และความเป็นไปได้ของผู้กระทำที่หลากหลายในขอบเขตพ้ืนที่หรือแวดวง
ต่าง ๆ  Bourdieu ได้แบ่งรูปแบบแบบย่อยของทุนทางวัฒนธรรมออกเป็น 3 รูปแบบ คือ (1) Objectified 
Form ได้แก่ ทุนทางวัฒนธรรมที่อยู่ในรูปแบบของวัตถุ เช่น หนังสือ รูปภาพ โทรศัพท์เคลื่อนที่ ฯลฯ  
ที่ปัจเจกบุคคลครอบครองเป็นเจ้าของ (2) Institutionalized Form ได้แก่ ทุนทางวัฒนธรรมที่อยู่ใน
รูปแบบของสถาบัน เช่น คุณภาพหรือชื่อเสียงของสถาบันการศึกษา และ (3) Embodied Form ได้แก่ 
สมรรถนะด้านวัฒนธรรมของปัจเจกบุคคล เช่น ความสามารถหรือความรอบรู้ที่จะพูดเรื่องศิลปะ การมี
บุคลิกที่สง่างาม สามารถวางท่าได้อย่างงดงาม (ยานุมาศ สร้อยเสือ, 2551: 22) 

นอกจากนี้ พัดชา อุทิศวรรณกุล (2561: 19) และ สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (2562: 14) 
กล่าวถึงแนวคิดทุนทางวัฒนธรรมว่ามีความเชื่อมโยงกับแนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative Economy) 
ซึ่งเป็นระบบที่มุ่งเน้นการขับเคลื่อนเศรษฐกิจ โดยการใช้ต้นทุนทางจากองค์ความรู้เดิมร่วมกับความคิด
สร้างสรรค์และการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม เพ่ือต่อยอดและเพ่ิมคุณค่าให้กับสินค้าและ
บริการเดิมที่มีอยู่ นำไปสู่การสร้างมูลค่าเพ่ิมทางเศรษฐกิจจำนวนมหาศาล ด้าน ธัชภรณ์ ศรีเมือง (2561: 
23) ได้กล่าวว่า ทุนทางวัฒนธรรม เป็นสิ่งที่บุคคลได้รับมาจากกระบวนการหล่อหลอมทางสังคมเป็น
คุณสมบัติที่เอ้ือให้บุคคลสามารถเพ่ิมพูนมูลค่าของตนเองได้ และมักเป็นสิ่งที่จับต้องไม่ได้ อาทิ ความรู้ 
รสนิยม กิริยามารยาท เป็นต้น นอกจากนี้ยังสามารถนำไปใช้ในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้อีก
เช่นกัน เนื่องจากทุนทางวัฒนธรรมถือเป็นทุนทางปัญญาที่ เป็นฐานที่ก่อให้ เกิดการสร้างสรรค์  
สิ่งใหม่ๆ เช่น วัฒนธรรมดั้งเดิม เรื่องเล่า ประวัติศาสตร์ท้องถิ่น และภูมิปัญญาในท้องถิ่น เมื่อมีความรู้ที่
สามารถสร้างมูลค่าแล้วก็ต้องนำไปใช้ ให้ เกิดประโยชน์ทางด้ านเศรษฐกิจแก่ผู้ สร้างสรรค์ด้วย  
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การต่อยอดจากทุนทางวัฒนธรรมไปประสานกับเศรษฐกิจสร้างสรรค์สู่การสร้างความแตกต่าง ย่อมส่งผล
ต่อการสร้างมูลค่าและการสร้างคุณค่าในรูปแบบของนวัตกรรม (Innovation) และ สหวัฒน์ แน่นหนา 
(2555, อ้างถึงใน กองบรรณาธิการและสำนักมรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม กองส่งเสริมวัฒนธรรม , 
2555, 66-67) ได้อธิบายว่า ทุนทางวัฒนธรรม คือ มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรมของชาติ ไม่ว่าจะเป็น
ภาษา วรรณกรรมพ้ืนบ้าน ศิลปะการแสดง แนวทางปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรม งานเทศกาล งานช่างฝีมือ
ดั้งเดิม ความรู้และแนวปฏิบัติเกี่ยวกับธรรมชาติและจักรวาล กีฬาภูมิปัญญาไทย รวมถึงโบราณสถาน 
โบราณวัตถุ ศิลปวัตถุ และงานศิลปกรรมต่าง ๆ ที่สามารถนำมาใช้เป็นต้นทุนทางในการสร้างรายได้ให้แก่
ประเทศได้ 

จากความหมายในข้างต้นจะเห็นได้ว่า ทุนทางวัฒนธรรม คือ สิ่งที่ เป็นมรดกตกทอดจาก 
บรรพบุรุษ เป็นสิ่งที่สะท้อนถึงวิถีชีวิตและภูมิปัญญาของชุมชนและสังคมที่มีวัฒนธรรมอันดีงาม ทั้งที่จับ
ต้องได้และจับต้องไม่ได้ ในปัจจุบันทุนทางวัฒนธรรมก็เป็นปัจจัยสำคัญในการช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ให้ประเทศสามารถเติบโตได้อย่างมั่นคงผ่านการสร้างออกมาในรูปแบบนวัตกรรม อีกทั้งผู้วิจัย
เล็งเห็นว่าทุนทางวัฒนธรรมมีความสัมพันธ์กับคำว่า “ภูมิปัญญาท้องถิ่น” ซึ่งเป็นฐานความรู้ดั้งเดิมที่
สามารถนำมาสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ต่อไปได้ จึงขอนำเสนอแนวคิดต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เพ่ือนำไปสู่การศึกษาในงานวิจัยต่อไป 
 

2.2 ความหมายของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ภูมิปัญญา หมายถึง องค์ความรู้ความสามารถและทักษะซึ่งเกิดจากการสั่งสมประสบการณ์ที่ผ่าน

กระบวนการเรียนรู้เลือกสรร ปรุงแต่ง พัฒนา ถ่ายทอด สืบต่อกันมาเพ่ือใช้แก้ปัญหาและพัฒนาวิถีชีวิตให้
สมดุลกับสภาพแวดล้อมและเหมาะสมกับยุคสมัย ภูมิปัญญาของไทยมีความเด่นชัดในหลายด้าน อาทิ 
เกษตรกรรม ศิลปกรรม วรรณกรรม และภาษา (กรมส่งเสริมวัฒนธรรม, 2559: 12) ทั้งนี้ The Center of 
Folklore Research (2007, cited in Singsomboon, 2014: 33)  อธิบายคำนิยามของภูมิปัญญาไว้  
4 ประการ ซึ่ งประกอบไปด้วย 1) ภูมิปัญญามีลักษณะเป็นนามธรรมและสัมพันธ์กับความเชื่อ  
2) ภูมิปัญญาคือศักยภาพที่ช่วยปกป้องชุมชน 3) ภูมิปัญญาคือองค์ความรู้ และ 4) ภูมิปัญญาคือทุนทาง
ทรัพย์ทางปัญญา เช่นเดียวกับ ปรีชา อุยตระกูล (2530, อ้างถึงใน อรัญ วานิชกร, 2559: 2) ได้อธิบายว่า 
ภูมิปัญญาเป็นเรื่องที่สั่งสมกันมาแต่อดีตและเป็นเรื่องราวของการจัดความสัมพันธ์ระหว่างคนกับธรรมชาติ
แวดล้อม คนกับคน คนกับสิ่งเหนือธรรมชาติ โดยผ่านทางกระบวนการทางจารีตประเพณี วิถีการทำมาหา
กิน และพิธีกรรมต่าง ๆ ทุกอย่าง เพ่ือได้เกิดความสมดุลระหว่างความสัมพันธ์เหล่านี้ เป้าหมายก็คือ 
เพ่ือให้เกิดความสงบสุขทั้งในที่เป็นชุมชน หมู่บ้าน และส่วนที่เป็นปัจเจกชนของชาวบ้าน ดังนั้น ภูมิปัญญา 
(Wisdom) จัดได้ว่าเป็นองค์ความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถของบุคคลที่ผ่านการเรียนรู้จาก 
การถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่น เพ่ือนำไปใช้แก้ไขปัญหาและการจัดการในชีวิตประจำวันของมนุษย์ได้อย่าง
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เหมาะสมกับกระแสการเปลี่ยนแปลง และสามารถก่อให้เกิดเป็นคุณค่าอันเป็นปัจเจกของท้องถิ่นที่ควรแก่
ความภาคภูมิใจ 

นอกจากนี้ ภูมิปัญญาถือได้ว่าเป็นปฏิกิริยาเชิงสร้างสรรค์ที่จะช่วยสร้างสมดุลระหว่างคนกับ
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม อีกทั้งช่วยให้คนดำรงตนและปรับเปลี่ยนให้ทันต่อความเปลี่ยนแปลงจาก
ผลกระทบที่เกิดจากสังคมภายนอก ตลอดทั้งช่วยส่งเสริมการพัฒนาอาชีพของประชาชนให้มีรายได้เลี้ยง
ครอบครัว (นันธวัช นุนารถ, 2560) และภูมิปัญญาก็มีลักษณะเฉพาะที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมของแต่ละ
สังคมและชุมชน หรือเรียกว่าเป็น ภูมิปัญญาท้องถิ่น อนุชิต เปรมปรี (2557: 29) อธิบายว่า ภูมิปัญญา
ท้องถิ่น หมายถึง ความสามารถ ความเชื่อ และประสบการณ์ของคนในท้องถิ่นนั้น ๆ ที่นำมาประยุกต์ใช้ใน
การดำรงชีวิต ตลอดจนถึงการแก้ไขปัญหาให้เหมาะสมกับกาลสมัยที่ได้รับการสั่งสมและถ่ายทอดสืบต่อ
กันมาเป็นระยะเวลานาน องค์ประกอบของภูมิปัญญาจึงมีส่วนสำคัญที่จะทำให้ภูมิปัญญาที่มีอยู่เกิดคุณค่า
ควรแก่ความภาคภูมิใจ ซึ่งได้แก่ ความคิดที่เกิดจากการจินตนาการจากสภาพแวดล้อมที่มีอยู่ในสังคม 
ความรู้อาจเกิดจากภูมิความรู้ที่ได้จากการทดสอบทดลองหลายครั้งจนได้ความรู้ที่แท้จริง ความเชื่ออันเป็น
พ้ืนฐานในการดำรงชีวิตที่มีบาปบุญคุณโทษและจิตวิญญาณเข้ามาเกี่ยวข้อง ค่านิยมที่คนในสังคมให้  
การยกย่องเชิดชูว่าเป็นสิ่งดีงาม ควรค่าแก่การอนุรักษ์ให้มีการสืบทอดแก่ลูกหลาน ความเห็นที่เกิดจาก
การพิจารณาอย่างรอบคอบของชุมชนจนเกิดการยอมรับด้วยความจริงใจ ความสามารถอันเกิดจาก
พรสวรรค์หรือจากการฝึกฝนจนสามารถแก้ปัญหาของชุมชนได้ ความฉลาดไหวพริบการแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึ้นย่อมเป็นส่วนประกอบของภูมิปัญญาท้องถิ่นทั้งสิ้น เช่นเดียวกับ คมกริช ชาญณรงค์ (2560: 18) 
อธิบายว่าภูมิปัญญาชาวบ้านหรือภูมิปัญญาท้องถิ่น คือ ความรู้วิธีการความสามารถและประสบการณ์ของ
บุคคลในท้องถิ่นที่ใช้ในการดำเนินชีวิตโดยได้รับการถ่ายทอดมาจากบรรพบุรุษผ่านการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่องให้เหมาะสมกับยุคสมัย 
  จะเห็นได้ว่า ในความหมายโดยรวมของคำว่า ภูมิปัญญาและภูมิปัญญาท้องถิ่น จึงหมายถึง 
ความรู้ที่เป็นองค์รวม ที่ประกอบไปด้วย ความรู้ความสามารถ ความเชื่อ ประสบการณ์ และวัฒนธรรม 
ของแต่ละชุมชนที่ได้ถูกถ่ายทอดผ่านกระบวนการเรียนรู้จากรุ่นสู่รุ่นมาอย่างต่อเนื่อง เพ่ือนำมาใช้
แก้ปัญหา การดำรงชีวิต รวมถึงจรรโลงชีวิตของตนเองและชุมชนให้อยู่อย่างมีความสุข 
 

2.3 ประเภทและความสำคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น 
เสาวภา สุขประเสริฐ (2542 อ้างถึงใน อนุชิต เปรมปรี , 2557: 29) ได้กล่าวถึงประเภทของ 

ภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ ดังนี้ 
1. คติความคิด ความเชื่อ หลักการที่เป็นพ้ืนขององค์ความรู้ที่เกิดจากการสั่งสมถ่ายทอดกันมา 
2. ศิลปวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณีท่ีเป็นแผนการดำเนินชีวิตที่ปฏิบัติสืบทอดกันมา 
3. การประกอบอาชีพในท้องถิ่นที่ยึดหลักการพ่ึงตนเอง ได้รับการพัฒนาให้เหมาะสมกับกาลสมัย 
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4. แนวความคิด หลักปฏิบัติและเทคโนโลยีสมัยใหม่ ที่ชาวบ้านนำมาดัดแปลงใช้ในชุมชนอย่าง
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมและความเป็นอยู่ 
 

 ด้าน กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (อ้างถึงใน อารัญ วานิชกร, 2559: 6-7) ได้แบ่งประเภท
ของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้ 10 กลุ่มดังนี้ 

1. ด้านเกษตรกรรม เช่น การเพาะปลูก การขยายพันธ์พืช การเลี้ ยงสัตว์  การเกษตร 
    ผสมผสาน การทำไร่นาสวนผสม การปรับใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับการเกษตร เป็นต้น 
2. ด้านอุตสาหกรรมและหัตถกรรม เช่น การจักสาน (ทอสื่อ/สานกระด้ง/กระติบข้าว/แห/ 
    อวน ฯลฯ) การช่าง (ช่างตีมีด/เหล็ก/ขวาน/ปั้นโอ่ง ฯลฯ) การทอผ้า (ผ้าไหม/ผ้าลายขิด/ 
    การทอผ้า/มัดหมี่ ฯลฯ) การแกะสลัก เป็นต้น 
3.  ด้านการแพทย์แผนไทย เช่น หมอสมุนไพร หมอยากลางบ้าน หมอนวด แผนโบราณ หมอยา

หม้อ เป็นต้น 
4. ด้านการจัดทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม เช่น การบวชป่า การสืบชะตาแม่น้ำ การ    
   ทำแนวปะการังเที ยม การอนุ รักษ์ ชายป่ าชาย เลน การจัดการป่ าต้อนน้ ำ และป่ า 
   ชุมชน เป็นต้น 
5. ด้านกองทุนทางและธุรกิจชุมชน เช่น ผู้นำในการจัดกองทุนทางของชุมชน ผู้นำในการ 
   จัดตั้งกองทุนทางสวัสดิการรักษาพยาบาล ผู้นำในการจัดระบบสวัสดิการ บริการชุมชน  
   เป็นต้น 
6. ด้านศิลปกรรม เช่น วาดภาพ (จิตรกรรม) การปั้น (ประติมากรรม) นาฏศิลป์  ดนตรี  
    การแสดง การละเล่นพ้ืนบ้าน นันทนาการ เป็นต้น 
7. ด้านภาษาและวรรณกรรม เช่น ความสามารถในการอนุรักษ์ และสร้างผลงานด้านภาษา   
    วรรณกรรมท้องถิ่น การจัดทำสารานุกรมภาษา หนังสือโบราณ การฟ้ืนฟู การเรียน 
    การสอนภาษาถิ่นของท้องถิ่นต่าง ๆ เป็นต้น 
8. ด้านปรัชญา ศาสนา และประเพณี  เช่น ความสามารถประยุกต์และปรับใช้หลักธรรม 
    คำสอนทางศาสนา ปรัชญาความเชื่อ และประเพณีที่มีคุณค่าให้เหมาะสมต่อบริบททาง 
    เศรษฐกิจ สังคม การถ่ายทอดวรรณกรรม คำสอน การประยุกต์ประเพณีบุญ เป็นต้น 
9. ด้านโภชนาการ เช่น ความสามารถในการเลือกสรร ประดิษฐ์และปรุงแต่ง อาหารและยา  
    ได้เหมาะสมกับความต้องการของร่างกายในสภาวการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนผลิตเป็นสินค้า 
    บริการส่งออกที่ได้รับความนิยมแพร่หลายมาก เป็นต้น 
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10. ด้านองค์กรชุมชน เช่น ร้านค้าชุมชน ศูนย์สาธิตการตลาด กลุ่มออมทรัพย์  องค์กรด้าน 
     การตัดเย็บเสื้อผ้า กลุ่มจักรสาน กลุ่มทอผ้า กลุ่มทอเสื่อ กลุ่มตีมีด ตีขวาน เครื่องมือที่ทำ 
     จากเหล็ก กองทุนทางสวัสดิการชุมชน การอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ เป็นต้น 

นิธิ เอียวศรีวงศ์ (2536: 3) ได้อธิบายถึงความสำคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นไว้  4 ประการ 
ดังต่อไปนี้ 

1. ความรู้และระบบความรู้ภูมิปัญญา ไม่ใช่สิ่งที่เกิดแวบขึ้นมาในหัวแต่เป็นระบบความรู้ที่
ชาวบ้านมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ เป็นระบบความรู้ที่ไม่เป็นวิทยาศาสตร์ ฉะนั้นในการศึกษาจะ
เข้าไปดูว่าชาวบ้าน “รู้อะไร” อย่างเดียวไม่พอต้องศึกษาด้วยว่า เขาเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ 
เหล่านั้นอย่างไร 

2. ภูมิปัญญาเกิดจากการสั่งสมและกระจายความรู้ ซึ่งความรู้นั้นไม่ได้ลอยอยู่เฉย ๆ แต่ถูก
นำมาใช้เพ่ือบริการผู้อ่ืน เช่น หมอพ้ืนบ้าน ชุมชน สั่งสมความรู้ทางการแพทย์ไว้ในตัวคน ๆ หนึ่งโดยมี
กระบวนการที่ทำให้เขาสั่งสมความรู้ เราควรศึกษาด้วยว่ากระบวนการนี้เป็นอย่างไร หมอคนหนึ่งสามารถ
สร้างหมอคนอ่ืนต่อมาได้อย่างไร 

3. การถ่ายทอดความรู้ ภูมิปัญญาชาวบ้านไม่ได้มีสถาบันถ่ายทอดความรู้  แต่มีกระบวนการ
ถ่ายทอดที่ซับซ้อน ถ้าเราต้องการเข้าใจภูมิปัญญาท้องถิ่น เราต้องเข้าใจกระบวนการถ่ายทอดความรู้จาก
คนรุ่นหนึ่งไปสู่คนอีกรุ่นหนึ่งด้วย 

4. การสร้างสรรค์และปรับปรุง ระบบความรู้ของชาวบ้านไม่ได้หยุดนิ่งอยู่กับที่แต่ถูกปรับเปลี่ยน
ตลอดมาโดยอาศัยประสบการณ์ของชาวบ้านเอง เรายังขาดการศึกษาว่าชาวบ้านปรับเปลี่ยนความรู้ และ
ระบบความรู้เพ่ือเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงอย่างไร 

นอกจากนี้ ช่อพฤกษ์ ผิวกู่ (2560) ได้กล่าวถึง แนวทางในการพัฒนาทุนทางวัฒนธรรมสู่การเป็น
นวัตกรรมไว้ ดังนี้ 

1. ควรเสริมสร้างค่านิยมและพฤติกรรมแก่ประชาชนให้มีการอนุรักษ์ พัฒนาวัฒนธรรมและ
ร่วมกันรักษา ขนบธรรมเนียมประเพณีที่มีงามอย่างต่อเนื่องและเป็นระบบโดยให้มีการเริ่ม
สร้างค่านิยมตั้งแต่ในวัยเด็ก 

2. กระตุ้นให้ผู้นำเห็นความสำคัญของการสร้างคุณค่าของวัฒนธรรมในท้องถิ่นของตนร่วมกับ
ประชาชนในพ้ืนที่  โดยเฉพาะผู้ใหญ่บ้าน กำนัน นายกองค์การบริหารส่วนตำบลและ
นายกเทศมนตรี นายอำเภอ เป็นต้น เนื่องจากเป็นบุคคลที่มีความใกล้ชิดและสามารถเข้าถึง
ประชาชนได้มากที่สุด 
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3. หน่วยงานทุกภาคส่วนต้องร่วมกันเสริมสร้างและสนับสนุนให้มีการสร้างนวัตกรรมใหม่ๆ 
ให้แก่บุคคลในหน่วยงานและประชาชนทั่วไป เช่น มีการจัดสรรงบประมาณ การจัดโครงการ
อบรมด้านการสร้างนวัตกรรมทางวัฒนธรรม เป็นต้น 

4. ส่งเสริมการสร้างคุณภาพ มาตรฐาน และสร้างนวัตกรรมให้มีจุดเด่นที่สามารถเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะท้องถิ่นและสร้างมูลค่าของวัฒนธรรมนั้น โดยคำนึงถึงความต้องการทางการตลาดด้วย 

5. ร่วมกันส่งเสริมและสนับสนุนในการทำวิจัย พัฒนา สร้างนวัตกรรม ถ่ายทอดองค์ความรู้และ
สร้างสรรค์ภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างต่อเนื่องและมีความกว้างขวางมากยิ่งขึ้น 

6. กระตุ้นให้ประชาชนเห็นความสำคัญของการจดทะเบียนลิขสิทธิ์และสิทธิบัตรทางปัญญา 
7. ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ในการประชาสัมพันธ์ข้อมูล

ข่าวสารในการส่งเสริมการสร้างมูลค่าให้แก่วัฒนธรรม 
8. สร้างและพัฒนาแหล่งการเรียนรู้ในพ้ืนที่ให้เป็นสถานที่รวบรวมวัฒนธรรมท้องถิ่นหรือเป็น

ลักษณะเชิงท่องเที่ยว เช่น ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ อุทยานแห่งการเรียนรู้ ฯ 
9. จัดทำฐานข้อมูลสำหรับเก็บข้อมูลทุนทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาหรือนวัตกรรมใหม่ ๆ 

ของแต่ละท้องถิ่น 
10. มีการร่วมมือของสถาบันทางการเงิน ทั้งภาครัฐ รัฐวิสาหกิจ และภาคเอกชนในการระดมทุน

หรือลงทุนทางวัฒนธรรมให้แก่ท้องถิ่นมากขึ้น 
11. ส่งเสริมการสร้างงานวิจัยและพัฒนาผลงานด้านวัฒนธรรมที่มีการบูรณาการและให้มีการนำ

ผลการวิจัยมาเผยแพร่ และนำไปใช้ประโยชน์อย่างแท้จริง 
12. มุ่งเน้นการวิจัยและพัฒนาการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้และพัฒนานวัตกรรม เพ่ือสร้าง

คุณค่าและมูลค่าให้แก่สินค้าและบริการทางวัฒนธรรมเพ่ิมมากขึ้น 

จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า ประเภทและความสำคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่นจะมีความเกี่ยวข้องกับ
การดำรงชีวิตของคนในชุมชน ตั้งแต่คติความเชื่อ ศิลปวัฒนธรรม การประกอบอาชีพ และแนวความคิด
หรือหลักปฏิบัติสมัยใหม่ ที่สามารถช่วยให้ชุมชนและชาติผ่านพ้นวิกฤตมาตลอดตั้งแต่สมัยอดีตจนถึง
ปัจจุบันได้ การศึกษาเกี่ยวกับภูมิปัญญาจึงต้องให้ความสนใจตั้งแต่ 1) ความรู้และระบบความรู้ภูมิปัญญา
ของท้องถิ่น 2) การสั่งสมและกระจายความรู้ 3) การถ่ายทอดความรู้ 4) การสร้างสรรค์และปรับปรุง และ 
5) การส่งเสริมเพ่ือการพัฒนาไปสู่การเป็นทุนทางวัฒนธรรมในการสร้างนวัตกรรมที่สะท้อนให้เห็นถึงวิถี
ชีวิตและความร่วมสมัยของผู้คนเช่นเดียวกัน 
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2.4 ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
ล้านนามีพ้ืนที่ตั้งอยู่บนคาบสมุทรอินโดจีนของเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ เป็นอาณาจักรเก่าแก่ในบริเวณ

ภาคเหนือตอนบนของประเทศไทย จุดเด่นของล้านนาที่สามารถพัฒนาต่อเนื่องมาได้ตั้งแต่อดีต คือ  
การปันพ้ืนที่ ในลักษณะ “ทางแยก (Cross Road)” มีการเดินทางของผู้คนและชุมชนต่าง ๆ ในเอเชีย  
หากมองแบบสมัยใหม่ก็คือเป็นจุดศูนย์กลาง (Hub) หนึ่งที่พ่อค้าในยุคโบราณใช้เป็นเส้นทางการค้าขายทางบก 
ทำให้อาณาจักรล้านนาเป็นศูนย์กลางการค้าที่มีการผสมผสานทางวัฒนธรรมของชาวไตและกลุ่มชาติพันธุ์
อ่ืน ๆ ที่เข้ามาติดต่อค้าขายและชนเผ่าที่อาศัยอยู่ในชุมชนภายในเทือกเขาที่มีมากกว่า 20 เชื้อสาย 
อย่างเช่น ไทเขินหรือไทขึน ไทใหญ่ กะเหรี่ยง ชาวลาหู่หรือละหู่  ม้ง เมี่ยนหรืออ้ิวเมี่ยน และไทลื้อ เป็นต้น  
นอกจากนี้การเป็นพ้ืนที่เส้นทางลำเลียงสินค้ามีผลต่อพัฒนาการของศิลปวัฒนธรรมในล้านนา ช่างฝีมือ 
ซึมซับรับอิทธิพลศิลปกรรมจากต่างถิ่นมาปรับใช้กับงานของตน สังเกตได้จากวัดและเจดีย์จำนวนมากใน
จังหวัดเชียงใหม่ ศิลปะพม่าในจังหวัดลำปางและแพร่ หรือการสร้างและบูรณะวัดขึ้นใหม่ก็ได้รับอิทธิพล
จากรูปแบบของศิลปกรรมในยุครัตนโกสินทร์ (พิศมัย อาวะกุลพาณิชย์, 2561; สำนักพัฒนาอุตสาหกรรม
ชุมชน, 2559) 

สภาพทั่วไปของล้านนาในปัจจุบัน ประกอบด้วย 8 จังหวัดภาคเหนือตอนบน ได้แก่ เชียงใหม่ 
ลำพูน ลำปาง แม่ฮ่องสอน เชียงราย พะเยา แพร่ และน่าน เป็นพ้ืนที่เชื่อมโยงเศรษฐกิจกลุ่มอนุภูมิภาคลุ่ม
แม่น้ำโขง กลุ่มประเทศเอเชียใต้ และกลุ่มประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน โดยมีอาณาเขตติดต่อกับสาธารณรัฐ
ประชาธิปไตยประชาชนลาว ด้านตะวันออกและด้านเหนือ มีแม่น้ำโขงเป็นเส้นกั้นพรมแดน และด้าน
ตะวันตก ติดต่อสหภาพเมียนมาร์ ด้านพ้ืนที่และลักษณะภูมิประเทศภาคเหนือตอนบนจะเป็นที่สูง  
เป็นภูเขา ป่าไม้ และแหล่งต้นน้ำลำธารที่อุดมสมบูรณ์ (สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ, 2561)  

การพัฒนาล้านนาในด้านเศรษฐกิจสร้ างสรรค์ ให้ประสบความสำเร็จ สามารถทำได้ โดย 
การสร้างคุณค่าในสินค้าและบริการที่มีการฝังตัวไว้ซึ่งความรู้ ภูมิปัญญา และวัฒนธรรมของล้านนา รวมถึง
การสร้างมูลค่าให้แก่ผู้ประกอบการหรือผู้ผลิต โดยนำเอาภูมิหลังของวิธีคิด วิถีชีวิตของบรรพบุรุษ หรือ
ประวัติศาสตร์มาคิดต่อยอด ผสมผสานกับความร่วมสมัย เพ่ิมความสวยงาม ความสะดวกสบาย และความ
ต้องการของผู้บริโภคให้ปรากฎออกมาเป็นสิ่งใหม่และแสดงออกถึงความยั่งยืน (ไกรฤกษ์ ปิ่นแก้ว, 2554; 
ณรงค์ชัย อัครเศรณี, 2555) เช่นเดียวกับ กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม (2559: 6) ได้นำเสนอว่า ทุนทาง
วัฒนธรรมเปรียบเสมือนเครื่องมือของผู้ประกอบการที่จะใช้ทำงานเพ่ือยกระดับสินค้าและบริการ เพ่ือให้
ผลิตภัณฑ์เกิดความแตกต่าง เป็นการสร้างอัตลักษณ์ให้แก่สินค้าและบริการของตนให้มีความสามารถ
แข่งขันได้ในระยะยาว โดยเฉพาะเมื่อโลกก้าวเข้าสู่เศรษฐกิจยุคใหม่ที่ทรงพลังด้วยระบบโลจิสติก นำไปสู่
การค้าไร้พรมแดน ส่งผลให้อุตสาหกรรมหลายประเภทเผชิญกับการแข่งขันที่ได้รับผลกระทบรุนแรง
ก่อให้เกิดจุดเปลี่ยนในการทำธุรกิจที่ไม่เน้นการลงทุนสูง ไม่ผลิตจำนวนมาก แต่ใช้แนวคิดของเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ (Creative Economic) แทน  
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ธนกฤต ใจสุดา, ภรดี พันธุภากร, และ พรพิมล พจนาพิมล (2562) กล่าวว่า การใช้อัตลักษณ์ใน
การออกแบบสามารถช่วยให้งานเกิดเอกลักษณ์ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคและสามารถผลิต
ได้ในเชิงพาณิชย์ ซึ่งสอดคล้องกับ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) และ เอกพงษ์ ตรีตรง (2561) ที่ได้อธิบาย
ว่า อัตลักษณ์ เป็นคำที่มีความสัมพันธ์กับคำว่า สไตล์ (Style) ในการนำมาออกแบบ ซึ่งเกิดจากการศึกษา
ตั้งแต่พฤติกรรมของคนจนถึงระดับวัฒนธรรมและสามารถประยุกต์ใช้สร้างแรงบันดาลใจให้กับธุรกิจใน
หลากหลายมิติ รวมถึงมีเรื่องราวที่ทำให้คนในท้องถิ่นเกิดความภาคภูมิใจ จะเห็นได้ว่าการสร้างอัตลักษณ์
จากทุนทางวัฒนธรรมจึงเป็นสิ่งสำคัญที่จะช่วยให้ผู้ประกอบการหรือนักออกแบบสามารถนำไปใช้สร้าง
ความแตกต่าง สะท้อนให้ เห็นถึงความโดดเด่น และมี เสน่ห์ ได้  ทั้ งนี้  ความสับสนระหว่างคำว่า  
“อัตลักษณ์” และ “เอกลักษณ์” ในงานออกแบบมักจะถูกใช้มาพร้อมกัน ซึ่งในความจริงแล้วทั้งสองคำนี้มี
ความหมายและการนำไปใช้ที่แตกต่างกัน โดยแสดงได้ตามตารางที่ 2 

ตารางท่ี 2 ความหมายและความแตกต่างของคำว่าอัตลักษณ์และเอกลักษณ์ 
ผู้ให้คำนิยาม / ความหมาย อัตลักษณ์ (Identity) เอกลกัษณ์ (Uniqueness) 

Oxford University Press (2021) 

     รูปพรรณสัณฐาน ลั กษณะเฉพาะ 
ความรู้สึก หรือความเช่ือที่แยกผู้คนออกจาก
คนอื่น รวมถึงความเหมือนกันของสิ่งที่มี
ความใกล้เคียงกัน 

     การเป็นหนึ่งเดียว ความพิเศษ หรือ
ความผิดไปจากปกติ 

สำนกังานราชบณัฑติยสภา (2564) 
     ผลรวมของลักษณะเฉพาะของสิ่ งใด 
สิ่งหนึ่ง ซึ่งทำให้สิ่งนั้นเป็นที่รู้จักหรือจำได้  

     ความเป็นหนึ่งเดียว หรือสภาวะที่ไม่มี
ผู้ใดเหมือน  

สำนักงานรับรองมาตรฐานและ
ประเมินคณุภาพการศึกษา 
(2555) 

     ผลผลิตตามปรัชญา ปณิธาน พันธกิจ 
และวัตถุประสงค์ 

     ความสำเร็จตามจุดเน้นและจุดเด่นที่
สะท้อนให้เห็นเป็นลักษณะโดดเด่นเป็น
หนึ่ง 

ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2555)  
ลักษณะเฉพาะบุคคล ซึ่งแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 
1. เชิงรูปธรรม เช่น สูง ต่ำ ดำ ขาว อ้วน ผอม ฯ 
2. เชิงนามธรรม เช่น การเป็นคนดี ความเมตตา ฯ  

     ลักษณะเด่ นที่ ปรากฏขึ้ นจนเป็ น
ลักษณะร่วมขององค์กร ชุมชน สังคม 

ธนกฤต ใจสุดา และคณะ (2562) 

     ลักษณะที่บ่งบอกความเป็นตัวตนหรือ
ปั จเจกบุคคล ซึ่ งเกิดจากการเช่ือมโยง
องค์ประกอบต่าง ๆ แล้วมีการแสดงออกมา
ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ งแต่ เมื่ อมี การ
เปลี่ยนแปลงบริบทหรือสถานการณ์ รูปแบบ
ความสั มพั นธ์ และความเช่ื อมต่ อของ
องค์ประกอบอาจมีการเปลีย่นไปสู่อีกรูปแบบ
หนึ่งได้ 

     การอธิบาย “กระบวนการกลายเป็น
ตัวตน” ของบุคคลที่ถูกประกอบสร้างจาก
บุคคลภายหลัง 

จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า คำว่า อัตลักษณ์ เป็นคำที่นำไปใช้เพ่ือการสะท้อนให้ถึงตัวตนหรือ
ภาพลักษณ์ของสิ่งหนึ่ง ให้เกิดการรับรู้และจดจำได้ รวมทั้งสามารถเปลี่ยนแปลงได้ไปตามบริบทหรือ
สถานการณ์ แต่คำว่า เอกลักษณ์ จะหมายถึง ลักษณะความเป็นหนึ่งเดียว โดดเด่น ไม่มีใครเหมือน และ
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นำมาใช้กำหนดเป็นลักษณะร่วมกันได้ ดังนั้นในแง่มุมของการเชิดชูความโดดเด่นและสร้างการจดจำให้
เกิดขึ้นภายในใจได้นั้น คำว่า อัตลักษณ์ จึงเป็นคำที่เหมาะสมในการนำไปใช้ในการออกแบบสินค้าและ
บริการให้มีความแตกต่างไปจากผู้อ่ืน มีความเฉพาะตัว อีกท้ังสร้างเป็นจุดขายที่จะนำมาซึ่งคุณค่าและ
มูลค่าใหม่ได้ สำนักงานส่งเสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม (2555) ระบุว่า ประเภทของเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ของไทยแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม คือ 1) มรดกทางวัฒนธรรม 2) ศิลปะ 3) สื่อ และ 4) งาน
สร้างสรรค์ ซึ่งในกลุ่มมรดกทางวัฒนธรรม ประกอบไปด้วยอีก 4 ด้าน ได้แก่ 1) อาหาร 2) งานฝีมือและ
หัตถกรรม 3) การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม และ 4) การแพทย์แผนไทย ซึ่งเมื่อพิจารณาเฉพาะกลุ่มทุนทาง
วัฒนธรรมของล้านนา สามารถอธิบายอัตลักษณ์ในแต่ละด้านได้ดังตารางที่ 3 

ตารางที ่3 ข้อมูลทั่วไปของอัตลักษณ์ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  
              (รัญจวน ประวัติเมือง, วณิชยา ศีลบุตร, จิรานุช โลภา, กาหลง กลิ่นจันทร์, และ ปวีณา สปิลเล่อร์,  
                 2556; อรพินท์ ประพัฒน์ทอง, 2547; อัครินทร์ อังกูรวงษ์วัฒนา, 2561)  

อัตลักษณ์ล้านนา ข้อมลูทั่วไป 

1. ด้านอาหาร 

     คนล้านนากินข้าวเหนียวเป็นหลัก กับข้าวจะเป็นพวกเนื้อสัตว์ ที่เป็นภูมิปัญญาที่มีการปรุง
ง่าย ๆ ไม่นิยมใส่น้ำตาล มีรสเค็มนำและเผ็ดเล็กน้อย นิยมการใช้น้ำมันผัด เป็นอาหารที่นิยม
ผักพื้นบ้านที่ได้จากธรรมชาติ ทั้งผักป่าและผักริมรั้ว รูปแบบการกินมีการจัดสำรับเป็นแบบ
ขันโตก อาหารที่ถือเป็นอัตลักษณ์ ได้แก่ ลาบ ลู่ ไส้อั่ว แกงฮังเล แกงอ่อม แกงโฮะ ผักกาดจอ 
แคบหมูน้ำพริกอ่อง และอาหารที่ต้องมีประจำทุกครัวเรือน ได้แก่ ถั่วเน่า 

2. ด้านงานฝีมือและหัตถกรรม 

     พื้นท่ีล้านนาถือเป็นดินแดนช่างและหัตถกรรมพื้นบ้าน ผู้หญิงจะทอผ้าเมื่อเสร็จจาก 
การทำนา ทั้งผ้าฝ้ายและผ้าไหม อย่างเช่น ไหมสันกำแพง มีการแกะสลักงานไม้ทำเครื่องเงิน  
เครื่องเขิน เครื่องเหล็ก ทำร่ม ทำพัด โคมพันล้านนา ชายชาวเหนือจะมีฝีมือด้านช่างช้ันเยี่ยม 
งานหัตถกรรมที่เป็นอัตลักษณ์ อย่างเช่น ร่มบ่อสร้าง เครื่องเงิน เครื่องเขิน ศรีสุพรรณ ผ้าไหม
สันกำแพง งานไม้เมืองแพร่ เป็นต้น (ดูรายละเอียดเพิ่มเติมในตารางที่ 4) 

3. ด้านการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 

     ล้านนามีจุดเด่นด้านทรัพยากรการท่องเที่ ยวที่มีศักยภาพ ทั้ งในเชิงวัฒนธรรม  
ภูมิปัญญาท้องถิ่น และวิถีชีวิต เพราะมีทำเลที่ตั้งสามารถเช่ือมต่อไปยังประเทศในลุ่มแม่น้ำโขง
ได้ มีตลาดการค้าชายแดนและช่องทางที่เป็นเส้นทางการเช่ือมโยงการท่องเที่ยวและระบบ
เศรษฐกิจ เป็นเมืองประวัติศาสตร์และมีกลุ่มชาติพันธุ์หลากหลาย มีสิ่งอำนวยความสะดวกที่
สามารถรองรับนักท่องเที่ยวได้ในระดับนานาชาติ และเป็นเมืองท่องเที่ยวสร้างสรรค์ที่เกิดจาก
การนำภูมิปัญญาท้องถิ่นมาผสมผสานในการจัดการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมอย่างยั่งยืน 

4. ด้านการแพทย์พื้นบ้านล้านนา 

     วิธีการดูแลรักษาสุขภาพของคนล้านนามีความหลากหลาย โดยขึ้นอยู่กับวัฒนธรรม ความ
เป็นอยู่ และสภาพแวดล้อมในแต่ละพื้นที่ ไม่ว่าจะเป็นในสังคมเมืองหรือชนกลุ่มน้อยบนพื้นที่
สู ง การจัดการระบบศาสตร์การแพทย์พื้ นบ้ านล้ านนา แบ่ งออกเป็ น 3 กลุ่ ม คื อ  
1) กลุ่มเรื่องหมอยา 2) กลุ่มกายบำบัด และ 3) กลุ่มพิธีกรรมบำบัด ซึ่งในภาพรวมจะเน้นให้เกิด
ความสมดุลของร่างกายและจิตใจเป็นหลัก หรือมุ่งรักษาคนมากกว่ารักษาโรค  
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ตารางท่ี 4 ประเภทและลักษณะของทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ด้านศิลปหัตถกรรม  
              (พิศมัย อาวะกุลพาณิชย์, 2561) 

กลุ่ม ลักษณะของงาน 
ประเภทงาน

ศิลปหัตถกรรม 
รายละเอียด 

1. งานหัตถกรรม
ที่เน้นประโยชน์
ใช้สอยในชีวิต 
ประจำวัน 

     ผลิตขึ้นโดยช่างพื้นบ้าน  
ที ใช้ วั สดุ ธรรมชาติ และ 
ภูมิปัญญาพื้ นบ้ านในการ
ผลิต ซึ่งเป็นการสั่งสมความรู้
ที่เกิดจากการเรียนรู้เป็นระยะ
เวลานาน เพื่ อหาความ
เห มาะสม ในการสร้ าง
ผลิตภัณฑ์เพื่อใช้ประโยชน์
ได้อย่างสมบูรณ์เหมาะสม มี
การนำวัสดุท้องถิ่นในพื้นที่
นั้น ๆ  มาใช้ผนวกกับวิถีชีวิต
และความเช่ือในท้องถิ่น 

เครื่องจักสาน 

     เครื่องใช้ในชีวิตประจำวันของชาวล้านนา ทำมาจากวัสดุอ่อน
ตัวที่แตกต่างกันไป เช่น เถาวัลย์ หวาย กระจูด กก มาสอดขัดกัน
เป็นแผ่นอย่างง่าย ๆ  ให้เกิดเป็นลวดลายที่ต้องการ แล้วพัฒนา
เป็นรูปทรงภาชนะ หรือเครื่องใช้ที่มีประโยชน์ใช้สอยตามความ
ต้องการและสถานภาพทางสังคมของผู้ใช้ 

เครื่องเขิน 
 

     ภาชนะที่ใช้โครงสร้างจากไม้ไผ่ทำให้เครื่องเขินมีน้ำหนักเบา
และยืดหยุ่นได้ ไม่แตกหักง่าย หลักการคือการนำเครื่อง 
จักสานมาเคลือบด้วยยางไม้สีดำที่เรียกว่า ยางรัก จากต้นรัก  
ซึ่งการเคลือบยางช่วยให้มีความคงทน กันน้ำและความช้ืน และ
ทำให้ผิวงดงาม สีของรักที่นิยมใช้คือ สีแดงและสีดำ มีการปั้น  
กดหรือพิมพ์ลาย นอกจากนี้ยังมีการเขียนลวดลาย การปิดทอง 
การขูดผิวให้เป็นร่องลึกแล้วฝังรัก การประดับกระจก ประดับ
เปลือกหอยมุก หรือประดับลายทอง เพื่อเป็นการตกแต่งให้
สวยงาม 

งานทอผ้า 
 

     หญิงสาวล้านนาในอดีตใช้เวลาว่างไปกับการทอผ้าและปัก
ผ้า รูปแบบของผ้าซิ่นจะมีความแตกต่างไปตามรูปแบบที่เป็น
เอกลักษณ์ของแต่ละสังคม วัฒนธรรม และชาติพันธุ์ เช่น ตัว
ซิ่นไทลื้อนิยมเทคนิคการทอแบบเกาะหรือล้วงที่เรียกกันต่อมา
ว่า ลายน้ำไหล ตัวซิ่นไทลาวนิยมเทคนิคมัดหมี่ ส่วนที่เป็นตีน
ซิ่น นิยมทำมาจากผ้าสีเข้มและผ้าช้ินพิเศษที่ทอด้วยเทคนิค
การจก โดยเฉพาะวั ฒ นธรรมไทยวนและไทลาว  
ที่เรียกว่า ผ้าซิ่นตีนจก  นอกจากนี้ยังมีผ้าไหมยกดอก ซึ่งเป็น
เทคนิคการยกดอกที่ได้รับอิทธิพลจากรูปแบบการทอและ
ลวดลายจากราชสำนักสยามในช่วงรัชสมัยพระราชชายาเจ้า
ดารารัศมี เป็นการทอที่เส้นพุ่งและเส้นยืนสานเข้าด้วยกัน
อย่างสลับซับซ้อน โดยเส้นพุ่งอาจเป็นสีเดียวกันกับเส้นยืน
หรือต่างสีกันก็ได้ หากแต่ลวดลายที่เกิดขึ้นนั้นจะถูกยกให้นูน
อยู่บนเนื้อผ้า ผ้าที่ใช้เส้นพุ่งสีเดียวหรือต่างสีกันนั้นก็จะ
เรียกว่า ผ้ายกดอก หากใช้เส้นโลหะเป็นพุ่งก็จะเรียกว่า ยกดิ้น
เงินหรือยกดิ้นทอง 

เครื่องปั้นดินเผา 

          ภาคเหนือเป็นศูนย์กลางการผลิตเครื่องปั้นดินเผาของ
ประเทศไทย เนื่องจากมีแหล่งดินที่เหมาะกับการผลิต เช่น ดิน
ขาวลำปาง แร่ควอตซ์ และเฟลด์สปาร์ จากเชียงใหม่ เป็นต้น 
นอกจากเป็นแหล่งวัตถุดิบที่สมบูรณ์แล้ว ยังมีประเพณี
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กลุ่ม ลักษณะของงาน 
ประเภทงาน

ศิลปหัตถกรรม 
รายละเอียด 

วัฒนธรรมที่สืบทอดต่อกันมาจนทำให้เครื่องปั้นดินเผาทาง
ภาคเหนือมีเอกลักษณ์ทางด้านรูปทรง ลวดลาย สีสัน และการ
เคลือบผิว ที่แตกต่างจากภูมิภาคอื่น อาทิ เครื่องปั้นดินเผา
ศิ ลาดล สั งคโลก เวี ยงกาหลง หริ ภุ ญ ไชย เป็ นต้ น 
เครื่องปั้นดินเผาของล้านนามักนำไปใช้ประโยชน์ในครัวเรือน 
พิธีกรรม และงานบุญ เช่น หม้อน้ำ และน้ำต้น  

(สุวิทย์ วงศ์รุจิราวาณิชย์, 2557) 

เครื่องเงิน 

          การทำเครื่องเงินของไทยมีมาตั้ งแต่สมัยสุ โขทัย
โดยเฉพาะเครื่องประดับเงินในสมัยอยุธยาเป็นเครื่องประดับ
สำหรับชนช้ันกลางและเด็ก ต่างกับเครื่องประดับทอง ซึ่งเป็น
เครื่องประดับของชนช้ันสูงอย่างกษัตริย์หรือบุคคลที่มียศ
ศักดิ์ ส่วนเครื่องเงินที่เป็นภาชนะใส่ของเป็นของใช้สำหรับชน
ช้ันสูงเช่นกัน ทั้งนี้ เงิน 100% คือ โลหะเงินล้วนไม่ผสมกับ
โลหะอื่นใดและจะมีความอ่อนตัวสูง ส่วนเงิน 90% คือ เงินผสม
โลหะอื่น มีความแข็งกว่าเงิน 100% นิยมใช้ทำเครื่องประดับ
หรือภาชนะใส่ของที่ต้องการความแข็งแรงกว่าเงิน 100% เช่น 
กำไลข้อมือ เข็มขัด กล่องใส่บุหรี่ ถาด และพาน  

เรือนล้านนา 

          ทรัพยากรป่าไม้ที่สำคัญในดินแดนล้านนา เช่น ป่าเต็ง
รัง ป่าดิบเขา และป่าสนเขา นิยมนำมาสร้างเป็นเครื่องมือใน
การดำรงชีพและสร้างบ้านเรือน ลักษณะบ้านเรือนแบบ
ล้านนาหรือเรือนกาแลจะโดดเด่นจากการผสมผสานระหว่าง
ทางภูมิศาสตร์และความเช่ือเรื่องสิ่งเหนือธรรมชาติ กล่าวคือ 
บ้านล้านนาจะมีสองหน้าจั่วและมีพื้นยกสูงขึ้นจากพื้นดิน เกิด
พื้นที่ข้างใต้เรียกว่า ถุนบ้าน ใช้เป็นพื้นที่สำหรับทำงานเครื่อง
จักสาน แกะสลัก และทอผ้า  ส่วนกาแลเป็นไม้แกะสลักไขว้กัน 
ปิดไว้ที่ปลายยอดของป้านลม มีหลายความเช่ือต่างกันไป ทั้ง
ที่มีความเช่ือว่าใช้ไว้ไล่อีกาซึ่งถือว่าเป็นตัวนำความโชคร้าย
เข้าบ้าน รวมทั้งยังเป็นสิ่งปกป้องบ้านจากวิญญาณอันช่ัวร้าย  

2. งานศิลปกรรม
ที่สร้างสรรค์ขึ้น
จากแรงศรัทธา
ในพุทธศาสนา 

     งานศิลปกรรมกลุ่มนี้จะ
เน้นความสวยงามประณีต 
เพื่อสื่อถึงแรงกายแรงใจที่มี
ต่อพุทธศาสนา 

งานลายคำ 

          คำว่า ลายคำ ในภาษาล้านนาคือ ลายทอง เป็นเทคนิค
การสร้างรูปแบบลวดลายหรือเรื่องราวในรูปแบบ 2 มิติ โดยใช้
แผ่นทองคำเปลวปิดลงไปให้เป็นลวดลายหรือการตกแต่งขื่อ
คาน เสาภายในโบสถ์ วิหาร และหอไตร 

งานปูนปั้น 

          เป็นประเภทและเทคนิคของการปั้นที่มีส่วนผสมของ
ปูนขาว ทรายละเอียด และตัวเช่ือมประสานปูนให้เป็นก้อน
และเหนียวจนขึ้นรูปทรงได้ ซึ่งตัวเช่ือมประสานปูน คือ น้ำมัน
ตังอิ้ว นำมาผสมและตำเข้ากันจนได้ที่ เมื่อปูนแข็งแล้วก็จะมี
ลักษณะเนื้อที่แข็งแกร่งทนทานอย่างยาวนาน ปูนปั้นมักใช้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 27 

กลุ่ม ลักษณะของงาน 
ประเภทงาน

ศิลปหัตถกรรม 
รายละเอียด 

ประดับตกแต่งสถาปัตยกรรม เช่น ส่วนต่าง ๆ  ของเจดีย์ และ
อาคารโบสถ์ วิหาร และศิลปะล้านนาในสมัยฟื้นฟูเมือง
เชียงใหม่นับตั้งแต่พุทธศตวรรษที่ 24 เป็นต้นมานั้น มักพบ
การใช้ตกแต่งร่วมกับการประดับกระจกสีต่าง ๆ  และการปั้น
ปูนลงบนผิวไม้ 

งานจิตรกรรม 

          ชาวล้านนานิยมเขียนงานจิตรกรรมเกี่ยวกับพุทธ
ประวัติหรือชาดกเพื่อเป็นการเสริมการเทศน์ และนิยมลาย
หม้อหรือหม้อบูรณฆฏะ สัญลักษณ์แห่งความอุดมสมบูรณ์ 
ความเจริญงอกงาม ความเฉลียวฉลาด สติปัญญา ความรู้ ความ
เข้าใจ ส่วนลวดลายพันธ์พฤกษา สื่อถึงป่าหิมพานต์ เชิงเขา
พระสุเมรุ รวมถึงสัตว์ในจินตนาการต่าง ๆ  เป็นตัวแทนของ
ความเป็นสิริมงคลและสวรรค์เบื้องบน 

งานไม้แกะ 
 

          ไม้เป็นวัสดุที่มีมากและชาวล้านนาคุ้นเคยกับการใช้ไม้
ในงานประดับประดาศาสนสถาน เครื่องเรือน และเครื่องใช้ 
งานไม้แกะสลักพบหลักฐานเป็นจำนวนมากในสมัยฟื้นฟูเมือง
เชียงใหม่นับตั้งแต่พุทธศตวรรษที่ 24 เป็นต้นมา ไม้อันเป็น
วัสดุหลักสำหรับการสลักในศิลปะล้านนานั้น คือ ไม้สัก อัน
เป็นไม้เนื้อแข็งที่มีอยู่อุดมสมบูรณ์ในป่าไม้เขตภาคเหนือ 

ตุง 
 

          เป็นธงที่เป็นสัญลักษณ์หรือเครื่องพิธีกรรมในล้านนา 
โดยมีการสร้างด้วยหลายวัสดุ อาทิ กระดาษ ผ้า ไม้ โลหะ เป็น
ต้น อีกทั้งมีความหมายที่แตกต่างกันออกไปตามคติความเช่ือ
ทางพุทธศาสนา ซึ่งเช่ือว่าอานิสงส์ของการสร้างตุงถวายแก่
พระศาสนายังส่งผลให้ได้ไปเกิดในภพภูมิที่ดีและยังช่วยนำ
ดวงวิญญาณผู้ที่ล่วงลับไปได้ขึ้นสู่สรวงสวรรค์ 

การรับรู้และการนึกถึงของนักท่องเที่ยวที่มีต่อล้านนา ตามผลการศึกษาของ รัญจวน ประวัติเมือง 
และคณะ (2556) ระบุว่า นักท่องเที่ยวชาวไทยส่วนใหญ่จะนึกถึงสภาพอากาศที่หนาวเย็นสบาย 
วัฒนธรรมประเพณี วิถีชีวิตที่เรียบง่าย และภาษาท้องถิ่น ส่วนนักท่องเที่ยวต่างชาติสิ่งแรกที่นึกถึงล้านนา 
ประกอบด้วย อาหารท้องถิ่น ความหลากหลายของชนเผ่าหรือชาติพันธุ์ และศิลปะและสถาปัตยกรรม เมื่อ
พิจารณาในระดับสุนทรียภาพและความต้องการซึมซับความงามของนักท่องเที่ยวทั้งไทยและต่างชาติที่มี
ต่อล้านนาในภาพรวมแล้วนั้น พบว่า ผู้คนให้ความสนใจในด้านธรรมชาติและอากาศ เป็นลำดับแรก 
รองลงมาคือ งานสถาปัตยกรรม บุคลิก กิริยา และมารยาทของผู้คน กิจกรรมประเพณี และความเป็นชนเผ่า 
ตามลำดับ  สำหรับการพัฒนาด้านการท่องเที่ยวในล้านนาหรือภาคเหนือตอนบนนั้น การท่องเที่ยวแห่ง
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ประเทศไทย (2562) ได้กำหนดแนวทางในการปฏิบัติการพัฒนาด้านการท่องเที่ยวในประเทศ ประจำปี 
2562 ไว้ดังนี้  

1. Go Thainess สร้างสรรค์สินค้าและกิจกรรมบนพ้ืนฐานของวิถีไทยในชุมชนและเมืองรอง 
เชื่อมโยงกับการสร้างรายได้ที่มั่นคงให้กับประชาชนในระดับฐานรากอย่างทั่ วถึงและเป็นธรรม  
บนแนวคิด (Pro-poor Tourism) 

2. Go Sustainable ส่งเสริมและพัฒนาแหล่งท่องเที่ยวสู่สากลอย่างยั่งยืน บนสมดุลทางเศรษฐกิจ 
สังคม และสิ่งแวดล้อม และสอดคล้องกับขีดความสามารถในการรองรับของพ้ืนที่ (Carrying Capacity) 

3. Go Eco Friendly ให้ความรู้และขับเคลื่อนการมีส่วนร่วมในการรักษาธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
ซึ่งเป็นทรัพยากรการท่องเที่ยวที่สำคัญของประเทศ (The lesser wastes the better journeys) 

ส่วนรายละเอียดเกี่ยวกับการพัฒนาด้านการท่องเที่ยวของภาคเหนือ แผนการปฏิบัติการดังกล่าว
ได้ระบุไว้ว่า ภาคเหนือควรสร้างแรงบันดาลใจจากการท่องเที่ยวในช่วงนอกฤดูกาลด้วยการสร้างสรรค์
เกี่ยวกับ “Amazing Stories of the North” หรือการนำเสนอแหล่งท่องเที่ยวเรียนรู้ พิพิธภัณฑ์และ
ชุมชนที่บอกเล่าเรื่องราวความเป็นมา ประวัติศาสตร์และศิลปวัฒนธรรมสำหรับกลุ่ม Multi-generation 
Family และเจาะกลุ่มผู้หญิง ผู้ชื่นชอบประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมและศิลปะผ่านโครงการ “ผ้างามเล่าเรื่อง
เมืองเหนือ” กระตุ้นความต้องการใช้จ่ายด้วยเรื่องราวผ้าพ้ืนเมืองที่บอกเล่าวิถีชีวิตอันเป็นเอกลักษณ์ของ
คนในภูมิภาค นอกจากนี้  ยังคงส่งเสริมตลาดการท่องเที่ยวอย่างต่อเนื่อง ภายใต้แนวคิด “More 
Authentic” โดยบอกเล่าวิถีวัฒนธรรมและภูมิประเทศที่สวยงามผ่านงานคราฟท์ควบคู่กับการสร้าง
ลักษณะจำเพาะของแต่ละจังหวัดให้มีความชัดเจนและมีเอกลักษณ์ รวมถึงมุ่งเน้นส่งเสริมการท่องเที่ยวใน
จังหวัดท่องเที่ยวรองมากขึ้นอีกเช่นเดียวกัน 

ทั้งนี้ แผนพัฒนาของแต่ละจังหวัดในภาคเหนือตอนบน ต่างได้กำหนดเป้าหมายและยุทธศาสตร์
ในการพัฒนาเพ่ือให้เป็นไปตามแผนพัฒนาภาคตามช่วงแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 
(พ.ศ. 2560 – 2564) ไม่ว่าจะเป็นด้านการท่องเที่ยวเชิงสร้างสรรค์ การค้าระหว่างชายแดน การเติบโตทาง
เศรษฐกิจ คุณภาพชีวิตประชาชน ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ซึ่งสามารถสรุปได้ตามตาราง ดังนี้ 

ตารางท่ี 5 เป้าหมายการพัฒนาของแต่ละจังหวัดในภาคเหนือตอนบน ในช่วงป ีพ.ศ. 2560 – 2564 

จังหวัด เป้าหมายการพัฒนาจังหวัด (Mission) 

เชียงใหม ่
 

     1. เศรษฐกิจสมดุล และขยายตัวอย่างต่อเนื่อง 
     2. สังคมน่าอยู่ ประชาชนมีคุณภาพชีวิตที่ด ี
     3. ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมได้รับการอนุรักษ์ และฟืน้ฟู และคงอยู่อย่างยั่งยืน 
     4. การบริหารจัดการภาครัฐมคีวามทันสมัย และมีธรรมาภิบาล 

เชียงราย 
     1. เพื่อสร้างการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ โดยเน้นการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันด้านการค้า  
การลงทุนทางบริการโลจิสติกส ์การเกษตร การท่องเที่ยวและวัฒนธรรม เช่ือมโยงกลุ่มจังหวัด กลุ่มอาเซียน +6 
และ GMS 
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จังหวัด เป้าหมายการพัฒนาจังหวัด (Mission) 
     2. เพื่อยกระดบัคณุภาพชีวติของประชาชนให้ดีขึ้น โดยการนอ้มนำหลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเป็น
แนวทางหลกัในการสร้างภมูิคุ้มกนัในการสร้างคน สังคมที่มีคณุภาพ 
     3. เพื่อสรา้งสมดลุของระบบนเิวศและการพัฒนาเมืองให้น่าอยู่ เพื่อใหป้ระชาชนอยู่ในสิ่งแวดล้อมที่ดแีละมี
คุณภาพ 
     4. เพื่อเสริมสร้างความปลอดภัยในชีวิตและทรัพยส์ินของประชาชนในพื้นที่ปกติและแนวชายแดน 

แพร่ 

     1. ส่งเสริมและพัฒนาแหล่งน้ำสมบูรณ์ เกษตรปลอดภัย เศรษฐกิจชุมชนดี มีการคมนาคมที่สะดวกเพื่อ
สร้างมูลค่า 
     2. ส่งเสริมและพัฒนาการทองเที่ยวอย่างยั่งยืน 
     3. ส่งเสริมและพัฒนาคณุภาพชีวิตของประชาชนใหดีขึ้น 
     4. ส่งเสริมความมั่นคงภายใน อนุรักษ์และฟื้นฟูทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 

พะเยา 

     1. พัฒนาผลผลติเกษตรปลอดภยัในพื้นที่เป้าหมายเดมิและขยายในพื้นที่เป้าหมายใหม่ เพื่อการส่งออก  
     2. เพิ่มขีดความสามารถในการแขง่ขัน สร้างความสัมพันธ์กับประเทศเพื่อนบ้าน และขยาย มลูคา่การค้า
ชายแดน  
     3. ส่งเสรมิและพัฒนาการเป็นเมอืงท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เรียนรู้วิถีชุมชนในแนวทางเศรษฐกจิสร้างสรรค ์
     4. ส่งเสรมิให้ประชาชนตระหนักถึงอัตลักษณ์และมีคณุภาพชีวิตที่ดี มีความมั่นคง ชุมชนเข้มแข็งและอยู่
ร่วมกันอยา่งมีความสุข ภายใต้ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพยีง เพิ่มทักษะและสมรรถนะของการอยูร่่วมกนัในสังคม
พหุวัฒนธรรม  
     5. ส่งเสรมิการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมแบบมีส่วนรว่ม  
     6. ส่งเสรมิความมั่นคงภายในและตามแนวชายแดน 

ลำพูน 

     1. เมืองหัตถ นวัตกรรม สร้างสรรค์ (Creative Craft Innopolis) 
     2. เมืองเกษตรสีเขียว (Green Agricultural City) 
     3. เมืองจุดหมายปลายทางแห่งการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์วัฒนธรรม (Cultural Experience  
         Destination) 
     4. เมืองแห่งคุณภาพชีวิต (Quality of Life) 
     5. เมืองนิเวศน์ (Eco - Town) 

ลำปาง 
(ฉบับทบทวน  

พ.ศ. 2561 - 2565) 

     1. สนับสนุนอำนวยความสะดวกและเสริมสรา้งบรรยากาศท่ีเอื้อต่อการพัฒนาเศรษฐกิจภายใน
จังหวัดให้สามารถเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจบนพื้นฐานของเศรษฐกิจเชงิสร้างสรรค์ 
     2. พัฒนายกระดับขดีความสามารถในการประกอบการของวิสาหกจิขนาดกลางขนาดย่อมและวสิาหกิจ
ชุมชนให้มปีระสิทธิภาพสามารถแข่งขันไดใ้นตลาดการคา้ประชาคมเศรษฐกิจอาเซยีนและตลาดโลก 
     3. ส่งเสริมและพัฒนาช่องทางจัดจำหน่ายผลิตภณัฑ์และบริการของวิสาหกิจขนาดกลางขนาด
ย่อมและวสิาหกิจชุมชนทั้งภาคผลติภาคบริการและพาณิชยกรรมทั้งภายในและภายนอกประเทศ 
     4. ส่งเสริมให้มีการผลติและจำหน่ายสินคา้เกษตรและเกษตรแปรรูป คณุภาพสากลสร้าง
มูลค่าเพิม่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดทั้งภายในและต่างประเทศ 
     5. กำหนดนโยบายจัดทำแผนงานเตรียมความพร้อมด้านโครงสร้างทางกายภาพบุคลากรและ 
การบริหารจัดการในการพัฒนาพ้ืนท่ีของจังหวัดให้เป็นศูนย์กระจายสินค้าท่ีได้มาตรฐาน 
     6. พัฒนาคุณภาพชีวิตของประชาชนและสังคมลำปางให้มีความเข้มแข็งมีภูมิคุม้กัน รักวัฒนธรรม
ท้องถิ่นและถิ่นกำเนิดตามวิถีลำปางโดยดำรงชีวิตตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
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จังหวัด เป้าหมายการพัฒนาจังหวัด (Mission) 
     7. เสริมสร้างพัฒนาขีดความสามารถในการรักษาชีวิต ทรัพย์สินและความมั่นคงของคนในจังหวัด
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของภาคประชาชนและชุมชนในการสร้างความเข้มแข็งมั่นคงตลอดจนการเผ้าระวัง
และป้องกันภัยในชุมชน 
     8. สนับสนุนส่งเสรมิให้ทุกภาคส่วนในสังคมมีการดำเนินงานการบริหารจัดการในทุกระดบัให้
โปร่งใสและเป็นธรรมภายใต้หลักธรรมาภิบาล 

แม่ฮ่องสอน 

     1. สร้างการเติบโตทางเศรษฐกิจ โดยเน้นการเพิ่มขดีความสามารถในการแข่งขัน ด้านการ
ท่องเที่ยวเชิงนิเวศ วิถีชีวิต วัฒนธรรม สุขภาพ เกษตรปลอดภัย และการค้าชายแดน 
     2. เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน โดยเน้นการแก้ไขปัญหาความยากจน การพัฒนา
การศึกษา การพัฒนาคน สังคม การบริการภาครัฐและพลังงานทดแทน 
     3. เพื่ออนุรักษ์ ฟื้นฟู ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม และประเพณีวัฒนธรรมอย่างยั่งยืน 

น่าน 
(ฉบับทบทวน  

พ.ศ. 2561 - 2565) 

     1. บริหารจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมให้เป็นเมืองอุทยานแห่งชาติ เมืองแห่งชุมชน
คนต้นน้ำที่คงความสมบูรณ์อย่างยั่งยืน ตลอดจนพัฒนาทรัพยากรการผลิตทางการเกษตร เพื่อบริโภค
ภายในจังหวัดเพื่อทดแทนการนำเข้า การพัฒนาอุตสาหกรรมเกษตร โดยการมีส่วนร่วมของประชาชน
ที่คงความสมดุลของระบบนิเวศ ให้ความสำคัญกับการพัฒนาสีเขียว 
     2. พัฒนาโครงสร้างพื้นฐานและเสริมสร้างศักยภาพเศรษฐกิจการค้า การลงทุนทางและการ
ท่องเที่ยวเพื่อรองรับการเข้าสู่ประชาคมอาเซียน กระจายความเจริญทางด้านเศรษฐกิจและความ
เป็นอยู่ของประชาชนอย่างสมดุล ตลอดจนการเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน 
     3. พัฒนาและส่งเสริมให้ประชาชนมีคุณภาพที่ดี ได้รับการดูแลด้านสุขภาพขั้นพื้นฐานอย่างมี
มาตรฐานที่เสมอภาคและทั่วถึง มีความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน มีการศึกษาและสุขอนามัยที่ดี 
ลดความเหลื่อมล้ำ พัฒนาให้มีความเป็นอยู่ที่ดียิ่งขึ้นสอดคล้องกับวิถีชีวิตชุมชนตามปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงและแนวทางประชารัฐ 
     4. เสริมสร้างความเข้มแข็งของชุมชน ด้วยองค์ความรู้ การมีส่วนร่วมและการสร้างเครือข่ายความ
ร่วมมือของทุกภาคส่วน 
     5. พัฒนาการท่องเที่ยวให้เกิดความยั่งยืนตามศักยภาพของพื้นที่และความพร้อมของประชาชน 
     6. พัฒนาด้านการศึกษา สุขภาวะและคุณภาพชีวิตของคนในชุมชนให้เกินค่าเฉลี่ยของประเทศ 
เด็กและเยาวชนต้องได้รับการศึกษาท่ีมีมาตรฐาน เข้าศึกษาต่อได้อย่างเสมอภาคและทั่วถึง 
     7. เสริมสร้างความมั่นคงและความสัมพันธ์ชายแดน ตลอดจนวางระบบบริหารจัดการที่ดี เพื่อ
เตรียมความพร้อมในการเข้าสู่ประชาคมอาเซียน 

นอกจากนี้ ยุทธศาสตร์ของแต่ละจังหวัดซึ่งใช้เป็นแนวทางการดำเนินงานให้บรรลุผลเป็นไป
ตามเป้าหมายในข้างต้น สามารถวิเคราะห์ได้ตามตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 6 แนวทางการดำเนินงานตามเป้าหมายการพัฒนาของแต่ละจังหวัดในภาคเหนือตอนบน 

จังหวัด วิสัยทัศน ์

แนวทางการพัฒนาจังหวัด 

เศ
รษ

ฐก
ิจ 

/ ก
าร

ค้า
แล

ะก
าร

ลง
ทุน

 

พัฒ
นา

สัง
คม

 / 
ชุม

ชน
 

คุณ
ภา

พช
ีวิต

ขอ
งป

ระ
ชา

ชน
 

กา
รบ

ริห
าร

จัด
กา

ร 
/ ก

าร
ปก

คร
อง

 

พัฒ
นา

โค
รง

สร
้าง

พื้น
ฐา

น 

สิ่ง
แว

ดล
้อม

 / 
ธร

รม
ชา

ต ิ

คว
าม

ปล
อด

ภยั
 / 

คว
าม

มั่น
คง

 

กา
รเก

ษต
ร /

 อ
ุตส

าห
กร

รม
เก

ษต
ร 

กา
รท

่อง
เที่

ยว
 

ส่ง
เส

ริม
คว

าม
สัม

พัน
ธ์ร

ะห
ว่า

งป
ระ

เท
ศ 

กา
รส

ร้า
งม

ูลค่
าจ

าก
ศิล

ปว
ัฒน

ธร
รม

 

กา
รส

ร้า
งแ

ละ
พัฒ

นา
นว

ัตก
รร

ม 

กา
รพ

ัฒน
าค

นใ
ห้ม

ีนว
ัตก

รร
ม 

เชียงใหม่ นครแห่งชีวิตและความมั่งค่ัง 
 -        -   - 

เชียงราย 

เมื องแห่ งการค้ า การลงทุ นทาง
การเกษตรและการท่องเที่ยว รุ่งเรือง
ด้วยวัฒนธรรมล้านนา ประชาชนอยู่
เย็นเป็นสุข 

   -         - 

แพร ่
เมืองเศรษฐกิจมั่นคง ชุมชนเข้มแข็ง 
ประชาชนมีคุณภาพชีวิตที่ดี และมี
ทรัพยากรธรรมชาติที่สมบูรณ ์

   -  -    -  - - 

พะเยา 
แหล่งผลิตเกษตรปลอดภัย สั งคม
เข้มแข็ งภายใต้การเป็นประชาคม
อาเซียน 

 -            

ลำพูน เมืองแห่งความสุข บนความพอเพียง 
         -    

ลำปาง ลำปางเมืองน่าอยู่ นครแห่งความสุข 
 -  -      -   - 

แม่ฮ่องสอน 

เมืองแห่งการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ เปิด
ประตูสู่ตะวันตก ยกระดับคุณภาพชีวิต  
พัฒนาเศรษฐกิจให้ยั่งยืนบนพื้นฐาน
แห่งความพอเพียง 

 -          - - 

น่าน 
เมืองแห่งความสุข เศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ธรรมชาติสมบูรณ์ การเกษตรม่ังค่ัง 
ชุมชนเข้มแข็ง ท่องเที่ยวยั่งยืน 

 -           - 

 

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่าในแต่ละจังหวัดของภาคเหนือตอนบน ในภาพรวมให้ความสำคัญกับ
การพัฒนาในด้านเศรษฐกิจ การค้า และการลงทุน ด้านคุณภาพชีวิตของประชาชน ด้านโครงสร้างพ้ืนฐาน 
ด้านความปลอดภัยและความม่ันคง ด้านการเกษตรและอุตสาหกรรมทางการเกษตร ด้านการท่องเที่ยว 
รวมถึงด้านการสร้างมูลค่าจากศิลปวัฒนธรรม เพ่ือให้สอดคล้องกับแผนพัฒนาภาคตามช่วงแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติในปีปัจจุบัน อย่างไรก็ตามก็จะมีแนวทางในการพัฒนาที่แตกต่างกันไปตาม
ลักษณะของจังหวัด อาทิ ด้านสังคมและชุมชน ด้านการบริหารจัดการและการปกครอง ด้านสิ่งแวดล้อม
และธรรมชาติ ด้านส่งเสริมความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ ด้านการสร้างและพัฒนานวัตกรรม รวมถึงด้าน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 32 

การพัฒนาคนให้มีนวัตกรรม ทำให้เห็นอีกว่าจังหวัดที่ได้ให้ความสำคัญต่อการพัฒนาคน การสร้างนวัตกรรม 
รวมถึงศิลปวัฒนธรรม ให้สอดคล้องและเป็นไปตามการพัฒนาประเทศตามแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วย จังหวัดพะเยา และจังหวัดลำพูน 
 ดังนั้น การนำทุนทางวัฒนธรรมล้านนามาใช้ในการพัฒนาและส่งเสริมแต่ละจังหวัดให้เป็นไป
ในทางเดียวกันบนฐานเศรษฐกิจสร้างสรรค์ สามารถทำได้โดยการสร้างคุณค่าใหม่ในสินค้าและบริการที่มี
การฝังตัวไว้ซึ่งความรู้ ภูมิปัญญา และวัฒนธรรมของล้านนา สอดแทรกไว้ซึ่งความเป็นอัตลักษณ์ของแต่ละ
พ้ืนที่ในการออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ของตนให้มีความโดดเด่นและสะท้อนความเป็นตัวตนได้จึงจะ
ก่อให้เกิดมูลค่าใหม่ อัตลักษณ์จากวัฒนธรรมและภูมิปัญญาของล้านนานั้นประกอบไปด้วยทั้งหมด 4 ด้าน 
ซึ่งก็ขึ้นอยู่กับวิธีการเลือกและการนำเสนอเรื่องราวของแต่ละจังหวัดว่าจะเลือกอัตลักษณ์ด้านใดเป็นหลัก 
เพ่ือให้ผู้คนภายนอกในฐานะนักท่องเที่ยวเกิดกระบวนการรับรู้และจดจำอัตลักษณ์เหล่านั้นได้ สิ่งที่จะช่วย
ให้การสร้างความแตกต่างและทำให้เกิดความโดดเด่นออกมาให้เป็นรูปธรรม ก็คือ การออกแบบเพ่ือสร้าง
หรือพัฒนานวัตกรรมของจังหวัดออกไปสู่สายตากลุ่มคนทั่วไป เพราะการมีนวัตกรรมเป็นของตนเองนั้นจะ
เป็นตัวบ่งชี้ถึงการมีศักยภาพต่อการแข่งขันเชิงธุรกิจอย่างมั่นคง มั่งคั่ง และยั่งยืน โดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่
ให้เกิดประโยชน์และคุ้มค่ามากท่ีสุด เหนือสิ่งอ่ืนใดการที่จะนำไปสู่ความสำเร็จในการสร้างนวัตกรรมได้ 
ต้องเริ่มจากการพัฒนาคนซึ่งเป็นแรงงานสำคัญต่อการขับเคลื่อนให้เป็นไปอย่างก้าวหน้า และสิ่งที่จะช่วย
ให้กลุ่มคนเหล่านี้มีนวัตกรรมขึ้นมาได้  คือ การศึกษาที่ส่ งเสริมให้แรงงานมีความรู้  ทักษะ และ
ประสบการณ์ใหม่ผ่านการทำงานหรือการสร้างร่วมมือจากหลาย ๆ ฝ่าย ซึ่งปฏิเสธไม่ได้เลยว่าการสร้าง
นวัตกรรมเป็นเรื่องที่ท้าทายและจำเป็นต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์และความรู้อย่างเข้มข้น เพ่ือให้เกิด
ผลลัพธ์ที่ได้เปรียบในเชิงธุรกิจ รวมถึงการสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้บริโภค 
 

2.5 รูปแบบของศิลปกรรมและการออกแบบจากแนวคิดล้านนา 
การนำแนวคิดล้านนามาใช้ในงานออกแบบ นักออกแบบต้องนำเทคนิควิธีการที่มาจาก 2 ส่วน คือ  

1) แนวคิดธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมในดินแดนล้านนา ซึ่งหมายถึง การนำเอาลักษณะทางธรรมชาติและ 
ภูมิประเทศมาใช้เป็นแนวทางการสร้างงานด้วยภาพธรรมชาติล้านนา และ 2) แนวคิดจากประสบการณ์ที่
สะสมมาเป็นเวลานานของชาวล้านนา ซึ่งความเป็นศิลปะล้านนาจะเป็นศิลปะแนวโรแมนติก (Romantic)  
ที่บ่งบอกถึงศิลปวัฒนธรรมที่ถ่ายทอดถึงความจริงใจ เปิดเผย และเป็นกันเองของชาวล้านนา ไม่ว่าจะเป็น 
การแสดงออกถึงความอ่อนช้อย อ่อนหวานบนงานศิลปกรรม ความสามารถเฉพาะของสล่าล้านนา และ
รูปแบบของสีและลวดลายที่สัมผัสถึงกลิ่นอาย มนต์เสน่ห์ของวัฒนธรรมล้านนา (พิศมัย อาวะกุลพาณิชย์, 
2561) ด้าน สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมชุมชน (2559: 61) อธิบายว่า ความงามแบบล้านนานั้นจะเน้นความใกล้
ตัว อยู่กับชีวิต มีเสน่ห์ ไม่ซ้ำแบบ และไม่ยึดติดกับแบบแผนที่คุ้นเคย จึงทำให้งานศิลปะแบบล้านนามี
ลักษณะด้นสด ให้รายละเอียดที่ไม่เหมือนกัน และเป็นไปตามอารมณ์ เพราะบุคลิกของสล่าล้านนา คือ หาก
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ทำผิดพลาดจะไม่เผาทิ้งแต่จะแก้ไขจนเป็นที่พึงพอใจ สอดคล้องกับ ภาณุพงศ์ จงชานสิทโธ (2560) ได้สรุป
เกี่ยวกับอัตลักษณ์ของล้านนาที่มีคุณค่าในเชิงศิลปะและการออกแบบว่า สามารถจำแนกได้ 3 ประการ คือ 

1. อัตลักษณ์ของสี ประกอบไปด้วย 5 กลุ่มสี ได้แก ่

สี ที่มาของส ี ความหมาย 

สีเขียว 
สีของธรรมชาติ ทั้งป่าไม้ ภเูขา อุทยาน
แห่งชาติ หรือแหล่งทรัพยากรธรรมชาติต่าง ๆ  

     ความอุดมสมบูรณ์ความสดช่ืน เนื่องจากพื้นที่ส่วน
ใหญ่ของภาคเหนือตอนบนเป็นป่าไม้ที่ราบสูง และภูเขา 

สีเหลืองทอง สีของความเจรญิรุ่งเรืองในศาสนาพุทธ 
     ความมีคุณค่าของศาสนสถานพระพุทธรูปต่าง ๆ 
เนื่องจากภาคเหนือตอนบนเป็นดินแดนท่ีผู้คนมีความ
เลื่อมใสและศรัทธาในพระพุทธศาสนา 

สีน้ำตาล 
สีของความเก่าแก่ของโบราณสถาน 
ภาพจิตรกรรมฝาผนัง และศาสนสถานต่าง ๆ 

     ความรู้สึกถึงการอนุรักษ์ ความคงอยู่หรือการรักษา
ไว้ เนื่องจากผู้คนในภาคเหนือตอนบนเป็นผู้ที่มจีิตสำนึก
และความหวงแหน หรือมีกระแสของการอนุรักษ์
ค่อนข้างเข้มแข็ง 

สีน้ำตาลแดง 
สีของความเป็นพื้นถิ่น ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
และงานหัตถกรรมต่าง ๆ เช่น หัตถกรรมไม้
ผ้า เครื่องปั้นดินเผา 

     คุณค่าในความเป็นท้องถิ่น และการสืบทอดมาเป็น
ระยะเวลายาวนาน 

สีเทา สีของงานหัตถกรรมท้องถิ่น ประเภทโลหะ 

     คุณค่าด้านความสุขุม และคุณค่าของงานหัตถกรรม
ท้องถิ่นประเภทโลหะ เช่น เครื่องเงิน ลวดลายตกแต่ง
สิ่งก่อสร้างและศาสนสถาน เช่น ลายปูนปั้น นอกจากนี้
ยังรวมถึงเครื่องเงินของกลุ่มชาติพันธุ์ต่าง ๆ 

2) อัตลักษณ์ของรูปทรง จำแนกได้ 2 กลุ่ม คือ รูปทรงอิสระ และรูปทรงเรขาคณิต ซึ่งรูปทรง
ทั้ง 2 กลุ่มนี้มักปรากฏในงานประติมากรรม งานสถาปัตยกรรม และงานหัตถกรรม 
 
 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างอัตลักษณ์รูปทรงของล้านนา 
(ซ้าย) รูปทรงอิสระ และ (ขวา) รูปทรงเรขาคณิต 

(ภาณุพงศ์ จงชานสิทโธ, 2560: 1592) 

3) อัตลักษณ์ของลวดลาย จำแนกได้ 2 กลุ่มคือ กลุ่มลวดลายกนกผักกูด และกลุ่มลวดลาย
เมฆไหล ซ่ึงมักปรากฏในงานจิตรกรรม ประติมากรรม สถาปัตยกรรม และหัตถกรรม 
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ภาพที ่3 อัตลักษณ์ลวดลายของล้านนา 
(ซ้าย) ลวดลายนกผักกูด และ (ขวา) ลวดลายเมฆไหล 

(ภาณุพงศ์ จงชานสิทโธ, 2560: 1593) 

นอกจากนี้ รายละเอียดเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของศิลปกรรมและหัตถกรรมแต่ละจังหวัดใน
ภาคเหนือตอนบน ยังสามารถแสดงได้ตามตาราง ดังต่อไปนี้ 

ตารางที ่7 รายละเอียดที่สำคัญของอัตลักษณ์ของศิลปกรรมและหัตถกรรมแต่ละจังหวัดในภาคเหนือตอนบน 
  (พิศมัย อาวะกุลพาณิชย์, 2561) 

จังหวัด รายละเอียดที่สำคญั ภูมิหลังที่โดดเด่น อัตลักษณ์จังหวัด 

เชียงใหม ่

       เป็นจังหวัดที่เป็นศูนย์กลางในการติดต่อกับ
อาณาจักรต่าง ๆ มีการแลกเปลี่ยนความรู้และ
การศึกษาในด้านศาสนา สถาปัตยกรรม และ
การค้า ส่งผลให้มีศิลปะที่ผสมผสานและประยุกต์
เป็นของตนเอง 
 

       งานสลักไม้ประดับคันทวย
วิหาร งานปูนปั้นแปะลงบนไม้
แล้วประดับกระจก การดุนลาย
ทองจังโกหรือแผ่นทองเหลือง
หุ้มเจดีย์ วัดต้นเกว๋น วิหารลาย
คำ วัดพระสิงห์  วัดบวกครก
หลวง ฯ 

- ผ้าย้อมสีธรรมชาติ 
- ผ้าทอตีนจก 
- เครื่องเงินวัวลาย 
- เครื่องเขิน 
- งานกระดาษ อ.สันกำแพง 

เชียงราย 

       มีความเป็นศิลปินสูง มีสล่าและครูสล่าที่
เป็นแบบอย่างมากมาย มีผลงานของสล่าที่เป็นที่
รู้จักอย่างแพร่หลาย ลักษณะของรูปแบบศิลปะที่
พบมีความเป็นตัวตนสูง มีบุคลิกเฉพาะและมี
เสน่ห์  นอกจากนี้ยังพบงานศิลปะที่มีความ
อลังการโดยใส่รายละเอียดหรือประดับประดา
ลวดลายที่มากจนแทบไม่มีช่องว่าง 

      ศิลปกรรมเมืองเชียงแสน 
เช่น งานปู นปั้ น วั ดป่ าสั ก  
อ. เชียงแสน 

- งานแกะสลักไม้  
- ตุงผ้าและตุงไหมพรมสอด
กระดาษเงินกระดาษทอง  
- ผ้าทอไทลื้อ (อ.เชียงของ  
อ.เวียงแก่น และ กิ่งพญามังราย) 
- งานเครื่องปั้นดินเผา 

แพร ่

       มีความอุดมสมบูรณ์ของไม้สัก มีฝีมือเชิง
ช่างในงานไม้แกะสลัก งานศิลปกรรมที่อ่อนช้อย 
ผสมผสานระหว่างความละเอียด บางโปร่ง กับ
ความทึบหนาที่มีความโค้งอ่อนช้อย 

      วัดพระธาตุช่อแฮ จิตรกรรม
เวียงต้า การสร้างบ้านโดยใช้เสา
ไม้ทั้งต้น งานผ้าทอตีนจกของ
ชาวไทยวน การทำผ้าหม้อห้อม 

- ผ้าซิ่นตีนจก อ.ลอง 
- ผ้าหม้อห้อม ต.ทุ่งโฮ้ง 
- มีดพร้า บ้านดอนมูล 

พะเยา 

       มีความเป็นพื้นบ้านสูง ที่ให้ความรู้สึกสบาย ๆ  
ได้อารมณ์อิสระแบบชาวบ้าน มีบุคลิกเฉพาะตัว มี
ความน่ารัก มีเสน่ห์ในความไม่ลงตัว 

     ศิลปกรรมวัดศรีโคมคำ 
และการแกะสลักพระพุทธรูป
หินทราย 

- ผ้าทอไทลื้อ (อ.เชียงม่วน 
และ อ.เชียงคำ) 
- งานจักสานผักตบชวา 
- หินทรายแกะ 
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จังหวัด รายละเอียดที่สำคญั ภูมิหลังที่โดดเด่น อัตลักษณ์จังหวัด 

ลำพูน 

      มีงานศิลปกรรมที่อ่อนช้อย ละเอียดลออ 
เรียบง่าย แต่วิจิตรงดงาม เป็นแรงบันดาลใจและ
รากฐานที่สำคัญของงานศิลปะล้านนา 

    ศิลปกรรมหริภุญไชย เช่น  
วัดกู่กุด งานปูนปั้นประดับ
เจดีย์วัดเกาะกลาง พระพิมพ์
ดินเผา น้ำต้นดินเผา 

- ผ้าทอยก 
- เครื่องเงิน 
- ผ้าทอกะเหรี่ยง 
- หมวกใบตาล บ้านแป้น 

ลำปาง 

      มีวิถีชีวิต วัฒนธรรม มีผลงานศิลปกรรมและ
สถาปัตยกรรมที่รูปแบบล้านนาฝีมือช่างช้ันสูง 
เป็นแบบแผนให้ เห็นถึงเอกลักษณ์ เด่นของ
ล้านนา ให้ความรู้สึกนิ่ง สงบ มีงานเชิงช่างต่าง ๆ 
ที่โดดเด่น 

    บันไดนาคและซุ้มโขง ลาย
ปูนปั้นพันธุ์พฤกษา วิหารโถง 
ลายคำจากการฉลุ ล าย
กระดาษ รูปแบบสถาปัตย-
กรรมของวัดพระธาตุลำปาง
หลวง ฯ 

- ความเช่ือพิธีกรรม 
- การฟ้อนผีมด ผีเม็ง 
- งานกระดาษ 
- ชามตราไก ่
- งานเครื่องปั้นดินเผา 

แม่ฮ่องสอน 

      มีความเป็นธรรมชาติ ขุนเขากว้างใหญ่อุดม
สมบูรณ์ รูปแบบวิถีชีวิต ความเช่ือ วัฒนธรรม
ของชาวไทใหญ่และกลุ่มชาติพันธุ์ต่าง ๆ  

    งานฉลุกระดาษลายไตที่
อ่อนช้อย สถาปัตยกรรมแบบ
ไตของวัดจองคำ วัดดอย
กองมู เป็นต้น  

- การฉลุไม้ โลหะ และกระดาษ 
- ลายไต เสื้อไต กระดุมถัก
ด้วย มือ หมวกไต เป็นต้น 

น่าน 

      มีความเป็นพื้นบ้านสูง มีวัฒนธรรมชาวไท
ลื้อที่โดดเด่น สามารถถ่ายทอดวัฒนธรรมกับคน
เมือง มีความเช่ือและนับถือวิญญาณบรรพบุรุษ 
มีความเช่ือเรื่องคาถาและโหราศาสตร์สูงมาก 
และมีผลงานมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาจาก
อดีตหลงเหลือให้ช่ืนชมและนำมาเป็นแบบอย่าง
อยู่มาก นอกจากนี้ยังมีบุคลิกเฉพาะตัว รักสงบ 
จิตใจกล้าหาญ มีเสน่ห์น่าหลงใหล และมีวิถี
ชุมชนที่ เงียบสงบเต็มไปด้ วยกลิ่นอายของ
วัฒนธรรม 

     วัดภู มินทร์  วัดช้างค้ ำ
วรวิหาร วัดหัวข่วง วัดพระ
ธาตุแช่แห้ง วัดบุญยืน วัด
หนองบัว วัดต้นแหลง และ
วัดเบงสกัด 

- ผ้าทอพื้นบ้าน 
- งานไม้แกะ 
- เครื่องประดับเงินชาวเขา 
- งานจักสานหญ้าสามเหลี่ยม 
และไม้ไผ่ 
- เครื่องปั้นดินเผาบ่อสวก 

 

2.6 กระบวนการออกแบบและแนวทางการพัฒนานวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม 
การออกแบบเป็นความสามารถในเชิงแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งต้องอาศัยความรู้ใน

ศาสตร์พ้ืนฐานทางสุนทรีย์แห่งรสนิยม ทักษะประสบการณ์ และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้อง เพ่ือกอปรเข้าในกระบวนการคิดการสร้างผลงานออกแบบ การติดตามวิธีการออกแบบใน
แนวความคิดใหม่ ๆ การเชื่อมโยงความรู้ของศาสตร์ต่างสาขา การใช้เทคโนโลยีเพ่ือการสืบค้น  
การวิเคราะห์และการสร้างในมิติใหม่ ๆ ตลอดจนการทดลองและแลกเปลี่ยนความคิด ล้วนเป็น  
การพัฒนาการออกแบบให้กว้างไกล (ปิยะชาติ แสงอรุณ, 2545) ด้าน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าธนบุรี (2560) กล่าวว่า การออกแบบ คือการสร้างแผน (Plan) หรือ รูปแบบ (Convention) 
เพ่ือนำไปสู่การสร้างวัตถุ (Object) ระบบ (System) หรือปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ที่ชี้วัดได้  
(Measurable Human Interaction) การออกแบบจึงได้มีนัยยะที่แตกต่างกันไปในแต่ละสาขา  
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อาชัญ นักสอน (2558) ได้อธิบายว่า การออกแบบเป็นการสร้างสรรค์ผลงานที่ต้องอาศัย 
การบูรณาการความรู้ที่หลากหลายเข้าด้วยกัน เพ่ือให้เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ที่สามารถตอบสนองความ
ต้องการของมนุษย์ และช่วยให้นักออกแบบสามารถเห็นภาพและทิศทางที่จะนำไปสู่แนวทาง 
การออกแบบ (Design Approach) ได้ชัดเจนขึ้น ทั้งนี้ สามารถจำแนกหมวดหมู่ของความรู้สำคัญ
ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ 

1. ความรู้ที่เก่ียวกับมนุษย์และสังคม (Humanity) เป็นความรู้ที่จะทำให้เข้าใจในธรรมชาติ 
ความต้องการของมนุษย์และการอยู่ร่วมกันเป็นสังคม ซึ่งมี ความสำคัญเป็นลำดับแรก 

เนื่องจากผลิตภัณฑ์เป็นสิ่งที่ใกล้ชิดกับมนุษย์ ทั้งในด้านการเป็นผู้สร้างและผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ ความรู้ใน
กลุ่มนี้ ได้แก่ ด้านจิตวิทยา ด้านสังคมวิทยา ความเข้าใจในวัฒนธรรมและวิถีชีวิต ความเข้าใจด้าน
พฤติกรรมการบริโภค เป็นต้น 

2. ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Science and Technology) เป็น 
การประยุกต์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาใช้ในกระบวนการออกแบบ และทำให้แนวคิดในเชิงนามธรรม
เป็นจริงขึ้นมาในรูปธรรม 

3. ความรู้ที่เกี่ยวกับศิลปะและสุนทรียศาสตร์ (Art and Aesthetic) หมายถึงความรู้หรือ
ทักษะในการถ่ายทอดอารมณ์หรือความรู้สึกลงไปในงานออกแบบนั้น ๆ โดยใช้หลักการจัด
องค์ประกอบศิลป์ ที่จะช่วยให้ผู้ใช้ผลิตภัณฑ์สัมผัสได้ถึงความรู้สึกที่มาจากอารมณ์ของนักออกแบบ 
ทำให้เกิดความประทับใจ และเป็นปัจจัยเสริมให้ผลิตภัณฑ์มีคุณค่ามากยิ่งขึ้น  ซึ่งสุนทรียศาสตร์
นับเป็นความท้าทายขั้นสูงสุดของการออกแบบ เพราะเป็นเรื่องที่จะต้องดึงความรู้สึกของมนุษย์เข้ามา
เกี่ยวข้อง 

นอกจากความรู้ทั้ง 3 กลุ่มในข้างต้นที่จะช่วยให้การออกแบบบรรลุเป้าหมายแล้ว สิ่งที่  
นักออกแบบต้องทำควบคู่ไปด้วย คือ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ อารมณ์ และทักษะทาง
ศิลปะต่าง ๆ ในการพัฒนา ปรับปรุง จนกระทั่งองค์ประกอบแต่ละส่วนถูกบูรณาการอย่างลงตัว  
ซึ่งสามารถแสดงได้ดังภาพที่ 4 
 
 

 

 

ภาพที่ 4 องค์ประกอบที่สำคัญในการออกแบบ  
(อาชัญ นักสอน, 2558) 

HUMANITY 

SCIENCE & 
TECHNOLOGY 

DESIGN PROCESS 

SKILLS 

CREATIVITY 
DESIGNER DESIGN 

+ 

+ 

+ 

IMAGINATION ART & 
AESTHETIC 
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อรัญ วานิชกร (2559) กล่าวว่า กระบวนการออกแบบงานออกแบบทางภูมิปัญญามีความ
แตกต่างจากงานออกแบบทางอุตสาหกรรม โดยวัตถุประสงค์ก็เพ่ือคงไว้ซึ่งอัตลักษณ์ของท้องถิ่นอย่าง
ครบถ้วน หากแต่มีความร่วมสมัยและความเหมาะสมกับบริบทปัจจุบัน ทำให้กระบวนการออกแบบ
จำเป็นต้องตระหนักถึงคุณค่าของชุมชนหรือท้องถิ่นเป็นสำคัญ ซึ่งประกอบไปด้วย 

1. การสร้างแรงบันดาลใจจากภูมิปัญญาท้องถิ่น (Inspiration and Appreciation) ซึ่ งเป็น
การศึกษาคุณค่าเชิงรูปธรรม เช่น เส้นสาย ลวดลาย รูปลักษณ์รูปทรง สีสัน ตลอดจนพ้ืนผิวและวัสดุ 
รวมถึงคุณค่าเชิงนามธรรมของผลิตภัณฑ์  เช่น ความซาบซึ้ งในเรื่องราว คุณค่าและความหมาย  
จิตวิญญาณที่แฝงในภูมิปัญญา ปรัชญาแนวคิด การแก้ปัญหาเชิงความคิดและเชิงช่าง ทั้งนี้ความรู้ทาง 
ภูมิปัญญาท้องถิ่นมีลักษณะเป็นความรู้ที่มีอยู่ในตัวบุคคลหรือความรู้แบบฝังลึก (Tacit Knowledge) 
ดังนั้น ในการศึกษาข้อมูลทางภูมิปัญญา นักออกแบบควรมีการลงพ้ืนที่ มีส่วนร่วมกับชุมชน และคลุกคลี
หรือฝังตัวในระดับที่สามารถทำได้ เช่น การสังเกตการณ์วัสดุ ท้องถิ่น การปฏิบัติการของช่าง การศึกษา
ความเป็นมาวิถีชีวิตที่เกี่ยวข้องว่าเพราะอะไรช่างถึงได้ทำรูปแบบชิ้นงานแบบนี้ เพ่ือความเข้าใจ เกิดความ
ซาบซึ้งในคุณค่าของภูมิปัญญาที่ศึกษา จากนั้นจึงนำมารวบรวมอยู่ในลักษณะของผังภาพแสดงอารมณ์ 
(Mood Board) 

2. การร่างภาพเพ่ือศึกษาสัญญะรูปทรงจากมุมมองต่าง ๆ (Study & Sketch) ขั้นตอนนี้ถือเป็น
การมุ่งเน้นการศึกษารูปธรรมของผลิตภัณฑ์ (Tangible) จากภูมิปัญญา 

3. การตัดทอนรายละเอียด พ้ืนผิว ลวดลายของรูปทรง ให้เข้าสู่โครงสร้างรูปทรงที่มีความเรียบ
ง่าย (Simplicity Form) โดยพิจารณาใช้โครงสร้างเรขาคณิตเป็นพ้ืนฐานเบื้องต้นก่อนจะใช้รูปทรง อิสระ
ในรูปแบบอื่นเพ่ือสร้างทางเลือก (Solution) ให้รูปทรง ในขั้นตอนนี้ยิ่งลดบทบาทสัญญะของรูปทรงให้มี
ความเรียบง่ายมากขึ้นเท่าไหร่ (Tangible) จะเป็นการเพ่ิมบทบาทและความหมายแนวความคิด 
(Intangible) ของผลิตภัณฑ์ใหม่ให้มีความโดดเด่นมากขึ้นเท่านั้น และยังช่วยเพ่ิมทางเลือกในการออกแบบ
สร้างสรรค์รูปลักษณ์รูปทรงในกระบวนการถัดไปให้มีความหลากหลายและมีความเป็นสากลขึ้นอีกด้วย 
ความเรียบง่ายของรูปทรงนี้เองจะช่วยให้ผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์อยู่ได้นาน หลุดพ้นจากช่วงเวลาใน
อดีตสู่ปัจจุบัน และจะสามารถคงอยู่ได้ในอนาคต 

4. การถ่ายทอดสัญญะรูปทรงสู่การจัดการเพ่ือคลี่คลายรูปทรงองค์ประกอบต่าง ๆ (Elements 
Design and Principles) โดยถอดองค์ประกอบต่าง ๆ จากรูปทรง เป็นจุดเส้นระนาบ รูปทรงใหม่  
เป็นลวดลายหรือเป็นพ้ืนผิว เปรียบเสมือนการเรียบเรียงองค์ประกอบใหม่ ปรับสัดส่วนใหม่ ประกอบสร้าง 
รูปลักษณ์รูปทรงขึ้นใหม่ ให้เกิดความรู้สึกใหม่ บรรยากาศใหม่ เพ่ือสร้างความแตกต่าง ความเป็นปัจเจก 
หรือความมีอัตลักษณ์ 

5. การออกแบบเพ่ือประสานพฤติกรรมและประโยชน์ใช้สอยในรูปแบบใหม่ (Functional)  
จะเป็นขั้นตอนที่เน้นการวิเคราะห์ ในขั้นตอนนี้จำเป็นต้องพิจารณาจากความสอดคล้องของรูปทรงกับ 
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การใช้สอยด้วย อาจใช้การพิจารณาในประเด็นของ Osborn's checklist เพ่ือกระตุ้นให้เกิดนวัตกรรมใน 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ ได้แก่ การเปลี่ยนวิธีใช้ การพลิกมุมมอง การเพ่ิมคุณสมบัติ การลด คุณสมบัติ 
การแทนที่ด้วยสิ่งใหม่ การลำดับรูปแบบใหม่ การพลิกกลับ การผสมผสาน ฯลฯ 

6. การผลิตต้นแบบ (Prototype) เพ่ือตรวจประเมินและดูผลพิจารณาของการออกแบบ ในด้าน
ต่าง ๆ ได้แก่ รูปลักษณ์ความสวยงาม ความสอดคล้องกับพฤติกรรม ความเหมาะสมของวัสดุ การลด
ต้นทุนทางการผลิต ฯลฯ 
 

 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 กระบวนการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์  
(อารัญ วานิชกร, 2559) 

ทั้งนี้ เมื่อมีการนำเสนอรูปแบบงานเข้าสู่ตลาดในระยะเวลาหนึ่งแล้วก็จำเป็นต้องมีการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ โดยเป็นการปรับปรุงรูปแบบให้เหมาะสมกับยุคสมัยและกระตุ้นความต้องการของผู้บริโภคใน
การเพ่ิมยอดขาย ในขณะเดียวกันยังเป็นการเพ่ิมมูลค่าด้านประโยชน์ใช้สอยให้กับผู้บริโภคให้เกิดความ
ภักดีต่อผลิตภัณฑ์ต่อไป 

ปานฉัตท์ อินทร์คง (2560) กล่าวว่า การพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมเป็นการสร้างความใหม่ให้
ผู้บริโภคสังเกตได้ ทั้งจากส่วนของเรื่องราวและรูปแบบที่เกิดกับตัวผลิตภัณฑ์ และยังต้องแสดงให้เห็น
ความเป็นสิ่งที่สื่อความเป็นวัฒนธรรมในเชิงสร้างสรรค์ด้วย กล่าวคือ เป็นการนำสิ่งที่เป็นวัฒนธรรมมา
สร้างสรรค์ในบริบทต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดการพัฒนาและปรับเปลี่ยนรูปแบบของสิ่ง ๆ นั้น ที่สื่อถึงการส่งเสริม
ความรู้สู่สังคมที่ดีงามบนพื้นฐานค่านิยมหลักร่วมกัน  กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมจึงได้ยึด
ตามหลัก 6 ประการของกรมส่งเสริมอุตสาหกรรม (2556) ประกอบไปด้วย 

การออกแบบผลิตภัณฑ์
จากภูมปิัญญาไทย 

1. ซาบซ้ึง 
แรงบันดาลใจ 

7. ต้นแบบ 

6. การออกแบบ 

5. ประโยชน์ใช้
สอยในปัจจุบัน 

4. องค์ประกอบ
ศิลป์/ทฤษฎีศิลป์ 

3. ตัดทอน
รูปทรง 

2. ศึกษา 
ร่างภาพ 
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1. การริเริ่มความคิด (Exploration) เป็นการระดมความคิดจากหลาย ๆ ฝ่ายในการนำเสนอ
ความคิดใหม่ของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับการออกแบบและนักการตลาด การได้มาซึ่งความคิดใหม่ๆ  
ไม่จำเป็นต้องจัดทำอย่างมีระเบียบแบบแผนหรือเป็นทางการเสมอไปก็ได้หาความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ใหม่
สามารถเสาะหาจากแหล่งต่าง ๆ เช่น ลูกค้า สมาชิกในช่องทางการจำหน่าย คู่แข่งขัน พนักงานขาย หรือ
แหล่งความคิดอ่ืน ๆ เช่น งานวิจัย บทความของนักวิชาการในสถาบันการศึกษา 

2. การกลั่นกรอง (Idea Screening) เป็นการพิจารณาความคิดของแต่ละคนในหลาย ๆ ฝ่ายว่า
แนวคิดด้านผลิตภัณฑ์ท่ีผ่านการระดมความคิดมานั้นสอดคล้องกับนโยบาย รวมถึงสภาวะของบริษัทหรือไม่ 
ซึ่งปัจจัยที่จะนำมาประกอบการกลั่นกรองความคิด ได้แก่ 1) ภาพลักษณ์ของกิจการ 2) วัตถุประสงค์และ
นโยบายของกิจการ 3) ความพร้อมของทรัพยากร และ 4) ระดับความใหม่ของความคิด 

3. การวิเคราะห์เชิงธุรกิจ (Business Analysis) คือ การนำความคิดที่ผ่านการกลั่นกรองมา
พิจารณาความเป็นไปได้ในการผลิตออกจำหน่ายแบบง่าย ๆ  ด้วยการวิเคราะห์ถึงอุปสงค์ในตลาด ต้นทุนทาง
สินค้าที่จะผลิต และผลตอบแทนที่จะได้รับ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เหมาะสมกับระดับ
ราคาที่กำหนดในสินค้าแต่ละรายการ 

4. การผลิตและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product Development) เป็นขั้นตอนของการดัดแปลง
ความคิดมาเป็นรูปแบบผลิตภัณฑ์ โดยมีวิธีการปฏิบัติร่วมด้วย ซึ่งรูปแบบการพัฒนาผลิตภัณฑ์  
ประกอบด้วย 
 

 

 

 
ภาพที่ 6 การผลิตและการพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product Development) 

(ปานฉัตท์ อินทร์คง, 2560) 

5. การทดสอบตลาด (Market Testing) คือการจำลองตลาดหรือการทำสถานที่เหมือนกับการขาย
จริง แต่ยังไม่ลงทุนทางมากเท่าการขายจริง การทดสอบตลาดจะเกิดประโยชน์กับผู้ผลิตในแง่ของการลด
ความเสี่ยง หากผลการทดสอบตลาดพบว่า ลูกค้าตอบรับเป็นอย่างดี จึงค่อยตัดสินใจผลิตจำนวนมากเพ่ือ
วางจำหน่าย แต่ถ้าลูกค้ามีข้อตำหนิบางประการ ให้ปรับปรุงหรือแก้ไขข้อตำหนิ แล้วจึงค่อยวางจำหน่าย
อย่างกว้างขวาง หรือถ้าลูกค้าไม่ยอมรับหรือปฏิเสธสินค้าอย่างสิ้นเชิง บริษัทอาจจะต้องยุติในการทำตลาด 

6. การนำเสนอออกสู่ตลาด (Commercialization) เป็นขั้นการวางแผนในการนำสินค้าออกสู่ตลาด 
โดยจุดมุ่งหมายเพ่ือค้นหาตลาดที่จะขายผลิตภัณฑ์ เช่น การตั้งราคา ช่องทางการจำหน่าย การโฆษณา  

ดัดแปลงความคิด 
รูปแบบผลิตภัณฑ์ 

(การออกแบบ/ ร่างแบบ) 

การผลิตสินค้าจริง 

การทดสอบสินค้า 

การบรรจุกล่อง 
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การส่งเสริมการขาย ฯ เพ่ือให้กลุ่มผู้บริโภครู้จักและเข้าถึงผลิตภัณฑ์ให้ได้มากที่สุด และเพ่ือกำหนดกลยุทธ์
ต่าง ๆ ให้นำไปสู่การบรรลุผลสำเร็จของการจำหน่ายผลิตภัณฑ์ 

สุกฤตา หิรัณยชวลิต (2559: 19) เสนอว่า ในการผลิตสินค้าที่ระลึกจากทุนทางวัฒนธรรมควรหา
แนวทางในการออกแบบเพ่ือประยุกต์ใช้กับสินค้าที่ระลึก แต่ยังคงรักษาอัตลักษณ์ของแต่ละจังหวัดหรือ 
แต่ละสถานที่ท่องเที่ยว เพ่ือให้ผู้คนมาท่องเที่ยวสามารถจดจำสถานที่ได้ วิธีการออกแบบสินค้าที่ระลึกจาก 
ทุนทางวัฒนธรรม มีดังนี้ 

1. ใช้ลวดลายจากศิลปะและวัฒนธรรมเข้าไปผสมผสานกับการออกแบบสินค้าที่ระลึก 
2. การปรับเปลี่ยนสีของสินค้าที่ระลึกแบบเดิมเป็นสีแบบไทย 
3. การปรับเปลี่ยนจากการใช้วัสดุสำเร็จรูปที่มีขายทั่วไปมาเป็นวัสดุที่หาได้จากท้องถิ่น และใช้

วิธีการผลิตด้วยมือในกระบวนการผลิตบางอย่างแทนการใช้อุตสาหกรรม เพ่ือเพ่ิมเสน่ห์ของ
สินค้าที่ระลึกนั้น ๆ และยังเพ่ิมคุณค่าของงาน 

4. ใช้วิธีการเชื่อมโยงสิ่งที่มีลักษณะคล้ายกันมาประยุกต์หรือดัดแปลงสินค้าที่ระลึก  
5. นำกราฟิกที่ได้มาจัดวางแบบดั้งเดิม เป็นลวดลายที่มีการจัดวางเป็นแบบแผน เพ่ือง่ายต่อ 

การนำไปใช้งานและสามารถนำไปใช้กับสินค้าที่ระลึกอ่ืน ๆ ได้ 
6. การเลียนแบบหรือทดแทนวัสดุของไทย เช่น การนำลวดลายพ้ืนผิวของตะกร้าจักสานจักสานมา

พิมพ์เป็นลวดลายบนกระเป๋า หรือการนำเข่งปลาทูมาประยุกต์ใช้เป็นลวดลายของหมอน เป็นต้น 
7. การปรับเปลี่ยนหีบห่อหรือบรรจุภัณฑ์จากเดิมให้ดูน่าสนใจและมีคุณค่ามากขึ้น เพ่ือเป็น 

การเพ่ิมมูลค่าของสินค้าที่ระลึก 
8. การเปลี่ยนความคิด เช่น ในพ้ืนที่นั้นมีชื่อเสียงเรื่องยาสูบ แต่ในปัจจุบันยาสูบนั้นไม่ได้รับความ

นิยม จึงต้องเปลี่ยนความคิดมาใช้หมากฝรั่งแท่งที่มีการห่อด้วยกระดาษสีขาวพิมพ์ลวดลายแบบ
มวนยาสูบ แล้วนำมาใส่กล่องที่มีลวดลายจากทุนทางวัฒนธรรมในท้องถิ่นให้สวยงามแทน 

9. การดัดแปลงรูปแบบการใช้งานและดัดแปลงความหมายของสินค้าที่ระลึกบางอย่างให้ตรงกับ
ความต้องการของนักท่องเที่ยว เช่น นักท่องเที่ยวบางคนไม่นิยมแขวนวัตถุบูชา แต่ยังชื่นชอบ
หรือศรัทธาในสิ่งศักดิ์สิทธิ์ที่เป็นมงคล จึงอาจต้องมีการดัดแปลงรูปแบบเป็นเครื่องประดับ 
อย่างเช่น กำไล หรือแหวนแทน 

10. การใช้ตัวแทนของสถานที่ที่นิยมเรียกกันว่า มาสคอต (Mascot) หรือตัวการ์ตูน ทำหน้าที่
เสมือนทูตประจำท้องถิ่น และยังสร้างความน่าสนใจให้แก่นักท่องเที่ยวจดจำแหล่งนั้นได้ 

จะเห็นได้ว่า ความก้าวหน้าด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรมเป็นสิ่งที่สะท้อนชีวิต
ของผู้คนและก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงให้กับชุมชนและสังคม นักออกแบบที่ดีจึงควรมีความรอบรู้ทั้งด้าน
วิถีชีวิตของคนในสังคม ด้านความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมไปถึงด้านสุนทรียศาสตร์ 
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เพ่ือที่จะได้นำไปปรับใช้ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท่ีมีคุณค่าทั้งประโยชน์ใช้สอยและความสวยงามอย่างมี
คุณภาพ รวมทั้งต้องมีทักษะการทำงานร่วมผู้อ่ืน เพราะการออกแบบงานให้ประสบความสำเร็จได้นั้น 
จำเป็นต้องมีการร่วมมือจากหลาย ๆ ฝ่าย เพ่ือช่วยกันระดมความคิดในการแก้ไขปัญหาและหาแนวทางใหม่
ในการสื่อสารผลิตภัณฑ์หรือนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมให้ผู้บริโภคสามารถเกิดการรับรู้ได้ง่ายและอย่าง
ทันที โดยเฉพาะการสะท้อนให้เห็นถึงอัตลักษณ์ท่ีโดดเด่นของวัฒนธรรมนั้น ๆ ให้มีความน่าสนใจและความ
ร่วมสมัยอยู่ด้วยกัน 
 

3. แนวคิดเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ 
3.1 ความสำคัญของการคิดเชิงออกแบบ 

Buchanan (1992; 2004) อธิบายว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นรูปแบบการคิดแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

(Wicked problems) และคำนึ งถึ งความต้ องการของมนุ ษย์ เป็ นหลั กเพ่ื อสร้างเป็ นนวัตกรรม  
ซึ่งนักออกแบบจะต้องทำการศึกษาข้อมูลอย่างมากมาย เพ่ือให้เกิดความเข้าใจ (Insight) ในปัญหาอย่าง
แท้จริง เช่นเดียวกับ Rouse (1993) ได้กล่าวไว้ว่า การออกแบบที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางจะเป็น
กระบวนการที่จะให้ความสำคัญกับความกังวล คุณค่า และการรับรู้ทั้งหมดของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในงาน
ออกแบบ ที่ไม่เพียงแต่เฉพาะผู้ใช้งาน (User) เท่านั้น   นอกจากนี้ กระบวนการคิดแบบดังกล่าวมีความ
สอดคล้องกับวัฒนธรรมร่วมสมัย ซึ่งเป็นการคิดที่ประกอบขึ้นจากสหสาขาวิชา (Multidisciplinary) โดย
เป็นการแก้ปัญหาที่พบได้เสมอจากประสบการณ์ในชีวิตประจำวัน ได้แก่ 1) การสื่อสารเชิงสัญลักษณ์และ
ภาพ (Symbolic and Visual  Communication: Graphic Design)   2) การออกแบบงานวัสดุ (Material 
Objects: Product Design) 3) การจัดการกิจกรรมและงานบริการ (Activities and Organized Service: 
Service Design) และ 4) การออกแบบระบบและสิ่งแวดล้อมที่ซับซ้อนของการอยู่อาศัย การทำงาน การเล่น 
และการเรียนรู้  (Complex Systems or Environments for Living, Working, Playing, and Learning: 
Policy/Urban Planning Design)  

Brown (2009) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นแนวทางใหม่ในการสร้างนวัตกรรมที่ทรงพลัง  
มีประสิทธิภาพ และเข้าถึงได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะนวัตกรรมทางธุรกิจและสังคม ซึ่งการออกแบบจะ
อยู่บนฐานของความพึงพอใจของคน ความเป็นไปได้ในทางเทคโนโลยี และเติบโตได้ในทางธุรกิจ 
นอกจากนี้ผู้ที่ไม่ใช่นักออกแบบหรือมีประสบการณ์ในการออกแบบน้อย สามารถนำกระบวนการคิด
ดังกล่าวไปใช้ในการทำงานได้ เพราะเป็นการคิดที่เน้นการทำงานร่วมกัน (Collaboration) เพ่ือนำไอเดียที่
หลากหลายจากการระดมความคิดมาหาทางแก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนได้ เช่นเดียวกับ Cox (2016) ได้กล่าวว่า 
การคิดเชิงออกแบบเป็นวิธีการทำงานที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลางเน้นการลงมือปฏิบัติและความร่วมมือเพ่ือ
สร้างความเข้าใจ เปลี่ยนกรอบความคิด และแก้ปัญหา อีกทั้งให้ความสำคัญกับการทำให้ผลิตภัณฑ์และ
บริการตอบสนองความต้องการของลูกค้ามากกว่ารูปร่างหน้าตา 
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ภาพที่ 7 องค์ประกอบของนวัตกรรม 

(Brown, 2009) 

Camacho (2018) อธิบายว่า กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการที่ผสมผสานระหว่าง
สัญชาตญาณและหลักเหตุผลของวิทยาศาสตร์และศิลปะเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งตั้งอยู่บนหลักการ 3 ประเภท 
ประกอบด้วย การคิดเป็นเชิงระบบ การคิดที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง และการคิดสร้างสรรค์ อีกทั้งมี   
5 หลักการในการนำไปใช้งาน ได้แก่ 

1. ความครอบคลุม (Comprehensiveness) เป็นการมองให้เห็นภาพรวมของปัญหา โดย
การคาดเดาปัญหาหรือสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้น รวมไปถึงผลกระทบหลังจากการใช้
วิธีการแก้ปัญหา 

2. ความพร้อมกัน (Simultaneity) เป็นการมุ่งเน้นไปที่กิจกรรมของหลักการทั้ง 3 ประการ 
โดยพัฒนาให้เกิดความเข้าใจปัญหานั้น ๆ อย่างถ่องแท้ ไปพร้อมกับการหาหนทาง 
การแก้ไข 

3. การทำซ้ำ (Iteration) เป็นการดำเนินการอย่างซ้ำ ๆ ตลอดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
4. ความค่อยเป็นค่อยไป (Graduality) เป็นการเข้าใจปัญหาไปพร้อมกับการเพิ่มความ

ละเอียดลออและรายละเอียดของวิธีการแก้ไขในขั้นตอนการทำซ้ำ ๆ หลายครั้ง จากนั้น
จึงเลือกส่วนที่เหมาะสมเพ่ือนำมาใช้งาน 

5. การคิดแบบเปิดกว้างและการคิดเชิงวิเคราะห์ (Divergence and Convergence) เป็น
การใช้ความคิดสร้างสรรค์ ในการสำรวจและหาความเป็นไปได้อ่ืน เพ่ือสังเคราะห์และ
ตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) อธิบายว่า หลักการคิดเชิงออกแบบคือ การใช้ความคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) และความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ในกระบวนการแก้ปัญหา 
การทำงานเป็นกลุ่ม และกระบวนการสื่อสาร ในการผลิตผลงานออกแบบ อันมีผลกระทบต่อผู้คนในสังคม 
อีกทั้งแนวคิดดังกล่าวมีการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัยตามกลุ่มนักคิดที่พยายามนำเสนอจุดแข็งที่เหมาะสม
ในแต่ละช่วงเวลาและสนับสนุนแนวคิดของกลุ่มตนเอง แต่หลักการและกระบวนการยังคงมีรูปแบบ 

ความพึงพอใจ 

(Desirability) 

ความเป็นไปได้ 
ทางเทคโนโลย ี

(Feasibility) 

นวัตกรรม 
(Innovation) การเติบโตได้ใน 

ทางธุรกิจ 
(Viability) 
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ที่คงเดิม และ Curedale (2018: 132) ได้อธิบายเกี่ยวกับรูปแบบการคิดตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
และชี้ให้เห็นว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นการคิดที่สัมพันธ์กับสมองซีกซ้าย  
ซึ่งเป็นกระบวนการสร้างกรอบความคิดอย่างมั่นใจและสร้างความชำนาญ มีการประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์  
การสังเคราะห์ รวมถึงการประเมินผลชุดข้อมูลเพ่ือนำไปสู่การได้มาซึ่งคำตอบหรือข้อสรุป ส่วนด้านสองซีก
ขวานั้น จะสัมพันธ์กับการคิดอย่างสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ซึ่งเป็นความสามารถทางสมองใน 
การคิดเพ่ือนำไปสู่การค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการดัดแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสาน หรือประดิษฐ์คิดค้น
ทฤษฎีหลักการได้จนสำเร็จ (สำนักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน, 2559: 6) กระบวนการคิดทั้ง
สองรูปแบบยังสอดคล้องกับแนวคิดของ IDEO (2015) ที่ได้นำเสนอไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นการ
สังเกตจากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปสู่การคิดขั้นสูงเชิงนามธรรม และวนกลับมาอีกครั้งซึ่งเป็นหลักปฏิบัติขั้น
พ้ืนฐานในการนำไปสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) หลักการคิดนี้ถูกเรียกว่า การคิดแบบอเนกนัย 
(Divergent Thinking) และการคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) เช่นเดียวกับ ปุณณรัตน์ พิชญ
ไพบูลย์ (2561) ได้อธิบายเกี่ยวกับรูปแบบการคิดทั้งสองนี้ไว้ว่า 1) การคิดแบบอเนกนัย (Divergent 
Thinking) เป็นกระบวนการคิดเพ่ือสำรวจหาทางแก้ปัญหาด้วยวิธีที่หลากหลายนำไปสู่การสร้างสรรค์ 
สามารถเกิดขึ้นได้โดยทันทีที่บุคคลประสบปัญหาหรืออุปสรรค เพ่ือให้ผ่านพ้นปัญหาไปโดยเร็วซึ่งอาจไม่
คำนึงถึงสิ่งอ่ืนใด บุคคลที่มีความคิดอเนกนัยจะสามารถสร้างความคิดแปลกใหม่จนบางครั้งดูประหลาดใน
การเปลี่ยนหน้าที่ของวัตถุชิ้นหนึ่งให้เกิดประโยชน์ต่างไปจากเดิม หรือในกรณีผู้ทีมีความคิดอเนกนัยสูงจะ
สามารถเปลี่ยนแปลงรูปแบบของวัตถุหนึ่งให้กลายเป็นสิ่งใหม่ขึ้นมาได้ โดยยังคงความคิดรวบยอดเดิมไว้ 
และ 2) การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) เป็นความคิดที่มีแบบแผนมีลำดับขั้นตอนอยู่ภายใน
กรอบของเหตุผล ใช้เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเป็นไปได้ของวิธีคิดแบบอเนกนัยอีกที  ซึ่ง
กระบวนการคิดทั้งสองประเภทนี้เกิดขึ้นได้กับทุกคนและเป็นกระบวนการที่เอ้ือประโยชน์ซึ่งกันและกัน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์สำหรับกลุ่มนักเรียนหรือบุคคลวัยทำงานทั่วไป 
 

 

 

 

 
ภาพที่ 8 รูปแบบลักษณะการคิดเชิงออกแบบ 

(Brown, 2009) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 44 

จากภาพที่  8 รูปแบบลักษณะการคิดเชิงออกแบบในข้างต้นแสดงให้เห็นอย่างชัดเจนว่า 
การคิดเชิงออกแบบจะต้องเริ่มจากการคิดแบบอเนกนัย เพ่ือเป็นการสร้างทางเลือกหรือความเป็นไปได้ที่
หลากหลายในการนำไปสู่ขั้นตอนของการแก้ปัญหา โดยมีการพลิกแพลงวิธีการคิดที่หลากหลายมิติ และ
ทิศทางอย่างมีอิสระและไม่ยึดติดกับกฎเกณฑ์อย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งในระยะของการคิดแบบดังกล่าวจะ
อาศัยทักษะการคิดอย่างสร้างสรรค์ อันประกอบไปด้วย ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) และความคิดริเริ่ม (Originality) ประกอบกันจนได้ผลลัพธ์ออกมาเป็นความคิดในการสร้าง
นวัตกรรม กล่าวคือ บุคคลที่จะคิดแบบอเนกนัยได้นั้นจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้สึกไวต่อปัญหา มีจินตนาการ 
มีความคล่องแคล่วในการคิด มีความกล้าคิดริเริ่ม มีความยืดหยุ่นทางความคิด มีแรงจูงใจที่จะคิด
สร้างสรรค์ ช่างสังเกตละเอียดรอบคอบ กล้าเสี่ยง อดทนต่อสภาพแรงกดดันในระดับสูงได้ ปรับตัวต่อ
สภาพที่ไร้ระเบียบได้ มีอิสระทางความคิด และมีความสุขที่ได้คิดสร้างสรรค์ ถัดมาเมื่อได้ชุดข้อมูลที่เป็น
ทางเลือกหรือความเป็นไปได้ที่หลากหลายมาแล้ว อีกหนึ่งการคิดที่สำคัญของการคิดเชิงออกแบบ คือ  
การคิดแบบเอกนัย ซึ่งเป็นรูปแบบการคิดที่สัมพันธ์กับการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีลักษณะเป็นการรวม
เอาความคิดต่าง ๆ จากชุดข้อมูลที่ได้จากการคิดแบบอเนกนัยให้ออกมาเป็นคำตอบของการแก้ปัญหาที่ดี
ที่สุดเพียงหนึ่งเดียวอย่างเป็นเหตุเป็นผลต่อกัน ผ่านกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ เริ่มจากการทำความ
กระจ่างกับคำถามหรือปัญหา การรวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์และจัดระบบข้อมูล การตั้งสมมติฐานเพ่ือ
การค้นหาความคลุมเครือที่ซ่อนอยู่ และการสรุปเป็นความคิดรวบยอดและตัดสินใจเลือกคำตอบนั้น เพ่ือ
นำไปใช้แก้ปัญหาได้ตรงตามจุดมุ่ งหมายที่กำหนดไว้ ลักษณะของบุคคลในการคิดแบบเอกนัย 
ประกอบด้วย มีความใจกว้างต่อการรับฟังและพิจารณาความคิดเห็นของผู้อ่ืน ไม่มีอคติ มีการตัดสินใจบน
ฐานข้อมูลที่น่าเชื่อถือ มีเหตุผล มีความอยากรู้อยากเห็น มีความรู้สึกไวต่อปัญหาและความรู้สึกของผู้อ่ืน 
มีความรับผิดชอบและมุ่งมั่นต่อการทำงานแม้ว่าจะมีอุปสรรค รวมถึงมีความเป็นระเบียบและรอบคอบใน
การวางแผนและจัดระบบการทำงาน เป็นต้น จะเห็นได้ว่ารูปแบบการคิดทั้งอเนกนัยและเอกนัยของ 
การคิดเชิงออกแบบจึงเป็นการคิดเพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา (Problem Solving) และนำไปสู่การสร้าง
เป็นนวัตกรรมในท้ายสุด ทั้งนี้ การคิดแก้ปัญหานั้นก็มีความจำเป็นและสำคัญสำหรับทุกคน เพราะใน
ชีวิตประจำวันของแต่ละคนนั้นปฏิเสธไม่ได้เลยว่า จะต้องประสบกับปัญหาทีไม่คาดคิดและเกิดขึ้นได้
ตลอดเวลา ดังนั้นจึงต้องอาศัยการฝึกฝนในการใช้การคิดแบบอเนกนัยและเอกนัย เพ่ือนำไปสู่
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม แล้วจึงทำการเลือกวิ ธีการที่ดีที่สุดและ 
การดำเนินการแก้ปัญหาให้ออกมาในรูปแบบของนวัตกรรมให้เกิดขึ้นจริง (ประจักษ์ ปฏิทัศน์, 2562; 
ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2556; ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์, 2561) 

ด้าน IDEO (2013) ได้นำเสนอต่ออีกว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นชุดทัศนะ (Mindset) ที่เกี่ยวข้อง
กับความเชื่อว่าเรามีความสามารถในการสร้างสิ่งที่แตกต่าง มีความศรัทธาในความสามารถทางการคิด
สร้างสรรค์ของตนเอง และสามารถเปลี่ยนแปลงความยากที่ท้าทายไปสู่การหาโอกาสทางการออกแบบได้ 
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โดยยึดหลักความเข้าใจอย่างลึกซึ้ งต่อกลุ่มเป้ าหมายของงาน (Human-Centered) การร่วมมือใน 
การทำงาน (Collaborative) การมองโลกในแง่บวก (Optimistic) และการทดลอง (Experimental) คำว่า  
ชุดทัศนะ (Mindset) มีความหมายเช่นเดียวกับคำว่า ทัศนคติ (Attitude) และความเชื่อ (Belief) ซึ่งหมายถึง 
ความคิดที่จะส่งผลต่อพฤติกรรม และเป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นในทางความคิดและทัศนคติที่อยู่ภายในตัวบุคคล
และสามารถเปลี่ยนแปลงได้จากการกระทำในปัจจุบันซึ่งจะส่งผลต่อสิ่งที่เกิดขึ้นในอนาคต (มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี , 2560) อย่างไรก็ตาม Schweitzer, Groeger, and Sobel (2016) ได้
ทำการศึกษาเกี่ยวกับชุดทัศนะของการคิดเชิงออกแบบ และพบว่าประกอบไปด้วย 11 ด้าน ได้แก ่

(1) การสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้งกับความต้องการและบริบทของคน  
(Empathetic toward People’s Needs and Context) 

(2) การเปิดรับความแตกต่างเพ่ือสร้างความร่วมมือกันในการทำงาน 
(Collaboratively Geared and Embracing Diversity) 

(3) ความอยากรู้อยากเห็นสู่การเปิดมุมมองและการเรียนรู้ใหม่ ๆ 
(Inquisitive and Open to New Perspectives and Learning) 

(4) ความใส่ใจในกระบวนการและวิธีคิด (Mindful of Process and Thinking Modes) 
(5) การเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Intelligence) 
(6) การกระทำอย่างรอบคอบและชัดเจน (Taking Action Deliberately and Overt) 
(7) มีจิตสำนึกในการสร้างสรรค์ (Consciously Creative) 
(8) การยอมรับความไม่แน่นอนและเปิดใจรับต่อความเสี่ยง 

(Accepting of Uncertainty and Open to Risk) 
(9) พฤติกรรมการเป็นแบบอย่างในการทำงาน (Modelling Behavior) 
(10)  ความปรารถนาและความมุ่งมั่นในการสร้างสิ่งที่แตกต่าง 

(Desire and Determination to Make a Difference) 
(11)  การรู้จักตั้งคำถาม  (Critically Questioning) 

Baeck and Gremett (2011) นำเสนอเกี่ยวกับคุณลักษณะของการคิดเชิงออกแบบ ประกอบไป

ด้วย 9 ประการ ซึ่งสามารถนำไปใช้ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ มีรายละเอียดดังตารางที่ 8 

ตารางท่ี 8 คุณลักษณะของการคิดเชิงออกแบบ  
   (Baeck & Gremett, 2011) 

คุณลักษณะ คำอธิบาย ข้อคิดเห็น 
ความคลุมเครือ 
(Ambiguity) 

     รู้สึกสบายใจเมื่อสิ่งต่าง ๆ ไม่ชัดเจน
หรือยังไม่ทราบคำตอบ 

     การคิดการออกแบบควรเน้นที่ความซับซ้อนของปัญหา 
หรือปัญหาที่ยังระบุไม่ชัดเจน 
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คุณลักษณะ คำอธิบาย ข้อคิดเห็น 
ความร่วมมือ 

(Collaborative) 
     การทำงานร่วมกันจากกลุ่มคนต่าง
สาขาวชิา 

     สมาชิกกลุ่มทำงานออกแบบร่วมกัน โดยแบ่งหน้าที่
กันตามความถนัดและความสนใจของแต่ละคน 

การสร้างสรรค์ 
(Constructive) 

     สร้างความคิดที่แปลกใหม่บนฐาน
ความคิดแบบดั้งเดิม และสามารถนำไปสู่
ความคิดที่ประสบความสำเร็จได ้

     การคิดเชิงออกแบบเป็นแนวทางที่มีปัญหาเป็นฐาน 
ที่มีการพัฒนาและปรับปรุงผลลัพธ์จนกว่าจะได้วิธีที่ดี
ที่สุด 

ความสงสัยใคร่รู ้
(Curiosity) 

     การกระตือรือร้นต่อการสนใจในสิ่ง
ต่าง ๆ  ที่ยังไม่เข้าใจ 

     ใช้เวลาและความพยายามอย่างมากในการอธิบาย
รายละเอียดต่าง ๆ  กิจกรรมส่วนใหญ่ในการแก้ไขปัญหา
นั้นประกอบด้วยการกำหนดปัญหาและการสร้างกรอบ
สถานการณ์ปัญหา 

ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
(Empathy) 

     การมองเห็นและเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย
อย่างถ่องแท้ ไม่ว่าจะเป็นมุมมอง ทัศนคติ 
และความรู้สึก 

     ให้ความสนใจบนความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย หรือ
บริบทของปัญหา 

การมองแบบองค์รวม 
(Holistic) 

     การมองในบริบทแบบวงกว้างมากขึ้น 
ทั้ งความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
ความเป็นไปได้ทางเทคโนโลยี และความ
เป็นไปได้ทางธุรกิจ 

     การคิดเชิงออกแบบพยายามตอบสนองความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี และ
ขับเคลื่อนให้เกิดความเป็นไปได้ในทางธุรกิจ 

การทำซ้ำ 
(Iterative) 

     กระบวนการที่ เป็ นวัฏจักร ซึ่ งมี  
การปรับปรุงการแก้ปัญหาหรือแนวคิดให้
ดียิ่งขึ้น 

     โดยทั่วไปกระบวนการคิดเชิงออกแบบนั้นไม่ได้
เรียงตามลำดับขั้นตอน และอาจรวมถึงวงจรผลตอบรับ
จากกลุ่มเป้าหมาย (Feedback Loops)  

การไม่ด่วนตัดสิน 
(Non-Judgmental) 

     การสร้างสรรคค์วามคดิโดยปราศจาก
การรีบตัดสินว่าถูกหรือผิด 

     ไม่มีการพิจารณาการตัดสินก่อน โดยเฉพาะใน
ระยะของการระดมความคิดในการทำงาน 

การเปิดใจกว้าง 
(Open Mindset) 

     การรวบรวมเอาการคิดเชิงออกแบบ
เป็นแนวทางสำหรับการแก้ไขปัญหาต่าง 
ๆ โดยไม่คำนึ งถึงอุตสาหกรรมหรือ
ขอบเขตใดขอบเขตหนึ่ง 

     เป็นวิธีที่ช่วยส่งเสริม“ การคิดนอกกรอบ”  

ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต ตรีรัตนพันธ์ (2561: 25) กล่าวว่า การคิดเชิงออกแบบเป็น
คตินิยม (Ideology) หรือแนวคิดอันเป็นรากฐานในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งมีกระบวนการและ
เครื่องมือสนับสนุน การคิดเชิงออกแบบต้องอาศัยทั้ง ชุดทัศนะ ชุดเครื่องมือ และชุดทักษะ ประกอบกัน
จึงจะสัมฤทธิ์ผล ดังนี้ 

1. ชุดทัศนะ (Mindset) คือ กลุ่มหรือชุดมุมมอง การรับรู้ ความเชื่อ แนวการคิด หรือทัศนคติ  
ที่ส่งผลหรือเป็นตัวกำหนดพฤติกรรม การตัดสินใจกระทำ รวมถึงการตีความ การทำความเข้าใจ และ 
การตอบสนองต่อสิ่งต่าง ๆ อย่างไรก็ตาม ในแต่ละขั้นตอนการทำงานหรือลักษณะของโครงการ  
ทีมการทำงานจำเป็นต้องใช้ชุดทัศนะการคิดเชิงออกแบบเพียงชุดเดียว สำหรับการทำงานในทุกขั้นตอน
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ตลอดกระบวนการ   เนื่องจากการเปลี่ยนชุดทัศนะที่ได้ผลเพียงครั้งเดียวสามารถปรับมุมมองของทีมให้มี
ความพร้อมในการคิดเชิงออกแบบต่อไปในอนาคตอย่างยั่งยืน 

2. ชุดเครื่องมือ (Toolkit) คือ กลุ่มหรือชุดของวิธีการทำงาน เทคนิค โมเดล (Model) กรอบ 
(Framework) ที่ได้รับการยอมรับว่ามีประโยชน์เอ้ือให้สามารถทำงานได้ตามเป้าหมาย 

3. ชุดทักษะ (Skillset) คือ กลุ่มหรือชุดความสามารถ ความรู้ความเข้าใจ ความเชี่ยวชาญใน
ทักษะเฉพาะบางประเภทที่มีผลโดยตรงต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลการทำงานการคิดเชิงออกแบบ 
การสร้างความชำนาญต้องอาศัยการฝึกฝน การลงมือทำหลาย ๆ ครั้ง 

ทั้งนี้ Chuang (2016) ได้นำเสนอว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการแรกเริ่มที่จะช่วย
นำไปสู่การทำธุรกิจตั้งต้น (Startup) ได้ โดยสรุปได้ดังภาพที่ 9 
 
 

 

 

 

 

ภาพที่ 9 กระบวนการสร้างธุรกิจ 
(Chuang, 2016) 

 

จากภาพกระบวนการสร้างธุรกิจแสดงให้เห็นว่า การสร้างธุรกิจตั้งต้น หรือสตาร์ทอัพ (Startup) 
จะต้องคำนึงถึงประสบการณ์ของผู้บริโภคเป็นหลัก และการสร้างธุรกิจให้ประสบความสำเร็จได้นั้นจะ
ประกอบไปด้วย 3 ระยะ ได้แก ่ 

1) การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)   
ในระยะแรกนี้เป็นการเริ่มต้นสำรวจจุดสำคัญของปัญหาว่า อะไรคือความต้องการที่แท้จริงของ

ผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมายที่นักออกแบบต้องการเข้าไปแก้ปัญหา (Pitch the Problem, not the 
Solution) ให้ทำความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง และนำไปสู่การตั้งสมมุติฐาน จากนั้นจึงรวบยอดความคิดเป็น
แผนการทำงานเพ่ือการทดลองวิธีแก้ปัญหาให้กับกลุ่มเป้าหมาย เมื่อได้ผลงานต้นแบบแล้วจะต้องทดลอง
อย่างซ้ำ ๆ จนได้ผลสรุปซึ่งเป็นวิธีที่ดีที่สุด  

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 48 

2) การพัฒนาสินค้าและบริการให้ตรงกับความต้องการที่แท้จริง (Lean User Experience) 
ในขั้นตอนนี้จะเป็นการนำความคิดมาพัฒนาหรือสร้างตัวผลิตภัณฑ์ที่ถูกต้องตามความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย โดยที่จะต้องคำนึงถึงการใช้ทรัพยากรให้น้อย (Lean) และเกิดความคุ้มค่ามากที่สุด นอกจากนี้
ยังเป็นขั้นตอนในการสร้างรูปแบบจำลองทางธุรกิจ (Business Model) ขึ้นมา (ภาพที่ 10) หรือก็คือแบบแผน
ทางธุรกิจว่าจะให้บริการหรือขายอะไร ขายให้ใคร ขายอย่างไร ขายที่ไหน ผลิตด้วยอะไร ใครมาช่วยผลิต และ
มีรายได้และค่าใช้จ่ายอย่างไร รวมถึงมีกำไรจากการให้บริการและสินค้าตัวไหนบ้าง เพ่ือเป็นการทำให้
มองเห็นภาพรวมครบทุกส่วน และยังทำให้สร้างกำไรให้กิจการได้อีกด้วย (กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, ม.ป.ป.)  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 10 แผนภาพรูปแบบจำลองธุรกิจ (Business Model Canvas) 

ที่มา https://www.businessmodelsinc.com/about-bmi/tools/business-model-canvas/ 

องค์ประกอบของแผนภาพรูปแบบจำลองธุรกิจ ประกอบด้วย (อิมะสึ มิกิ, 2561: 37) 
1) กลุ่มลูกค้า (Customer segments) คือ กลุ่มบุคคลหรือหน่วยงานที่อยาก

นำเสนอสินค้าและบริการ (คุณค่า) ให้ ช่องนี้ถือเป็นองค์ประกอบที่สำคัญที่สุด
และเป็นหัวใจหลักของการดำเนินธุรกิจ 

2) การเสนอคุณค่า (Value propositions) คือ สินค้า บริการ หรือประสบการณ์ที่
ต้องการนำเสนอเพ่ือแก้ปัญหาหรือตอบสนองความต้องการของลูกค้า 

3) ช่องทาง (Channels) คือ เส้นทางและวิธีการในการนำคุณค่าของธุรกิจส่งไปให้
ถึงมือลูกค้า 
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4) ความสัมพันธ์กับลูกค้า (Customer relationships) คือ รูปแบบความสัมพันธ์ที่
ธุรกิจต้องการมีกับลูกค้า เช่น การพบกันโดยตรง ติดต่อผ่านอีเมลหรือสื่อ
ออนไลน์ การใช้ระบบให้ลูกค้าบริการด้วยตัวเอง ฯลฯ 

5) กระแสรายได้ (Revenue streams) คือ รายไดทุ้กประเภทที่ได้จากการทำธุรกิจ 
6) ทรัพยากรหลัก (Key resources) คือ สิ่งที่จำเป็นในการดำเนินงานตามโมเดลธุรกิจ

ที่วางไว้ ซึ่งมีตั้งแต่สิ่งที่จับต้องได้อย่างวัตถุดิบหรือวัสดุอุปกรณ์ ไปจนถึงสิ่งที่จับ
ต้องไม่ได้อย่างองค์ความรู้หรือบุคลากร 

7) กิจกรรมหลัก (Key activities) คือ กิจกรรมหรือการดำเนินงานที่ต้องทำเพ่ือสร้าง
คุณค่าสำหรับส่งมอบให้ลูกค้า 

8) พาร์ทเนอร์หลัก (Key partners) คือ พาร์ทเนอร์ทางธุรกิจที่ต้องมีเพ่ือให้สามารถ
ผลิตและส่งมอบคุณค่าให้ลูกค้าได้ เช่น ซัพพลายเออร์ บริษัทในแวดวงเดียวกัน 
หน่วยงานภาครัฐที่เกี่ยวข้อง เป็นต้น 

9) โครงสร้างต้นทุน (Cost structure) คือ ต้นทุนหรือค่าใช้จ่ายที่จำเป็นในการ
ดำเนินงานตามโมเดลธุรกิจที่วางไว้  

3) แนวคิดในการทำงาน (Agile) 
เป็นกระบวนการที่จะช่วยให้ทำงานได้เร็วขึ้น โดยลดการทำงานที่เป็นขั้นตอนและงานด้าน

เอกสารลง เพ่ือมุ่งเน้นเรื่องการสื่อสารกันในทีมมากกว่าการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในการร่วมกันพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ให้เกิดความรวดเร็ว พร้อมนำมาทดสอบและเก็บผลตอบรับต่าง ๆ เพ่ือนำกลับไปแก้ไขปรับปรุง 
ซึ่งจะทำให้สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ได้รวดเร็วและตอบโจทย์ผู้ใช้งานมากขึ้น หลังจากนั้นจึงนำมาระบุให้
ชัดเจนในรูปแบบของ User Story  (ธันยวุฒิ อักขระสมชีพ, 2561) 

ศศิมา สุขสว่าง (ม.ป.ป.) กล่าวว่า Design Thinking เป็นกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ผสมผสาน
การคิดสร้างสรรค์  (Creative thinking) และการคิดเชิงธุรกิจ (Business thinking) เพ่ือสร้างสรรค์
นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยมีหลักสำคัญ คือการเข้าใจความต้องการและปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย 
(Human-Centered)  การระดมความคิดเพ่ือค้นหาทางแก้ไข และการเรียนรู้และลงมือทำเพ่ือสร้างคุณค่า
และนวัตกรรม   ซึ่ง Design Thinking สามารถนำความคิดสร้างสร้างสรรค์  แนวทางการแก้ปัญหา  มาต่อ
ยอดออกมาให้เห็นเป็นรูปธรรมให้จับต้องได้  รวมทั้งการเข้าใจผู้คน การทำงานเป็นทีม ตลอดจนสร้าง
คุณค่า และสามารถสร้างผลประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ได้ นอกจากนี้ Design Thinking เป็นอีกกระบวนการ
หนึ่งที่ช่วยในการบ่มเพาะกระบวนความคิด ทัศนคติ ความคิดเชิงนวัตกรรม ( Innovation Mindset)  
เพ่ือให้เกิดความกล้าคิดอย่างสร้างสรรค์ กล้าทำอย่างมีเหตุและผล และมีความรับผิดชอบด้วยตัวเอง 
(Accountability) เพ่ือการพัฒนาเชิงรุก (Proactive) ในการทำงานและพัฒนานวัตกรรมในองค์กรได้ 
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จากทั้งหมดจะเห็นได้ว่า การคิดเชิงออกแบบ คือ กระบวนการคิดแก้ปัญหาที่ต้องอาศัยชุดทัศนะ 
ชุดเครื่องมือ และทักษะในการนำไปสร้างนวัตกรรมให้เกิดประโยชน์ในเชิงธุรกิจและความเป็นไปได้ทาง
เทคโนโลยี โดยจะต้องระดมความคิดที่หลากหลายเพ่ือหาหนทางในการออกแบบแก้ปัญหา เข้าใจใน
รายละเอียดต่าง ๆ อย่างลึกซึ้งของกลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นผู้บริโภค และนำมาสังเคราะห์ข้อมูลปัญหาและหา
แนวทางการแก้ไข บนหลักการใช้ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) และความคิด
สร้างสรรค์ (Creative Thinking) ในการออกแบบอย่างมีเหตุผล จากนั้นจึงนำมาทดสอบอย่างซ้ำ ๆ และ
พัฒนาจนได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ของกลุ่มเป้าหมายและสถานการณ์ที่เกิดขึ้น นอกจากนี้ยัง
สามารถนำนวัตกรรมนั้นไปพัฒนาต่อยอดในเชิงธุรกิจและการทำงานขององค์กรให้ประสบความสำเร็จและ
เกิดความก้าวหน้าทางนวัตกรรมต่อไปได้ 

3.2 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
การนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้ให้ประสบผลสำเร็จ จะต้องอาศัยกระบวนการคิด

อย่างเป็นระบบควบคู่ไปกับฐานข้อมูลที่ถูกต้อง ผู้เชี่ยวชาญหลายท่านและองค์กรที่นำการคิดเชิง

ออกแบบไปใช้แก้ปัญหาและสร้างนวัตกรรม ได้นำเสนอรูปแบบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่

หลากหลายไว้ดังต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 9 รูปแบบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ผู้นำเสนอ รูปแบบกระบวนการคดิเชิงออกแบบ 

Bell (2008) 

การเขา้ใจ (Understand) 
 

การสังเกต (Observe) 
 

จินตนาการ (Visualize) 
 

การประเมินหรือการปรบัแต่ง (Evaluate/Refine) 
 

การนำไปใชจ้ริง (Implement) 

Wylant (2008) 

การระบุปัญหา (Problem Definition/ Design Brief) 
 

การศึกษาภูมิหลัง (Background Research) 
 

การร่างความคิดให้เป็นภาพ (Sketch Generation) 
 

การจำลองแบบในคอมพวิเตอร์ (CAD Work) 
 

การสร้างตน้แบบและทดสอบจากผู้ใช ้(Prototype & User Testing) 
 

ออกแบบผลงานที่สมบูรณ์ (Design Specification) 

Jenn and Ken 
Visocky O’Grady 
(2009, อ้างถงึใน

ปรัชญา คัมภริานนท์, 
2560: 10) 

การวิจยั (Research)     
     

 การพัฒนาแนวความคิด (Concept Development) 
 

การสร้างตน้แบบ (Prototyping) 
 

การออกแบบและการผลิต (Design & Production) 

Plattner (2010) 

 
 
 
 
 
 
 

Design Council 
(2004) 

 
 
 
 
 
 
 
 

การเข้าใจ 
อย่างลึกซึ้ง 

การระบ ุ

ปัญหา 

การหาความ
เป็นไปได้ 

สร้าง
ต้นแบบ 

ทดสอบ 

กา
รร

ะบุ
ปัญ

หา
  

(D
efi

nit
ion

) 

ปัญหา 
(Problem) 

วิธีแก้ปัญหา 
(Solution) 

การคน้พบ 
(Discover) 

การกำหนดโจทย์ 
(Define) 

การพฒันา 
(Develop) 

การสง่มอบ 
(Deliver) 
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ผู้นำเสนอ รูปแบบกระบวนการคดิเชิงออกแบบ 

Kelly 
(IDEO, 2015) 

 
 
 
 
 

 
 
 

Chicago 
Architecture 
Center (2018) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศศิมา สุขสว่าง 
(ม.ป.ป.) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

จะเห็นได้ว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นชุดเครื่องมือ (Toolset) ที่สำคัญในการเลือกนำไปใช้

ให้เหมาะสมกับงานออกแบบหรือแก้ปัญหา ซึ่งภายในแต่ละกระบวนการจะมีองค์ประกอบหลาย ๆ อย่างที่

คล้ายคลึงกัน สามารถเปรียบเทียบความสอดคล้องได้ตามตารางที่ 10  

ระบปุัญหา 
(Define the Problem) 

ปรับปรุง   
   (Improve)  

รวบรวมข้อมูลตอบกลบั 
(Gather Feedback)

  
พัฒนาวิธีแก้ปัญหา 

(Develop Solutions)
  

รวบรวมข้อมูล  
(Collect Information) 

ระดมความคิดและ
วิเคราะห์ (Brainstorm 
and Analyze Ideas)

แรงบันดาลใจ 
(Inspiration) 

การระดมความคิด 
(Ideation) 

การนำไปใช้จริง 
(Implementation) 

การถามและการฟังอย่างลึกซึ้ง    
(Ask and Listen) 

การเข้าไปพัวพันอย่างลึกซึ้ง 
(Immerse) 

การเข้าใจปัญหาของกลุม่เป้าหมายหรอืลกูค้าในถูกตอ้ง  
(Human Centered) 

กระบวนการคิดและแก้ไขปัญหา  
(Ideation & Brainstorming) 

การลงมือทำและทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย   
(Prototype and Implement) 

การสังเกต   
(Observe) 
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ตารางท่ี 10 การเปรียบเทียบระหว่างรูปแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ผู้นำเสนอ 

 
ชุดเครื่องมือ 

กระบวนการของการคดิเชิง
ออกแบบ 
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Bell (2008) 

การเข้าใจ (Understand)  - -  - - -  
การสังเกต (Observe)  - - - - - -  
จินตนาการ (Visualize)     -  -  

การประเมินหรือการปรับแต่ง 
(Evaluate/Refine)         

การนำไปใช้จริง (Implement)         

Wylant (2008) 

การระบุปัญหา 
(Problem Definition/ Design Brief) -  -  - -   

การศึกษาภูมิหลัง  
(Background Research) 

-   - - -  - 

การร่างความคิดให้เป็นภาพ  
(Sketch Generation)     -  -  

การจำลองแบบในคอมพิวเตอร์  
(CAD Work) 

-  - - - - - - 

การสร้างต้นแบบและทดสอบจากผู้ใช้ 
(Prototype & User Testing)         

ออกแบบผลงานที่สมบูรณ์ 
(Design Specification)         

Jenn and Ken Visocky O Grady 
(2009) 

การวิจยั (Research)     -   - - -  - 
การพัฒนาแนวความคิด  

(Concept Development) - -  -  -  - 

การสร้างต้นแบบ (Prototyping)         
การออกแบบและการผลิต  
(Design & Production)         

Plattner (2010) 

การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง  - -  - - -  
การระบุปัญหา -     -   

การหาความเป็นไปได้     -  -  
การสร้างต้นแบบ         

การทดสอบ         

 
Design Council (2004) 

 

การค้นพบ (Discover) -     -   
การตั้งกรอบโจทย์ (Define) -  -      

การพัฒนา (Develop)         
การส่งมอบ (Deliver)         

Kelly (IDEO, 2015) 
แรงบันดาลใจ (Inspiration) - - - - -  - - 

การระดมความคิด (Ideation)         
การนำไปใช้จริง (Implementation)         
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ผู้นำเสนอ 

 
ชุดเครื่องมือ 

กระบวนการของการคดิเชิง
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Chicago Architecture Center (2018) 

ระบุปัญหา (Define the Problem) -     -   
รวบรวมข้อมูล  

(Collect Information) -  - - - -  - 

ระดมความคิดและวิเคราะห ์ 
(Brainstorm and Analyze Ideas) - - -  -    

พัฒนาวิธแีก้ปัญหา  
(Develop Solutions)         

รวบรวมข้อมูลตอบกลับ  
(Gather Feedback) -  -      

ปรับปรุง  (Improve)          

ศศิมา สุขสว่าง  (ม.ป.ป.) 

การเข้าใจปัญหาของกลุ่มเปา้หมาย
หรือลูกค้า  

(Human Centered) 
 - -  - - -  

การสังเกต  (Observe)  - - - - - -  
การถามและการฟังอย่างลึกซึ้ง    

(Ask and Listen) - - -  - - -  

การเข้าไปพัวพันอย่างลึกซึ้ง 
(Immerse) 

- - - - - - -  

กระบวนการคิดและแก้ไขปัญหา  
(Ideation & Brainstorming)    - -  -  

การลงมือทำและทดสอบกับ
กลุ่มเป้าหมาย   

(Prototype and Implement) 
        

จากตารางการสังเคราะห์พบว่า ขั้นตอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบมีรากฐานมาจากวิธีคิดและ
กระบวนการเดียวกัน แต่มีบางประเด็นที่มีความแตกต่างอันเนื่องมาจากการนำไปใช้ในสายงานอาชีพที่ไม่
เหมือนกัน ซึ่งเมื่อวิเคราะห์จากตารางแล้วพบว่า รายละเอียดของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ต้องมี
ร่วมกัน ประกอบด้วย การเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย การระดมความคิด  การสร้างต้นแบบ และการนำไปทดสอบ  
อย่างไรก็ตาม สิ่งสำคัญที่สุดในการทำงานออกแบบนวัตกรรมจำเป็นต้องมีชุดทัศนะ (Mindset) สำหรับ 
การเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายให้อย่างลึกซึ้ง สามารถปฏิบัติงานได้อย่างรอบคอบ มีความไตร่ตรอง 
การคิดในทุก ๆ ขั้นตอน และมีการตรวจสอบผลจากการทดสอบผลงานต้นแบบ เพ่ือให้การสร้างนวัตกรรมที่
สำเร็จรูปเป็นไปตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ ซึ่งสามารถสรุปเป็นแผนภาพกระบวนการได้ดังภาพที่ 11 
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ภาพที่ 11 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

รายละเอียดในแต่ละขั้นตอนมีการประยุกต์ใช้กับเทคนิคและวิธีการนำกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบไปใช้งานของ Lewrick, Link, and Leifer (2018) และ ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และชูจิต  
ตรีรัตนพันธ์ (2561) ซึ่งประกอบไปด้วย 

1. การทำความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathy)  
เป็นขั้นตอนที่ให้นักออกแบบค้นหาและทราบข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาของกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน

และลึกซึ้ง ตามหลักการออกแบบโดยมีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง เพราะเป้าหมายสำคัญของการคิดเชิงออกแบบ 
คือ การสร้างสิ่งที่มีคุณค่าที่จะช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตของกลุ่มเป้าหมาย มิใช่การนำเอาปัญหาหรือความ
ต้องการของนักออกแบบเป็นหลัก การเข้าใจอย่างลึกซึ้งถือได้ว่าเป็นหัวใจสำคัญของการออกแบบ  
นักออกแบบจึงต้องสร้างความเข้าใจและรู้สึกร่วมไปกับผู้อ่ืนด้วยความจริงใจเพ่ือให้ทราบถึงปัญหาหรือ
ความต้องการที่แท้จริง และนำไปสู่การสร้างคุณค่าใหม่ให้กับพวกเขา เช่นเดียวกับ Lor (2017: 44) ที่ได้
กล่าวโดยสรุปว่า การสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้ งนั้นเป็นการทำความเข้าใจอารมณ์ความรู้สึกและ
ความสัมพันธ์ของผู้คนต่อกระบวนการตัดสินใจ อีกท้ังมีอิทธิพลที่ก่อให้เกิดความคิดอย่างสร้างสรรค์ได้  
ซึ่งหมายความว่า เมื่อนักออกแบบเกิดความรู้ซึ้งถึงความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับปัญหาความ
ต้องการเป็นอย่างดีแล้ว นักออกแบบจะต้องอาศัยทักษะการคิดคล่องแคล่ว การคิดยืดหยุ่น และการคิด
ริเริ่ม ในการพิจารณากลุ่มเป้าหมายทุกแง่มุมและตั้งสมมติฐานถึงความเป็นไปได้ก่อนที่จะนำไปสู่ขั้นตอน 
การระดมความคิด การได้มาซึ่งข้อมูลในขั้นตอนนี้ สามารถทำได้โดยการสังเกต การสอบถาม พูดคุย หรือ
อาจลองเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้ได้รับประสบการณ์จริง  
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2. การระดมความคิด (Ideation)  
เป็นขั้นตอนที่ให้กลุ่มนักออกแบบได้ระดมความคิดร่วมกันในการนำเสนอความเป็นไปได้ใน 

การแก้ไขปัญหาที่หลากหลายและไม่ด่วนตัดสิน แล้วจึงทำการสังเคราะห์เพ่ือคัดเลือกและสรุปแนวทาง
ของความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาให้ตรงจุด โดยเลือกจากมุมมองที่สามารถตอบสนองคุณค่าความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง เพราะในทุกแนวทางอาจไม่สามารถทำให้เป็นไปได้จริงได้ทั้งหมด 
สำหรับวิธีการคัดเลือกสามารถทำได้โดยการใช้เทคนิคการจัดกลุ่มหรือโครงสร้างออกมาในรูปแบบของ
ตาราง แผนภาพแนวคิด หรือภาพวาด เป็นต้น เพ่ือจัดระเบียบความคิดอย่างเป็นระบบและทำให้เห็นวิธี
แก้ปัญหาที่ดีข้ึน จากนั้นจึงทำการบันทึกข้อมูลผลลัพธ์ที่ได้เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบต่อไป 

3. การสร้างต้นแบบ (Prototyping)  
เป็นขั้นตอนที่ให้นักออกแบบได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือสร้างตัวต้นแบบในการแก้ปัญหานั้น ๆ ซึ่งใน

ขั้นตอนนี้ถือได้ว่าเป็นองค์ประกอบที่สำคัญของการคิดเชิงออกแบบ เพราะเป็นช่วงของการแปลงเอา
ความคิดออกมาเป็นแบบจำลองที่เป็นรูปธรรม นอกจากนี้ยังต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจด้านแนวโน้มทาง
การตลาดประกอบกับความเข้าใจต่อความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนในการนำมาสร้างต้นแบบ 
เพ่ือนำไปสู่กระบวนการตัดสินใจอย่างถูกต้องและสมดุล โดยอยู่บนพ้ืนฐานความน่าใช้ ความเป็นไปได้ใน
เชิงธุรกิจ และความเป็นไปได้ในเชิงเทคโนโลยี หลักการสำคัญจึงประกอบไปด้วย การถ่ายทอดความคิดให้
เป็นรูปเป็นร่างอย่างง่าย ประหยัด และเร็วที่สุด โดยไม่ยึดติดกับแบบใดแบบหนึ่งและจะต้องทำซ้ำไปเรื่อย ๆ  
จนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่พึงพอใจมากที่สุด ซึ่งจะต้องมีการทดสอบภายในกลุ่มนักออกแบบด้วยกันก่อนที่จะ
นำไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย จากนั้นจึงรวบรวมความคิดเห็นกลับมาปรับปรุงและพัฒนาต่อ แล้วนำไป
ทดสอบอีกครั้งวนไปจนกว่าจะได้ผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองความต้องการผู้ใช้อย่างแท้จริง ในท้ายสุดจึงจะได้
เป็นต้นแบบที่สมบูรณ์ 

4. การทดสอบ (Test)  
เป็นกระบวนการทดสอบตัวต้นแบบกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือนำผลไปพัฒนาและปรับแก้แนวคิดใน

การพัฒนาต้นแบบให้ดีขึ้น ทั้ งในด้านคุณค่าการใช้งานและความพึงพอใจ ในขั้นตอนนี้จะช่วยให้  
นักออกแบบเข้าใจความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่จะเป็นแรงจูงใจอ่ืนได้มากขึ้นเช่นเดียวกัน  
ซึ่งเป้าหมายของขั้นตอนนี้คือ การเรียนรู้ในผลของการเปลี่ยนแปลงทางความต้องการที่ไม่อาจคาดคิดมา
ก่อน เพ่ือนำมาประกอบการพิจารณาว่าวิธีไหนที่ควรเก็บไว้ ควรเปลี่ยน หรือควรตัดทิ้ง รวมถึงเป็นการเพ่ิม
ระดับการเข้าถึงความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมายอีกด้วย  

ในภาพรวมของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จะมีลักษณะการทำงานที่ครอบคลุมทุกรายละเอียด
ของทุกขั้นตอนบนฐานของความต้องการของมนุษย์ การทำงานร่วมกันเป็นทีม การมีทัศนคติในการทำงาน
ที่ดี และทักษะอ่ืน ๆ ที่จำเป็น อย่างเช่น การทดลอง ความคิดสร้างสรรค์ และความกล้าที่จะตั้งคำถาม 
และดำเนินการเป็นรูปแบบวนซ้ำกลับมาเป็นวงกลมจนกว่าจะได้ผลลัพธ์ที่พึงพอใจที่สุด นอกจากนี้ในแต่
ละขั้นตอนของกระบวนการต่างมีความสัมพันธ์กับการใช้การคิดแบบอเนกนัยและเอกนัยทั้งสิ้น การนำ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบดังกล่าวไปปรับใช้เพ่ือนำไปสู่การสร้างนวัตกรรมให้เกิดขึ้นจริง จึงมี
รายละเอียดดังตารางที่ 11 
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ตารางท่ี 11 ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการคิดเชิงออกแบบกับรูปแบบการคิดอเนกนัยและเอกนัย 
ขั้นตอน สาระสำคญั รูปแบบการคิด วิธีการ ผลลัพธ์ที่ได้ 

1. การทำความเข้าใจ
ในกลุ่มเป้าหมาย

อย่างลึกซึ้ง 
(Empathy) 

     เป็นขั้นตอนที่ให้กลุ่ม
นักออกแบบค้นหาและ
ทราบข้ อมู ลเกี่ ยวกั บ
ปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย
ที่ชัดเจนและลึกซึ้ง ตาม
หลักการออกแบบโดยมี
ผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 

ความคดิเอกนัย 
(Convergent Thinking) 

     การรั บฟั งและเก็ บ
ข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย
อย่ างเข้ าใจและไม่ ด่ วน
ตัดสิน 

     ข้อมูลสภาพปัญหา 
ความต้องการ และความ 
รู้สึกของกลุ่ม เป้าหมาย 

ความคดิอเนกนัย 
(Divergent Thinking) 

     การใช้ทั กษะการคิ ด
คล่องแคล่ว การคิดยืดหยุน่ 
และการคิดริ เริ่ม ในการ
พิจารณากลุ่มเป้าหมายทุก
แง่มุม 

   ข้อมูลสมมติฐานความ
ต้องการที่แท้จริงของ
กลุ่มเป้าหมาย 

2. การระดมความคิด 
(Ideation) 

     เป็นขั้นตอนที่ให้กลุ่ม
นั กออกแบบได้ ระดม
ความคิดร่วมกันในการ
นำเสนอความเป็นไปได้ใน
การแก้ ไขปัญหาให้กับ
กลุ่ มเป้ าหมายอย่ าง
หลากหลายและไม่ด่วน
ตัดสิน 

ความคดิอเนกนัย 
(Divergent Thinking) 

    การสร้างและนำเสนอ
ความคิดที่เป็นไปได้ในการ
แก้ปัญหาอย่างหลากหลาย     

     การจั ดกลุ่ มหรื อ
โครงสร้างความคิดได้
อย่างเป็นระบบ 

ความคดิเอกนัย 
(Convergent Thinking) 

     การคัดเลือกความคิดที่
เป็นไปได้  เพื่อใช้สำหรับ
การออกแบบแก้ปัญหา
ให้กับกลุ่มเป้าหมาย 

    แนวทางการออกแบบ 
(Design Brief) 

3. การสรา้งต้นแบบ 
(Prototyping) 

     เป็ นขั้ นตอนที่ ให้  
นั กออกแบบได้ ลงมื อ
ปฏิบัติเพื่อสร้างต้นแบบ
ในการ แก้ปัญหานั้น ๆ  
จากการ แปลงเอาความคิด
ออกมาเป็นแบบจำลองที่
เป็นรูปธรรม 

ความคดิเอกนัย 
(Convergent Thinking) 

     การศึกษาแนวโน้มทาง
การตลาด ประกอบกับการ
นำผลจากการระดมความคิด
มาใช้สร้างต้นแบบ 

    ข้ อมู ลอ้ างอิ งเพื่ อ
นำมาใช้ ตั ดสิ นใจใน 
การสร้างต้นแบบ 

ความคดิอเนกนัย 
(Divergent Thinking) 

     การสร้างต้นแบบ อย่าง
ง่าย ประหยัด และเร็วที่สุด 
โดยไม่ยึดติดกับแบบใด
แบบหนึ่งและจะต้องทำซ้ำ
ไปเรื่ อย ๆ  จนกว่าจะได้
ผลลัพธ์ท่ีพึงพอใจ 

   ต้นแบบของผลิตภัณฑ์ 
ที่ อาจเป็ นวิ ธี การแก้  
ปั ญหาสำหรั บกลุ่ ม 
เป้าหมายที่เหมาะสมที่สุด 

4. การทดสอบ 
(Test) 

     เป็ นกระบวนการ
ทดสอบตัวต้นแบบกับ
กลุ่ม เป้าหมาย เพื่อนำผล
ไปพัฒนาและปรับแก้
แนวคิ ดในการพั ฒนา
ต้นแบบให้ดีขึ้ น ทั้ งใน
ด้านคุณค่าการใช้งานและ
ความพึงพอใจ 

ความคดิอเนกนัย 
(Divergent Thinking) 

     การดำเนิ นการเก็ บ
ข้อมูลการทดสอบกับกลุ่ม 
เป้าหมายในบริบทชีวิตจริง 

    ผลจากการทดลองใช้
ต้ น แบ บ ของกลุ่ ม 
เป้าหมาย 

ความคดิเอกนัย 
(Convergent Thinking) 

     การรับฟังความคิดเห็น
หรือข้อเสนอแนะเพิ่มเติม
จากกลุ่ม เป้าหมาย 

    ข้ อมู ลเพื่ อนำไป
วิ เคราะห์ และพัฒนา
ต้นแบบให้สมบูรณ ์
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3.3 การจัดการเรียนรู้การคิดเชิงออกแบบ 
 Vanada (2014) อธิบายว่า การคิดเชิงออกแบบสำหรับครูเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหาสำหรับ
ความท้าทายในการออกแบบสิ่งที่ต้องเผชิญอยู่ทุกวันตั้งแต่การวางแผนและการประเมินผลหลักสูตร ไป
จนถึงการสร้างสรรค์วัฒนธรรมในการคิดและการสนับสนุนการแก้ปัญหาในห้องเรียน เช่นเดียวกับ Koh, 
Chai, Wong, and Hong (2015) ได้อธิบายว่า การศึกษาควรให้ความสำคัญกับมิติของการออกแบบ 
เนื่องจากการสนับสนุนการคิดเชิงออกแบบให้แก่ผู้เรียนในปัจจุบันเป็นสิ่งสำคัญต่อยุคแห่งความรู้ที่มีผลมา
จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี การคิดเชิงออกแบบจะใช้ทั้งความรู้และการฝึกฝนปฏิบัติ เพ่ือหาแนว
ทางแก้ไขปัญหาที่ท้าทายและสามารถตอบสนองความต้องการและความสนใจของผู้คนในสังคม นอกจากนี้
แนวคิดบนฐานของมนุษย์เป็นศูนย์กลางยังนำไปสู่การคิดเชิงออกแบบที่ช่วยส่งเสริมการพัฒนาบุคลิกภาพ
ของผู้เรียนได้อีกด้วยเช่นกัน ดังนั้น การออกแบบการเรียนการสอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มที่ 

Wrigley and Straker (2017) กล่าวว่า การสอนเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบโดยส่วนใหญ่   
จะประกอบไปด้วยเนื้อหา ดังนี้ 1) ปรัชญา ทฤษฎี และวิธีการ เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจความแตกต่างของ
รูปแบบ ทฤษฎี และแนวทางการฝึกปฏิบัติของการคิดเชิงออกแบบ 2) การออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือพัฒนา
ทักษะการออกแบบให้แก่ผู้เรียน เช่น การทำตัวต้นแบบ การระดมความคิดในการทำงาน การคำนึงถึง
ผู้ใช้งาน สุนทรียศาสตร์ และผลลัพธ์จากการปฏิบัติงาน 3) การจัดการด้านการออกแบบ ที่เน้นให้ผู้เรียน
เข้าใจแนวคิดหลักและกรอบการวิเคราะห์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่จากมุมมองของการตลาด  
4) การจัดการด้านธุรกิจ เป็นการสร้างความเข้าใจให้แก่ผู้เรียนเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างการออกแบบ 
ธุรกิจ และเทคโนโลยี ซึ่งการคิดเชิงออกแบบจะถูกนำมาใช้ในกระบวนการแก้ปัญหาเชิงนวัตกรรมและ
ผลประโยชน์ทางการแข่งขันในองค์กร และ 5) การพัฒนาทักษะการทำงานอย่างมืออาชีพสำหรับ
ผู้ประกอบการ ผู้นำ และบุคคลทั่วไป เป็นการพัฒนาโดยมีเป้าหมายเพ่ือช่วยให้กลุ่มคนเหล่านี้ เกิด
วิสัยทัศน์ใหม่ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมต่าง ๆ ที่จะเป็นประโยชน์ต่อองค์กรหรือธุรกิจของตนเอง 

Lor (2017) ได้นำเสนอไว้ว่า กรอบแนวคิดของการใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษา 
สามารถแบ่งออกเป็น 3 มิติ คือ 1) การคิดเชิงออกแบบในการออกแบบหลักสูตร 2) การจัดการเรียนรู้โดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบ และ 3) การฝึกอบรมครูผู้สอนและการสนับสนุนสำหรับการคิดเชิงออกแบบ 
นอกจากนี้ เมื่อวิเคราะห์ในเชิงลึกลงไปเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดนี้ พบว่า ประกอบไปด้วยอีก 
4 สาระสำคัญ คือ  

1) การสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและการยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง  
   (Empathy - Building and User - Centeredness)  
2) การคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) 
3) การสร้างตัวต้นแบบและการทดลอง (Prototyping and Experimentation) 
4) การทำงานร่วมกันของบุคคลหลากหลายสาขาวิชา (Multidisciplinary Collaboration) 
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ภาพที่ 12 กรอบแนวคิดการใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษา  
(Lor, 2017: 59) 

จากภาพที่ 12 แสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างกรอบแนวคิดทั้ง 3 มิติ และ 4 สาระสำคัญ ซึ่งเป็น
ผลสำเร็จของการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษาที่จะต้องจัดโปรแกรมการศึกษาออกมา
อย่างเป็นระบบและดำเนินการอย่างต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบหลักสูตรการคิดเชิงออกแบบ 
การใช้การคิดเชิงออกแบบในการจัดการเรียนรู้ และการจัดสรรทรัพยากรเพ่ือการฝึกอบรมครูผู้สอนและ
การสนับสนุนสำหรับการคิดเชิงออกแบบ โดยมีเป้าหมายสุดท้ายก็คือ การสอนให้ผู้เรียนมีความคิด
สร้างสรรค์ มีนวัตกรรม มีความเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืน การยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง การสร้างตัวต้นแบบและ 
การทดลอง รวมถึงการทำงานร่วมกันของบุคคลหลากหลายสาขาวิชา สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้เองจะส่งผลให้
ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีความมั่นใจในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Confidence)  Lor ยังได้อธิบายเพ่ิมเติมอีกว่า 
การจัดการเรียนรู้การคิดเชิงออกแบบในแต่ละระดับชั้นก็ยังมีความแตกต่างกัน กล่าวคือ ในระดับ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน อย่างเช่น ในระดับชั้นมัธยมศึกษาจะเน้นให้ผู้เรียนมีความเข้าใจและมีความสามารถ
ในการประยุกต์ใช้กระบวนการดังกล่าว ซึ่งมักจะใช้ร่วมกันในกลุ่มสาระวิชาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
วิศวกรรมศาสตร์ และคณิตศาสตร์ (Science, Technology, Engineering & Mathematics : STEM) 
เพ่ือเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีวิธีคิดเฉกเช่นนักออกแบบในการสร้างสรรค์ผลงานจากความรู้แบบ 
สหศาสตร์มากกว่าการเน้นไปที่ศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่ง ในอีกด้านหนึ่งซึ่งเป็นระดับอุดมศึกษานั้น จะเป็นไป
อย่างพิถีพิถันและเป็นไปตามแบบแผนของกระบวนการ ซึ่งอาจจะเน้นไปที่ศาสตร์หนึ่งโดยเฉพาะ เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ได้จริงในการทำงานภายหลังจากสำเร็จการศึกษา รูปแบบลำดับขั้นตอนของ
กระบวนการในการนำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ของทั้งสองระดับ จึงอาจมีความแตกต่างกัน
เล็กน้อย โดยสามารถสรุปได้ดังตารางที่ 12 
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ตารางท่ี 12 รูปแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบในการนำไปประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้  
      (Lor, 2017: 57) 

ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ระดับอุดมศึกษา 

ความเข้าใจ (Understand) การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathizing) 
การสังเกต (Observe) 

การระบุปัญหา (Defining) 
มุมมองในการออกแบบ (Point of View) 

การระดมความคิด (Ideate) การระดมความคิด (Ideating) 
การสร้างตัวต้นแบบ (Prototype) การสร้างตัวต้นแบบ (Prototyping) 

การทดสอบ (Test) การทดสอบ (Testing) 

 
นอกจากนี้ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) อธิบายไว้ว่า ประโยชน์จากการใช้กระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ ผู้เรียนจะเกิดความสามารถในหลายด้าน ดังนี้  
1. ความสามารถในการสื่อสาร (Communication) ไม่ว่าจะเป็นการสื่อสารด้วยภาพ การนำเสนอ

ผลงาน การสื่อสารภายในกลุ่มการทำงาน การสื่อสารระหว่างนักออกแบบและผู้บริโภค หรือการสื่อสาร
ระหว่างนักออกแบบกับโรงงานผู้ผลิต  

2. ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา (Problem and Solution) การคิ ดแก้ปัญหาของ 
นักออกแบบมีมิติความคิดหลายประเด็น จากนั้นนำมาประมวลความคิด และคัดกรองในหลายระดับชั้น 
จนเกิดเป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 

3. การร่วมมือในการทำงาน (Collaboration) การร่วมมือในการทำงาน เป็นการระดมความคิด
จากคนที่มีประสบการณ์หลากหลาย รวมถึงเป็นการเข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืน เพ่ือให้เกิดมุมมองที่มีความ
จำเป็นในการเลือกทิศทางที่ดีในการแก้ปัญหาในการออกแบบ 

4. ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) จากแรงบันดาลใจในการทำงาน
ร่วมกัน ข้อค้นพบใหม่ๆ และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็น 
การสรุปปัญหา ตัดสินใจในการแก้ปัญหา เพ่ือนำไปสู่การคิดบูรณาการ (Integrative Thinking) เพ่ือให้
เห็นภาพรวมของการทำงาน และใช้ความคิดในการผสมผสานกระบวนการหรือเทคนิคที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหา 

5. การรู้แจ้งที่เกิดจากการทดลองเชิงประจักษ์ (Experimentalism) เกิดสร้างผลงานภายใต้หลัก
ตรรกะด้วยการทดลอง ผลของการทดลองจะแสดงให้เห็นเป็นเหตุและผลในการทำงาน 
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3.4 รูปแบบการสอนด้านการคิดเชิงออกแบบ 
Ejsing-Duun and Skovbjerg (2019) ได้อธิบายกรอบทฤษฎีของการออกแบบในฐานะวิธีการสืบ

สอบ ซึ่งเป็นวิธีการที่มุ่งเน้นพัฒนาทักษะการสืบสอบเพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ความเข้าใจต่อปัญหาและมี
ความหมายต่อการแสวงหาคำตอบ การนำมาใช้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบภายใต้บริบทของ 
การสอนผ่านกระบวนการผลิตและสร้างความรู้ในระดับอุดมศึกษา พบว่ามี 3 วิธีการสอนในลักษณะเชิงสืบ
สอบ ได้แก่ การสะท้อนคิด (Reflective Practioner) การออกแบบบนฐานการวิจัย (Design-Based 
Research) และ การออกแบบอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Design) ทั้งสามวิธีดังกล่าวมุ่งผลิตความรู้ให้แก่
ผู้เรียนในลักษณะเนื้องานที่แตกต่างกัน เช่น การฝึกฝนการออกแบบผ่านวิธีการสะท้อนคิด ซึ่งจะส่งเสริมให้
เป็นนักออกแบบและสร้างสรรค์งานที่ดี  การออกแบบบนฐานการวิจัยจะช่วยสร้างประสบการณ์และทักษะ
ในการทำวิจัยการออกแบบ และการออกแบบอย่างมีวิจารณญาณมุ่งให้เกิดการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผลใน
ประเด็นต่าง ๆ  ที่เกิดขึ้นในสังคม สอดคล้องกับ Aflatoony et al. (2017) และ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) 
ที่อธิบายไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดในการสร้างนวัตกรรมที่เกิดจากการปฏิบัติ ซึ่งจะ
เกี่ยวข้องกับความคิดและกระบวนการในการปฏิบัติ รูปแบบการสอนที่มีความสอดคล้องกับการคิดเชิง
ออกแบบ จึงเป็นรูปแบบที่เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skill) เป็นทักษะที่เกี่ยวข้องกับ
วิธีดำเนินการต่าง ๆ วิธีการสอนทั่วไปที่สัมพันธ์กับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบไปด้วย 

1. วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา (Problem Based Learning) การสอนแบบแก้ปัญหาเป็น 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเรียนรู้ด้ วยตนเอง เน้นทักษะการแสวงหาความรู้ การค้นพบ  
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียน ปฏิบัติตามกระบวนการออกแบบ โดยเริ่มตั้งแต่มีการกำหนด
ปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ตั้งสมมติฐาน เก็บรวบรวมข้อมูล พิสูจน์ข้อมูลวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล 
ผู้สอนเป็นผู้เสนอร่วมกันเสนอปัญหาปลายเปิดเพ่ือให้เกิดการสร้างสรรค์ทางความคิดกว้าง ผู้สอนจะต้อง
จัดสภาพแวดล้อมหรือบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหา ผู้สอนจะต้องให้
โอกาสผู้เรียนใช้ความคิดและฝึกการแก้ปัญหาเพ่ือให้เกิดความชำนาญ โดยการจัดการทำงานกลุ่มและ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดจะทำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ ได้ด ี

2. วิธีการสอนแบบโครงงาน (Project Based Learning) เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียน
ได้ศึกษาค้นคว้า หรือปฏิบัติงานตามหัวข้องานออกแบบที่ผู้เรียนสนใจ ซึ่งผู้เรียนจะต้องฝึกกระบวนการ
ออกแบบอย่างมีขั้นตอน แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ จนการดำเนินงานสำเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ของ 
การออกแบบ ส่งผลให้ผู้เรียนมีทักษะทางการคิด และทักษะในการทำงานออกแบบที่หลากหลายเป็น
ประสบการณ์ตรงที่มีคุณค่า ดังนั้นผู้สอนควรจัดให้ผู้เรียนได้พบกับ สถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับความจริง 
และเตรียมข้อมูลหรือแนะนำแหล่งข้อมูล เพ่ือให้ผู้เรียนได้วางแผนการทำงาน ค้นหาข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ที่หลากหลายมาสู่การสังเคราะห์ข้อมูล เป็นลำดับขั้นตอนไปสู่ เป้าหมายของโครงการออกแบบ การเรียนรู้
แบบโครงการจะให้ได้ผลดี ให้ผู้เรียนสร้างแผนกรายงานตนเองและเมื่อสิ้นสุดโครงการ ต้องมีการนำเสนอ
ผลงานทั้งแบบคนเดียวและแบบกลุ่ม ผู้เรียนสรุปว่า ผู้เรียนหลังทำโครงการนี้ ผู้เรียนได้อะไร และให้
ตีความทฤษฎีที่ผู้สอนให้ไปว่า ได้อะไรจากสิ่งนี้ ผ่านการกระทำ และประสบการณ์ของผู้เรียน 
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3. วิธีการสอนแบบสืบสอบ (Inquiry Based Learning) มุ่งพัฒนาทักษะในการสืบสอบเพ่ือให้
ได้มาซึ่งความรู้ความเข้าใจโดยอาศัยกลุ่มซึ่งเป็นเครื่องมือทางสังคมช่วยกระตุ้นความสนใจหรือความอยาก
รู้และช่วย ดำเนินงานการแสวงหาความรู้หรือคำตอบที่ต้องการ กระบวนการเรียนการสอนจึงประกอบไป
ด้วย 6 ขั้นตอน ประกอบไปด้วย (เกียรติชัย ด้วงเอียด, 2557: 23-24) 

ขั้นที่ 1 ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีชวนให้งุนงงสงสัย 
ขั้นที่ 2 ให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นต่อปัญหาหรือสถานการณ์นั้น 
ขั้นที่ 3 ให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันวางแผนในการแสวงหาความรู้ 
ขั้นที่ 4 ให้ผู้เรียนดำเนินการแสวงหาความรู้ 
ขั้นที่ 5 ให้ผู้เรียนวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผลข้อมูล นำเสนอ และอภิปรายผล 
ขั้นที่ 6 ให้ผู้เรียนกำหนดประเด็นปัญหาที่ต้องการสืบเสาะหาคำตอบต่อไป 

รวิธ รัตนไพศาลกิจ, พรเทพ เลิศเทวศิริ และ อินทิรา พรมพันธุ์ (2564) สรุปไว้ว่า รูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ทั้งสามรูปแบบในข้างต้นมีความเชื่อมโยงระหว่างกันกับการนำมาประยุกต์ใช้ในการสอน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบได้โดยผู้สอนจะต้องกำหนดวัตถุประสงค์ในการสอนแต่ละครั้งว่าต้องการให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดและทักษะในระดับใด แล้วจึงเลือกใช้รูปแบบวิธีการจัดการเรียนรู้
ที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของครั้งนั้น ๆ  อย่างเช่น หากต้องการให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้ใหม่จากการได้เข้า
ไปศึกษาความต้องการของผู้บริโภค แล้วสรุปเป็นข้อมูลสมมติฐานเพ่ือหาแนวทางการแก้ปัญหา สามารถ
เริ่มต้นโดยใช้วิธีการสอนแบบสืบสอบ หรือหากต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถนำเสนอวิธีการ
แก้ไขปัญหาความต้องการของผู้บริโภค สามารถเลือกใช้วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน หรือถ้าหาก
ต้องการให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติการออกแบบจนได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองกับความต้องการและนำไป
ทดสอบใช้จริง ก็สามารถเลือกใช้วิธีการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน โดยสรุปได้ดังภาพที่ 13 

 
ภาพที่ 13 ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการคิดเชิงออกแบบกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนา

ทักษะกระบวนการ 
(รวิธ รัตนไพศาลกิจ, พรเทพ เลิศเทวศิริ และ อินทิรา พรมพันธุ์, 2564) 
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 ในการวิเคราะห์และระบุปัญหาสำหรับการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
เมื่อเริ่มต้นด้วยรูปแบบการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน Pressman (2019: 23) ได้กล่าวว่า การกำหนด
ปัญหาที่ถูกต้องจะนำไปสู่การปฏิบัติสร้างสรรค์ต่อไปได้ ถึงแม้ว่าปัญหาอาจจะไม่ได้ระบุมาอย่างชัดแจ้ง
ตั้งแต่ต้น แต่ก็อาจเป็นประโยชน์ต่อการดำเนินการให้เป็นไปตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งเป็นวิธีที่
จะช่วยให้เกิดการวิเคราะห์และการคิดต่อยอดในประเด็นอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม หมายความว่า หากมีกำหนด
ปัญหาที่ดีจะสามารถนำไปสู่กระบวนการคิดสร้างสรรค์เพ่ือหาทางออกของปัญหานั้นได้ เช่นเดียวกับ 
Isaksen, Dorval, and Treffinger (2011) ที่เสนอว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem 
Solving) สามารถช่วยให้ออกแบบและพัฒนาผลลัพธ์อันเป็นสิ่งใหม่และมีประโยชน์ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่จะ
ช่วยให้เกิดการเข้าใจและคิดหาโอกาสใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหา  

Kovatcheva, Campos, Roman, Dimitrov, and Petrova (2019: 6019) กล่ าวถึ งรู ปแบบ 
การสอนการคิดเชิงออกแบบสำหรับระดับอุดมศึกษาไว้ว่า จะต้องยึดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนทำงาน
ร่วมกันเป็นทีม แม้ว่าในบางชิ้นงานหรือการทำแบบฝึกหัด ผู้เรียนก็จะต้องได้ทำงานด้วยตนเอง โดยผ่าน
การลงมือปฏิบัติในการทำโครงการขนาดเล็ก เพ่ือให้สามารถนำไปพัฒนาต่อเป็นโครงการจริงที่มีขนาดใหญ่
ขึ้น ทั้งนี้ขนาดของกลุ่มที่เหมาะสมควรประกอบไปด้วยสมาชิกจำนวน 4 คน และไม่ควรมีน้อยกว่า 3 หรือ
มากกว่า 6 คน สำหรับการกำหนดวัตถุประสงค์ในการสอน ควรเป็นไปเพ่ือการพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อ
การสร้างนวัตกรรมให้แก่ผู้เรียน อย่างเช่น การเชื่อมโยงชุดความคิด แนวคิด และมุมมองที่หลากหลายให้
เกิดเป็นสิ่งใหม่หรือแนวทางที่มีคุณค่าทางนวัตกรรม การทดสอบผู้ เรียนเพ่ือให้เกิดประสบการณ์  
การทำงานอย่างพิถีพิถัน และการรวมองค์ประกอบของความคิดสร้างสร้างสรรค์และแบบแผนทางด้าน 
การออกแบบเข้าไว้ด้วยกัน สอดคล้องกับ อาชัญญา รัตนอุบล (2562: 242) ได้อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้
ที่ส่งเสริมบรรยากาศและพ้ืนที่การเรียนรู้ที่นำไปสู่ความเป็นสังคมแห่งความร่วมมือ จะส่งผลให้เกิด 
การพัฒนาความเป็นมนุษย์ที่งอกงามในสังคมได้ เพราะเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้บุคคลได้เรียนรู้จาก 
การลงมือปฏิบัติ ส่งเสริมทักษะการแก้ไขปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการทำงานร่วมกัน ผู้เรียน
จะเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับสมาชิกคนอ่ืน เพ่ือสร้างเป็นความรู้และประสบการณ์ใหม่ร่วมกัน 
อีกทั้งสามารถนำความรู้ ทักษะ และประสบการณ์ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ต่อไป 

จะเห็นได้ว่า รูปแบบการสอนด้านการคิดเชิงออกแบบต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และทำงาน
ร่วมกัน โดยเริ่มต้นจากการกำหนดปัญหาหรือสถานการณ์เพ่ือกระตุ้นหรือท้าทายให้ผู้เรียนเกิดความอยาก
รู้อยากเห็น และร่วมกันแสวงหาคำตอบจากการได้ลงมือปฏิบัติงานได้อย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ยังต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เกิดการสะท้อนคิดจากการปฏิบัติงานว่าการคิดเชิงออกแบบสามารถนำไปประยุกต์ใช้
ในประเด็นอ่ืนใดได้อีกบ้าง ผ่านการใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการสื่อสาร
ระหว่างกัน ซึ่งเป็นไปตามทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 ที่ผู้ เรียนทุกคนควรมีในการดำรงชีวิต
ท่ามกลางสังคมปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 64 

3.5 การวัดและประเมินผลทักษะการคิดเชิงออกแบบ 
Aflatoony et al. (2017) ได้นำเสนอผลสำเร็จของการประเมินผลการคิดเชิงออกแบบใน

หลักสูตรมัธยมศึกษา ซึ่งข้อมูลที่ได้นำมาใช้วัดผลในกิจกรรม ประกอบด้วย ทักษะการแก้ปัญหา การยึด
หลักมนุษย์เป็นศูนย์กลาง และการทำงานแบบร่วมมือ โดยประเมินจากการสังเกตพฤติกรรมการให้ความ
ร่วมมือ การใช้คำถามปลายเปิด และการวิเคราะห์เอกสารใบงาน  

ส่วน Wrigley and Straker (2017) ได้อธิบายวิธีการประเมินทักษะการคิดเชิงออกแบบออกมา
ในรูปแบบวิธีการวัดแบบทั่วไป ไม่ว่าจะเป็น การวัดจากภาระงานที่มอบหมาย โครงงาน การใช้คำถามเพ่ือ
ประเมินตนเอง การสะท้อนคิด การทำแบบทดสอบ หรือการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ (Peer Reviews) 
เป็นต้น ทั้งนี้ก็จะขึ้นอยู่กับระดับของเนื้อหาและเป้าหมายของการคิดเชิงออกแบบ เช่นเดียวกับ ภุชงค์ 
โรจน์แสงรัตน์ (2559: 25) กล่าวว่า การประเมินความคิดเชิงการออกแบบ เป็นการประเมินทักษะใน 
การปฏิบัติงานที่ส่งผลสะท้อนให้เห็นถึงความรู้และความคิดของผู้ปฏิบัติงาน ซึ่งรูปแบบในการประเมิน
ขึ้นอยู่กับผู้ประเมินว่ามีจุดประสงค์ต้องการรู้อะไรจากขั้นตอนการปฏิบัติงาน และเลือกใช้รูปแบบให้
เหมาะสมกับจุดประสงค์นั้น 

ตารางท่ี 13 รูปแบบวิธีการวัดและประเมินผลกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
     (Wrigley and Straker, 2017) 

ระดับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สาระสำคัญ วิธีการวัดและประเมินผล 

ขั้นที่ 1  ระดับพื้นฐาน 
ทฤษฎี วิธีการ และปรัชญาของ 

การคิดเชิงออกแบบ 
1. วิเคราะห์กระบวนการออกแบบ 
2. การจดบันทึก หรือความเรียง 

ขั้นที่ 2  ระดับผลิตภัณฑ์ การออกแบบผลิตภัณฑ ์
1. ออกแบบผลิตภัณฑ์ 
2. สอบปากเปล่า หรือเขียนสรุปจาก 
   กิจกรรมการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ขั้นที่ 3  ระดับโครงการ การจัดการด้านการออกแบบ 

1. สอบปากเปล่า 
2. แผนโครงการ 
3. บทความวิจัย 
4. การทดลอง/ดำเนินโครงการ 
5. การเขียนสะท้อนคิด 

ขั้นที่ 4  ระดับธุรกิจ กลยุทธ์ทางธุรกิจ 

1. แผนธุรกิจ 
2. การนำเสนอธุรกิจ 
3. การจำลองกลยุทธ์ทางธุรกิจ 
4. การทดสอบ 
5. การอภิปรายทางออนไลน ์
6. การเขียน Blogs 
7. สมุดงาน 
8. การเขียนสะท้อนคิด 
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ระดับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สาระสำคัญ วิธีการวัดและประเมินผล 

ขั้นที่ 5  ระดับการคิดอย่างมืออาชีพ 
การพัฒนาตนเอง และการประเมิน

ความเป็นผู้นำ 

1. รายงาน 
2. ผลงานกลุ่ม 
3. การนำเสนอผลงาน 
4. การวิพากษ์วิจารณ์ 
5. รายงานเชิงธุรกิจ 
6. ความร่วมมือในช้ันเรียน 

จากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ได้สรุปไว้ว่า จะต้องเน้นให้ผู้เรียน
เกิดการพัฒนาทักษะทางกระบวนการ (Process Skill) ซึ่งสามารถสอนได้โดยการใช้รูปแบบการสอนที่ใช้
ปัญหาเป็นฐาน โครงงานเป็นฐาน หรือการสอนแบบสืบสอบ ในการวัดและประเมินผลแล้วนั้นก็สามารถทำ
ได้โดยใช้รูปแบบเช่นเดียวกับการสอนในแต่ละรูปแบบ อย่างเช่น การสอนที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน สามารถวัด
และประเมินผลได้จากการการประเมินตามสภาพจริงของผู้เรียน ผ่านการแสดงออก การกระทำ หรือผลงาน
ที่นำไปสู่การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ยังสามารถดูจากความสามารถในการทำงานของผู้เรียน 
ที่ถูกจัดให้แก้ปัญหาจากสถานการณ์จริงหรือปฏิบัติจริง โดยสามารถพิจารณาได้จากเนื้อหา การคิด
แก้ปัญหา การทำงานเป็นทีม การนำเสนอผลงาน ฯ ของผู้เรียน (โรงเรียนช่างฝีมือทหาร สถาบันวิชาการ
ป้องกันประเทศ, 2561; กมลฉัตร กล่อมอ่ิม, 2560)  สำหรับการประเมินผลจากการทำโครงงาน สามารถ
แยกออกเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วนแรกจะประเมินจากช่วงขณะทำโครงงานโดยอาศัยการสังเกตและการจด
บันทึกลง Log Book และช่วงที่สองจะประเมินจากการนำเสนอโครงงานและการตอบคำถามของเพ่ือนร่วม
ชั้น นอกจากนี้ยังอาจพิจารณาใช้การสอบแบบเดิม (Paper Test) ร่วมในการประเมินผลด้วยก็ได้ อย่างไรก็
ตาม ผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนในการประเมินตนเองและเพ่ือน รวมทั้งให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมใน 
การกำหนดสิ่งที่จะประเมินและเสนอแนะวิธีการประเมินด้วยเช่นกัน (วัชรินทร์ โพธิ์เงิน, พรจิต ประทุม
สุวรรณ และ สันติ หุตะมาน, 2558) และสุดท้ายคือ การสอนแบบสืบสอบ ซึ่งเป็นรูปแบบการสอนเพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้จากประสบการณ์ที่ได้รับ สามารถวัดและประเมินผลได้จากพฤติกรรม 
การเรียนรู้ในชั้นเรียน ไม่ว่าจะเป็นการแสดงความคิดเห็น การตั้งคำถาม การวางแผนปฏิบัติงานร่วมกัน  
การอภิปรายเพ่ือพิสูจน์ความคิดของตนเอง และการนำเสนอผลงาน เป็นต้น (เกียรติชัย ด้วงเอียด, 2557; 
ภาพิสุทธิ์ ภูวญาณพงศ์ และ ยุรวัฒน์  คล้ายมงคล, 2558)  

Plattner (2010) ได้เผยแพร่เอกสารเกี่ยวกับการวัดผลการคิดเชิงออกแบบที่เหมาะสำหรับผู้สอน
ในการนำไปใช้ ซึ่งได้อธิบายไว้ว่า การวัดผลนั้นจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่ออยู่ในช่วงท้ายของโครงการ ในช่วง 
การเปลี่ยนขั้นตอนของกระบวนการออกแบบ หรือภายหลังจากเสร็จสิ้นโครงการ การให้คะแนนในแต่ละ
ขั้นตอนของการคิดเชิงออกแบบได้กำหนดเกณฑ์ไว้ 4 ระดับ ได้แก่ เหนือความคาดหวัง (Exceeds 
Expectation) ตรงตามที่คาดหวัง (Meets Expectation) เป็นไปตามแนวทางที่คาดหวัง (Approaches 
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Expectation) และไม่ปรากฏตามสิ่งที่คาดหวัง (Missing) ส่วนประเด็นในการวัดผลประกอบไปด้วย  
7 ด้าน ได้แก่ การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathy) การระบุปัญหา (Define) การระดมความคิด (Ideate)  
การสร้างต้นแบบ (Prototype) การทำงานเป็นทีม (Team) การเล่าเรื่อง (Storytelling) และรายงาน 
การจดบันทึก (Journal) นอกจากนี้ยังมีความสอดคล้องกับประเด็นอ่ืน ๆ ในการวัดและประเมินผลการคิด
เชิงออกแบบของ Curedale (2018: 533-534) และ Dosi, Rosati and Vignoli (2018) ดังตารางที่ 14 

ตารางท่ี 14 ประเด็นในการวัดผลการคิดเชิงออกแบบตามข้อเสนอของผู้เชี่ยวชาญและนักการศึกษา 
Plattner (2010) Dosi, Rosati and Vignoli (2018) Curedale (2018) 

การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
(Empathy) 

การยึดหลักมนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
(Human Centeredness) 

ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและการเห็น
คุณค่าของมนุษย์ 

(Empathy and Human Values) 
การเข้าใจผู้อื่นอย่างลึกซึ้ง 
(Empathy / Empathic) 

การระบุปัญหา (Define) 

ความอดทนและความรู้สึกสบายใจเมื่อ
เผชิญกับความคลุมเครือหรือไม่

แน่นอน 
(Tolerance for - Being comfortable with 

Ambiguity - Uncertainty) 

ความคลุมเครือ 
(Ambiguity) 

การมองปัญหาแบบองค์รวม (Holistic 
View / Consider the Problem as a 

Whole) การมองแบบองค์รวม (Holistic) 
การปรับมุมมองต่อปัญหา 
(Problem Reframing) 

การระดมความคิด (Ideate) 

การเปิดรับมุมมองที่หลากหลายและ
แตกต่างกัน 

(Open to Different Perspectives / 
Diversity) 

การปราศจากอคติ (Shoshin) 

การไม่ด่วนตัดสิน (Non-Judgmental) 

การคิดแบบสมมุตินัย (Abductive 
Thinking) 

- 

การตั้งคำถาม (Critical Questioning) ความสงสัยใคร่รู้ (Curiosity) 
การจินตนาการถึงสิ่งใหม่ 

(Envisioning New Things) 
- 

ความปรารถนาที่จะสร้างความแตกต่าง 
(Desire to Make a Difference) 

- 

ความมั่นใจที่จะคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Confidence) 

- 

การสร้างต้นแบบ (Prototype) 

การทดลองหรือการเรียนรู้จากความ
ผิดพลาด (Experimentation or 
Learn from Mistake or from 

Failure) 

การทดลอง 
(Experimental) 
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Plattner (2010) Dosi, Rosati and Vignoli (2018) Curedale (2018) 
การเรียนรู้จากประสบการณ์หรือ 

การลงมือปฏิบัติงาน (Experiential 
intelligence/ Bias toward action) 

การลงมือปฏิบัติงาน 
(Bias toward Action) 

การมองโลกในแง่ดีต่อผลกระทบที่จะ
เกิดขึ้น (Optimism to Have an 

Impact) 
การเปิดใจกว้าง (Open Mindset) 

การยอมรับความเสี่ยง 
(Embracing Risk) 

การทำซ้ำ (Iterative) 

- ความซับซ้อน (Complexity) 

การทำงานเป็นทีม (Team) 

การทำงานเป็นทีม (Team Working) 

ความร่วมมือ (Collaborative) 
การทำงานกับคนหลากหลายสาขาวิชา 
(Multi-/ Inter-/ Cross-Disciplinary 

Collaborative Teams) 
การเล่าเรื่อง (Storytelling) - - 

รายงานการจดบันทึก (Journal) - - 

- 

ความมีสติและตระหนักถึงความ
ถูกต้องของกระบวนการ 

(Mindfulness and Awareness of 
Process) 

ความสนใจต่อกระบวนการ 
(Process) 

การมุ่งเรียนรู้  
(Learning Oriented) 

- 

 
จากข้อมูลในข้างต้น เมื่อนำจัดทำเป็นเกณฑ์การวัดและประเมินผลการคิดเชิงออกแบบ ประเด็น

ในการพิจารณาจึงประกอบไปด้วย  
1) การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathy) 
2) การระบุปัญหา (Define) 
3) การระดมความคิด (Ideate) 
4) การสร้างต้นแบบ (Prototype) 
5) การทำงานเป็นทีม (Team Working) 
6) การเล่าเรื่อง (Storytelling) 
7) รายงาน (Journal) 
8) ความถูกต้องของกระบวนการ (Process) 
9) การมุ่งเรียนรู้ (Learning Oriented) 
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ตารางท่ี 15 เกณฑ์การวัดและประเมินผลการคิดเชิงออกแบบ 

ประเด็นใน 
การวัดผล ดีเยี่ยม ดี พอใช้ ควรปรับปรุง 

การเข้าใจอย่าง
ลึกซ้ึง (Empathy) 

สามารถอธิบายความ
เข้าใจอย่างลึกซึ้ งต่อ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่าง
หลากหลาย ตลอดจน
ทราบถึ งข้ อมู ลและ
ความต้องการในเชิงลึก 

สามารถอธิบายอารมณ์ 
ความรู้สึก หรือความ
จำเป็นทางกายภาพของ
กลุ่ ม เป้ าหมายได้  
เพื่อให้ทราบถึงความ
ต้องการที่แท้จริงของ
พวกเขา 

สามารถอธิบายอารมณ์ 
ความรู้สึก หรือความ
จำเป็นทางกายภาพของ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่าง
จำกัด  

ไม่ สามารถอธิ บาย
อารมณ์ ความรู้สึก หรือ
ความ จำเป็ น ท าง
กายภาพของกลุ่ ม 
เป้าหมายได้ 

การระบุปัญหา 
(Define) 

สามารถระบุปัญหาที่
คลุมเครือให้ เกิดเป็น
กรอบแนวคิดใหม่ในการ
ออกแบบที่น่าสนใจและ
ไม่ เคยปรากฎที่ ใดมา
ก่ อน อี กทั้ งมี การ
คำนึงถึงปัจจัยภายนอก
ที่เกี่ยวข้องให้เกิดความ
สมดุลร่วมกัน 

สามารถระบุปัญหาที่
คลุมเครือให้ เกิดเป็น
กรอบแนวคิดใหม่ในการ
ออกแบบที่ น่ าสนใจ 
และ มี การคำนึ งถึ ง
ปั จจั ยภายนอกที่
เกี่ยวข้องให้เกิดความ
สมดุลร่วมกัน 

สามารถระบุปัญหาที่
คลุมเครือให้ เกิดเป็น
กรอบแนวคิ ดในการ
ออกแบบได้ 

ไม่สามารถระบุปัญหาที่
คลุมเครือให้ เกิดเป็น
กรอบแนวคิ ดในการ
ออกแบบได้ 

การระดมความคิด 
(Ideate) 

มีจำนวนของความคิด
หรือการคาดการณ์ถึง
วิธีการแก้ปัญหาอย่าง
มากมายภายในที ม 
ตั้งแต่ระดับพื้นฐานไป
จนถึงระดับสูงในการ
นำไปใช้สร้างสิ่งใหม่ให้
เกิ ด ขึ้ น จ ริ ง โด ย
ปราศจากการด่ วน
ตัดสิน 

มีจำนวนของความคิด
หรือการคาดการณ์ถึง
วิธีการแก้ปัญหาอย่าง
มากมายภายในทีม แต่
อาจมีการรีบตัดสินไป
ก่อนบ้าง 

มีจำนวนของความคิด
หรือการคาดการณ์ถึง
วิธีการแก้ปัญหาภายใน
ทีมที่ ค่อนข้างจำกัด 
และอาจมีการรีบตัดสิน
ไปก่อนบ้าง 

มี ค วาม คิ ด ห รื อ 
การคาดการณ์ถึงวิธีการ
แก้ปัญหาภายในทีม
เป็นจำนวนน้อย 

การสร้างต้นแบบ 
(Prototype) 

สามารถสร้างต้นแบบที่
ตอบสนองความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย มี
การทดสอบอย่ าง
ละเอียด อีกทั้ งแสดง 
ออกถึงการรับมือและ
แก้ไขปัญหาที่ซับซ้อน
ให้ เกิดความกระจ่ าง
แจ้งได้ 

สามารถสร้างต้นแบบที่
ตอบสนองความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย และ
มีการทดสอบอยา่งซ้ำ ๆ   

สามารถสร้างต้นแบบที่
ตอบสนองความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมายได้
เพียงบางส่วน และมี
การทดสอบอย่างซ้ำ ๆ  
เพียงเล็กน้อยหรือไม่มี
เลย 

ไม่สามารถสร้างต้นแบบ
ให้ สำเร็ จได้ หรื อมี  
การสร้างขึ้นมาเพียง
เล็กน้อย 

การทำงานเป็นทีม 
(Team Working) 

สมาชิกทุกคนสามารถ
ทำงานร่วมกันได้เป็น
อย่างดี มีการสนับสนุน
และสอนงานซึ่งกันและ

สมาชิกทุกคนสามารถ
ทำงานร่วมกันได้เป็น
อย่ างดี  และสามารถ
แบ่ งปั นความรู้ ใหม่

สมาชิกทุกคนสามารถ
ทำงานร่วมกันได้  แต่
อาจจะมี บางคนที่
บทบาทมากกว่าสมาชิก

ไม่สามารถแสดงให้เห็น
ถึงการทำงานเป็นทีมได้ 
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ประเด็นใน 
การวัดผล ดีเยี่ยม ดี พอใช้ ควรปรับปรุง 

กั น อี กทั้ งสามารถ
แบ่ งปั นความรู้ ใหม่
ให้กับกลุ่มอื่น ๆ  อีกได้ 

ให้กับกลุ่มอื่น ๆ  อีกได้ คนอื่น ๆ  อีกทั้งอาจมี
ข้อจำกัดในมุมมองการ
ทำงานบางประเด็น 

การเล่าเร่ือง 
(Storytelling) 

สามารถบ อก เล่ า
เรื่องราวได้น่าสนใจ มี
การเช่ือมโยงกับการ
สร้างต้นแบบ มุมมองใน
การออกแบบ และการ
แสดงออกถึงความเข้าใจ
อ ย่ า งลึ ก ซึ้ งต่ อ
กลุ่มเป้าหมาย 

สามารถเช่ือมโยงกับ 
การสร้ างต้ นแบบ 
มุมมองในการออกแบบ 
และการแสดงออกถึง
ความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง
ต่อกลุ่ม เป้าหมาย 

สามารถอธิบายวิธีการ
แก้ ปั ญหาด้ วยการ
เช่ือมโยงบางส่วนกับ
มุมมองในการออกแบบ 
และ/หรือการแสดงออก
ถึ งความเข้ าใจอย่ าง
ลึกซึ้งต่อกลุ่มเป้าหมาย 

ไม่ สามารถบอกเล่ า
เรื่องราวเกี่ยวกับวิธีการ
แก้ปัญหาได้ 

รายงาน  
(Journal) 

มี การจดข้ อมู ลที่
ครบถ้วนและหลากหลาย
เกี่ ยวกั บคุณค่ าและ
ความคุ้มค่าถึงผลลัพธ์
ของการออกแบบเพื่ อ
ตอบสนองต่ อความ
ต้ องการของกลุ่ ม 
เป้ าหมาย มีการแสดง
รูปภาพประกอบ เพื่ อ
บอกเล่ าเรื่ องราวท่ี
น่าสนใจในกระบวนการ
ออกแบบ 

มี ข้ อมู ลประกอบ 
การพิจารณาเกี่ยวกับ
คุณค่าและความคุ้มค่า
ถึ งผ ล ลั พ ธ์ ข อ ง 
การออก แบ บ ว่ า
ตอบสนองต่ อความ
ต้ องการของกลุ่ ม 
เป้ าหมาย โดยมี การ
อ้างอิงจากผลตอบรับ
ของกลุ่มเป้าหมายหรือ
จากผู้เช่ียวชาญ 

ขาดหลักฐานในการอ้าง
เหตุผลของการออกแบบ
เพื่อตอบสนองต่อความ
ต้ องการของกลุ่ ม 
เป้าหมายที่เพียงพอ  

ขาดหลักฐานข้ อมู ล
หรือไม่มีเหตุอันสมควร
ในการออกแบบเพื่ อ
ตอบสนองต่ อความ
ต้ องการของกลุ่ ม 
เป้าหมาย 

ความถูกต้องของ
กระบวนการ 
(Process) 

มี ค วาม ใส่ ใจ ต่ อ
กระบวนการทำงาน
ออกแบบอย่างเคร่งครัด 

มี ค วาม ใส่ ใจ ต่ อ
กระบวนการทำงาน
ออกแบบเป็นอย่างดี 

มี ค วาม ใส่ ใจ ต่ อ
กระบวนการทำงาน
ออกแบบและทำถูกต้อง
เป็นบางส่วน 

ขาดความใส่ ใจต่ อ
กระบวนการทำงาน
ออกแบบ 

การมุ่งการเรียนรู้ 
(Learning 
Oriented) 

มีความกระตือรือร้นใน
การแก้ปัญหา มีความ
ยินดีรับฟังข้อคิดเห็น
จากผู้อื่น และสามารถ
แสดงผลลัพธ์จากสิ่งที่
เรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  

มีความกระตือรือร้นใน
การแก้ปัญหาให้ กับ
ผู้อื่น มีความยินดีรับ
ฟังข้อคิดเห็นจากผู้อื่น 
แต่ยังแสดงผลลัพธ์จาก
สิ่งที่เรียนรู้ได้ไม่ชัดเจน 

มีความกระตือรือร้นใน
การแก้ปัญหาให้ กับ
ผู้อื่น แต่ยังขาดการรับ
ฟังขอ้ คิดเห็นจากผู้อื่น 
และ/หรอื แสดงผลลัพธ์
จากสิ่งที่ เรียนรู้ได้ ไม่
ชัดเจน 

ขาดความกระตือรือร้น
ที่ จะการแก้ ปั ญหา
ให้กับผู้อื่น 

 
จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า รูปแบบการประเมินทักษะการคิดเชิงออกแบบ สามารถวัดผลได้อย่าง

หลากหลายวิธี ขึ้นอยู่กับว่าผู้สอนได้กำหนดวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้นั้นไว้อย่างไร โดยมีเป้าหมาย
เพ่ือพิจารณาทักษะการแก้ปัญหา การยึดหลักมนุษย์เป็นศูนย์กลาง และการทำงานแบบร่วมมือของผู้เรียน 
ซึ่งอาจยึดตามรูปแบบการวัดและประเมินผลของการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การสอนโดยใช้โครงงาน
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เป็นฐาน หรือการสอนแบบสืบสอบ ส่วนการวัดและประเมินผลที่สะท้อนให้เห็นผู้เรียนเกิดทักษะการคิด
เชิงออกแบบนั้น สามารถพิจารณาจาก 9 ประเด็น ดังนี้  การเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathy) การระบุปัญหา 
(Define) การระดมความคิด (Ideate) การสร้างต้นแบบ (Prototype) การทำงานเป็นทีม (Team 
Working) การเล่าเรื่อง (Storytelling) รายงาน (Journal) ความถูกต้องของกระบวนการ (Process) และ
รูปแบบการเรียนรู้ (Learning Oriented)  
 
4. แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 

4.1 ความสำคัญของการพัฒนาหลักสูตร 
ตามความหมายของคำว่า หลักสูตร ได้มีผู้เชี่ ยวชาญหลาย ๆ ท่าน ได้ให้ความหมายไว้อย่าง

มากมาย ซึ่งเมื่อกล่าวโดยสรุปแล้วหลักสูตรก็คือ มวลประสบการณ์ความรู้ที่ผู้สอนหรือสถาบันการศึกษาได้
ออกแบบขึ้นมา เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการกำหนดรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมาย 
ในด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะตามที่กำหนดไว้เป็นมาตรฐาน ชาญชัย อาจินสมาจาร (2557)  
กล่าวว่า หลักสูตรเป็นชุดทั้งหมดของสิ่งที่ผู้เรียนทำ เพ่ือที่พวกเขาจะเป็นไปตามสิ่งที่สังคมคาดหวังและ
เกิดความก้าวหน้าของสังคม ซึ่งก็คือการเป็นประชากรที่ดี  

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2556) กล่าวถึงความสำคัญของการพัฒนาหลักสูตรว่า การจัดการศึกษาที่ดี
ควรมีความเหมาะสมสอดคล้องกับสภาพชีวิตและสังคมของผู้เรียน หลักสูตรจึงจำเป็นต้องปรับปรุงหรือ
พัฒนาให้มีความทันสมัยต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคมในปัจจุบันและอนาคตอยู่เสมอ ซึ่งหมายความว่า 
กระบวนการพัฒนาหลักสูตรจึงมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการจัดการศึกษา เช่นเดียวกับ ปทีป เมธาคุณวุฒิ 
(2545) ได้ให้คำอธิบายเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรว่าหมายถึง การเปลี่ยนแปลงหลักสูตรที่ใช้อยู่ใน
ปัจจุบัน และเป็นขบวนการต่อเนื่อง ซึ่งการพัฒนาอาจจะทำได้โดยผู้สอนในรายวิชานั้น ๆ หรืออาจจะเป็น
การดำเนินงานของสถาบัน แนวคิดในการพัฒนาเริ่มต้นจากคำถามพ้ืนฐาน 4 คำถาม ดังนี้ 

1) จุดมุ่งหมายอะไรบ้างที่สถาบันการศึกษาต้องการ 
2) ประสบการณ์ทางการศึกษาอะไรบ้างที่สามารถจัดได้และสนองต่อจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ 
3) ประสบการณ์ทางการศึกษาเหล่านั้นจะจัดให้มีประสิทธิภาพได้อย่างไร 
4) จะประเมินอย่างไรว่าประสบการณ์ทางการศึกษาที่จัดให้นั้นได้บรรลุตามจุดมุ่งหมายที่

กำหนดไว้ 

อีกทั้ง ในขั้นตอนการวางแผนเพ่ือพัฒนาหลักสูตร จะเป็นกิจกรรมการดำเนินงานที่สำคัญอย่างยิ่ง 
เพราะเป็นแนวทางที่นำไปสู่การประเมินหลักสูตรและการวางแผนในด้านทรัพยากรต่อไปได้ การวางแผน
จึงได้แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก ่
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1. การวางแผนกลยุทธ์ (Strategic planning) คือ การวางแผนระยะยาวขององค์กรที่มีการมุ่งถึง
เป้าหมายที่สำคัญ 

2. การวางแผนกลวิธี (Tactical planning) คือ การวางแผนช่วงเวลาอันสั้นที่สั้นกว่าการวางแผนเชิง 
กลยุทธ์ที่มีการเน้นถึงการกระทำที่จำเป็นที่จะช่วยให้สามารถทำงานบรรลุตามเป้าหมายที่วางไว้ 

3. การวางแผนดำเนินการ (Operation planning) คือ การวางแผนที่จะบอกให้ทราบว่า ทำอย่างไร 
จึงจะสามารถใช้ทรัพยากรต่าง ๆ ไปโดยได้ผลประโยชน์สูงสุดตามกลยุทธ์ที่เลือกใช้ และสามารถ
ทำงานอย่างมีสมรรถภาพสูง ภายในขอบเขตของเป้าหมายที่กำหนดไว้ 

4.2 องค์ประกอบและขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 
วิชัย วงษ์ใหญ่ (2537) และ สิทธิพล อาจอินทร์ (2563: 11) กล่าวอย่างคล้ายคลึงกันว่า หลักสูตร

ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใดหรือใช้กับกลุ่มเป้าหมายใด จะต้องมีองค์ประกอบที่สำคัญและสัมพันธ์กัน  
4 ประการ ดังนี้ 

1. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร หมายถึง คุณภาพของผู้เรียนที่คาดหวัง เมื่อเรียนรู้จบ
หลักสูตร ประกอบด้วยความรู้ ในเนื้อหาสาระ ทักษะกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการคิดขั้นสูง 
และคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมอันพึงประสงค ์

2. เนื้อหาสาระ หมายถึง สาระการเรียนรู้ วิชาความรู้ รวมทั้งประสบการณ์ต่าง ๆ ที่
ผู้เรียนต้องเรียนรู้ไปตามลำดับขั้นตอนเพ่ือให้มีความรู้ความสามารถตามจุดมุ่งหมายที่หลักสูตร
กำหนดไว้ 

3. การจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการใช้หลักสูตรกับผู้เรียนในเชิงบูรณาการ ซึ่ง
เป็นหน้าที่ของผู้สอนที่จะต้องดำเนินการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระต่าง ๆ ให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจ สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม รวมทั้ง
มีทักษะในการเรียนรู้ มีกระบวนการคิดที่มีประสิทธิภาพและมีพฤติกรรมที่งดงาม 

4. การวัดและประเมินผล หมายถึง กระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของ
ผู้เรียนภายหลังการจัดการเรียนรู้ การประเมินคุณภาพการจัดการเรียนรู้ รวมทั้ง การประเมิน
ความเหมาะสมของจุดมุ่งหมายและเนื้อหาสาระของหลักสูตร 

 สำหรับรูปแบบการพัฒนาหลักสูตร วิชัย วงษ์ใหญ่ (2529) ได้เสนอรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรแบบ
ครบวงจร (Integrated Curriculum Development Model) ซึ่งเป็นรูปแบบที่ประกอบด้วย 3 ระบบ คือ 
ระบบการร่างหลักสูตร ระบบการนำหลักสูตรไปใช้ และระบบการประเมินหลักสูตร ระบบทั้งสามจะสัมพันธ์
ต่อกัน เพ่ือให้เกิดภาพรวมที่เป็นเอกภาพของกระบวนการพัฒนาหลักสูตร ดังภาพที่ 14 
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ระบบการร่างหลักสตูร 

− สิ่งกำหนดหลักสูตร 

− รูปแบบหลักสูตร 

− การตรวจสอบหลักสูตร 

− การปรับแกห้ลักสูตรก่อน
นำไปใช้ 

ระบบการนำหลักสูตรไปใช ้

− การขออนุมัตหิลักสูตร 

− การวางแผนการใช้
หลักสูตร 

− การดำเนินการใช้หลกัสูตร 

ระบบการประเมินหลักสูตร 

− การวางแผนการประเมิน
หลักสูตร 

− การเก็บข้อมูล 

− การวิเคราะห์ขอ้มูล 

− การรายงานขอ้มูล 

 
 
 
 

 
 

ภาพที ่14 รูปแบบการพัฒนาหลักสูตร 
(วิชัย วงษ์ใหญ่, 2529) 

ด้าน สุรวีย์ เพียรเพชรเลิศ (2561) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตรประกอบด้วย 
หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้างของหลักสูตร แนวทางการสอน และการวัดและประเมินผล อีกทั้ง
กระบวนการพัฒนาหลักสูตรประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ซึ่งแสดงได้ดังภาพที่ 15 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 15 ภาพรวมกระบวนการพัฒนาหลักสูตร 
(สุรวีย์ เพียรเพชรเลิศ, 2561) 

นอกจากนี้รูปแบบการสร้างและพัฒนาหลักสูตร ปทีป เมธาคุณวุฒิ (2545: 67) ได้นำเสนอ 
ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรไว้ 7 ขั้นตอน ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบของทาบา (Taba, 1962) เนื่องจาก 
การพัฒนาหลักสูตรนั้นเป็นกระบวนการที่ต้องกระทำอย่างต่อเนื่อง อันประกอบไปด้วยขั้นตอน ดังนี้ 

1. การวินิจฉัยความต้องการจำเป็นของการพัฒนาหลักสูตร (Diagnosing needs) 
2. การกำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตร (Formulating specifics objectives) 
3. การคัดเลือกเนื้อหาสาระ (Selecting content) 
4. การจัดลำดับเนื้อหาสาระ (Organizing content) 
5. การคัดเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ (Selecting learning experiences) 
6. การจัดลำดับประสบการณ์การเรียนรู้ (Organizing learning experiences) 
7. การกำหนดแนวทางการวัดและประเมินผล (Evaluating) 

การวิเคราะห์ขอ้มูล

พื้นฐาน 

กำหนดจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร 

การเลือกและจัดเน้ือหา 
การเลือกและจัด
ประสบการณ์ 

กำหนดอัตราเรียนและ 
การวัดและประเมินผล 

การนำหลกัสูตรไปใช้ 
การประเมินผล

หลักสูตร 
การปรับปรุงแก้ไข

หลักสูตร 
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จากข้างต้น รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรควรดำเนินการอย่างเป็นระบบ มีหลักการ และพัฒนา
อย่างต่อเนื่องเพ่ือให้เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงในสังคมและโลกอยู่ตลอดเวลา โดยจะต้องดำเนินการให้
ครบทั้ง 3 ระบบ อันได้แก่ ระบบการร่างหลักสูตร ระบบการนำหลักสูตรไปใช้ และระบบการประเมิน
หลักสูตร ทั้งนี้องค์ประกอบของหลักสูตร จะประกอบไปด้วย หลักการ วัตถุประสงค์  โครงสร้างของ
หลักสูตร แนวทางการจัดการเรียนรู้ การกำหนดอัตราและเงื่อนไขของการเรียน และวิธีการวัดและ
ประเมินผล เมื่อได้หลักสูตรขึ้นมาแล้ว จะต้องมีการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญและปรับปรุงแก้ไขให้
เรียบร้อย ก่อนที่จะนำไปใช้และจบด้วยระบบการประเมินและการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรให้สมบูรณ์ 

 
4.3 การพัฒนาหลักสูตรเพ่ือส่งเสริมทุนทางวัฒนธรรม 

 สิ่งสำคัญที่เป็นตัวกำหนดหลักสูตรทางด้านเศรษฐกิจและสังคม คือ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ เพ่ือที่จะได้มุ่งพัฒนาและผลิตผู้เรียนให้มีสมรรถภาพในการพัฒนาเศรษฐกิจอุตสาหกรรม
กับเศรษฐกิจทางปัญญาสู่การเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2545) โดยในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 8 ได้กำหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาด้วย ผนวกกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่  12 (พ.ศ. 2560 - 2564)  
ได้กำหนดไว้ว่า ทิศทางการพัฒนาของแผนดังกล่าว มุ่งเตรียมความพร้อมและวางรากฐานในการยกระดับ
ประเทศไทยให้เป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว มีความมั่นคง มั่งคั่ง ยั่งยืน ด้วยการพัฒนาตามปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง โดยมีเป้าหมายดังต่อไปนี้  

1) คนไทยมีคุณลักษณะเป็นคนไทยที่สมบูรณ์ 
2) ความเหลื่อมล้ำทางด้านรายได้และความยากจนลดลง 
3) ระบบเศรษฐกิจมีความเข้มแข็งและแข่งขันได้ 
4) ทุนทางธรรมชาติและคุณภาพสิ่งแวดล้อมสามารถสนับสนุนการเติบโตที่เป็นมิตร

กับสิ่งแวดล้อม มีความมั่นคงทางอาหาร พลังงาน และน้ำ 
5) มีความม่ันคงในเอกราชและอธิปไตย สังคมปลอดภัย สามัคคี สร้างภาพลักษณ์ดี 

และเพ่ิมความเชื่อมั่นของนานาชาติต่อประเทศไทย 
6) มีระบบบริหารจัดการภาครัฐที่มีประสิทธิภาพ ทันสมัย โปร่งใส ตรวจสอบได้ 

กระจายอำนาจและมีส่วนร่วมจากประชาชน 

ปทีป เมธาคุณวุฒิ  (2545, 2546) ได้อธิบายเพ่ิมเติมไว้อีกว่า ความก้าวหน้าของเทคโนโลยี
สารสนเทศและเครือข่ายการสื่อสารในปัจจุบันมีความก้าวหน้ามากขึ้นและทำให้ผู้คนสามารถเข้าถึงความรู้
ได้อย่างไม่มีข้อจำกัดเรื่องของเวลา สถานที่ หรือพ้ืนที่ ส่งผลให้องค์กรในสังคมที่ไม่ว่าจะผลิตสินค้าหรือ
บริการรูปแบบใดก็ตาม ต้องเริ่มสะสมทุนการผลิตรูปแบบใหม่ที่ เรียกว่า ทรัพยากรทางปัญญา 
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(Intellectual Capital) อันเป็นแนวคิดในการพัฒนาอย่างยั่งยืน ซึ่งหมายความว่า องค์กรหรือชุมชนจะมี
วิธีการอย่างไรให้สิ่งที่เป็นภูมิปัญญาของสังคมไทยในแต่ละท้องถิ่น ไม่ว่าจะเป็น คติและความเชื่อ ศิลปะ 
วัฒนธรรมและประเพณี และการประกอบอาชีพ ให้คงอยู่ ได้รับการรวบรวม รวมถึงมีการส่งเสริมให้
สามารถนำไปใช้ในสภาพการณ์ปัจจุบันที่ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมากขึ้น  นอกจากนี้สิ่งที่ท้าทาย
ในการพัฒนาหลักสูตรเพ่ือส่งเสริมทุนทางวัฒนธรรม ก็คือ การเน้นความร่วมมือในการใช้พ้ืนฐานทาง
วิชาการ ทรัพยากร การสนับสนุน และการเชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ ให้เกิดผลประโยชน์ในแง่ของทรัพยากรทาง
ปัญญาที่จะช่วยในด้านเศรษฐกิจของประเทศ ซึ่งความร่วมมือ หมายถึง การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือ
ผลประโยชน์ร่วมกัน เป็นไปได้ทั้ งการทำงานร่วมกันให้ความช่วยเหลือหรือตั้ งเป้าหมายร่วมกัน 
(Collaboration) ความร่วมมือในลักษณะหุ้นส่วน (Partnership) หรือความร่วมมือในลักษณะหุ้นส่วน 
(Alliance) เป็นต้น  การเรียนรู้จากประสบการณ์และโลกของความจริง ถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้
ตลอดชีวิต (Lifelong Education) โดยผู้สอนต้องจัดการเรียนรู้ให้สามารถเข้าสู่สภาพแวดล้อมของการ
ทำงาน (Work Environment) ได้ เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้ถ่ายทอดไปสู่การปฏิบัติงานในวิชาชีพภายหลังจาก
การสำเร็จการศึกษา  

ทั้งนี้ แนวคิดของการจัดการศึกษาที่เน้นความร่วมมือมีความแตกต่างกับการจัดการศึกษาทั่วไปที่
จัดอยู่ว่ามีผลการเรียนรู้ในด้านรูปแบบการทำงาน พ้ืนฐานทางวิชาการ ผลที่ได้รับ และการเรียนรู้ที่แสดง
ให้เห็นหลักการของการผสมผสานกันระหว่างความรู้ ทักษะ และทัศนคติหรือพฤติกรรมในการอยู่ในสังคม 
และการทำงาน โดยสรุปดังตารางที่ 16 

ตารางท่ี 16 ความแตกต่างระหว่างการเรียนรู้แบบทั่วไปกับการเรียนรู้เน้นความร่วมมือ 
 การเรียนรู้ทั่วไป การเรียนเน้นความร่วมมือ 

รูปแบบการทำงาน แข่งขัน มีลำดับขั้น ความร่วมมือ 

พื้นฐานวิชาการ การเรียนรู้จากการบอกกล่าว 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง สร้างความรู้จากการมี

ส่วนร่วม 

ผลที่ได้ ความจริง / ความเท็จ 
ปรับเปลี่ยนได้ตามสภาพการณ์ 

การเรียนรู้ 
การเรียนรู้ การถ่ายทอด ในสภาพจริงและการมีส่วนร่วม 

 
การจัดการศึกษาที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ ก็มิได้มีเพียงการร่วมมือกันของผู้เรียนเท่านั้น 

แม้แต่สถาบันการศึกษาเองก็ต้องอาศัยความร่วมมือกับองค์กรภายนอกทั้งภาครัฐและเอกชนด้วยเช่นกัน 
เนื่องจากสถาบันการศึกษาไม่ว่าจะเป็นโรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย ก็มีบทบาทสำคัญในการผลักดันทาง
เศรษฐกิจได้ ส่งผลให้การบริหารจัดการต้องอาศัยความร่วมมือจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือสร้างความ
เข้มแข็งทางวิชาการ ใช้ทรัพยากรร่วมกันเพ่ือลดต้นทุนการดำเนินงาน รวมถึงมีการลงทุนและแสวงหา
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รายได้ร่วมกัน เช่นเดียวกับ ขนบพร วัฒนสุขชัย (2550) ได้ทำการวิเคราะห์ลักษณะและกลไกในการจัด
กลุ่มทางวิชาการและพบว่าวัตถุประสงค์ของความร่วมมือในประเทศไทยส่วนมากเป็นการร่วมมือเพ่ือลด
ค่าใช้จ่าย แบ่งปันทรัพยากร ร่วมมือกันจัดกิจกรรม และติดต่อสื่อสารระหว่างนักวิชาการ ทั้งนี้รูปแบบ
ความร่วมมือในการจัดกลุ่มทางวิชาการและวิชาชีพ จึงต้องมีการกำหนดนโยบาย วัตถุประสงค์ และกลไก
การดำเนินงานในการสร้างความร่วมมือ เพ่ือนำไปใช้ดำเนินงานแต่ละด้าน อาทิ ด้านหลักสูตรและการสอน 
ด้านวิจัย ด้านบริการวิชาการ และด้านทำนุศิลปวัฒนธรรม 

ชุติมา เวทการ (2551) กล่าวว่า การศึกษาชุมชนมีแหล่งให้การศึกษาเรียนรู้อยู่รอบตัว ทั้งใน
ครอบครัว ชุมชน และชุมชนอ่ืน โดยผู้ถ่ ายทอด ได้แก่  ผู้อาวุโส คนในครอบครัว พระ ครู ช่าง  
ผู้ชำนาญงานเฉพาะด้าน ผลงานศิลปกรรม สิ่งประดิษฐ์ เทคโนโลยี ธรรมชาติ ฯลฯ แหล่งการเรียนรู้
ส่วนมากมาจากบุคคลและธรรมชาติ ซึ่งจะช่วยให้บุคคลได้เรียนรู้ผ่านจริยธรรม สามารถสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลและธรรมชาติในลักษณะการเอ้ืออาทรและการพ่ึงพากัน เนื้อหาการเรียนรู้จะถูกกำหนดตาม
ความต้องการและความจำเป็นของผู้เรียนและชุมชนเป็นหลัก มีความสอดคล้องกับวิถีชีวิตของชุมชน เป็น
เชิงปฏิบัติมากกว่าทฤษฎี และเป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม หวังผลเพ่ือนำไปใช้ในชีวิตจริงในด้านต่าง ๆ 
โดยเป็นการเรียนรู้อย่างเป็นองค์รวม ผู้เรียนจะเรียนรายวิชาตามความจำเป็นของชีวิต และมีการวัดและ
ประเมินผลตามสภาพจริง อีกทั้งครูผู้สอน โดยเฉพาะครูศิลปะเองนั้น จะต้องมีความรอบรู้เรื่องราวต่าง ๆ 
ของชุมชน มองเห็นความสัมพันธ์ของปัจจัยต่าง ๆ ที่เอ้ือหรือเป็นอุปสรรค เพ่ือให้สามารถวิเคราะห์และนำ
ผลไปใช้ในการวางแผนการจัดการเรียนการสอนได้ โดยประเด็นที่ครูควรศึกษาทำความเข้าใจ ประกอบด้วย 

1. การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีทางด้านสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา และทฤษฎีการเรียนรู้  
2. การศึกษาบริบทชุมชนที่ส่งผลต่อการจัดการเรียนรู้สาระทัศนศิลป์ ซึ่งผลที่ได้จาก

การศึกษาจะทำให้ครูเกิดความเข้าใจชีวิตความเป็นอยู่และความสัมพันธ์ของคนในชุมชน มองเห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างงานทัศนศิลป์กับวิถีชีวิตชุมชน สามารถนำเอาจุดแข็งมาสนับสนุน 
การจัดการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน และพัฒนาจุดอ่อนให้มีหรือปรับสภาพให้ดีขึ้น 

3. การศึกษาคุณค่างานทัศนศิลป์ในวิถีชีวิตของชุมชน 
4. การศึกษาภูมิปัญญาการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมของชุมชน 
5. การศึกษาภูมิหลังและวิธีถ่ายทอดความรู้ของช่างชาวบ้าน 
6. การศึกษาแหล่งเรียนรู้ในชุมชน 
7. การศึกษาจิตวิทยาพัฒนาการเรียนรู้ และความสนใจเกี่ยวกับงานทัศนศิลป์ของผู้เรียน 

กล่าวได้ว่า ในการจัดการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทุนทางวัฒนธรรมจะต้องอาศัยสังคมเข้ามามีส่วนร่วม
ด้วย เพ่ือเป็นการรวบรวมสิ่งที่เป็นภูมิปัญญาของสังคมไทยในแต่ละท้องถิ่น อาทิ คติและความเชื่อ ศิลปะ 
วัฒนธรรมและประเพณี และการประกอบอาชีพ ให้คงอยู่ สืบสานต่อไป รวมถึงมีการส่งเสริมให้สามารถ
นำไปใช้ในสภาพการณ์ปัจจุบันที่ความก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยีมากขึ้น การจัดการศึกษาจึงควรเป็นไป
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ในแนวทางที่ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพ่ือให้ผู้เรียนได้เตรียมความพร้อมเข้าสู่สภาพแวดล้อมของ 
การทำงาน ได้รับความรู้ ประสบการณ์ ทั้งในเนื้อหาและการได้ลงมือปฏิบัติร่วมกัน อีกทั้งได้เห็นถึงคุณค่า
ของสิ่งที่เป็นทุนทางวัฒนธรรมของชุมชนหรือสังคมนั้น ๆ ผ่านประสบการณ์ตรงของตนเอง อย่างไรก็ตาม  
ด้านสถานศึกษาเองก็ต้องอาศัยความร่วมมือกับองค์กรภายนอกท้ังภาครัฐและเอกชนด้วยเช่นกัน โดย
จำเป็นจะต้องมีการกำหนดนโยบาย วัตถุประสงค์ และกลไกการดำเนินงานในการสร้างความร่วมมือ เพ่ือ
นำไปใช้ดำเนินงานแต่ละด้าน  นอกจากนี้ หน้าที่ของผู้สอนโดยเฉพาะอย่างยิ่งครูศิลปะนั้น ก็มีความจำเป็น
ที่จะต้องมีความรอบรู้และการศึกษาค้นคว้าในประเด็นของทุนทางวัฒนธรรมในชุมชนหรือสังคมนั้นๆ 
อย่างหลากหลาย เพ่ือนำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการเชื่อมโยงนำศิลปะไปประยุกต์ใช้กับทุนทางวัฒนธรรมนั้นผ่านการใช้ความคิด
สร้างสรรค์ สอดคล้องกับ ขนบพร วัฒนสุขชัย (2550) ที่ได้กล่าวโดยสรุปไว้ว่า การจัดหลักสูตรและ 
การเรียนการสอนศิลปศึกษาแนวใหม่ควรเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือประกอบ
อาชีพ เน้นการสร้างความคิดรวบยอดและทักษะที่จำเป็นทางด้านศิลปะในการนำไปประยุกต์ใช้ใน 
การพัฒนาสังคมปัจจุบันและอนาคต ปลูกฝังความรับผิดชอบต่อสังคม และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
การคิดอย่างมีวิจารณญาณให้กับผู้เรียน 

4.4 การพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น 
 ในปัจจุบันรัฐบาลยังคงกำหนดนโยบายสนับสนุนให้สถานศึกษาจัดหลักสูตรระยะสั้นใน 

การพัฒนาฝีมือและความเชี่ยวชาญเพ่ือให้แรงงานมีทักษะ ความรู้ที่ ตรงกับความต้องการของ
ผู้ประกอบการในยุคประเทศไทย 4.0 ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายของรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการที่
ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพ่ือสร้างโอกาสทางการศึกษาให้ประชาชนทุกกลุ่มได้มีโอกาสเข้าถึงองค์
ความรู้ได้อย่างเท่าเทียมและสามารถพัฒนาองค์ความรู้ในการดำเนินชีวิตได้อย่างต่อเนื่อง โดยกำหนดให้มี
การฝึกอบรมหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นให้แก่นักเรียน นักศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง รวมทั้งผู้สำเร็จการศึกษาที่ยังไม่มีงานทำให้ได้รับการฝึกอบรมอาชีพก่อนที่
จะออกไปทำงานในสถานประกอบการ เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมและพัฒนาทักษะและมีสมรรถนะใน
การปฏิบัติงาน ได้อย่างมีศักยภาพในสาขาอาชีพที่ตรงตามความต้องการของสถานประกอบการ 
ตลาดแรงงาน ชุมชน และเพ่ือให้สอดรับกับยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี  (พ.ศ. 2560 – 2579)  
ด้านการสร้างความสามารถในการแข่งขัน และด้านการพัฒนาและเสริมสร้างศักยภาพกำลังคน (สำนักงาน
คณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2561) 

ตามหลักการของหลักสูตรระยะสั้น ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2556: 199) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็น
หลักสูตรที่พัฒนาขึ้นเพ่ือใช้กับผู้เรียนในระบบโรงเรียนหรือนอกระบบโรงเรียนที่มีความสนใจเฉพาะเรื่อง 
เฉพาะกลุ่ม โดยใช้เวลาเรียนไม่มากนักและเมื่อเรียนแล้วสามารถนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ได้ทันที 
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เช่นเดียวกับ ปิยะรัตน์ สุขจำรัส (2555) ได้อธิบายว่า หลักสูตรระยะสั้นถูกจัดทำขึ้นมาเพ่ือสนองความ
ต้องการของประชาชนและความต้องการของตลาดแรงงาน โดยมุ่งสอนเฉพาะเรื่อง เพ่ือให้เกิดความรู้และ
ทักษะ โดยไม่จำกัดเพศและวัยของผู้เรียน และไม่จำกัดวุฒิการศึกษาของผู้เรียน นอกจากนี้ สายสุรี จุติกุล 
และคณะ (2530) ได้อธิบายเพ่ิมเติมไว้อีกว่า หลักการในการจัดฝึกวิชาชพีหลักสูตรระยะสั้น ประกอบไปด้วย 

1. ต้องมีเป้าหมายในการฝึกอบรม พร้อมทั้งขั้นตอนและระดับด้านความรู้และทักษะที่ผู้ที่ได้รับ
การฝึกอาชีพระยะสั้นทีอย่างชัดเจน หลังจากได้รับการฝึกอบรมแล้ว 

2. ต้องจัดให้ครบวงจร โดยคำนึงถึงความเป็นไปได้สูงในด้านการมีงานทำ อันหมายถึง  
การประกอบอาชีพส่วนตัว การเพ่ิมรายได้ การเพ่ิมประสิทธิภาพในการผลิตและคุณภาพของ
ผลผลิต หรือความก้าวหน้าในอาชีพ 

3. มีลักษณะยืดหยุ่น ดัดแปลง และปรับปรุงได้เสมอ มีความคล่องตัวสูง 
4. มีมาตรการในการควบคุมคุณภาพด้านทักษะและความรู้ของผู้ได้รับการฝึกอบรม 
5. สอดคล้องกับภาวะตลาดแรงงานและทรัพยากรในท้องถิ่น 
6. ต้องคำนึงถึงกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจน โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ที่ยังไม่มีงานทำเป็นอันดับแรก และ

ผู้ทำงานต่ำระดับต่อมา มากกว่าจะจัดบริการเพ่ือประดับความรู้ให้แก่ผู้ที่มีงานทำอยู่แล้ว 
7. ส่งเสริมภาคเอกชนให้มีส่วนร่วมในการจัดการฝึกอาชีพระยะสั้น 

 ด้าน สำนักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา (2558) ได้กำหนดระเบียบหลักสูตรระยะสั้น 
ไว้ว่า เป็นหลักสูตรวิชาชีพระยะสั้นที่มีสมรรถนะอย่างน้อยหนึ่งหน่วยสมรรถนะและมีระยะเวลาใน 
การเรียนไม่น้อยกว่า 6 ชั่วโมง ที่ได้พัฒนาหลักสูตรและอนุมัติหลักสูตรโดยสถานศึกษา อีกทั้งเป็น
หลักสูตรที่ถูกพัฒนาขึ้นโดยมีการร่วมมือกับสถานประกอบการ ผู้ประกอบอาชีพตามหลักสูตร สังคม 
ชุมชนที่มีส่วนเกี่ยวข้อง และคำนึงถึงการที่นักศึกษาจะนำไปใช้ประโยชน์เกี่ยวกับการพัฒนาคุณภาพชีวิต 
การประกอบอาชีพเสริม การเปลี่ยนอาชีพใหม่ การพัฒนางานในอาชีพเดิม การเข้าทดสอบมาตรฐานอาชีพ 
การเข้าทดสอบมาตรฐานฝีมือแรงงาน การเข้าศึกษาต่อในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพขั้นสูง และระดับปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสายปฏิบัติการ ซึ่งสอดคล้องกับ 
บุญเลิศ สองสว่าง (2544) ที่ได้กล่าวถึง จุดมุ่งหมายในการจัดการศึกษาวิชาชีพหลักสูตรระยะสั้น ไว้
ดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ทักษะและเจตคติที่ดีในการทำงาน อันเป็นพ้ืนฐานที่เพียงพอแก่การ
ดำเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ 

2. เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้และทักษะในอาชีพที่ดำเนินอยู่ เป็นการยกระดับความเป็นอยู่ของ
ประชาชนให้ดีขึ้น เป็นแนวทางในการพัฒนาตนเอง สังคม และประเทศชาติโดยส่วนรวม 
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3. เพ่ือส่งเสริมให้มีความสามารถในการประกอบอาชีพรอง จากอาชีพเดิมที่ทำอยู่ และให้รู้จัก
ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ เพ่ือเพ่ิมพูนรายได้และคุณภาพชีวิตให้สูงขึ้น 

สำหรับการพัฒนาหลักสูตรระยะสั้นนั้นมีลักษณะกระบวนการพัฒนาเช่นเดียวกับการจัดหลักสูตร
ทั่วไป แต่ก็มีความแตกต่างกันในส่วนของหลักสูตรระยะสั้นนั้นจะเป็นหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นให้เฉพาะกลุ่ม
บุคคลที่สนใจ โดยมีระยะเวลาในการศึกษาเพียงสั้น ๆ เพ่ือให้สามารถนำสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้ในการดำเนินชีวิต
ทันที ซึ่งมีหลักการสำคัญ 3 ประการในการออกแบบหลักสูตร คือ 1) ขอบเขตเนื้อหาสาระและประสบการณ์
การเรียนรู้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 2) การจัดลำดับเนื้อหาสาระและประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีความ
ต่อเนื่องและเป็นระบบ 3) การบูรณาการเนื้อหาสาระกับประสบการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของ
ผู้เรียน โดยที่มีกระบวนการพัฒนาหลักสูตร ดังนี้ (Taba, 1962; ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2556; วัชรี บูรณสิงห์, 
2544) 

1. การสำรวจและวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการจัดทำหลักสูตร 
2. การกำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตรระยะสั้น 
3. การจัดทำโครงการ 
4. การสร้างและพัฒนาหลักสูตร 
5. การวางแผนการบริหารหลักสูตร 
6. การดำเนินการใช้หลักสูตร 
7. การประเมินผลการใช้หลักสูตร 
8. การติดตามผลการดำเนินการใช้หลักสูตร 

 
4.5 การประเมินหลักสูตรระยะสั้น 

 มารุต พัฒผล (2556) กล่าวว่า การประเมินหลักสูตร คือ การตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตรใน
ลักษณะการตัดสินคุณค่า (Value Judgement) ประเด็นต่าง ๆ ว่ามีคุณภาพตามมาตรฐานที่กำหนดไว้
หรือไม่เพียงใด โดยใช้ข้อมูลเชิงประจักษ์และนำผลการประเมินมาปรับปรุงหลักสูตรให้มีคุณภาพมากขึ้น 
ซึ่งการตรวจสอบหลักสูตรมีจุดมุ่งหมายที่สำคัญอย่างหนึ่ง คือ การพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน ไม่ว่าจะใน
ด้านความรู้ความสามารถและด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์ อีกท้ังจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ที่เกี่ยวข้องกับ
หลักสูตร เช่น ผู้บริหาร ผู้สอน ชุมชน ฯ ในการนำข้อมูลสารสนเทศดังกล่าวไปปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลง
หลักสูตรให้มีความเหมาะสม ทันสมัย มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากขึ้น 
 สิทธิพล อาจอินทร์ (2563) กล่าวว่า จุดประสงค์ของการประเมินหลักสูตร มีดังนี้ 

1. เพ่ือตรวจสอบองค์ประกอบของหลักสูตรว่ามีความเหมาะสมและสอดคล้องกันหรือไม่
อย่างไร เพ่ือนำไปสู่การปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 
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2. เพ่ือทราบผลการบริหารจัดการหลักสูตรและการนำหลักสูตรไปใช้ในสถานการณ์จริงว่า
ใช้ได้ดีเพียงใด หรือยังมีประเด็นใดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 

3. เพ่ือทราบคุณภาพของผู้เรียนว่าบรรลุตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรหรือไม่ 
4. เพ่ือตัดสินคุณค่าของหลักสูตรว่าอยู่ในระดับใด มีส่วนใดที่ต้องปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติม

หรือไม่ 
5. เพ่ือช่วยในการตัดสินใจของผู้บริหารว่า ควรใช้หลักสูตรต่อไปอีกโดยปรับปรุงให้มี

คุณภาพดีขึ้น หรือควรยกเลิกบางส่วน หรือยกเลิกทั้งหมด 

นอกจากนี้ การประเมินหลักสูตรควรดำเนินการประเมินแบ่งออกเป็นทั้งหมด 3 ระยะ ได้แก ่
1. การประเมินหลักสูตรก่อนนำไปใช้ 

เป็นการตรวจสอบเอกสารหลักสูตรซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบของหลักสูตร 
ได้แก่ จุดมุ่งหมายของหลักสูตร เนื้อหาสาระ แนวทางการจัดการเรียนการสอน และการวัด
และประเมินผล การประเมินหลักสูตรในระยะนี้ต้องอาศัยความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
การพัฒนาหลักสูตร ด้านเนื้อหาวิชา ด้านการจัดการเรียนการสอน และด้านการวัดและ
ประเมินผล จากนั้นจึงทำการประบปรุงแก้ไขตามคำแนะนำให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
2. การประเมินหลักสูตรระหว่างการใช้หลักสูตร 

เป็นการตรวจสอบว่าหลักสูตรสามารถนำไปใช้ในสถานการณ์จริงในระยะหนึ่งได้ดี
เพียงใด มีส่วนใดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข หรือต้องได้รับการแก้ไขโดยทันที 
3. การประเมินหลักสูตรหลังการใช้หลักสูตร 

เป็นการประเมินผลที่ เกิดกับผู้ เรียนทั้ งสัมฤทธิผลทางวิชาการ  (Academic 
Achievement) ได้แก่ ความรู้ ทักษะกระบวนการ เจตคติ และสัมฤทธิผลที่ไม่ใช่วิชาการ 
(Non - Academic Achievement) ได้แก่ บุคลิกภาพ ความซื่อสัตย์ ความรับผิดชอบ ฯ 
การประเมินหลักสูตรหลังการใช้หลักสูตรอาจดำเนินการประเมินหลักสูตรทั้งระบบ ซึ่งได้แก่ 
การประเมินเอกสาร เช่น โครงสร้างและรายละเอียดของหลักสูตร เอกสาร ตำรา คู่มือการ
สอน หนังสือเรียน เป็นต้น ถัดมาคือ การประเมินผลการใช้หลักสูตร เป็นการพิจารณา
กระบวนการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ รวมถึงครูผู้สอน เป็นต้น 
และการประเมินสัมฤทธิผลของหลักสูตร ทั้งในด้านวิชาการและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
นอกจากนี้ การประเมินหลักสูตรหลังการใช้หลักสูตรยังสามารถครอบคลุมถึงการวิเคราะห์
ค่าใช้จ่ายหรือต้นทุนและอัตราผลตอบแทนในหลักสูตรได้อีกเช่นกัน (สุรวีย์ เพียรเพชรเลิศ, 
2561) 
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 สุรวีย์ เพียรเพชรเลิศ (2561: 78-79) ระบุว่าแนวคิดการประเมินผลโครงการฝึกอบรมมี  
4 ระดับ โดยอ้างอิงจากแนวคิดของ Kirkpatrick ประกอบด้วย 

1. การประเมินปฏิกิริยาตอบสนอง (Reaction) เป็นการประเมินเพ่ือตรวจสอบจากผู้เข้า
อบรมในโครงการว่ามีความรู้สึกอย่างไรเกี่ยวกับโครงการฝึกอบรมหรือประเมินประสิทธิภาพของการ
ฝึกอบรม  

2. การประเมินการเรียนรู้ (Learning) เป็นการประเมินผลการเรียนรู้หรือสิ่งที่ผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมได้รับด้านความรู้ ทักษะ เจตคติ  

3. การประเมินพฤติกรรม (Behavior) เป็นการประเมินสิ่งที่ผู้เข้ารับการฝึกอบรมนำความรู้ 
ทักษะ หรือเจตคติไปปฏิบัติจริง 

4. การประเมินผลลัพธ์ (Results) เป็นการประเมินสิ่งที่องค์กร หน่วยงาน หรือชุมชนได้รับ
จากผู้เข้าอบรมในการปรับปรุงหรือพัฒนา เช่น ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการทำงาน  
การสร้างสรรค์การทำงาน การลดค่าใช้จ่าย การลดต้นทุน การลดระยะเวลา การลดข้อร้องเรียน  
การเพ่ิมยอดขาย หรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของชุมชน เป็นต้น 

ส่วนวิธีการประเมินหลักสูตรและเครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูลตามแนวคิดของ Kirkpatrick  
จะแบ่งออกเป็น 2 ช่วงระยะเวลา คือ การประเมินหลังฝึกอบรมใหม่ (Internal Measures) และ 
การประเมินหลังฝึกอบรมไปแล้วระยะเวลาหนึ่ง (External Measures) โดยสามารถสรุปได้ดังภาพที่ 16 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 81 

การประเมินหลักสูตรระยะสั้นตามแนวคิดของ Kirkpatrick 

การประเมินหลังฝึกอบรมใหม ่
 (Internal Measures) 

การประเมินหลังฝึกอบรมไปแล้ว
ระยะเวลาหนึ่ง  

(External Measures) 

การประเมินปฏิกริิยาตอบสนอง 
(Reaction) 

การประเมินการเรยีนรู้ 
(Learning) 

การประเมินพฤติกรรม 
(Behavior) 

การประเมินผลลัพธ์  
(Results) 

การสังเกตพฤติกรรม การประเมินความพึงพอใจ 
การสอบถาม หรือการสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมหลักสูตร 

การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เข้าร่วม
หลักสูตร เช่น การทดสอบ การประเมินตนเอง 
การรายงานตนเอง การตรวจผลงาน ฯ 

การสัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมหลักสูตร และการจัดสนทนา
กลุ่มผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง เช่น ผู้บริหาร ผู้บังคับบัญชา 
เจ้าหน้าท่ี หัวหน้าชุมชน ฯลฯ 

การสนทนากลุ่ ม การสั มภาษณ์ ผู้ บริหารหรือ
ผู้บังคับบัญชาขององค์กร หน่วยงาน หรือชุมชน  
การตรวจสอบผลงานกับมาตรฐาน ฯ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 16 การประเมินหลักสูตรระยะสั้นตามแนวคิดของ Kirkpatrick 
(มารุต พัฒผล, 2556; ศักดิ์ศรี ปาณะกุล, 2545) 

 
5. แนวคิดเกี่ยวกับเยาวชน 

5.1 ลักษณะของเยาวชน 
คำว่า เยาวชน ตามแผนพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ  ฉบับที่  2 (พ.ศ. 2560 – 2564) 

(คณะกรรมการส่งเสริมการพัฒนาเด็กและเยาวชนแห่งชาติ, 2561) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นกลุ่มบุคคลที่
มีอายุระหว่าง 18 ถึง 25 ปีบริบูรณ์ ซึ่งบุคคลในช่วงวัยดังกล่าวจะมีลักษณะการเปลี่ยนแปลงทั้งร่างกาย 
จิตใจ ความรู้สึกนึกคิดอารมณ์ จากเด็กสู่วัยผู้ใหญ่ตอนต้น  เช่นเดียวกับ สุริยเดว ทรีปาตี (2556) ได้
อธิบายเกี่ยวกับคุณลักษณะของเยาวชนไว้ว่าเป็นวัยที่มีความเสี่ยงและเป็นปัญหา แต่ก็เป็นวัยที่มีพลัง
ความคิดสร้างสรรค์และมีศักยภาพมาก ส่วน ศรีประภา ชัยสินธพ (ม.ป.ป.) ได้อธิบายเกี่ยวกับลักษณะของ
เยาวชนหรือบุคคลในวัยหนุ่มสาวไว้ว่า เป็นวัยที่มีความรับผิดชอบต่อชีวิตของตนเอง สามารถสร้างสุขภาพ 
ความสำเร็จในการงาน สุขภาพจิต และมิตรภาพได้  
 กลุ่มเยาวชนในช่วงปีปัจจุบัน จัดได้ว่าเป็นกลุ่มคนที่อยู่ในช่วงของ Generation Y และ Z 
การศึกษารูปแบบพฤติกรรมในภาพรวมของคนทั้งสองรุ่น สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 17  
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ตารางท่ี 17 รูปแบบพฤติกรรมของกลุ่มคนใน Generation Y และ Generation Z   
(Esteves & Haro, 2016; เสมอ นิ่มเงิน, 2561; ธัญนันท์ วีรภัทรรุ่งโรจน์, 2559; ศูนย์สร้างสรรค์
งานออกแบบ, 2561, 2562) 

คุณลักษณะ Generation Y Generation Z 
ช่วงปีที่เกิด เกิดระหว่างปี พ.ศ. 2524 ถึง 2543 เกิดตั้งแต่ปี พ.ศ. 2544 เป็นต้นไป 

ทัศนคติ 
     ทุกอย่างเป็นไปได้  มี โอกาสทำสำเร็จ  
ช่ืนชอบการทำอะไรตามใจตนเองโดยไม่ยึด
ตามกระแสหลัก และเปิดกว้างทางความคิด 

     ทุกอย่างสามารถเรียนรู้ ได้จากโลก
ออนไลน์ เป็นกลุ่มที่ให้ความสำคัญกับ
เรื่องความเท่ าเทียมและการคิดอย่าง
ครอบคลุมคนทุกกลุ่มอย่างรอบด้าน เป็น
วัยแห่งการค้นหาและเข้าใจโลก ช่ืนชอบ
การคิดนอกกรอบและเกิดมาพร้อมจิต
วิญญาณการเป็นผู้ประกอบการและ 
นวัตกรที่ชอบแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 

บุคลิกภาพ/อุปนิสัยทั่วไป 

     ทะเยอทะยาน มีความคิดของตนเอง
ค่อนข้างสูง ไม่ชอบอยู่ในกรอบ กล้าแสดงออก
มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว โลกส่วนตัวสูง ไม่ใส่ใจ
ต่อคำวิจารณ์ และเป็นมนุษย์ JOMO (Joy of 
Missing Out) สามารถเติมเต็มทุกวันได้แม้ไม่
ออกจากบ้าน หรือเสพความบันเทิงในโลก
อินเทอร์เน็ต 

     มีความมั่ นใจในตนเองสูง ชอบทำ
หลายๆ อย่าง ในเวลาเดียวกัน (Multi-
Tasking) และเสพติดออนไลน์  (Online 
Addicted) 

บุคลิกภาพ/อุปนิสัยใน 
การทำงาน 

     ชอบทำงานเป็นทีม มีความอดทนต่ำ งานที่
ยื ดหยุ่ น  (Flexible) มี อิ สระทางความคิ ด 
(Independent) ต้องการความชัดเจนในเรื่องงาน 

     ตรงไปตรงมา ยืดหยุ่น มีอิสระ พึ่งพา
อาศัยตนเอง ชอบทำงานที่มีเทคโนโลยี
ทั นสมั ย  สภาพแวดล้ อมทำงานดี  
บรรยากาศดี 

บุคลิกภาพ/อุปนิสัยด้าน
สังคม 

การเปลี่ยนแปลงเป็นสิ่งที่ท้าทาย ชอบท้าทาย
กฎระเบียบ 

มีโลกส่วนตัวสูง มักอยู่กับสังคมออนไลน์ 
การเปลี่ยนแปลง ขึ้นอยู่กับเหตุผล 

ค่านิยม Work-life balance 
Work-life balance รักสิ่ งแวดล้อมและ
ทำประโยชน์เพื่อสังคม 

การบริโภคสื่อ 
มีความสามารถด้านการใช้เทคโนโลยีไม่ว่าจะ
ใช้ทำงาน และติดต่อสื่อสาร มีพฤติกรรมการ
รับข่าวสารแบบ “ใช้สื่อใหม่ ไว้ใจสื่อดั้งเดิม” 

มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ 
และเรียนรู้ได้เร็ว มีพฤติกรรมรับสื่อแบบ 
“ติดสื่อใหม่ ไว้ใจสื่อดั้งเดิม” 

ศักยภาพทางธุรกิจ 

สามารถปรับตัวได้ดีกับทุกช่วงวัย การสร้าง
ประสบการณ์รวมกลุ่มของคนกลุ่มนี้ สิ่งสำคัญ
อยู่ที่ช่องทางการติดต่อ และพื้นที่ให้บริการใน
กิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นช่องทางออนไลน์ 
พื้นที่สาธารณะ หรือพื้นที่ที่ถูกจัดไว้อย่าง
ปลอดภัย ธุรกิจที่จะเข้ามารับพฤติกรรมเหล่านี้
คือธุรกิจ “Share” ไม่ว่าจะเป็น Co-Living, Co-
Working หรือ Ride-Sharing 

เป็ นช่ วงวั ยที่ มี ความนิ ยมในการเป็ น
ผู้ประกอบการรุ่นเยาว์ หรือ Teenpreneurs 
ไม่อิงการซื้อสินค้าหรือเข้าร่วมกิจกรรมจาก
ผู้มีอิทธิพลในสังคมออนไลน์ แต่มักจะเข้า
ร่วมกับกลุ่มคนที่มีความสนใจเดียวกัน
มากกว่า ผ่านกิจกรรมการเวิร์กช็อปงานฝีมอื
หรือเข้าร่วมการทำแคมเปญ มีความกล้าที่
จะเข้าไปในสังคมต่างเมืองซึ่งมีวัฒนธรรมที่
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คุณลักษณะ Generation Y Generation Z 
นอกจากนี้ กลุ่มคน Gen Y ยังเป็นผู้บริโภคช่าง
เลือก จะต้องมีการค้นหาข้อมูลอย่างครบถ้วน
ก่อน จึงจะเลือกซื้อสินค้า 

แตกต่าง ชอบเสพงานศิลปะหรือรวบรวม
ความสุนทรียะให้กลายเป็นประสบการณ์อัน
ล้ำค่า เพื่อบอกต่อในโลกออนไลน ์

จากตารางข้างต้นจะเห็นได้ว่า กลุ่มคนใน Generation Y และ Z นั้น มีลักษณะพฤติกรรมโดย
ส่วนใหญ่ที่คล้ายคลึงกัน โดยเฉพาะในด้านของบุคลิกภาพและอุปนิสัยที่มีความมั่นใจในตัวเองสูง มีอิสระ
ทางความคิด มีความสามารถทางเทคโนโลยี สามารถจัดการชีวิตและการทำงานของตนเองได้อย่างสมดุล 
และที่สำคัญคือ การมีทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งส่งผลให้ในด้านศักยภาพทางธุรกิจ เพ่ือกลุ่มคน 
Generation Y และ Z ควรจัดให้มีพ้ืนที่แลกเปลี่ยนและการทำงานแก่คนที่มีความสนใจประเภทเดียวกัน 
มารวมตัวกันให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ขึ้นมา นอกจากนี้ยังได้ค้นพบอีกว่า กลุ่มคนใน Generation Z 
เริ่มให้ความสนใจต่อการเป็นผู้ประกอบการ เพราะด้วยทัศนคติและสภาพแวดล้อมที่เติบโตมาในยุคสังคม
ออนไลน์ได้หล่อหลอมให้คนในกลุ่มนี้เริ่มคิดวิธีการหาเงินตั้งแต่อายุยังน้อย ชอบแก้ปัญหาที่ซับซ้อน เพ่ือ
ก้าวไปข้างหน้าอย่างมั่นคงบนเส้นทางที่พวกเขาเลือกเอง และสร้างสรรค์โอกาสใหม่ที่ไม่เคยมีอยู่มาก่อน 
(ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ, 2561; 2562) สอดคล้องกับ ศูนย์สำรวจความคิดเห็นนิด้าโพล สถาบัน
บัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ (2562) ได้ทำการสำรวจความคิดเห็นของประชาชนเรื่อง เด็กและเยาวชนไทย
ในยุคดิจิทัล พบว่า อาชีพในฝันที่เด็กและเยาวชนไทยอยากเป็นในยุคดิจิทัล 5 อันดับแรก คือ 1) ประกอบ
อาชีพส่วนตัว 2) ครู อาจารย์ 3) รับราชการ 4) แพทย์ พยาบาล และ 5) วิศวกร สถาปนิก นักออกแบบ  
 

5.2 การจัดการศึกษาสำหรับเยาวชนในศตวรรษที่ 21 
 การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมี
สิทธิและโอกาส มีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้ เรียนมีความสำคัญที่สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ  
ซึ่ง อุทุมพร จามรมาน (2562) ได้กล่าวไว้ว่า ลักษณะสำคัญของคนในศตวรรษท่ี 21 จะต้องประกอบไป
ด้วย 1) การมีสุขภาพกายและใจที่แข็งแรง 2) มีความรู้ในสาขาที่ประเทศต้องการ 3) มีความคิดที่
สอดคล้องกับความต้องการของประเทศ 4) คุณลักษณะหรือจิตใจหรือบุคลิก 5) การเป็นสมาชิกท่ีดีของ
สังคม 6) มีความสามารถในการสื่อสาร และ 7) มีทักษะในด้านต่าง ๆ ทั้งด้านสมองและร่างกาย ดังนั้น 
การจัดการศึกษาจึงต้องพัฒนาหลักสูตรที่ส่งเสริมสมรรถนะ ทั้งความรู้ คุณลักษณะ และทักษะของผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดทักษะการเรียนรู้ของตนเองได้ 
 สำหรับเยาวชนในวัยที่มีอายุระหว่าง 18 – 25 ปี  ส่วนมากเป็นกลุ่มคนที่กำลังศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาและวัยทำงาน รูปแบบการจัดการศึกษาจึงเป็นไปตามการจัดการศึกษาสำหรับผู้ใหญ่
ตอนต้น ซึ่ งจะมีความแตกต่างจากการจัดการศึกษาให้แก่ เด็ก เพราะว่าการสอนเด็กนั้นจะเป็น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 84 

การสอนที่มีครูเป็นผู้ที่มีอำนาจสูงสุด คอยควบคุมความคิดของผู้เรียนโดยครูมีบทบาทที่สำคัญคอยสั่งการ
ว่าผู้เรียนควรจะเรียนอะไร ควรเรียนอย่างไร ควรคิดอย่างไร และควรประพฤติตนอย่างไร เป็นการสอนที่
ผู้เรียนจะเป็นผู้รับอย่างเดียวครูผู้สอน เป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ให้โดยครูเป็นผู้คิด ผู้พูด ผู้รู้ผู้อบรมสั่งสอน  
ซึ่งมีความแตกต่างจากการสอนผู้ใหญ่ ที่ผู้เรียนและครูผู้สอนเรียนรู้ร่วมกัน มีอิสระในความคิดตามความ
ต้องการของผู้เรียนเป็นสำคัญ (ศักรินทร์ ชนประชา, 2557) ด้าน ปิยะ ศักดิ์เจริญ (2558) ได้นำเสนอว่า 
การจัดการศึกษาสำหรับผู้ใหญ่เป็นการเปิดโลกทัศน์ให้กับคนทั่วไปได้รับรู้ถึงความสามารถในการเรียนรู้ได้
อย่างต่อเนื่องของผู้ใหญ่ ที่แม้จะพ้นจากสภาพเกณฑ์การศึกษามาแล้วก็ตาม แต่ก็ยังสามารถเรียนรู้ได้
ตลอดชีวิต ซึ่ งมีนักการศึกษาหลายคนได้พยายามนำแนวคิดดังกล่าวมาปรับใช้กับการศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาที่ผู้เรียนส่วนมากอยู่ในเกณฑ์ของการเป็นผู้ใหญ่อีกเช่นเดียวกัน 
 สังคมในปัจจุบันได้มีการเปลี่ยนแปลงอยู่อย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้คนต้องมีการปรับตัวให้มีความ
พร้อมในการดำรงอยู่ได้อย่างเท่าทัน อีกทั้งสถาบันการศึกษาอย่างมหาวิทยาลัยเองก็ต้องมีการปรับตัวให้
สอดคล้องกับความต้องการในสังคม ภาคอุตสาหกรรม และภาคธุรกิจ เพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีความรู้และ
ทักษะในศตวรรษที่ 21 และเป็นไปตามความต้องการของตลาดแรงงาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการปรับทิศทาง
สู่การเป็นสถาบันการศึกษาที่สร้างผู้ประกอบการ หรือสตาร์ทอัพ เพ่ือตอบรับกับลักษณะนิสัยของคนรุ่น
ใหม่ที่อยากมีธุรกิจเป็นของตัวเอง และกระแสการผลักดันสตาร์ทอัพของไทย ทำให้สิ่งที่ตามมา คือ  
การปรับหลักสูตร วิธีการเรียนการสอน รวมถึงการสร้าง Ecosystem ต่าง ๆ (ประชาชาติธุรกิจ, 2561) 
เช่นเดียวกับ วิจารณ์ พานิช (2557, อ้างถึงใน รัตนวดี เศรษฐจิตร, 2558) ได้กล่าวไว้ว่า บทบาทของ 
มหาวิทยาลัยในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 5 ประเด็นหลัก คือ 1) การสร้างคนให้มีคุณลักษณะการเป็น
ผู้นำการเปลี่ยนแปลงและมีทักษะการเป็นผู้ประกอบการเพ่ือสังคม 2) การสร้างงานโดยให้ผู้เรียนเห็นลู่ทาง
ในการประกอบอาชีพในพื้นที่ชุมชนของพวกเขา 3) การสร้างการเรียนรู้และความรู้อันเป็นส่วนหนึ่งของ
การประกอบอาชีพ โดยสามารถเชื่อมโยงความรู้ทางวิชาการเข้ากับหลักปฏิบัติของชาวบ้านได้ 4) การสร้าง
เครือข่ายเพ่ือแสวงหาโอกาสใหม่ และ 5) การสร้างความยั่งยืนและกลไกการทำงาน โดยการอาศัย Partner 
ทั้งในและนอกพ้ืนที่เพ่ือการพัฒนาชุมชนและสังคมให้ยั่งยืนขึ้น ทั้งนี้ ศิริณา จิตต์จรัส และคณะ (2560)  
ได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับแนวทางการจัดการศึกษาต่อเนื่องในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย ซึ่งช่วย
ยืนยันได้อีกว่า สภาพและความต้องการในการศึกษาต่อเนื่องของบุคคลวัยผู้ใหญ่ที่อยู่นอกระบบ มีความ
ต้องการศึกษาต่อเนื่องในโครงการของมหาวิทยาลัยที่จัดขึ้นเพ่ือบุคคลภายนอกที่มีวั ตถุประสงค์ใน 
การเรียนรู้เพ่ือประกอบอาชีพ โดยกระบวนการในการจัดการศึกษา จะประกอบไปด้วย การพัฒนาระบบ
การบริการทางวิชาการและสื่อสนับสนุนการเรียนรู้ การกำหนด/การรับกลุ่มเป้าหมายของการศึกษา  
การจัดการเรียนการสอน และการประเมินผลการจัดการศึกษา ซึ่งการบริการทางวิชาการนั้นเป็นส่วนหนึ่ง
ในภารกิจหลักของสถาบันอุดมศึกษา สถาบันพึงให้บริการทางวิชาการแก่ชุมชน สังคม และประเทศชาติ 
ในรูปแบบต่าง ๆ ตามความถนัดและในด้านที่สถาบันมีความเชี่ยวชาญ นอกจากนี้กลุ่มเป้าหมายของ 
การให้บริการวิชาการ คือ กลุ่มลูกค้าหรือผู้มีส่วนได้เสียของมหาวิทยาลัย (Stakeholders) ซึ่งมีอยู่ 7 กลุ่ม 
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ได้แก่ นิสิต/นักศึกษาปัจจุบัน บุคลากรภายใน ศิษย์เก่า ตลาดแรงงาน รัฐบาล สังคมและชุมชน และผู้ให้
การสนับสนุนด้านการเงิน 

อาชัญญา รัตนอุบล (2562) ได้กล่าวถึงความสำคัญของการศึกษาตลอดชีวิตไว้อีกว่า เป็น
กระบวนการศึกษา แสวงหาความรู้ และเสริมทักษะให้บุคคลทุกช่วงวัยได้พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง โดย
ไม่ถูกจำกัดด้วยกฎเกณฑ์ รูปแบบ และสถานที่ มีการใช้วิธีการหรือกิจกรรมที่เหมาะสมกับบริบทและ
วิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน การเรียนรู้ตลอดชีวิตจะช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถรับผิดชอบที่จะ
เรียนรู้ด้วยตนเอง มีเป้าหมายเพ่ือความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ และเชื่อมโยงไปสู่การพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืน 
ในมิติต่าง ๆ อาทิ เศรษฐกิจ การมีส่วนร่วม สิทธิเสรีภาพ และการสร้างสังคมประชาธิปไตย 
 ดังนั้น การจัดการศึกษาสำหรับเยาวชนในศตวรรษที่ 21 จึงควรเป็นไปในลักษณะการส่งเสริม 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมกัน และให้พ้ืนที่อิสระใน 
การแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างกัน อันสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของกลุ่มเยาวชนใน 
Generation Y และ Z  ทั้งนี้กลุ่มเยาวชนดังกล่าว ประกอบไปด้วย นิสิต/นักศึกษาในสถาบัน และบุคคลที่
อยู่นอกระบบ การจัดการศึกษารวมถึงการพัฒนาหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มบุคคล
เหล่านี้และจะเป็นประโยชน์ต่อชุมชนและสังคมมากที่สุด สามารถทำได้โดยจัดขึ้นในโครงการของ
สถาบันการศึกษาผ่านระบบการบริการทางวิชาการ เนื่องจากบุคคลทั้งที่อยู่ในระบบและนอกระบบ
การศึกษาโดยส่วนใหญ่ มีความต้องการศึกษาต่อเนื่องในโครงการของสถาบันการศึกษาที่จัดขึ้น เพ่ือที่จะ
ได้นำไปประยุกต์ใช้ในการประกอบอาชีพของตนเอง 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

งานวิจัยในประเทศ 
ศิริพงษ์ เพียศิริ (2550) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมสำหรับนักศึกษาปริญญา

บัณฑิตด้วยกิจกรรมศิลปะเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการผลิตผลงาน  มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ศึกษาคุณลักษณะของนักศึกษาที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีทักษะในการผลิตผลงาน เพ่ือศึกษาแนวคิด 
การจัดการศึกษาด้วยกิจกรรมศิลปะ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการผลิตผลงาน และเพ่ือพัฒนา
หลักสูตรฝึกอบรมนักศึกษาด้วยกิจกรรมศิลปะเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการผลิตผลงาน  
ซึ่งผู้วิจัยทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 จำนวน 30 คน ผลการศึกษาพบว่า 1) หลักสูตร
ฝึกอบรมนักศึกษาด้วยกิจกรรมศิลปะ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการผลิตผลงาน ประกอบด้วย 
หลักการ จุดมุ่งหมาย เนื้อหาสาระ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผล โดยสร้างขึ้น
ให้สอดคล้องกับคุณลักษณะของนักศึกษาที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีทักษะในการผลิตผลงาน และแนว 
ทางการจัดการศึกษาด้วยกิจกรรมศิลปะเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทักษะการผลิตผลงานตามรูปแบบ 
IBCPA Model  ผลของการพัฒนาทำให้ได้เอกสารหลักสูตรฝึกอบรมซึ่งประกอบด้วย แผนการสอนจำนวน  
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16 แผน คู่มือผู้สอน คู่มือผู้เรียน และแบบประเมินต่าง ๆ 2) คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
หลังการฝึกอบรม สูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) คะแนนเฉลี่ยความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาที่ได้รับการฝึกอบรม สูงกว่านักศึกษาที่ไม่ได้รับการฝึกอบรม อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 4) คะแนนเฉลี่ยด้านทักษะการผลิตผลงานของนักศึกษาที่ได้รับการฝึกอบรม ผ่านเกณฑ์ที่
กำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 

อรรถสิทธิ์ ปากคลอง (2554) ได้ทำการศึกษาเรื่อง แนวทางการจัดการศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอัธยาศัยเพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้สำหรับการจัดการธุรกิจขนาดย่อม โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ื อศึกษาปัญหาความต้ องการการจัดการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย และ  
ศึกษาแนวทางการจัดการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย เพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้สำหรับ
การจัดการธุรกิจขนาดย่อม ทำการศึกษาโดยใช้ผู้ประกอบการจำนวน 287 คน ผลการวิจัยพบว่า  
1) ผลการศึกษาปัญหาและความต้องการต่อการจัดการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย  
เพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้สำหรับการจัดการธุรกิจขนาดย่อมอยู่ในระดับสูงทุกด้าน ประกอบด้วย  
ด้านเนื้อหาและกิจกรรม ด้านการมีส่วนร่วม ด้านการประชาสัมพันธ์ ด้านสภาพแวดล้อม ด้านการประเมินผล 
โดยด้านสภาพแวดล้อมมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 2) แนวทางการจัดการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 
เพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้สำหรับการจัดการธุรกิจขนาดย่อม ควรเน้นการมีส่วนร่วมของผู้ประกอบการใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุก ๆ ด้าน โดยเฉพาะด้านเนื้อหาและกิจกรรม และการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย
ทันกับเทคโนโลยีในปัจจุบัน เช่น การเรียนรู้ผ่านอินเตอร์เน็ต ซีดี มีการจัดการนิทรรศการการประชาสัมพันธ์
ให้ความรู้อย่างทั่วถึง 

วสุ สกุลรัตน์ (2557) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียน
โดยใช้ความร่วมมือระหว่างบุคคลต่างวัยในกิจกรรมศิลปะที่มีต่อการเสริมสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล  
โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพ่ือพัฒนากิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้ความร่วมมือระหว่าง
บุคคลต่างวัยในกิจกรรมศิลปะที่มีต่อการเสริมสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล 2) เพ่ือศึกษาผลของการจัด
กิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้ความร่วมมือระหว่างบุคคลต่างวัยในกิจกรรมศิลปะที่มีต่อ 
การเสริมสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการวิจัยใน 2 พ้ืนที่ ภายใต้บริบทของ
ชุมชนที่มีความแตกต่างทางด้านถิ่นฐานอาศัยของประชากร คือ ชุมชนเกาะกลาง เขตคลองเตย และ
ภายใต้บริบทของชุมชนที่มีความแตกต่างกันทางด้านวัฒนธรรม คือ ชุมชนกุฎีจีน เขตธนบุรี โดยในแต่ละ
พ้ืนที่ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยกึ่งทดลอง แบบทดลองกลุ่มเดียว จำนวน 43 คน ผลการวิจัยประเด็นแรกพบว่า  
การพัฒนากิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้ความร่วมมือระหว่างบุคคลต่างวัยในกิจกรรมศิลปะ
ที่สอดคล้องต่อการเสริมสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคลต่างวัยที่มุ่งเน้นถึงการประสานความร่วมมือ
ระหว่างวัยและการรวมกลุ่มทางสังคม นั้นประกอบด้วยองค์ประกอบ 8 ด้าน คือ 1) มีเนื้อหาที่สอดคล้อง
ต่อการเสริมสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคล 2) ความแตกต่างระหว่างวัยไม่เป็นอุปสรรคในการเรียนรู้  
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3) มีกระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นถึงความร่วมมือระหว่างบุคคลต่างวัย 4) การสร้างบรรยากาศแห่ง
สัมพันธภาพ 5) การสร้างความไว้วางใจต่อการเข้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม 6) กระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความ
ร่วมมือในการแสวงหาความรู้ไปสู่การค้นพบคำตอบร่วมกัน 7) การเตรียมความพร้อมจากความร่วมมือใน
การเผชิญต่อปัญหา 8) การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มจากการสะท้อนความคิดเห็นร่วมกัน  ส่วนประเด็นที่
สองพบว่า ผลของการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้ความร่วมมือระหว่างบุคคลต่างวัยใน
กิจกรรมศิลปะที่มีต่อการเสริมสร้างสัมพันธภาพระหว่างบุคคลจากการทดลองกิจกรรมในภาพรวมทั้ง  
สองพ้ืนที่ส่งผลต่อระดับสัมพันธภาพระหว่างบุคคลต่างวัยของผู้เรียนกลุ่มทดลองในระดับที่มากที่สุด 

ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยสำหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้าน
สอนออกแบบและนักออกแบบที่มีต่อปัจจัยการออกแบบสร้างสรรค์อัตลักษณ์ไทย 2) เพ่ือพัฒนารูปแบบ
การสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐาน และ 3) เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอน  ตัวอย่างที่ใช้
ในงานวิจัยคือ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาออกแบบ ชั้นปีที่ 2 จำนวน 36 คน เครื่องมือใน 
การวิจัยประกอบด้วย รูปแบบการสอน แบบประเมินผลงานผู้เรียน แบบสอบถามความคิดเห็น ดำเนิน 
การทดลองตามแบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง โดยทดลองใช้รูปแบบด้วยแบบฝึกหัดที่
แตกต่างกัน จากนั้นนำคะแนนผลงานของผู้เรียนทั้งหมดมาเปรียบเทียบด้วย t-test ผลการวิจัยพบว่า 
หลักการของรูปแบบการสอนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์
ไทย ประกอบด้วย 1) การสร้างประสบการณ์เกี่ยวกับอัตลักษณ์ไทย  2) การวิเคราะห์รูปทรงนัยยะไทย  
3) การสังเคราะห์และออกแบบ และองค์ประกอบของรูปแบบการสอนได้แก่ 1) โจทย์ในงานออกแบบ  
2) เนื้อหา 3) ผู้สอน 4)  ผู้เรียน 5) สื่อการสอน 6) กิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 7) การประเมินผลและผล
การใช้รูปแบบการสอนพบว่า คะแนนผลงานออกแบบที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยยะสำคัญที่ระดับ .05 

ธีติ พฤกษ์อุดม (2560) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมศิลปะเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
ของอัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรมภาคใต้สำหรับเยาวชน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์รูปแบบของ 
อัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรมภาคใต้ และเพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรมศิลปะเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่า
เรื่องอัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรมภาคใต้ กลุ่มเป้าหมาย คือ กลุ่มเยาวชนในจังหวัดสงขลาที่มีอายุ  
15 - 25 ปี เป็นอาสาสมัครเข้าร่วมโครงการและยินดีให้ข้อมูลในการทดลองกิจกรรม เครื่องมือที่ใช้
ประกอบด้วยเครื่องมือ 2 ชุด ชุดที่ 1 เครื่องมือสำหรับเก็บข้อมูล เพ่ือหาข้อสรุปเกี่ยวกับอัตลักษณ์ของ
ศิลปหัตถกรรมภาคใต้ และเพ่ือพัฒนากิจกรรมศิลปะเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ในงาน
ศิลปหัตถกรรมภาคใต้สำหรับเยาวชน และชุดที่ 2 เครื่องมือวัดคุณภาพของกิจกรรมศิลปะเพ่ือส่งเสริม 
การเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรมภาคใต้สำหรับเยาวชน  ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบ
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ของอัตลักษณ์ที่สำคัญคือ มีการใช้วัสดุธรรมชาติที่มีในท้องถิ่นภาคใต้ สีสันที่ใช้มีความสดใสเป็นพิเศษเน้น
สีที่มีลักษณะตัดกันอย่างชัดเจนและมีการตกแต่งด้วยลวดลาย ที่ได้แรงบันดาลมาจากธรรมชาติในท้องถิ่น 
2) ชุดของกิจกรรมศิลปะที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย กิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ใน
งานศิลปหัตถกรรมภาคใต้จำนวน 6 กิจกรรม 1) กิจกรรมเข็มกลัดจากหนังตะลุง 2) กิจกรรมผ้ายก 
กระดาษ 3) กิจกรรมตกแต่งหม้อสทิงหม้อ 4) กิจกรรมสมุดสวยด้วยลายว่าวเบอร์อามัส 5) ตกแต่งแหวน
ด้วยวิธีการทำเครื่องถมเมืองนคร 6) กิจกรรมด้ามจับปากกาสานย่านลิเภา ใช้เวลาในการปฏิบัติจำนวน  
2 ชั่วโมงต่อกิจกรรม 3) ผลจากการนำกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้ พบว่าเยาวชนที่เข้าร่วมกิจกรรม
ศิลปะเพ่ือส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรมภาคใต้สำหรับเยาวชน มีระดับ 
การเห็นคุณค่าหลังการทำกิจกรรมสูงกว่าก่อนทำกิจกรรม  

หฤทัย จตุรวัฒนา (2560) ได้ทำการศึกษาเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบ
โรงเรียนตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของ
นักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย  มีวัตถุประสงค์ 1) ศึกษาระดับความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาของนักศึกษา 2) ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้ปัญหาเป็น
ฐานที่มีต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษา 3) นำเสนอข้อเสนอแนะการจัดกิจกรรม
การศึกษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษา 
กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยตำบลทุ่งขวาง จำนวน 30 คน 
ซึ่งทำการคัดเลือกจากผลการวัดระดับความสามารถในการคิดแก้ปัญหา เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ แบบวัดระดับ
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหา แผนการจัดกิจกรรม แบบประเมินความพึงพอใจ ประเด็นคำถามเพ่ือ
พิจารณา (ร่าง) ข้อเสนอแนะการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อ
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 
ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลระดับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาการศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอัธยาศัยอำเภอกำแพงแสนมีระดับความสามารถในการคิดแก้ปัญหาน้อยที่สุด 2. ผลการจัด
กิจกรรมการศึกษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของ
นักศึกษา พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังการเข้าร่วมกิจกรรมสูงกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม  ผลความพึงพอใจ
ในการจัดกิจกรรมในภาพรวมอยู่ ในระดับมาก 3. พบข้ อเสนอแนะการจัดกิจกรรมฯ 2 ข้อ ได้แก่   
1) ข้อเสนอแนะหลัก 5 ด้าน ดังนี้  (1) แนวคิดและหลักการการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
(2) ด้านความสามารถในการแก้ไขปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย (3) ด้านเนื้อหากิจกรรม (4) ด้านกระบวนการ
จัดกิจกรรม (5) ด้านการวัดและประเมินผล และ 2) ข้อเสนอแนะทั่วไปที่ช่วยให้การจัดกิจกรรมการศึกษา
นอกระบบโรงเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาการศึกษา
นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  

ณชนก หล่อสมบูรณ์, ปุณณรัตน์ พิชญไพบูลย์ และ โสมฉาย บุญญานันต์ (2563) ได้ทำการศึกษา
เกี่ยวกับการทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบในระบบการศึกษาสู่
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นวัตกรรมการสอนศิลปะ โดยศึกษาบทความวิจัยและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ ตั้งแต่
ปี พ.ศ. 2552 ถึง พ.ศ. 2562 จากฐานข้อมูล ProQuest, Jstor, SAGE, และฐานข้อมูลวิทยานิพนธ์ไทยอย่าง 
CUIR และ ThaiJo โดยคัดเลือกงานวิจัยตามเกณฑ์ที่กำหนดได้ทั้งหมดจำนวน 14 เรื่อง พบว่า สามารถ
แบ่งเป็น 3 ประเภทงานวิจัย คือ งานวิจัยเชิงคุณภาพ งานวิจัยเชิงปริมาณ และงานวิจัยแบบผสมผสานวิธี ซึ่ง
ในแต่ละวิธีการวิจัยมีจุดแข็งและจุดอ่อน นอกจากนี้การวิจัยแบบผสมผสานวิธีมีลักษณะที่เหมาะสม สามารถ
ลดจุดอ่อนของงานวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณที่ไม่สามารถทำได้ เนื่องจากเป็นการวิจัยที่ใช้แบบแผนของ
ทั้งสองวิธีร่วมกัน เพ่ือให้ได้คำตอบของการวิจัยที่มีความครอบคลุม ลุ่มลึก และชัดเจน 

งานวิจัยต่างประเทศ 
 Peterson (2014) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การคิดเชิงออกแบบในชั้นเรียนศิลปะ โดยมีวัตถุประสงค์ 
คือ 1) ค้นหาความเชื่อมโยงระหว่างการคิดเชิงออกแบบกับศิลปศึกษา 2) เพ่ือสำรวจวิธีการสอนการคิดเชิง
ออกแบบของครูศิลปะในปัจจุบัน และ 3) เพ่ือกำหนดวิธีการเชื่อมโยงระหว่างรูปแบบการคิดเชิงออกแบบ
กับทักษะศตวรรษที่ 21 การศึกษาครั้งนี้ใช้การสัมภาษณ์ครูศิลปะที่ใช้การคิดเชิงออกแบบในการสอน
นักเรียนในระดับ K-12 จำนวน 7 คน   ผลการศึกษาพบว่า ครูศิลปะมีความสนใจต่อการคิดเชิงออกแบบ 
เพราะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ด้านความยืดหยุ่นทางจิตใจในการแก้ปัญหา กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ และ
การสื่อสารภายในกลุ่มขณะเดียวกันก็ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองไปด้วย  แม้ว่าการคิดเชิงออกแบบจะ
ไม่ได้ถูกอ้างอิงโดยตรงในแกนมาตรฐานทัศนศิลป์แห่งชาติ ปี 2014 แต่ก็สอดคล้องกับเป้าหมายของ
ศิลปศึกษาและสามารถเชื่อมโยงระหว่างศิลปะกับวิชาอ่ืน ๆ ได้  นอกจากนี้การคิดเชิ งออกแบบก็เป็น
เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพสำหรับการส่งเสริมนวัตกรรม ซึ่งเป็นปัจจัยที่สำคัญแก่ผู้กำหนดด้านนโยบายที่
ให้ความสนใจต่อการแข่งขันทางเศรษฐกิจในประเทศ 
 Ojwang (2013) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การตอบสนองของเยาวชนต่อการศึกษาและการฝึกอบรม
ด้านผู้ประกอบการ กรณีศึกษาเยาวชนที่ไม่ได้ศึกษาในระบบของเมืองไนโรบี ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ตรวจสอบว่าเยาวชนที่ไม่ได้ศึกษาในโรงเรียนในเมืองไนโรบี มีการตอบสนองต่อโครงการการศึกษาและ
ฝึกอบรมการเป็นผู้ประกอบการขององค์กรพัฒนาเอกชน โดยใช้การสำรวจเชิงปริมาณและการสัมภาษณ์
เชิงคุณภาพกับเยาวชนที่มีส่วนร่วมในโครงการขององค์กรพัฒนาเอกชน พบว่า แม้ว่าจะมีความแตกต่าง
เล็กน้อยระหว่างมุมมองของเยาวชนและองค์กรพัฒนาเอกชน การตอบสนองของเยาวชนต่อโครงการ
โดยทั่วไปก็ยังสอดคล้องกับเป้าหมายขององค์กรพัฒนาเอกชน 
 Gordon (2013) ได้ทำการศึกษาเรื่อง แนวทางการออกแบบสู่การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
หรือการสร้างสรรค์พ้ืนที่อิสระในการเรียนรู้ผ่านการคิดเชิงออกแบบในการสอนงานประดิษฐ์ โดยมุ่ง
ตรวจสอบทักษะและคุณลักษณะของจิตใจผู้เรียนที่ถูกพัฒนาในโปรแกรมผู้ประกอบการด้านสังคม ภายใต้
การออกแบบที่เรียกว่า Breaker  และเป็น "ทางเลือกเส้นทางแห่งการเรียนรู้" สำหรับนักเรียนระดับ
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มัธยมศึกษาตอนปลาย รูปแบบดังกล่าวได้ใช้กรอบการเรียนรู้ที่ เน้นโครงงานเป็นฐาน ซึ่ งได้รับ 
การสนับสนุนจากแนวการคิดเชิงออกแบบและทักษะการเริ่มต้นธุรกิจแบบลีน (Lean Startup) การศึกษา
ในครั้งนี้ได้สรุปว่าโปรแกรม Breaker ช่วยส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม ทำได้โดยการเตรียมเครื่องมือที่
จำเป็นแก่เยาวชน เพ่ือให้พวกเขาระบุและดำเนินการเองได้ ท่ามกลางความท้าทายตั้งแต่ระดับท้องถิ่น
จนถึงระดับโลกผ่านการสร้างสรรค์กิจการเพ่ือสังคม  
 Corn (2013) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การพัฒนาขอบข่ายการเรียนการสอนและการสำรวจ
ผลกระทบของการสอนศิลปะปฏิบัติโดยใช้โครงงานเป็นฐานที่ได้รับความร่วมมือกับชุมชนต่ออาจารย์ด้าน
ศิลปะและการออกแบบในระดับอุดมศึกษา ในเบื้องต้นสภาพปัญหาคือ การเกิดขึ้นของหลักสูตรศิลปะ
ปฏิบัติโดยใช้โครงงานเป็นฐานที่ได้รับความร่วมมือกับชุมชน (Community-Partnered Project-based: 
CP) ที่วิทยาลัยศิลปะหลายแห่งได้ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงขั้นพ้ืนฐานด้านการศึกษาศิลปะและ 
การออกแบบในระดับอุดมศึกษา เป้าหมายของการศึกษาคือ เพ่ือสร้างความเข้าใจต่อปรากฏการณ์
ดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นวิธีการสอนและหลักสูตรที่มีอิทธิพลต่ออาจารย์และสถาบันในวงกว้าง ผู้วิจัยใช้
วิธีการสัมภาษณ์เชิงลึกกับอาจารย์ 18 คนที่สอนหลักสูตร CP ในวิทยาลัยศิลปะสามแห่ง ผู้บริหารจำนวน 
6 คน และการทบทวนเอกสารหลักสูตรที่มีการเผยแพร่ จากข้อค้นพบผู้วิจัยสามารถเชื่อมโยงขอบข่าย 
การเรียนการสอนแบบ CP สำหรับศิลปะและการออกแบบในระดับอุดมศึกษาที่มุ่งเน้นไปที่ความยืดหยุ่น
ความว่องไว การแบ่งหน้าที่การทำงาน ความร่วมมือและสหวิทยาการ การสะท้อนคิด และประเด็นทาง
สังคมและการวิจัย นอกจากนี้ ในการวิจัยดังกล่าวยังมีส่วนช่วยให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
การบริการสังคมที่มีผลต่อการนำมาใช้งานของอาจารย์ กล่าวอีกนัยหนึ่งคือ ผลของการเรียนการสอน
ปฏิบัติแบบ CP นี้อาจเป็นที่นิยมในสถาบันการศึกษาเป็นวงกว้างมากขึ้นและเป็นวิธีการที่สถาบัน 
การศึกษาจะสามารถสนับสนุนการสอนของอาจารย์ได้เช่นเดียวกัน  
 Lee (2017) ได้ทำการศึกษาเรื่อง การระบุปัจจัยความสำเร็จของนวัตกรรมการออกแบบผ่าน 
การคิดเชิงออกแบบระยะที่สอง ความยั่งยืนในสาขาการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมทางชาติพันธุ์ใน
ภาคเหนือของประเทศไทย เป็นการสำรวจวิธีการพัฒนาการออกแบบของช่างฝีมือและหนทางสู่การพัฒนา
แบบยั่งยืนอย่างมีศักยภาพ ซึ่งได้ใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นชาวเขาในภาคเหนือของประเทศไทยและใช้วิธีการ
สัมภาษณ์ ผลการศึกษาพบว่า 1) ทุนทางสังคมมีความสัมพันธ์กับทุนทางมนุษย์และทุนทางอารมณ์ 
ชี้ให้เห็นถึงความรู้ และความเชื่อมโยงที่มากขึ้นระหว่างเพ่ือนและครอบครัวของช่างฝีมือ เครือข่าย และ
สมาชิก 2) ทุนทางอารมณ์ได้รับผลกระทบจากทุนทางการเงิน ซึ่งหมายถึงแหล่งเงินที่ใช้ในการบรรลุ
เป้าหมายการดำรงชีวิตของช่างฝีมือ เพราะช่างมีความต้องการปริมาณการสั่งซื้อสูง เพ่ือให้ได้มาซึ่งรายได้
ที่มากขึ้นและทำให้เศรษฐกิจดีขึ้น แต่ทั้งนี้พวกเขาประสบความเครียดมากขึ้นเมื่อปริมาณการสั่งซื้อมียอด
ต่ำ 3) ทุนทางการเงินไม่มีความสัมพันธ์กับทุนทางสังคมและทุนทางวัฒนธรรม เนื่องจากบางความสัมพันธ์
ขึ้นอยู่กับเหตุผลที่แตกต่างกันออกไปตามสภาพแวดล้อมของช่างฝีมือแต่ละคน ทุนทางสังคมและ
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วัฒนธรรมในระดับสูงไม่ส่งผลกระทบต่อทุนทางการเงินที่ต่ำ แต่ในทางกลับกันทุนทางวัฒนธรรมมีอิทธิพล
โดยตรงต่อทุนทางอารมณ์ เนื่องจากความสุขของช่างฝีมือชาวเขาเกี่ยวข้องกับอัตลักษณ์ตัวตนและศักดิ์ศรี
ในฐานะช่างฝีมือ 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องในข้างต้น พบว่า การจัดหลักสูตรที่เน้นความต้องการและความ
สนใจของผู้เรียนและมีประสิทธิผลมากที่สุด จะต้องมีควรมีความยืดหยุ่นในด้านเนื้อหา ระยะเวลาใน
การศึกษา และความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยที่กิจกรรมในการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
ทำงานร่วมมือกันในการค้นคว้าหาคำตอบ หรือแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ นอกจากนี้ การส่งเสริม
ให้ผู้เรียนในหลักสูตรเกิดทักษะการคิดเชิงออกแบบได้นั้นจำเป็นต้องมีกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์
สู่การสร้างเป็นนวัตกรรม เช่นเดียวกับงานวิจัยของ Peterson (2014) ที่กล่าวโดยสรุปว่าการคิดเชิง
ออกแบบ ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ด้านความยืดหยุ่นทางจิตใจในการแก้ปัญหา กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
และการสื่อสารภายในกลุ่ม ขณะเดียวกันก็ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองไปด้วย  ส่วนด้านทุนทาง
วัฒนธรรมจากงานวิจัยของ ธีติ พฤกษ์อุดม (2560) ซึ่งทำการศึกษาเรื่องการพัฒนากิจกรรมศิลปะเพ่ือ
ส่งเสริมการเห็นคุณค่าของอัตลักษณ์ในงานศิลปหัตถกรรมภาคใต้สำหรับเยาวชน ทำให้เห็นว่าการจัด
กิจกรรมศิลปะที่มีหัวข้อเกี่ยวกับศิลปหัตถกรรม หรือวัฒนธรรมที่เป็นลักษะเฉพาะของแต่ละภาคหรือ
ท้องถิ่น มีส่วนช่วยทำให้ผู้เรียนได้เห็นคุณค่าทั้งด้านความงามและความเป็นตัวตนของพวกเขาได้อีกเช่นกัน 
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Lee (2017) ที่กล่าวสรุปไว้ว่า ทุนทางวัฒนธรรมจะมีอิทธิพลต่อด้าน
อารมณ์ เพราะการได้ทำงานออกแบบเกี่ยวกับนวัตกรรมจากทุนทางวัฒนธรรมส่งผลให้นักออกแบบและ
ช่างท้องถิ่นเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและมีความสุขที่ได้สร้างผลงานสะท้อนถึงอัตลักษณ์ตัวตนและศักดิ์ศรี
ของพวกเขา 

สรุปแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในมุมมองของผู้วิจัย 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า การสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม 

เป็นเรื่องที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรม ในด้านการใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบสิ่งใหม่เพ่ือให้เกิด
คุณค่าทางการใช้งานและมูลค่าทางธุรกิจ ส่วนนวัตศิลป์นั้นจะสอดแทรกมูลค่าและคุณค่าใหม่ทางด้าน
ศิลปะ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตที่มีความร่วมสมัยเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งการจะสร้างเป็นนวัตศิลป์ได้นั้นต้อง
คำนึงถึงการเป็นสิ่งใหม่ (Newness) มีประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ (Economic benefits) และการใช้ความรู้
และความคิดสร้างสรรค์ (Knowledge and creativity idea) เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวทางเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ที่จะช่วยให้ประเทศขับเคลื่อนต่อไปได้อย่างมีศักยภาพและเป็นไปตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและ
สังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) โดยเฉพาะอย่างยิ่งภาคเหนือ ซึ่งเป็นภาคที่มีทุนทางสังคม
และวัฒนธรรมประเพณีที่มีอัตลักษณ์โดดเด่น สามารถสร้างสรรค์การผลิตสินค้าและบริการตามแนวทาง
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้ จากการใช้ทุนทางวัฒนธรรมในการนำเสนอเรื่องราวและประสบการณ์ด้าน
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ศิลปวัฒนธรรมของชาวล้านนา รวมถึงส่งเสริมการกระจายตัวของนักท่องเที่ยวสู่เมืองรอง เพ่ือเปิดมุมมอง
ให้กับชีวิตจากการสัมผัสเสน่ห์วิถีไทยเฉพาะถิ่นมากขึ้น การคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) จึงเป็น
กระบวนการคิดที่เหมาะสมในการนำมาประยุกต์ใช้ในการสร้างนวัตศิลป์ เนื่องจากเป็นการคิดแก้ปัญหาที่
สามารถนำไปสร้างนวัตกรรม มีกระบวนการคิดที่ต้องเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง โดยนำเอาปัญหา
ของมนุษย์หรือกลุ่มเป้าหมายเป็นศูนย์กลาง มาระดมความคิดจากกลุ่มคนที่หลากหลาย เพ่ือวิเคราะห์
สังเคราะห์ข้อมูลปัญหาและหาแนวทางการแก้ไข บนหลักการใช้ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical 
thinking) และความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ในการออกแบบ ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอนที่
ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ใหม่ขึ้นมา ได้แก่ การทำความเข้าใจในกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathy) การระดม
ความคิด (Ideation) การสร้างต้นแบบ (Prototyping) และการทดสอบ (Test) เพ่ือให้ได้แนวทางหรือ
นวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์ที่ เกิดขึ้น นอกจากนี้การออกแบบนวัตศิลป์เป็นสิ่งที่
เกี่ยวข้องกับการนำหลักการศิลปะมาใช้ ทำให้การสร้างความสุนทรียะในผลงานจึงเป็นสิ่งที่ท้าทายที่สุด
ของการออกแบบ เพราะจะต้องดึงดูดความสนใจและความรู้สึกของมนุษย์ให้ได้ รวมถึงต้องสะท้อนให้เห็น
ถึงวัฒนธรรมและวิถีชีวิตร่วมสมัย กล่าวได้ว่าคุณค่าของนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาจึงประกอบ
ไปด้วย คุณค่าทางอัตลักษณ์และวัฒนธรรมล้านนา คุณค่าทางศิลปะและการออกแบบ รวมถึงคุณค่าทาง
ประโยชน์ใช้สอยที่สามารถนำไปต่อยอดในทางธุรกิจ ดังนั้นการคิดเชิงออกแบบจึงเป็นเครื่องมือที่
เหมาะสมในการนำมาใช้เพ่ือการศึกษาในครั้งนี้ 

สำหรับหลักสูตรการสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
ผู้วิจัยได้เล็งเห็นว่าหลักสูตรดังกล่าวนอกจากการเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และ
มีทักษะในการคิดเชิงออกแบบและประสบการณ์ในการสร้างนวัตศิลป์แล้ว การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
ตระหนักและมีการคิดอย่างเข้าอกเข้าใจผู้อ่ืนระหว่างกระบวนการทำงาน รู้จักยอมรับความคิดเห็นของ
ผู้อ่ืน และสามารถปรับตัวในการทำงานได้ ก็จะส่งผลดีต่อการสร้างบุคลากรที่มีคุณภาพออกไปสู่สังคม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มเยาวชนในวัย 18 ถึง 25 ปี ที่มีลักษณะพฤติกรรมมีความมั่นใจในตัวเองสูง มีอิสระ
ทางความคิด มีความสามารถทางเทคโนโลยี และมีความสนใจต่อการเป็นผู้ประกอบการ จะเป็นปัจจัย
สำคัญในการสร้างนวัตศิลป์ให้เกิดคุณค่าและมูลค่าใหม่ที่สามารถก่อให้เกิดการเติบโตด้านการแข่งขันทาง
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศได้ ซึ่งองค์ประกอบของหลักสูตรจะประกอบไปด้วย 11 หัวข้อ คือ  
ชื่อหลักสูตร คำอธิบายหลักสูตร หลักการและความเป็นมาของหลักสูตร วัตถุประสงค์ รูปแบบหลักสูตร 
โครงสร้างหลักสูตร แนวทางการจัดการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมาย กลไกความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก  
เงื่อนไขการจบหลักสูตร และการวัดและประเมินผล โดยในการสังเคราะห์เบื้องต้นหลักการของหลักสูตรที่
จะพัฒนาขึ้น คือ เป็นหลักสูตรการศึกษาระยะสั้นเพ่ือพัฒนาเยาวชนให้มีองค์ความรู้และทักษะแรกเริ่มใน
การเป็นผู้ประกอบการผ่านกระบวนการสร้างสรรค์นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดยที่ผู้เรียนไม่
จำเป็นต้องมีทักษะทางการออกแบบมาก่อนก็ได้ และเป็นหลักสูตรที่เน้นสร้างความร่วมมือกับหน่วยงาน
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ภายนอก รวมถึงชุมชนในการจัดการศึกษาเพ่ือนำไปสู่การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการ  
ด้านวัตถุประสงค์ของหลักสูตรประกอบด้วย 1) เพ่ือให้ความรู้ด้านการออกแบบนวัตศิลป์บนฐาน 
การออกแบบที่มีผู้บริโภคเป็นศูนย์กลาง 2) เพ่ือให้ความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่เชื่อมโยงกับ 
การออกแบบนวัตศิลป์ 3) เพ่ือให้เยาวชนรุ่นใหม่มีทักษะในการแสวงหาโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการ และ 4) เพ่ือให้ เยาวชนรุ่นใหม่สืบสานคุณค่าของทุนทางวัฒนธรรมล้านนาผ่าน 
การออกแบบนวัตศิลป์ ด้านกลไกการสร้างความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก ประกอบด้วย 1) ถ่ายทอด
องค์ความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนากับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือนำมาต่อยอดสู่การสร้างเป็น 
นวัตศิลป์ 2) ร่วมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการผลิตแรงงานให้สอดคล้องกับแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ และ 3) เป็นพ้ืนที่แหล่งเรียนรู้ในการส่งเสริมให้เยาวชนเห็นแนวทางใน 
การพัฒนาทักษะใหม่หรือสร้างอาชีพแก่ตนเอง กล่าวโดยสรุปแล้วรูปแบบของหลักสูตรจึงเป็นหลักสูตรที่
เน้นกิจกรรมส่งเสริมประสบการณ์การพัฒนาทักษะการคิดเชิงออกแบบสู่การออกแบบนวัตศิลป์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดยได้รับความร่วมมือจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเข้ามามีส่วนร่วมในการถ่ายทอด
องค์ความรู้ สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ และเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับเยาวชนผู้เข้าร่วมหลักสูตร  นอกจากนี้
คุณลักษณะของผู้ที่สำเร็จการศึกษาในหลักสูตรนี้ คาดหวังไว้ว่า ในด้านการคิดเชิงออกแบบจะมีทักษะใน
การแก้ปัญหา การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน และการเข้าใจการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง อันนำไปสู่ 
การมีนวัตกรรมเป็นของตนเอง ในด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ผู้เรียนจะมีความเข้าใจมากขึ้นและมีความ
ต้องการทีจ่ะสืบสานให้ทุนทางวัฒนธรรมเหล่านี้ยังคงอยู่ต่อไป และประการสุดท้ายก็คือ ด้านทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการ ซึ่งผู้เรียนจะได้รับแนวทางในการนำความรู้และทักษะจากการสร้างนวัตศิลป์ไปปรับใช้ เพ่ือ
นำไปสู่การสร้างโอกาสใหม่ในการทำงานหรือสร้างอาชีพเป็นของตนเอง โดยการนำเอาทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนามาต่อยอดความคิดในการเพ่ิมมูลค่าและคุณค่าจากสิ่งเดิมที่มีอยู่ 

ในท้ายสุดการจัดการศึกษาสำหรับเยาวชนในศตวรรษที่  21 ผ่านหลักสูตรนวัตศิลป์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความสำคัญของการศึกษาตลอดชีวิต ที่จะช่วยเปิดโอกาสให้
ทั้งเยาวชนที่อยู่ในระบบการศึกษาและนอกระบบการศึกษาสามารถเข้ามาศึกษาอย่างเท่าเทียมกัน เพราะ
หลักสูตรนี้เป็นการศึกษาระยะสั้น ซึ่งจะเป็นการเน้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือนำไป 
ต่อยอดในการพัฒนาหรือสร้างอาชีพใหม่ให้แก่ตนเองได้  ดังนั้นในการกระบวนพัฒนาหลักสูตรให้บรรลุผล
สำเร็จ จึงได้มีการกำหนดจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน มีเนื้อหาที่เป็นประโยชน์ต่อการนำไปใช้ มีการตรวจสอบ
จากผู้ทรงคุณวุฒิ และมีการปรับปรุงและพัฒนาเพ่ือให้ได้มาซึ่งหลักสูตรใหม่ที่มีความพร้อมและความ
ทันสมัยในการพัฒนาคนอย่างมีประสิทธิภาพและมีทักษะในการนำไปประกอบอาชีพเหมาะสมกับ 
การเปลี่ยนแปลงของสังคมปัจจุบัน 
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บทที่ 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ  เป็นการวิจัยและพัฒนาโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการจำเป็นต่อการพัฒนาหลักสูตร 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา พัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  และประเมินคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ โดยมีข้ันตอนการดำเนินการวิจัยแบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1  การศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ มีการดำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การศึกษาข้อมูลจากเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา และงานวิจัยทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น การสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนา การคิดเชิงออกแบบ และเยาวชน เพื่อทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์ให้ได้มาซึ่งองค์ประกอบ
ของการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ  

ขั้นที่  2 การสร้างแบบสอบถามความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการคิดเชิงออกแบบ และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา 

ขั้นที่ 3  การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ และ
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ  

ขั้นที่ 4  การศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนา โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

ระยะท่ี 2  การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบ   มีการดำเนินการวิจัย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่  1  การศึกษาเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา และงานวิจัยทั้ งในประเทศและ
ต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎี แนวคิด และแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ   

ขั้นที่ 2  การสร้างหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้  
การคิดเชิงออกแบบ ฉบับร่างขึ้นมา โดยนำเอาผลข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร แบบสอบถาม และ
แบบสัมภาษณ์ในระยะที่ 1 มาใช้ประกอบการจัดทำหลักสูตรฯ รวมทั้งออกแบบแผนการจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้ของหลักสูตรในแต่ละครั้ง 
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ระยะที่ 3  การประเมินรับรองคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ   มีการดำเนินการวิจัย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1  การประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จากนั้นทำการปรับปรุง
แก้ไขตามคำแนะนำ 

ขั้นที่ 2 การเตรียมการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร 
 2.1) การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.2) การติดต่อหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการนำหลักสูตรไปทดลองใช้และให้การรับรองแก่ 

                             ผู้เข้าร่วมหลักสูตร 
ขั้นที่ 3 การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
ขั้นที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ขั้นที่ 5 การสรุป อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

 

สรุปขั้นตอนการดำเนินการวิจัยและผลการศึกษา ได้ดังตารางกระบวนการทำวิจัยต่อไปนี้ 
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กระบวนการทำวิจัย 

ระยะการวิจยั กระบวนการ ผลการศึกษา 

ระยะที่  1  การศึ กษาความ
ต้ องการจำเป็ นการพั ฒนา
หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบ 

(R1) 

ขั้นที่ 1 การศึกษาข้อมูลจากเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา 
และงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศ ที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาหลักสูตรระยะสั้น การสร้างนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา การคิดเชิงออกแบบ และเยาวชน 

องค์ประกอบของ 
การพัฒนาหลักสตูรฯ 

ขั้นที่ 2 การวิเคราะห์แนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จาก
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน โดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ 
 2.1 สร้างแบบสอบถามความต้องการจำเป็น 
 2.2 สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

สภาพปัจจุบัน ความต้องการ 
และแนวทางใหม่สำหรบัการ

พัฒนาหลักสตูรฯ 

ขั้นที่ 3  การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามและแบบ
สัมภาษณ์  โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  จากนั้นขอรับการพิจารณา
จริยธรรมการวิจัยในคน  

เครื่องมือวจิัยที่มีคณุภาพ 

ขั้นที่  4  การดำเนินการศึกษาความต้องการจำเป็นการใช้
หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดยใช้การคิด
เชิงออกแบบ 

ผลความต้องการจำเป็น 

ระยะที่ 2  การพัฒนาหลักสูตร 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การ
คิดเชิงออกแบบ    

(D1) 

ขั้นที่ 1  การศึกษาเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา และงานวิจัย
ทั้งในประเทศและต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎี แนวคิด 
และแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ สำหรับเยาวชน 

หลักการและแนวทาง 
การพัฒนาหลักสตูรฯ 

ขั้ นที่  2 การนำเอาผลข้อมู ลจากการวิ เคราะห์ เอกสาร 
แบบสอบถาม และแบบสั มภาษณ์ ในระยะที่  1 มาใช้
ประกอบการจัดทำหลักสูตรฯ 

หลักสูตรฯ ฉบบัร่าง 

ระยะที่  3  การประเมินรับรอง
คุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์
จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ 

(R2 - D2) 

ขั้นที่ 1  การประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดย
ผู้ทรงคณุวุฒิ 

หลักสูตรฯ ฉบับสมบูรณ์ที่
ผ่านการรับรองคุณภาพ 

ขั้นที่ 2  การเตรยีมการทดลองจัดกจิกรรมการเรียนรู้ตาม
หลักสูตร (Pilot study) 

ประชากร : เยาวชนอายุ 18 – 25 
ปี ในภาคเหนือตอนบน 
กลุ่มตัวอย่าง : นิสิต/นักศึกษา 
หรือบุคคลทั่วไป จำนวน 15 คน 

ขั้นที่ 3  การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ผลการใช้หลักสูตรฯ ที่พัฒนาขึ้น 

ขั้นที่ 4  การวิเคราะห์ข้อมลู 
ผลการวิ เคราะห์ข้อมูลเชิ ง
ปริมาณและคุณภาพ 

ขั้นที่ 5  การสรุป อภิปรายผลการวิจยั และข้อเสนอแนะ 
ผลการสรุป การอภิปราย และ
ข้อเสนอแนะ 

 
รายละเอียดในการดำเนินการวิจัย มีดังต่อไปนี้ 
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ระยะที่ 1  การศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  

มีการดำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 การศึกษารวบรวมข้อมูลจากเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา และงานวิจัยทั้งในประเทศและ

ต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น การสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  
การคิดเชิงออกแบบ และเยาวชน เพ่ือทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์ให้ได้มาซึ่งองค์ประกอบของ 
การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  
ดำเนินการโดย 

1. ศึกษารวบรวมข้อมูลจากเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา และงานวิจัยทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับกรอบแนวคิดในการวิจัย อันได้แก่ การพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น  
การสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา การคิดเชิงออกแบบ และเยาวชน จากนั้นทำ 
การวิเคราะห์สาระสำคัญในแต่ละประเด็น เพ่ือนำมาสังเคราะห์เป็นแนวทางการสร้างแบบสอบถาม
ความต้องการจำเป็นต่อหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา แบบสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้างของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงแบบ และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้ประกอบการ
ด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  

2. นำเสนอผลการศึกษาตามกรอบแนวความคิดการวิจัยต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
เพ่ือให้ได้มาซึ่งแนวทางในการพัฒนาเครื่องมือแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ในลำดับถัดไป 

ขั้นที่ 2 การสร้างแบบสอบถามความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนา และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ และผู้ประกอบการด้าน 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ดำเนินการโดยนำผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ภายหลังจาก
การศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ได้จากขั้นที่ 1 มาสร้างเป็นแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 
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1. แบบสอบถามความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตร ฯ   
เป็นเครื่องมือในการประเมินผลความต้องการจำเป็น เพ่ือนำไปใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานใน 

การพัฒนาหลักสูตรและการเรียนการสอนให้มีน้ำหนักความน่าเชื่อถือเพียงพอ โดยเป็นการศึกษา
ความต้องการและความคิดเห็นของเยาวชนในภาคเหนือตอนบนต่อหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ซึ่งมีกรอบในการศึกษาตามหลักการและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ทั้งหมด 3 ตอน ได้แก่ (1) ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของเยาวชน (2) ความต้องการ
จำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และ (3) ความต้องการด้านอ่ืน ๆ 
เพ่ิมเติม ดังโครงสร้างต่อไปนี้ 

ตอนที ่ กรอบในการศึกษา 
น้ำหนกั

ความสำคัญ 
(ร้อยละ) 

จำนวน
ข้อ 

ตอนที่ 1  
ข้อมูลสถานภาพทั่วไป
ของเยาวชน 

1. ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ 
   - เพศ ระดับการศึกษา สถานภาพ ภูมิลำเนา และรายได้ต่อเดือน 

2 5 

2. ข้อมูลด้านประสบการณ์เฉพาะบุคคล 
   - ประสบการณ์ด้านการศึกษาหลักสูตรระยะสั้น 
   - ประสบการณ์ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
   - ประสบการณ์ด้านการคิดเชิงออกแบบ 

8 

 
2 
3 
2 

3. ข้อมูลด้านความสนใจหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม 
    ล้านนา 

8 1 

ตอนที่ 2 
ความต้ องการจำเป็ น
สำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์
จากทุ นทางวัฒนธรรม
ล้านนา 

1. ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  18 5 
2. ด้านความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ 18 5 
3. ด้านความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  18 5 
4. ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน  18 6 
5. ด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน ์ 18 4 

ตอนที่ 3  
ความต้องการด้านอื่น ๆ   

ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความต้องการดา้นอื่น ๆ  เพิ่มเติม 2 1 

รวมทั้งหมด 100 39 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของเยาวชน ได้แก่ เพศ ระดับการศึกษา สถานภาพ 

ภูมิลำเนา รายได้ต่อเดือน ประสบการณ์ด้านการศึกษาหลักสูตรระยะสั้น ประสบการณ์ด้านทุนทาง
วัฒนธรรม และประสบการณ์ด้านศิลปะและการออกแบบ ซึ่งเป็นลักษณะข้อคำถามปลายปิด 
(Close-ended form) 

ตอนที่ 2 ความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดย
กำหนดขอบเขตจากแนวทางที่ได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ในขั้นที่ 1 มาสร้างเป็นแบบสอบถามชนิด
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มาตราส่วนประมาณค่า (Rating scales) 5 อันดับ รูปแบบการตอบสนองคู่  (Dual-response 
format) ประกอบด้วยคำถาม 5 ด้าน ได้แก่ ด้านความรู้ เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  
ด้านความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ ด้านความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ด้านรูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอน และด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์ ซึ่งหมายความว่าใน 1 ข้อ
คำถาม ผู้ตอบต้องตอบข้อมูล 2 ชุด คือ ระดับสภาพที่เป็นอยู่ และระดับความต้องการ มีตัวเลือก  
5 ระดับ คือ 1, 2, 3, 4, และ 5 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

5  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับมากที่สุด 
4  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับมาก 
3  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับปานกลาง 
2  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับน้อย 
1  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับน้อยที่สุด 

ตอนที่ 3 ความต้องการด้านอ่ืน ๆ เป็นลักษณะคำถามให้ผู้ตอบเขียนแสดงความคิดเห็น
หรือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ  
มีลักษณะเป็นคำถามแบบปลายเปิด (Open-ended form) ประกอบด้วยคำถาม 5 ด้าน ได้แก่  

ด้านการพัฒนาประเทศ ด้านการนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้สร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม 
ด้านบทบาทหน้าที่ที่สำคัญของเยาวชน เมื่อเข้าสู่การประกอบอาชีพ ด้านการจัดการเรียนรู้ และด้านการ
ออกแบบหลักสูตรระยะสั้น โดยผู้วิจัยได้สร้างกรอบในการสัมภาษณ์ดังภาพ 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 17 กรอบแนวทางสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ 

 จากภาพกรอบแนวทางข้างต้น เมื่อนำมาพัฒนาเป็นแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบ จะได้แนวคำถามในการสัมภาษณ์ทั้งหมด 5 ด้าน ด้านละ 1 คำถามหลักและตามด้วยคำถามตาม  
3 – 5 ข้อ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

หลักการและความสำคัญของ 

การคิดเชิงออกแบบ 

การจัดการเรียนรู้ด้าน 

การคิดเชิงออกแบบ 

วัตถุประสงค์และคำถามการวจิัย 

ปัจจัยการพัฒนาหลักสูตร การพัฒนาเยาวชนให้มีทกัษะการคิดเชิงออกแบบ 

การพัฒนาหลกัสูตรเพื่อส่งเสริมประสบการณ์ 

ด้านการคิดเชิงออกแบบ 
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ประเด็น ข้อคำถาม ผลลัพธ์ที่ได้ การนำไปพัฒนาหลักสูตร 

1. ด้านการพัฒนาประเทศ 

คำถามหลัก 
   ท่านคิดว่าการคิดเชิงออกแบบ
จะมีส่วนช่วยพัฒนาประเทศตาม
แนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้
อย่างไร 
 
คำถามตาม 
1. ในความคิ ดเห็ นของท่ าน
ตัวอย่างสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ที่
ประสบความสำเร็จจากการ
พัฒนาตามแนวทางเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์มีอะไรบ้าง 
2. ท่านคิดว่าอุปสรรคของการนำ
การคิ ดเชิ งออกแบบไปใช้มี
อะไรบ้าง ขอให้ท่านยกตัวอย่าง
ประกอบ 
3. ท่ านจะเลื อกใช้ รู ปแบบ 
(Model) ของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบแบบใดเพื่อนำไปพัฒนา
หรือสร้างนวัตกรรมตามแนวทาง
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเพราะ
เหตุใดจึงเลือกแบบนั้น 

     ความคิดเห็นต่อการนำ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ไปใช้พัฒนาประเทศตาม
แนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์
ให้ประสบความสำเร็จ และ
ท ร าบ ถึ งข้ อ จ ำ กั ด ใน 
การนำไปใช้ 

     การกำหนดหลักการและ
เป้าหมายของหลักสูตร 

2. ด้ านการนำกระบวน 
การคิดเชิงออกแบบไปใช้
สร้างนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรม 

คำถามหลัก 
   ท่านคิดว่าเยาวชนจะต้องมี
ความรู้ที่สำคัญในเรื่องใดบ้าง ที่
จะสามารถส่งเสริมให้พวกเขา
สามารถทำงานได้ อย่ างมี
ประสิทธิภาพ 
 
คำถามตาม 
1. ในความเห็นของท่านจะสร้าง
ความรู้ด้ านนั้ นให้ เยาวชนได้
อย่างไร 
2. ถ้าเยาวชนไม่มีความรู้ดังกล่าว
ครบทุกด้าน จะส่งผลต่อผู้เรียน
ซึ่งเป็นเยาวชนอย่างไร 
3. ท่านคิดว่าความรู้หรือทักษะ
เรื่องใดที่ควรเน้นเป็นพิเศษ  

     แนวทางในการจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เยาวชน 
สามารถนำความรู้และทักษะ
จากกระบวนการคิ ดเชิ ง
ออกแบบไปปฏิบัติได้จริง 

     การกำหนดเนื้อหาและ
วิธีการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ที่เหมาะสมกับหลักสูตร 
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ประเด็น ข้อคำถาม ผลลัพธ์ที่ได้ การนำไปพัฒนาหลักสูตร 

3. ด้ านบทบาทหน้ าที่  
ที่ สำคั ญ ของเยาวชน  
เมื่ อเข้าสู่การประกอบ
อาชีพ 

คำถามหลัก 
   ท่านคิดว่าการคิดเชิงออกแบบ
จะมีความจำเป็นมากน้อยแตกต่าง
กันอย่างไร 
 
คำถามตาม 
1. ท่านคิดว่าเยาวชนในศตวรรษ
ที่  21 ควรมีทักษะการคิดเชิง
ออกแบบทุกคนหรือไม่  
2. ท่านคิดว่าเยาวชนควรมีการ
ปรับตัวในด้านอื่นใดอีกบ้าง เพื่อ
การประกอบอาชีพในปัจจุบัน 
3. ท่านคิดว่าทุก ๆ อาชีพใน
ศตวรรษที่  21จำเป็นต้องใช้
ทักษะนี้มากน้อยแตกต่างกัน
หรือไม่ อย่างไร 

     จุดเด่นของการคิดเชิง
ออกแบบที่มีต่อแวดวงการ
ประกอบอาชีพ เพื่อจะได้
นำไปสร้างเป็นแรงบันดาลใจ
ให้ผู้เรียนรู้สึกคล้อยตามและ
เห็ นแนวทางการพั ฒนา
ตนเองได้ 

     การกำหนดสั ดส่ วน
เนื้ อหาของหลักสูตรเพื่ อ
ส่ งเส ริ ม ให้ ผู้ เรี ยน เห็ น
ความสำคัญและแนวทางของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ในการนำไปใช้ในการทำงาน 

4. ด้านการจัดการเรียนรู้ 

คำถามหลัก 
   ท่านคิดว่าการจัดการเรียนรู้
รูปแบบใดบ้างที่จะช่วยส่งเสริมให้
เยาวชนสามารถสร้างนวัตศิลป์
จากทุนทางวัฒนธรรมโดยใช้  
การคิดเชิงออกแบบ 
 
คำถามตาม 
1. ท่านคิดว่าวัตถุประสงค์ใน
การจัดการเรียนรู้ที่ดีในการนำ
การคิดเชิงออกแบบมาใช้กับการ
ออกแบบนวัตศิ ลป์  ควรมี
ลักษณะอย่างไร 
2. สำหรับผู้เรียนที่ไม่มีพื้นฐาน
การออกแบบมาก่อน ท่านคิดว่า
ควรกำหนดเนื้อหาในลักษณะใดที่
จะกระตุ้น/ส่งเสริมให้ เยาวชน
สนใจพัฒนาความคิดด้านนี ้
3. จากประสบการณ์การสอน
ของท่าน กิจกรรมใดที่ผู้เรียน
ส่วนใหญ่สนใจและทำได้ดีมาก
ที่สุด 
 

     แนวทางในการจัดการ
เรียนรู้แบบใหม่ที่ จะช่วย
ส่งเสริมให้เยาวชนสามารถ
สร้างนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมได้ 

     การกำหนดรู ปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม
กับผู้เรียนและเป้าหมายของ
หลักสูตร 
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ประเด็น ข้อคำถาม ผลลัพธ์ที่ได้ การนำไปพัฒนาหลักสูตร 
4. ท่านคิดว่าควรใช้สื่อการสอน
ลักษณะใดบ้าง ที่จะช่วยให้การ
จัดการเรียนรู้ประสบความสำเร็จ 
5. ท่านคิดว่าควรมีวิธีวัดและ
ประเมินผลอย่างไร จึงจะแสดง
ให้เห็นว่าผู้เรียนมีทักษะการคิด
เชิงออกแบบแล้ว 

5. ด้ านการออกแบบ
หลักสูตรระยะสั้น 

คำถามหลัก 
   ท่ านคิ ดว่ าหลั กสู ตรที่ จะ
พัฒนาเยาวชนให้สามารถสร้าง 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบได้   
ควรมีกลไกและวิธีบริหารจัดการ
อย่างไรที่จะส่งเสริมให้หลักสูตร
นี้ประสบความสำเร็จ  
(Key success factors) 
 
คำถามตาม 
1. ท่านมีกลวิธี/เทคนิคใดบ้างที่
จะทำให้ หลั กสู ตรระยะสั้ น
ประสบความสำเร็จ 
2. ท่านคิดว่าหลักสูตรระยะสั้น
ที่ จะสร้างให้ ผู้ เรียนประสบ
ความสำเร็จได้ควรมีระยะเวลา
ในการศึกษามากน้อยเพียงใดจึง
จะเหมาะสม 
3. จากประสบการณ์ของท่าน 
อุปสรรคในการจัดหลักสูตรฯ 
ส่วนมากเป็นเรื่องใดบ้าง 
4. ท่านมีแนวทางในการรับมือ
หรือแก้ปัญหาอย่างไร 

     แนวทางการพั ฒ นา
หลักสูตรระยะสั้นที่สามารถ
จัดการได้อย่างครอบคลุม
และเหมาะสมกั บความ
ต้องการของผู้ เรียนที่ เป็น
เยาวชน 

     รูปแบบวิธีการบริหาร
ห ลั ก สู ต ร ให้ ป ร ะ ส บ
ความสำเร็จ 

 
3. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างสำหรับผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  

มีลักษณะเป็นคำถามแบบปลายเปิด (Open-ended form) ประกอบด้วยคำถาม 5 ด้าน ได้แก่  
ด้านแนวคิดของการทำธุรกิจ ด้านกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ด้านการพัฒนาความรู้และทักษะที่จำเป็นใน
การดำเนินธุรกิจ ด้านความสำเร็จทางธุรกิจ และด้านเนื้อหาในการสอนออกแบบผลิตภัณฑ์ โดยผู้วิจัยได้สร้าง
กรอบในการสัมภาษณ์ดังนี้ 
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ภาพที่ 18 กรอบแนวทางสัมภาษณ์ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

จากภาพกรอบแนวทางข้างต้น เมื่อนำมาพัฒนาเป็นแบบสัมภาษณ์ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จาก
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา จะได้แนวคำถามในการสัมภาษณ์ทั้งหมด 5 ด้าน ด้านละ 1 คำถามหลักและตาม
ด้วยคำถามตาม 3 – 5 ข้อ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

ประเด็น ข้อคำถาม ผลลัพธ์ที่ได้ การนำไปพัฒนาหลักสูตร 

1. ด้านแนวคิดของการทำ
ธุรกิจ 

คำถามหลัก 
   ธุ รกิ จของท่ านมี จุ ด เด่ น
อย่างไร ความแตกต่างของธุรกิจ
ท่านกับผู้ประกอบการอื่นคือ
อะไร 
 
คำถามตาม 
1. ท่านคิดว่าทุนทางวัฒนธรรม
มีความสำคัญและประโยชน์ต่อ
ธุรกิจของท่านอย่างไร 
2. ท่านมีกลยุทธ์ในการทำธุรกิจ
ให้แตกต่างจากธุรกิจอื่นอย่างไร 
3. ธุรกิจของท่ านต้องอาศั ย
ความร่วมมือจากหน่วยงานอื่น
หรือไม่อย่างไร  
4. ท่านคิดว่าหน่วยงานใดที่ให้
การสนับสนุนเรื่องการคิดเชิง
ออกแบบที่มีประโยชน์ต่อธุรกิจ
ของท่าน 

     ที่ มาและแนวคิ ดของ 
การทำธุรกิจที่สอดคล้องกับ
แนวทางเศรษฐกจิสร้างสรรค ์

     การกำหนดหลักการและ
เป้าหมายของการนำประเด็น
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาและ
กลยุทธ์การเป็นผู้ประกอบการ
มาประยุกต์ใช้ในหลักสูตร 

2. ด้ า น ก า ร พั ฒ น า
ผลิตภัณฑ์ 

คำถามหลัก 
   ท่ าน คิ ด ว่ าผ ลิ ตภั ณ ฑ์ /
นวัตกรรมช้ินใดที่ทำให้ท่านรู้สึก
ประทับใจมากที่สุด 

     แนวทางการพั ฒ นา
ผลิตภัณฑ์/นวัตศิลป์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

     การกำหนดเนื้อหาด้าน
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
พฤติกรรมผู้บริ โภค และ
แน วท างการออกแบ บ

หลักการและความสำคัญของ 

ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาและ 

การเป็นผู้ประกอบการ 

การจัดการเรียนรู้ด้าน 

ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาและ 
การเป็นผู้ประกอบการ 

วัตถุประสงค์และคำถามการวจิัย 

ปัจจัยการพัฒนาหลักสูตร การพัฒนาเยาวชนให้เห็นคุณค่าและสืบสานทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

การพัฒนาหลกัสูตรเพื่อให้เห็นแนวทางต่อยอดและ 

สืบสานทุนทางวัฒนธรรมล้านนาในเชิงธรุกิจ 
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ประเด็น ข้อคำถาม ผลลัพธ์ที่ได้ การนำไปพัฒนาหลักสูตร 
คำถามตาม 
1. ขอความกรุณาให้ท่านช่วยให้
คำอธิบายความเป็นมาสำหรับ
ความประทับใจนั้น 
2. ผลิ ตภั ณ ฑ์ ดั งกล่ าวมี
กระบวนการพัฒนาและสร้างสรรค์
ขึ้นมาอย่างไรบ้าง  
3. ท่านคิดว่ากลุ่มลูกค้าส่วนใหญ่
มีความคิดเห็นต่อผลิตภัณฑ์นั้น
อย่ างไร ในด้ านการตลาด   
ด้านราคา ด้านการสั่ งซื้ อ ด้าน 
การขนส่ง ด้านอื่น ๆ  เป็นต้น 

ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น 

3. ด้ า น ก าร พั ฒ น า
ผลิตภัณฑ์และความสำเร็จ
ทางธุรกิจ 

คำถามหลัก 
   ท่ าน คิ ด ว่ าก ารพั ฒ น า
ผลิตภัณฑ์/นวัตกรรม ต้องใช้
ความรู้และทักษะด้านใดที่จะช่วย
ส่งเสริมให้ประสบความสำเร็จ
ด้ านการออกแบบและการ
จำหน่ายธุรกิจได้ 
 
คำถามตาม 
1. ท่านคิดว่าเหตุใดความรู้และ
ทักษะนั้น จึงจำเป็นต่อธุรกิจ
ของท่าน 
2. ท่านคิดว่าความรู้และทักษะ
เหล่านั้น สามารถศึกษาเพิ่มเติม
ได้จากแหล่งใดบ้าง 
3. ท่ านได้ มี การส่ งเสริ มให้
พนักงานในบริษัทท่านได้ศึกษา
หาความรู้เพิ่มเติมเพื่อพัฒนาการ
ทำงานอย่างไรบ้าง 

     ความรู้ และทั กษะที่
จ ำ เป็ น ต่ อ ก ารพั ฒ น า
ผลิตภัณฑ์/นวัตกรรมจาก
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
ขึ้นมา เพื่อจะได้นำไปปรับใช้
ในการจั ดการเรี ยนรู้ ใน
หลักสูตร 

     การกำหนดสั ดส่ วน
เนื้ อหาของหลักสูตรเพื่ อ
ส่ งเส ริ ม ให้ ผู้ เรี ยน เห็ น
แนวทางต่อยอดและสืบสาน
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาใน
เชิงธุรกิจ 

4. ด้านความสำเร็จทาง
ธุรกิจ 

คำถามหลัก 
   ท่านมีความพึงพอใจต่อธุรกิจ
ในปัจจุบันของตนเองอย่างไรบ้าง 
 
คำถามตาม 
1. ท่านมีแนวโน้มในการพัฒนา
ธุรกิจให้เกิดนวัตกรรมใหม่ๆและ
เติบโตตามวัตถุประสงค์ของ
บริษัทได้อย่างไรบ้าง 

     วิสัยทัศน์ เป้าหมาย และ
ความต้องการของธุรกิจต่อ
การขับเคลื่อนให้สอดคล้อง
กั บการเปลี่ ยนแปลงใน
ปัจจุบัน 

     รูปแบบวิ ธี การบริหาร 
ธุรกิจนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาที่ดีเพื่อให้
ประสบความสำเร็จ 
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ประเด็น ข้อคำถาม ผลลัพธ์ที่ได้ การนำไปพัฒนาหลักสูตร 
2. ท่ านคิดว่าสิ่ งใดที่ ยั งเป็ น
ปัญหาหรืออุปสรรคของธุรกิจ 
3. ท่านมีความต้องการให้ภาครัฐ
และเอกชนสนับสนุนธุรกิจของ
ท่านในด้านใดบ้าง เช่น ด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์  ด้ านการ
พั ฒนาบุ คลากรในการสร้ าง
นวัตกรรมใหม่  ด้ านการตลาด 
หรือ ด้านอื่น ๆ  

5. ด้ านเนื้ อหาในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ 

คำถามหลัก 
   ท่านคิดว่าควรสอนเนื้อหาที่
จำเป็นเกี่ยวกับการถ่ายทอด
ความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับ
ธุรกิจของท่านในด้านใดบ้าง 
 
คำถามตาม 
1. ในฐานะผู้ สอนท่ านได้ มี  
การเตรียมตัวล่วงหน้าอย่างไรบ้าง 
2. ท่านคาดหวังให้ผู้ เรียนได้รับ
การเรียนรู้ ในเรื่องใดบ้ าง และ
คาดหวั งให้ ผู้ เรี ยนบรรลุ
วัตถุประสงค์ตามเป้าหมายมาก
น้อยเพียงใด 
3. ท่านคิดว่าควรใช้ระยะเวลาใน
การศึกษานานเท่าใด 
4. ท่ านเคยพบปั ญ หาหรื อ
อุปสรรคใดบ้างระหว่างการสอน 
5. ท่านคิดว่าควรมีหน่วยงานใดที่
ควรให้การสนับสนุนการศึกษา
เพื่อพัฒนานวัตศิลป์บ้าง 

     แนวทางในการสอน
ออกแบบนวั ตศิ ลป์ จาก
มุมมองของผู้ประกอบการ 

     การกำหนดรู ปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม
กับผู้เรียนและเป้าหมายของ
หลักสูตร 

ขั้นที่ 3  การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ และ
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ ดำเนินการโดยนำเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว
ปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาให้สมบูรณ์ก่อนที่จะนำเครื่องมือที่ผ่าน  
การปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ซึ่งเป็นอาจารย์ที่คณะครุศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศึกษา 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content-validity) เพ่ือที่จะ
ได้นำมาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน  
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การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ตรวจสอบโดยการคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องระหว่าง
ข้อคำถามกับเนื้อหา (Item Objective Congruence: IOC) โดยใช้สูตร 
 

IOC = 
ΣR

N
 

  เมื่อ IOC หมายถึง    ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์ 
   ΣR หมายถึง    ผลรวมของคะแนนจากผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 
   N หมายถึง    จำนวนผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด 

 ทั้งนี้ ข้อคำถามที่มีความตรงตามเนื้อหาจะมีค่า IOC เข้าใกล้ 1.00 ถ้าข้อใดมีค่า IOC ต่ำกว่า 0.5 
ควรจะปรับปรุงข้อคำถามใหม่ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัด ซึ่งภายหลังจากการตรวจสอบ
คุณภาพของแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า ความตรงตามเนื้อหาของ
แบบสอบถามความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบทั้งฉบับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.95 ถัดมาความตรงตามเนื้อหาของแบบสัมภาษณ์
แบบมีโครงสร้างของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบทั้งฉบับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.99 และความตรงตาม
เนื้อหาของแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาทั้ง
ฉบับ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.98 จากท้ังหมดจะเห็นได้ว่าเครื่องมือในการศึกษาความต้องการจำเป็นการใช้
หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบทุกฉบับ อยู่ในเกณฑ์ที่ดีและ
สามารถนำไปใช้เก็บข้อมูลได้จริง 

นอกจากนี้ เมื่อตรวจสอบความตรงของเครื่องมือเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ดำเนินการตรวจสอบ
ความเชื่อมั่นของเครื่องมือแบบสอบถามความต้องการจำเป็นเพ่ิมเติม โดยทำการ Try-out กลุ่มตัวอย่าง
ทั้งหมด 30 คน เพ่ือตรวจสอบความแน่นอนหรือความสม่ำเสมอของคุณภาพเครื่องมือ ก่อนที่จะนำไปเก็บ
ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างจริง ซึ่งตรวจสอบโดยใช้สถิติค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 
Alpha Coefficient) ดังสูตรต่อไปนี้ 

α = [
n

n-1
] [1- 

ΣSi
2

Sx
2 ] 

เมื่อ α หมายถึง  ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 
   n หมายถึง  จำนวนข้อคำถามของแบบสอบถาม 
   Si

2 หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนของข้อคำถามรายข้อ 
   Sx

2 หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนของแบบสอบถามทั้งฉบับ 
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 ผลดำเนินการตรวจสอบความเชื่อมั่นของเครื่องมือ พบว่า แบบสอบถามความต้องการจำเป็น
สำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  
ทั้งฉบับ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.968 หมายความว่า แบบสอบถามดังกล่าวมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ใน
เกณฑท์ี่สูง ให้ผลลัพธ์ที่สม่ำเสมอ คงเส้นคงวา และสามารถนำไปใช้เก็บข้อมูลได้จริง 

ขั้นที่ 4  การศึกษาความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ดำเนินการโดย 

1. กำหนดประชากร ซึ่งประกอบด้วย  
1.1 เยาวชนอายุตั้งแต่ 18 – 25 ปี ที่มีภูมิลำเนาอยู่ในภาคเหนือตอนบน 
1.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ  
1.3 ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา   

2. กำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งประกอบด้วย 
(1) การกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่เป็นเยาวชน ผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกแบบบังเอิญ (Accidental 

Sampling) กำหนดให้มีกลุ่มตัวอย่างจำนวน 400 คน ซึ่งได้มาโดยการใช้สูตรคำนวณของ 
Khazanie (1996) เพ่ือศึกษาสัดส่วนประชากรที่ไม่ทราบจำนวนที่แน่นอน จำนวนดังกล่าวมีระดับ
ความเชื่อมั่นที่ 95.44% และค่าความคลาดเคลื่อนเท่ากับ 0.05 ซึ่งจะทำให้ได้ค่าความเชื่อมั่นสูง
กว่า 95% ที่ตั้งขึ้นไว้และได้ผลลัพธ์ที่ดีข้ึนกว่าเดิม (ละเอียด ศิลาน้อย, 2560)  

โดย เกณฑ์การคัดเข้า ในการตอบแบบสอบถาม ประกอบด้วย 
- ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเยาวชนที่มีอายุตั้งแต่ 18 – 25 ปี และมีภูมิลำเนาอยู่

ในภาคเหนือตอนบน 
 - ผู้ตอบแบบสอบถามมีความสมัครใจและยินดีในการทำแบบสอบถาม 

- ผู้ตอบแบบสอบถามให้ข้อมูลที่ครบถ้วนตามจำนวนข้อคำถาม  
และ เกณฑ์ในการคัดออก ประกอบด้วย 
 - ผู้ตอบแบบสอบถามไม่เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 
 - ผู้ตอบแบบสอบถามให้ข้อมูลไม่ครบถ้วนตามจำนวนข้อคำถาม 
 - ข้อมูลคำตอบของผู้ตอบแบบสอบถามไม่สามารถนำมาวิเคราะห์ได้ 
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(2) การกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยกำหนดให้มี
จำนวน 5 ท่าน ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

เกณฑ์ในการคัดเข้า เพ่ือการสัมภาษณ ์ประกอบด้วย 
- มีประสบการณ์ในการใช้การคิดเชิงออกแบบในการประกอบอาชีพ เป็น

ระยะเวลามากกว่า 3 ปี 
- มีประสบการณ์การสอนหรือจัดกิจกรรมเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ เป็น

ระยะเวลามากกว่า 3 ปี 

  ส่วน เกณฑ์ในการคัดออก ประกอบด้วย 
- ผู้ให้สัมภาษณ์แสดงความจำนงขอถอนตัวออกจากโครงการ 
- ข้อมูลคำตอบของผู้ให้สัมภาษณ์ตอบไม่ตรงคำถามและไม่สามารถนำมา

วิเคราะห์ได้ จากนั้นผู้วิจัยจะดำเนินการหาตัวแทนเข้ามาใหม่ตามเกณฑ์
การคัดเลือกผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 

(3) การกำหนดกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนา จำนวน 5 ท่าน ได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

เกณฑ์ในการคัดเข้า เพ่ือการสัมภาษณ์ ประกอบด้วย 
- มีประสบการณ์ด้านการสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และ

บริหารกิจการ เป็นระยะเวลามากกว่า 5 ปี 
- มีความรู้และประสบการณ์ด้านการจัดฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาอาชีพ 
- มีรางวัลและได้รับการยอมรับในด้านการสร้างนวัตศิลป์จากทุนทาง

วัฒนธรรมล้านนา ในระดับภูมิภาคหรือระดับประเทศ ไม่ต่ำกว่า 1 รางวัล 

  ส่วน เกณฑ์ในการคัดออก ประกอบด้วย 
- ผู้ให้สัมภาษณ์แสดงความจำนงขอถอนตัวออกจากโครงการ 
- ข้อมูลคำตอบของผู้ให้สัมภาษณ์ตอบไม่ตรงคำถามและไม่สามารถนำมา

วิเคราะห์ได้ จากนั้นผู้วิจัยจะดำเนินการหาตัวแทนเข้ามาใหม่ตามเกณฑ์
การคัดเลือกผู้มีส่วนร่วมในการวิจัย 
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3. วิธีการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างและการเก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้ 
(1) การศึกษาความต้องจำเป็นต่อการพัฒนาหลักสูตรฯ จากกลุ่มเยาวชนอายุตั้งแต่  

18 – 25 ปี ในภาคเหนือตอนบน จำนวน 400 คน โดยใช้แบบสอบถามบนช่องทางออนไลน์ เพ่ือให้
เกิดความรวดเร็วและสอดคล้องกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 ผู้วิจัยดำเนินการ
โพสต์ภาพประชาสัมพันธ์ลงบนสื่อสังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Twitter และ Line เพ่ือ 
เชิญชวนเยาวชนตามเกณฑ์การคัดเลือกร่วมตอบแบบสอบถามออนไลน์ เมื่อได้จำนวนการตอบ
แบบสอบถามครบแล้ว ผู้วิจัยจะนำข้อมูลที่ได้จากทั้งสองวิธีมาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมทางสถิติ
และการวิเคราะห์เนื้อหา แล้วจึงสรุปผลในรูปแบบความเรียงและข้อมูลทางสถิติ 

(2) การเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ ดำเนินการโดยคัดเลือก
บุคคลที่มีคุณสมบัติตามที่กำหนดไว้ จำนวน 5 ท่าน แล้วจึงติดต่อนัดหมายผ่านทางโทรศัพท์หรือ
ช่องทางอ่ืนตามความสะดวกของผู้เชี่ยวชาญ ส่งจดหมายรับรองจากทางมหาวิทยาลัย  และ
ดำเนินการสัมภาษณ์ ส่วนเครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ จากนั้นนำแบบสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา 

(3) การเก็บข้อมูลจากผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
ดำเนินการโดยคัดเลือกบุคคลที่มีคุณสมบัติตามที่กำหนดไว้ จำนวน 5 ท่าน แล้วจึงส่งติดต่อนัด
หมายผ่านทางโทรศัพท์หรือช่องทางอ่ืนตามความสะดวกของผู้เชี่ยวชาญ ส่งจดหมายรับรองจาก
ทางมหาวิทยาลัย และดำเนินการสัมภาษณ์ ส่วนเครื่องมือที่ใช้ประกอบด้วย แบบสัมภาษณ์แบบ
มีโครงสร้างของผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา จากนั้นนำแบบ
สัมภาษณ์มาวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา 

ทั้งนี้ วิธีการพิทักษ์สิทธิ ป้องกันความเสี่ยง และรักษาความลับของกลุ่มตัวอย่าง/ 
ผู้ มีส่วนร่วมในการวิจัย ข้อมูลที่ ได้จากการสอบถามเยาวชนในภาคเหนือตอนบน และ 
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบและผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา จะถูกเก็บรักษาไว้ ไม่เปิดเผยต่อสาธารณะเป็นรายบุคคล เป็นเพียงการรายงาน
ผลการวิจัยในภาพรวม ผู้ที่มีสิทธิ์เข้าถึงข้อมูลจะมีเฉพาะผู้ที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยในครั้งนี้และ
คณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในคนเท่านั้น ในกรณีที่ผู้ถูกสัมภาษณ์รู้สึกอึดอัดหรือไม่สบายใจ
กับบางคำถาม สามารถไม่ตอบคำถามนั้นได้ รวมถึงมีสิทธิ์ถอนตัวโดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า 
และการไม่เข้าร่วมวิจัยหรือถอนตัวออกจากโครงการวิจัยนี้ จะไม่มีผลกระทบต่อผู้มีส่วนร่วมใน
การวิจัยแต่อย่างใด 
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ระยะที่ 2  การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ
สำหรับเยาวชน   

มีการดำเนินการวิจัย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1  การศึกษาเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา และงานวิจัยทั้งในประเทศและต่างประเทศที่

เกี่ยวข้องกับทฤษฎี แนวคิด และแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  ดำเนินการโดยศึกษารวบรวมจากการวิเคราะห์เอกสารทั้งหมด  
แล้วสรุปผลตามประเด็นดังนี้ ชื่อหลักสูตร คำอธิบายหลักสูตร หลักการและความเป็นมาของหลักสูตร 
วัตถุประสงค์ รูปแบบหลักสูตร โครงสร้างหลักสูตร แนวทางการจัดการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมาย กลไก
ความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก เงื่อนไขการจบหลักสูตร และการวัดและประเมินผล 

ขั้นที่ 2  การสร้างหลักสูตรนวตัศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมลา้นนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ  ดำเนินการโดยนำเอาผลข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์ใน
ระยะที่ 1 มาใช้ประกอบการจัดทำหลักสูตรฯ ฉบับร่างขึ้นมา ออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของ
หลักสูตรในแต่ละครั้ง รวมทั้งสร้างแบบสะท้อนความคิดในการปฏิบัติงานตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ของผู้เรียน และแบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. แบบสะท้อนความคิดในการปฏิบัติงานตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน  
เป็นเครื่องมือในการให้ผู้เรียนประเมินตนเองภายหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมของหลักสูตรที่

พัฒนาขึ้น โดยเป็นการศึกษาที่ครอบคลุมด้านเนื้อหา 3 ด้าน คือ ด้านการคิดเชิงออกแบบ ด้านทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา และด้านทักษะการเป็นผู้ประกอบการ ซึ่งเครื่องมือแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ (1) ผลจาก
การปฏิบัติงานออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ และ (2) ความ
คิดเห็นเพ่ิมเติม แสดงโครงสร้างได้ดังต่อไปนี้ 

ตอนที ่ กรอบในการศึกษา 
น้ำหนกั

ความสำคัญ 
(ร้อยละ) 

จำนวนขอ้ 

ตอนที่ 1  
    ผลจากกาปฏิบัติงาน
ออกแบบนวัตศิลป์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

1. ด้านการคิดเชิงออกแบบ (ข้อ 1 – 4) 40 4 
2. ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา (ข้อ 5) 10 1 

3. ด้านทักษะการเป็นผู้ประกอบการ (ข้อ 6) 10 1 

ตอนที่ 2 
    ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

1. ด้านความรู้สึกภายหลังเข้าร่วมกิจกรรมหลักสูตร 10 1 
2. ด้านประสบการณ์ที่ได้รับ 10 1 
3. ด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์  10 1 
4. ข้อเสนอแนะและประเด็นท่ีต้องการเรียนรู้เพิ่มเติม  10 1 

รวมทั้งหมด 100 10 
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เกณฑ์ในการประเมินผล มีรายละเอียดดังนี้ 
ตอนที่ 1 เป็นข้อคำถามที่มีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

scales) 5 อันดับ ซึ่งมีตัวเลือก 5 ระดับ คือ 1, 2, 3, 4, และ 5 โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
 

4.50 – 5.00 หมายถึง  การประเมินตนเองอยู่ในระดับมากที่สุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง  การประเมินตนเองอยู่ในระดับมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง  การประเมินตนเองอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง  การประเมินตนเองอยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง  การประเมินตนเองอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

 

ตอนที่ 2 เป็นข้อคำถามที่ให้ผู้ตอบเขียนแสดงความคิดเห็น โดยมีลักษณะเป็นคำถาม
ปลายเปิด จำนวน 4 ข้อ 

 

2. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น  
เป็นเครื่องมือในการให้ผู้เรียนประเมินความพึงพอใจของตนเองภายหลังจากการเข้าร่วม

กิจกรรมของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น ซึ่งเครื่องมือแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ (1) ข้อมูลทั่วไปของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม (2) การประเมินความพึงพอใจต่อหลักสูตร และ (3) ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
แสดงโครงสร้างได้ดังต่อไปนี้  

ตอนที ่ กรอบในการศึกษา 
น้ำหนกั

ความสำคัญ 
(ร้อยละ) 

จำนวนขอ้ 

ตอนที่ 1  
    ข้ อ มู ล ทั่ ว ไป ขอ ง
ผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูลด้านประชากรศาสตร ์
   - เพศ และวันท่ีตอบแบบสอบถาม 

2 2 

ตอนที่ 2 
    การประเมินความ 
พึงพอใจต่อหลักสูตร 

1. ด้านการคิดเชิงออกแบบ (ข้อ 1 – 4) 20 4 
2. ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา (ข้อ 5) 5 1 
3. ด้านทักษะการเป็นผู้ประกอบการ (ข้อ 6 – 7) 10 2 

4. ด้านภาพรวมของหลักสูตร (ข้อ 8 – 12) 60 5 

ตอนที่ 3 
    ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความพึงพอใจท่ีมีต่อหลักสูตร 3 1 

รวมทั้งหมด 100 10 

 

เกณฑ์ในการประเมินผล มีรายละเอียดดังนี้ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ได้แก่ เพศ และวันที่ตอบแบบสอบถาม 

ตอนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจต่อหลักสูตร มีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิดมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scales) 5 อันดับ มีตัวเลือก 5 ระดับ คือ 1, 2, 3, 4, และ 5 
โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

4.50 – 5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม เป็นลักษณะคำถามให้ผู้ตอบเขียนแสดงความคิดเห็นหรือ
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมด้านการพัฒนาหลักสูตร 

 จากนั้นนำเครื่องมือที่สร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วปรับปรุงแก้ไขเครื่องมือ
ตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้สมบูรณ์  
 
ระยะที่ 3  การประเมินรับรองคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ   

มีการดำเนินการวิจัย 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1  การประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จากนั้นทำการปรับปรุงแก้ไข
ตามคำแนะนำ ดำเนินการโดย 

1. นำหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอน และมีความรู้พร้อมทั้ง
ประสบการณ์ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา จำนวน 3 ท่าน โดยติดต่อนัดหมายผ่านทางโทรศัพท์
หรือช่องทางอ่ืนตามความสะดวกของผู้ทรงคุณวุฒิ ทำการส่งจดหมายรับรองจากทางมหาวิทยาลัย
และแนบเอกสารที่เกี่ยวข้องส่งทางไปรษณีย์ ให้ตรวจสอบพิจารณาความเหมาะสมของหลักสูตร 
จากแบบประเมินคุณภาพหลักสูตรหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scales) 5 อันดับ และคำถามปลายเปิด โดยตรวจสอบจุดมุ่งหมายของหลักสูตร เนื้อหาสาระ 
กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล และผลการใช้หลักสูตร กำหนดเกณฑ์แปล
ความหมาย ดังนี้ 
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4.50 – 5.00 หมายถงึ  เหมาะสมมากที่สุด 
3.50 – 4.49 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 

 สำหรับเกณฑ์มาตรฐานจะต้องมีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป และมีค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานไม่เกิน 1.0 จึงจะถือว่าหลักสูตรที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้ได้ 

2. นำแบบสะท้อนความคิดในการปฏิบัติงานตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน และ 
แบบประเมินความพึงพอใจของผู้ เรียนต่อหลักสูตรให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน ซึ่งเป็น
อาจารย์ที่คณะครุศาสตร์ สาขาศิลปศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) โดยการคำนวณหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับเนื้อหา 
(Item Objective Congruence: IOC) และกำหนดเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้องรายข้อตั้งแต่ 
0.5 ขึ้นไป ซึ่งภายหลังจากการตรวจสอบคุณภาพของแบบสะท้อนความคิดและแบบประเมิน
ความพึงพอใจโดยผู้ทรงคุณวุฒิ  พบว่า ความตรงตามเนื้อหาของแบบสอบถามทั้งสองฉบับ  
มีค่าเฉลี่ยความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 เท่ากัน หมายความว่า เครื่องมืออยู่ในเกณฑ์ที่ดีและ
สามารถนำไปใช้เก็บข้อมูลได้จริง 

ขั้นที่ 2 การเตรียมการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร 
 2.1) การกำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ เยาวชนที่อาศัยอยู่ในภาคเหนือตอนบน ที่มีอายุ 18 - 25 ปี 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิต/นักศึกษา หรือบุคคลทั่วไป มีอายุระหว่าง 18 - 25 ปี อาศัยอยู่
ในภาคเหนือตอนบน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำนวน  
15 คน และ มีคุณสมบัติ ดังต่อไปนี้ 

- มีความมุ่งมั่นต่อความต้องการสร้างผลิตภัณฑ์ หรือการพัฒนาต่อยอดธุรกิจ 
              ด้านวัฒนธรรมของตนเอง 

- มีความรู้หรือประสบการณ์พ้ืนฐานในด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
- มีความสนใจในสินค้าหรือบริการด้านนวัตศิลป์เป็นพิเศษ 
- ไม่จำเป็นต้องมีพ้ืนฐานด้านศิลปะและการออกแบบมาก่อน 
- มีความสะดวกในการเข้าร่วมศึกษาตลอดระยะเวลาการทดลองใช้หลักสูตร 

  ส่วน เกณฑ์ในการคัดออก คือ 
   - ผู้เข้าร่วมหลักสูตรแสดงความจำนงขอถอนตัวจากโครงการ 
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วิธีการเข้าถึงกลุ่มตัวอย่างและการเก็บรวบรวมข้อมูลมีรายละเอียดดังนี้  ผู้วิจัยใช้
วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างตามความสมัครใจจากช่องทางการเปิดรับสมัครออนไลน์ เนื่องจาก 
การทดลองใช้หลักสูตรระยะสั้นแบบศึกษานำร่อง (Pilot study) จำเป็นต้องใช้กลุ่มตัวอย่างที่
ยินยอมให้ความร่วมมือในการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างเต็มที่ เพ่ือเป็นการช่วยลดตัวแปรแทรกซ้อนและ
อุปสรรคระหว่างการดำเนินการทดลองที่อาจเกิดขึ้นได้ 

 
  2.2) การติดต่อหน่ วยงานที่ เกี่ ยวข้องในการนำหลักสู ตรไปทดลองใช้ และให้  
                            การรับรองแก่ผู้เข้าร่วมหลักสูตร 

หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง คือ สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์  จังหวัดเชียงใหม่  
ซึ่งเป็นหน่วยงานที่มีเป้าหมายและการดำเนินงานเพ่ือมุ่งส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนา
บุคลากรด้านความคิดสร้างสรรค์และงานนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา สามารถเป็น
พ้ืนที่ที่เอ้ือต่อบรรยากาศการเรียนรู้ให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และการพัฒนาทักษะอาชีพ อีกทั้ง
สามารถประสานความร่วมมือระหว่างบุคลากรกับหน่วยงานอ่ืน รวมถึงชุมชนท้องถิ่น เพ่ือให้เกิด
การแลกเปลี่ยนและถ่ายทอดองค์ความรู้ร่วมกันได้ ผู้วิจัยดำเนินการโดยเข้าไปติดต่อประสานงาน
ขอความร่วมมือและความอนุเคราะห์ด้วยตนเองกับฝ่ายที่รับผิดชอบในหน่วยงาน เพ่ือเรียนแจ้ง
ให้ทราบก่อนที่จะนัดหมายพบปะพูดคุยในรายละเอียดเพ่ิมเติม พร้อมทั้งส่งรายละเอียดของ
หลักสูตรและหนังสือรับรองจากทางมหาวิทยาลัยให้ทางหน่วยงานพิจารณา 

ขั้นที่ 3 การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ดำเนินการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรฯ กับกลุ่มตัวอย่างที่มีความสมัครใจเข้าร่วม
หลักสูตร โดยแบ่งกิจกรรมออกเป็น 4 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง เวลา 10.00 – 12.00 น. จัดอบรมระหว่างวันที่ 
1  - 14 พฤศจิกายน พ.ศ. 2564 เพ่ือดูผลของการใช้หลักสูตรฯ โดยรับสมัครเยาวชนผู้เข้าร่วมหลักสูตร 
ผ่านช่องทางออนไลน์ตามความสมัครใจ และใช้โปสเตอร์ในการประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ที่มี 
การระบุรายละเอียดของหลักสูตรอย่างชัดเจน เช่น ชื่อหลักสูตร วัตถุประสงค์ กิจกรรม เงื่อนไข จำนวนที่รับ
สมัคร วัน เวลา และสถานที่เรียน เป็นต้น จากนั้นจึงทำการพิจารณาคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ผ่านเกณฑ์ให้
ครบตามจำนวนที่กำหนดไว้ ติดต่อเชิญวิทยากรภายนอก จากสำนักส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัด
เชียงใหม่ ประชุมเตรียมการจัดกิจกรรมกับวิทยากรเพ่ือทบทวนวัตถุประสงค์และเตรียมการสอนตามแผน 
ที่ออกแบบไว้ เมื่อถึงวันและเวลาการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรฯ ดำเนินการให้เป็นไปตาม
แผนจนสิ้นสุดการจัดกิจกรรม หลังจากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบสะท้อนความคิดและแบบสอบถามความ
พึงพอใจที่มีต่อหลักสูตรฯ 
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ขั้นที่ 4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง

ปริมาณและการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณในเครื่องมือการวิจัย ได้แก่ ข้อมูลจากแบบสอบถาม

ความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ข้อมูลจากแบบวัดความพึง
พอใจของผู้เรียนที่มีต่อหลักสูตรฯ และแบบประเมินคุณภาพของหลักสูตรฯ ด้วยการใช้โปรแกรมสำเร็จรูป
ทางสังคมศาสตร์และคำนวณออกมาด้วยค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยจำแนกการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

1. แบบสอบถามความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนา แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลสถานภาพทั่วไป วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ และนำเสนอ
ในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

ตอนที่ 2 ความต้องการจำเป็นต่อหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นนำเสนอใน
รูปแบบตารางประกอบความเรียง 
2. แบบสะท้อนความคิดในการปฏิบัติงานตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน 

สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณได้จากตอนที่ 1 ของเครื่องมือแบบสะท้อนความคิดใน
การปฏิบัติงาน โดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้น
นำเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

3. แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณได้ 2 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐาน วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ และนำเสนอใน
รูปแบบตารางประกอบความเรียง 

ตอนที่ 2 การจัดระดับความพึงพอใจ โดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นนำเสนอในรูปแบบตารางประกอบความเรียง 

4. แบบประเมินคุณภาพของหลักสู ตรนวัตศิลป์ จากทุนทางวัฒนธรรมล้ านนา  
สามารถวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณได้จากตอนที่ 1 ของเครื่องมือแบบประเมินคุณภาพ
ของหลักสูตรฯ โดยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นนำเสนอใน
รูปแบบตารางประกอบความเรียง 
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การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
ผู้วิจัยดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ รวมถึงข้อมูล 

การตอบแบบสอบถาม และความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ โดยจะใช้วิธีการจัดกลุ่มและสรุปความโดย
วิเคราะห์ข้อมูลเนื้อหาที่ได้ (Content Analysis) จากนั้นจึงนำเสนอข้อมูลด้วยการวิเคราะห์แบบความเรียง 
ซึ่งจะประกอบไปด้วยข้อมูลจากเครื่องมือการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ 
2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
3. ความคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ ในเครื่องมือต่าง ๆ อาทิ แบบสอบถามความต้องการ

จำเป็น แบบสะท้อนความคิดในการปฏิบัติงานของผู้เรียน และแบบวัดความพึงพอใจ
ของผู้เรียน 

ขั้นที่ 5 การสรุป อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 
เมื่อได้ข้อมูลจากการวิเคราะห์ทั้งหมดแล้ว ผู้วิจัยจะนำข้อมูลมาทำการสรุปผลการวิจัยให้เป็นไป

ตามวัตถุประสงค์ที่ได้กำหนดไว้ คือ เพ่ือศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา เพ่ือพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบ  และเพ่ือประเมินคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  การอภิปรายผลการวิจัยจะเป็นการสรุปเป็นภาพรวมจากการได้ศึกษา
จากข้อมูลแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงการได้ทดลองใช้หลักสูตรว่าเป็นไปตาม
แนวทางที่กำหนดไว้หรือไม่ อย่างไร จากนั้นจึงทำการสังเคราะห์เป็นข้อสรุปในรูปแบบของหลักสูตรฉบับ
สมบูรณ์ และให้ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ รวมถึงในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลและค่าสถิติต่าง ๆ โดยใชโปรแกรมสำเร็จรูปช่วยในการวิจัยครั้งนี้สถิติที่
ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย 

1. การหาค่าร้อยละ (Percentage) 

ค่าร้อยละ = 
จำนวนคำตอบทั้งหมด x 100

จำนวนของผู้ตอบ
 

2. ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) หมายถึง ค่าที่ได้จากผลรวมของข้อมูลทั้งหมด หารด้วย
จำนวนข้อมูลทั้งหมด โดยมีสูตรในการคำนวณ ดังนี้ 

x  ̅= 
Σx

N
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   เมื่อ x  ̅ หมายถึง  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
    Σx หมายถึง  ผลรวมของตัวเลขท้ังหมด 
    N หมายถึง  จำนวนข้อมูลทั้งหมด 

3. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation: S.D.) คือ ค่าเฉลี่ยของความ
แตกต่างของข้อมูลกับค่าเฉลี่ยของข้อมูลชุดนั้น  โดยมีสูตรในการคำนวณ ดังนี้ 

S.D. = √
Σ(X- X̅ )2

N-1
 

   เมื่อ S.D. หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    (X- X̅ ) หมายถึง  ส่วนเบี่ยงเบนของข้อมูลจากค่าเฉลี่ย 
    N หมายถึง  จำนวนข้อมูลทั้งหมด 
 

4. การคำนวณเรียงลำดับความต้องการจำเป็น สามารถใช้สูตร Priority Needs Index  
แบบปรับปรุง (PNIModified) ดังนี้ 

PNIModified = 
I - D

D
 

 

เมื่อ I  หมายถึง      ค่าเฉลี่ยระดับความต้องการให้เกิดขึ้น 
 D หมายถึง      ค่าเฉลี่ยระดับสภาพที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน โดยใช้
การคิดเชิงออกแบบ เป็นการวิจัยและพัฒนาโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการจำเป็นต่อการพัฒนา
หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา พัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  และประเมินคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัยเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1  ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ แบ่งการนำเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1  ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ จากเยาวชนใน 8 จังหวัดภาคเหนือตอนบน 

ส่วนที่ 2  ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบและ
ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนา
หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

ระยะท่ี 2  การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบ   แบ่งการนำเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1  ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ทฤษฎี แนวคิด และแนวทางการพัฒนา
หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ   

ส่วนที่ 2  ผลการสร้างหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

ระยะที่ 3  การประเมินรับรองคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ   แบ่งการนำเสนอออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1  ผลการประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  
ส่วนที่ 2  ผลการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร 

 
รายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลในแต่ละระยะ สามารถแสดงได้ดังต่อไปนี้ 
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ระยะที่ 1  ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะนี้ ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ จากเยาวชนใน 8 จังหวัดภาคเหนือตอนบน 

  1.1 ผลการวิเคราะห์การตอบข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม จำนวน 
400 คน โดยใช้แบบสอบถามบนช่องทางออนไลน์ แสดงผลโดยใช้สถิติความถี่และร้อยละ ดังตารางที่ 18 

ตารางท่ี 18 ผลการวิเคราะห์จำนวนและร้อยละข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

คำถาม  จำนวน (คน) ร้อยละ 
1. เพศ ชาย 150 37.5 

หญิง 250 62.5 
   

2. ระดับการศึกษา ต่ำกว่าปริญญาตร ี 100 25.0 
ปริญญาตร ี 255 63.8 
ปริญญาโท 45 11.3 

   
3. สถานภาพ กำลังศึกษา 222 55.5 

ทำงานประจำ 116 29.0 
ทำงานพิเศษ 42 10.5 

ว่างงาน 20 5.0 
   

4.  ภูมิลำเนา เชียงใหม่ 165 41.3 
เชียงราย 43 10.8 

แม่ฮ่องสอน 24 6.0 
แพร ่ 31 7.8 
น่าน 38 9.5 

ลำปาง 27 6.8 
ลำพูน 22 5.5 
พะเยา 50 12.5 

5. รายได้ต่อเดือน ต่ำกว่า 5,000 บาท 112 28.0 
5,000 – 10,000 บาท 108 27.0 

10,001 – 15,000 บาท 98 24.5 
มากกว่า 15,000 บาท 82 20.5 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 120 

คำถาม  จำนวน (คน) ร้อยละ 
   

6. ท่านเคยมีประสบการณ์ ในการศึกษา
หลักสูตรระยะสั้นมาก่อนหรือไม่ 

เคย 161 40.3 
ไม่เคย 239 59.8 

   
7. ท่านคิดว่า การศึกษาในหลักสูตรระยะสั้น
สามารถช่วยพัฒนาความรู้และทักษะตรง
ตามความต้องการของท่านได้หรือไม่ 

ได ้ 265 66.3 
ไม่แน่ใจ 129 32.3 

ไม่ได ้ 6 1.5 
   

8. ท่านรู้จักสิ่งที่เป็นทุนทางวัฒนธรรมของ
ภูมิลำเนาตนเองในด้านใดบ้าง  
(ตอบได้มากกว่า 1 รายการ) 

อาหาร 242 60.5 
งานฝีมือและหัตถกรรม 294 73.5 

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 241 60.3 
การแพทย์พื้นบา้นล้านนา 69 17.3 

   
9. ท่านคิดว่าทุนทางวัฒนธรรมสามารถนำมา
ออกแบบเป็นสินค้าและบริการได้หรือไม่   

ได ้ 348 87.0 
ไม่แน่ใจ 51 12.8 

ไม่ได ้ 1 0.3 
   

10. ทุนทางวัฒนธรรมในภูมิลำเนาของท่าน
ด้านใด ที่ท่านคิดว่าสามารถนำมาพัฒนาหรือ
ออกแบบเป็นสินค้าและบริการได้ 
(ตอบได้มากกว่า 1 รายการ) 

อาหาร 237 59.3 
งานฝีมือและหัตถกรรม 307 76.8 

การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 252 63.0 
การแพทย์พื้นบา้นล้านนา 86 21.5 

   
11. ท่านมีความถนัดในด้านศิลปะและการ
ออกแบบมาก่อนหรือไม่ 

ถนัด 135 33.8 
ไม่แน่ใจ 147 36.8 
ไม่ถนัด 118 29.5 

   
12. ท่านรู้จักหรือมีประสบการณ์เกี่ยวกับ
การคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) มา
ก่อนหรือไม่ 

เคย 168 42.0 
ไม่แน่ใจ 133 33.3 
ไม่เคย 99 24.8 

   
13. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร หากมีหลักสูตร
ระยะสั้นที่สอนการสร้างนวัตกรรมจากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา เพื่อส่งเสริมให้มีความรู้ที่
สามารถนำไปต่อยอดในการเป็นผู้ประกอบการ
หรือสร้างอาชีพให้แก่ตนเอง 

เห็นด้วย 312 78.0 
ไม่แน่ใจ 85 21.3 

ไม่เห็นด้วย 3 0.8 
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ภาพที่ 19 ผลการวิเคราะห์จำนวนและร้อยละข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

จากตารางที่ 18 และภาพที่ 19 พบว่า เยาวชนผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายร้อยละ 37.5 เป็น
เพศหญิงร้อยละ 62.5 มีวุฒิการศึกษาสูงสุดในระดับการศึกษาปริญญาตรีมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 63.8  
มีสถานภาพอยู่ในช่วงกำลังศึกษามากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 55.5 มีภูมิลำเนาในจังหวัดเชียงใหม่มากที่สุด  
คิดเป็นร้อยละ 41.3 และส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน ต่ำกว่า 5,000 บาท คิดเป็นร้อยละ 28.0 

นอกจากนี้ เยาวชนส่วนใหญ่ไม่เคยมีประสบการณ์ในการศึกษาหลักสูตรระยะสั้นมาก่อน คิดเป็น
ร้อยละ 59.8 แต่คิดว่าการศึกษาในหลักสูตรระยะสั้นสามารถช่วยพัฒนาความรู้และทักษะตรงตามความ
ต้องการของตนเองได้ คิดเป็นร้อยละ 66.3 ในประเด็นเกี่ยวกับการตระหนักรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
เยาวชนในภาคเหนือตอนบนรู้จักสิ่งที่เป็นทุนทางวัฒนธรรมของภูมิลำเนาตนเองด้านงานฝีมือและหัตถกรรม
มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 73.5 มีความคิดเห็นว่าทุนทางวัฒนธรรมสามารถนำมาออกแบบเป็นสินค้าและ
บริการได้ร้อยละ 87.0 โดยทุนทางวัฒนธรรมในภูมิลำเนาของตนด้านงานฝีมือและหัตถกรรม เยาวชน 
ส่วนใหญ่คิดว่าสามารถนำมาพัฒนาหรือออกแบบเป็นสินค้าและบริการได้ คิดเป็นร้อยละ 76.8  ทั้งนี้ 
เยาวชนส่วนใหญ่ยังไม่แน่ใจว่าตนเองมีความถนัดในด้านศิลปะและการออกแบบ คิดเป็นร้อยละ 36.8  
แต่เคยรู้จักหรือมีประสบการณ์เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) คิดเป็นร้อยละ 42.0 และ
ส่วนใหญ่เห็นด้วยว่าควรมีหลักสูตรระยะสั้นที่สอนการสร้างนวัตกรรมจากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  
เพ่ือส่งเสริมให้มีความรู้ที่สามารถนำไปต่อยอดในการเป็นผู้ประกอบการหรือสร้างอาชีพให้แก่ตนเอง คิดเป็น
ร้อยละ 78.0 
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 1.2 ผลการวิเคราะห์การตอบข้อมูลความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จาก

ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใชก้ารคิดเชงิออกแบบของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงผลโดยใช้สถิติการคำนวณ

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเรียงลำดับความต้องการจำเป็น (PNIModified) ดังตารางที่ 19 

ตารางท่ี 19 ผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นของเยาวชนในการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุน
ทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

รายการ 
สภาพที่เปน็อยู ่ ระดับความต้องการ PNIModified 

x ̅ S.D. ระดับ x ̅ S.D. ระดับ ค่าที่ได้ ลำดับ 

ด้านความรู้เกี่ยวกบัทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
1)  ความสำคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 3.25 1.109 ปานกลาง 4.23 0.755 มาก 0.301 2 
2)  ความหมาย ความสำคัญ และลักษณะ
ของทุนทางวัฒนธรรม 

3.29 1.118 ปานกลาง 4.23 0.766 มาก 0.285 3 

3)  ทุนทางวัฒนธรรมที่ เป็นจุดเด่นของ 
แต่ละจังหวัดในภาคเหนือตอนบน 

3.46 1.152 ปานกลาง 4.38 0.750 มาก 0.266 5 

4)  ผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  3.44 1.127 ปานกลาง 4.39 0.731 มาก 0.276 4 
5)  แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรม 

3.31 1.182 ปานกลาง 4.41 0.740 มาก 0.332 1 

รวม 3.35 1.009 ปานกลาง 4.32 0.581 มาก 0.292 4 
ด้านความรู้เกี่ยวกบัการคิดเชิงออกแบบ 
6)  หลักการและกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 3.22 1.157 ปานกลาง 4.30 0.721 มาก 0.335 2 
7)  การออกแบบผลงานบนฐานความเข้าใจ 
ความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย 

3.27 1.155 ปานกลาง 4.38 0.718 มาก 0.339 1 

8)  การระดมความคิดเพื่อหาความเป็นไปได้ใน
การออกแบบผลงาน 

3.35 1.128 ปานกลาง 4.33 0.734 มาก 0.293 5 

9)  การสร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบ  3.26 1.211 ปานกลาง 4.29 0.841 มาก 0.316 4 
10)  การทดลองใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย 3.31 1.211 ปานกลาง 4.38 0.766 มาก 0.323 3 

รวม 3.28 1.075 ปานกลาง 4.33 0.593 มาก 0.321 2 
ด้านความสามารถในการสร้างนวัตกรรม         

11)  ความหมายและแนวคิดของนวัตกรรม 3.23 1.144 ปานกลาง 4.19 0.878 มาก 0.297 3 
12)  การจัดทำโครงการเพื่ อออกแบบและ
พัฒนานวัตกรรม 

3.29 1.167 ปานกลาง 4.21 0.891 มาก 0.280 4 

13)  ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรม 3.36 1.141 ปานกลาง 4.40 0.689 มาก 0.310 2 
14)  การพั ฒนานวั ตกรรมมาใช้ ให้ เกิ ด
ประโยชน์ทางธุรกิจ 

3.33 1.156 ปานกลาง 4.46 0.693 มาก 0.339 1 

15)  การทำงานอย่างสร้างสรรค์ร่วมกับผู้อื่น 3.47 1.059 ปานกลาง 4.37 0.710 มาก 0.259 5 
รวม 3.33 1.026 ปานกลาง 4.32 0.619 มาก 0.297 3 

ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
16) การบรรยายในช้ันเรยีน 3.37 1.016 ปานกลาง 4.14 0.824 มาก 0.228 3 
17) การเรยีนแบบออนไลน ์ 3.31 1.052 ปานกลาง 4.03 1.088 มาก 0.218 6 
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รายการ 
สภาพที่เปน็อยู ่ ระดับความต้องการ PNIModified 

x ̅ S.D. ระดับ x ̅ S.D. ระดับ ค่าที่ได้ ลำดับ 
18) การทำกิจกรรมกลุม่ 3.42 1.054 ปานกลาง 4.17 0.870 มาก 0.219 5 
19) การทำโครงงาน 3.31 1.031 ปานกลาง 4.04 0.967 มาก 0.221 4 
20) การเรยีนรู้กบัผูเ้ช่ียวชาญ 3.28 1.200 ปานกลาง 4.36 0.759 มาก 0.329 2 
21) การเรียนรู้แบบร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก 3.23 1.182 ปานกลาง 4.31 0.844 มาก 0.334 1 

รวม 3.32 0.919 ปานกลาง 4.17 0.686 มาก 0.258 5 
ด้านการนำความรู้และทักษะไปใชป้ระโยชน ์
22) ความรู้และทักษะด้านศิลปะและการออกแบบ 3.26 1.126 ปานกลาง 4.37 0.707 มาก 0.340 4 
23) ความรู้และทักษะดา้นเทคโนโลยีการออกแบบ 3.21 1.175 ปานกลาง 4.31 0.834 มาก 0.343 3 
24) ความรู้และทักษะด้านการเป็นผู้ประกอบการ 3.21 1.153 ปานกลาง 4.38 0.747 มาก 0.364 1 
25) ความรู้และทักษะด้านการสืบสานทุนทาง
วัฒนธรรม 

3.26 1.143 ปานกลาง 4.41 0.709 มาก 0.353 2 

รวม 3.23 1.050 ปานกลาง 4.36 0.615 มาก 0.350 1 
 

ภาพที่ 20 การวิเคราะห์เชิงสถิติความต้องการจำเป็นของเยาวชนในการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

 

จากตารางที่ 19 และภาพที่ 20 พบว่า ในภาพรวมทุกด้านเยาวชนมีสภาพความเป็นอยู่ในระดับ

ปานกลางและมีความต้องการหลักสูตรในระดับมาก นอกจากนี้ยังพบว่า เยาวชนมีความต้องการจำเป็น

สูงสุดในด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์ (PNIModified = 0.350) รองลงมาคือ ด้านความรู้
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เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ (PNIModified = 0.321) ด้านความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (PNIModified 

= 0.297) ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา (PNIModified = 0.292) และด้านรูปแบบการ

จัดการเรียนการสอน (PNIModified = 0.258) ตามลำดับ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า เยาวชนมีความ

ต้องการในด้านต่าง ๆ จากมากไปน้อยตามลำดับ ดังนี้ 1) ด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์ 

ต้องการความรู้และทักษะด้านการเป็นผู้ประกอบการมากที่สุด 2) ด้านความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิง

ออกแบบ ต้องการออกแบบผลงานบนฐานความเข้าใจความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 

3) ด้านความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ต้องการพัฒนานวัตกรรมให้เกิดประโยชน์ทางธุรกิจมากที่สุด 

4) ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ต้องการแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์จากทุนทาง

วัฒนธรรมมากท่ีสุด และ 5) ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ต้องการการเรียนรู้แบบร่วมมือกับ

หน่วยงานภายนอกมากที่สุด 

ส่วนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบและผู้ประกอบการ
ด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จาก
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

 2.1 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบเกี่ยวกับ 
แนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ โดย 
การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ประกอบด้วยคำถาม 5 ด้าน ได้แก่ ด้านการพัฒนาประเทศ ด้านการนำ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้สร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม ด้านบทบาทหน้าที่ที่สำคัญของ
เยาวชนเมื่อเข้าสู่การประกอบอาชีพ ด้านการจัดการเรียนรู้ และด้านการออกแบบหลักสูตรระยะสั้น ดังนี้ 
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การจดัการเศรษฐกิจของประเทศ 

การพัฒนาความคดิสร้างสรรคแ์ละการทำงานอยา่งเป็นระบบ 

การส่งเสรมิการใช้ทกัษะศิลปะการออกแบบมาสรา้งมูลค่าเพิ่ม 

การทำความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง 

ทัศนคติในการเรยีนรู ้

ความเข้าใจในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

การทำงานแบบร่วมมือกับคนหลากหลายอาชีพ 

การสืบสานภูมิปัญญาทอ้งถิน่/ทนุทางวัฒนธรรม 

ความรู้พืน้ฐานทางด้านศิลปะ 

จำเป็นตอ้งใช้ Design thinking 

ไม่จำเป็นตอ้งใช้ Design thinking 

การส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมที่สอดคล้องกับวัฒนธรรมใหม่ 

การส่งเสรมิการเรียนรู้ตลอดชีวติ 

การบูรณาการองค์ความรูอ้ื่นควบคู่ 

การเรยีนรู้ร่วมกับผูเ้ชี่ยวชาญเฉพาะทาง 

การให้ความสำคัญกับผู้เรยีนที่มีความสนใจโดยเฉพาะ 

การเรยีนรู้จากการลงพื้นที่จริง 

การปรับวธิีการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับยุคสมยั 

การวดัดัชนีความสำเร็จของผูเ้รยีน 

การพัฒนาวิธีคดิในการทำงาน 

การรว่มมอืกับหนว่ยงานที่ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค ์

การกำหนดวัตถุประสงค์ให้ชัดเจน 
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จากตารางที่ 20 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ในการพัฒนาประเทศการคิดเชิงออกแบบมี
ส่วนช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการทำงานอย่างเป็นระบบมากท่ีสุด การนำกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบไปใช้สร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมจึงควรให้เยาวชนมีทัศนคติในการเรียนรู้มากท่ีสุด 
แม้ว่าทุกอาชีพจะไม่จำเป็นต้องใช้การคิดเชิงออกแบบ แต่การคิดเชิงออกแบบจะช่วยพัฒนาความคิดและ
การทำงานให้เป็นระบบมากขึ้น ในด้านการจัดการเรียนรู้ผู้เชี่ยวชาญมีความต้องการให้ส่งเสริมให้เกิด 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต มีการเรียนรู้จากผู้ที่มีความชำนาญเฉพาะทาง และเรียนรู้จากการลงพ้ืนที่มากที่สุด 
นอกจากนี้ผู้ เชี่ยวชาญเสนอว่าควรออกแบบหลักสูตรระยะสั้นโดยกำหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน  
มีการร่วมมือกับหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และการวัดดัชนีความสำเร็จของผู้เรียน 

 
2.2 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา

เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  
โดยการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ประกอบด้วยคำถาม 5 ด้าน ได้แก่ ด้านแนวคิดของการทำธุรกิจ  
ด้านกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ด้านการพัฒนาความรู้และทักษะที่จำเป็นในการดำเนินธุรกิจ  
ด้านความสำเร็จทางธุรกิจ และด้านเนื้อหาในการสอนออกแบบผลิตภัณฑ์ ดังนี้ 
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การเป็นผลิตภัณฑ์ประเภท Lifestyle 

การใช้ความหลงใหล (Passion) ของตนเองในการดำเนินธรุกจิ 

การอาศัยความร่วมมือกับหน่วยงานด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

การเป็นช่องทางในการส่งเสริมธรุกจิของเครือข่ายชมุชน 

การผสมผสานทุนทางวฒันธรรมอืน่เข้ากับทุนทางวัฒนธรรมท้องถิ่น 

การถ่ายทอดวัฒนธรรมออกมาในรูปแบบผลิตภณัฑ์ที่มีความงามและจับตอ้งได ้

การใช้วัสดุ/วัตถุดิบในทอ้งถิน่เป็นองค์ประกอบหลัก 

การนำเสนอเรือ่งราวทางวฒันธรรมล้านนา 

การผสมผสานวัตถุดิบหรอืเรื่องราวกับวัฒนธรรมอืน่ 

การทำงานร่วมกับช่างในชุมชนทอ้งถิน่ 

การสังเกตและการลองผิดลองถกู 

ความรู้ด้านการบริหารธุรกิจ 

ความรูแ้ละทกัษะในกระบวนการผลิต 

ความรู้ด้านการออกแบบ 

ความรู้ด้านทนุทางวัฒนธรรม 

การพัฒนาเพือ่การเติบโตของแบรนดอ์ย่างต่อเนื่อง 

การได้เรียนรู้สิง่ใหม่ ๆ จากข้อผิดพลาดทีเ่คยประสบ 

การสร้างโอกาสใหม่ให้ชาวบ้านมอีาชีพใหม่ 

การเป็นส่วนหนึ่งที่ทำหน้าทีอ่นรุักษ์งานศิลปหัตถกรรม 

การคิดเชิงออกแบบ 

การสร้างแรงบันดาลใจและทัศนคติในการทำงานออกแบบ 

ความรู้พื้นฐานการเป็นผู้ประกอบการ 

ความรู้ด้านทนุทางวัฒนธรรม 

ความรูแ้ละทกัษะการออกแบบ 
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จากตารางที่ 21 พบว่า ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์เสนอว่า ด้านแนวคิดของการทำธุรกิจด้วย
การผสมผสานทุนทางวัฒนธรรมอ่ืนกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนามีความจำเป็นมากที่ สุด โดย
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์มีความจำเป็นที่จะต้องใช้วัสดุในท้องถิ่นเป็นองค์ประกอบหลักมากท่ีสุด  
ด้านการพัฒนาความรู้และทักษะในการดำเนินธุรกิจให้ประสบความสำเร็จ ผู้เรียนจำเป็นที่จะต้องมีความรู้
ด้านการบริหารธุรกิจมากที่สุด สำหรับด้านความสำเร็จทางธุรกิจ ผู้ประกอบการเห็นว่าการพัฒนาธุรกิจให้
สามารถเจริญเติบโตได้อย่างต่อเนื่องมีความจำเป็นมากท่ีสุด นอกจากนี้ในด้านเนื้อหาการสอนออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ควรเน้นความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมมากที่สุด 

จากผลการวิจัยทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพในข้างต้น สามารถสรุปผลความต้องการจำเป็นเพ่ือ
ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรได้ทั้งหมด 6 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้
ประโยชน์ ซึ่งประกอบด้วย ความรู้และทักษะด้านการเป็นผู้ประกอบการและการบริหารธุรกิจ 2) ด้าน
ความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ เช่น การออกแบบผลงานบนฐานความเข้าใจความต้องการที่แท้จริง
ของกลุ่มเป้าหมาย ความคิดสร้างสรรค์ ทัศนคติในการเรียนรู้ และทักษะการทำงานอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ 3) ด้านความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ประกอบไปด้วย การพัฒนานวัตกรรมมาใช้ให้เกิด
ประโยชน์ทางธุรกิจ และการพัฒนาธุรกิจเพ่ือการเติบโตอย่างต่อเนื่อง 4) ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา อาทิ แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรม การผสมผสานทุนทาง
วัฒนธรรมอ่ืนเข้ากับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และการใช้วัสดุในท้องถิ่นเป็นองค์ประกอบหลัก  
5) ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ควรเป็นไปในลักษณะการเรียนรู้แบบร่วมมือกับหน่วยงาน
ภายนอก การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต การเรียนรู้จากผู้ที่ชำนาญเฉพาะทาง และการเรียนรู้จากการลง
พ้ืนที่ และ 6) ด้านการออกแบบหลักสูตร ควรมีการกำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่ชัดเจน การร่วมมือ
กับหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และการวัดดัชนีความสำเร็จของผู้เรียน ซึ่งข้อมูลผล 
การสรุปดังกล่าวนำมาจัดกลุ่มแต่ละด้านได้ดังภาพที่ 21 
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ภาพที่ 21 ผลการสังเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

 

ระยะที่ 2  ผลการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะนี้ ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ทฤษฎี แนวคิด และแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์
จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

 1.1 ผลการวิเคราะห์ทฤษฎีและแนวคิดการพัฒนาหลักสูตรจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ 

(IDEO, 2015; Peterson, 2014; กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2556, 2559; ขนบพร วัฒนสุขชัย, 2550; ชัยวัฒน์ 

สุทธิรัตน์, 2556; ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2545; ปานฉัตท์ อินทร์คง, 2560; พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2561; พิริยะ 
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ผลพิรุฬห์, 2556; สุรวีย์ เพียรเพชรเลิศ, 2561; อาชัญ นักสอน, 2558; อาชัญญา รัตนอุบล, 2562) ผู้วิจัย

สามารถสังเคราะห์แนวคิดการพัฒนาหลักสูตรได้ ดังนี้ 

หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ มีลักษณะเป็นหลักสูตรระยะสั้น เนื่องจากมีความยืดหยุ่นด้านการจัดการศึกษา  
ด้านระยะเวลาในการศึกษา และการคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยมีเป้าหมายเพ่ือ
เตรียมความพร้อมและพัฒนาทักษะผู้เรียนในช่วงอายุ 18 ถึง 25 ปี ที่มีความสนใจเฉพาะเรื่อง
เฉพาะกลุ่มในด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ให้สามารถนำความรู้และทักษะการคิด
เชิงออกแบบและการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ไปประกอบอาชีพส่วนตัว เพ่ิมรายได้ หรือสร้าง
ความก้าวหน้าในอาชีพของตนเอง อีกทั้งการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตจะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
มีทักษะการมุ่งเรียนรู้อย่างมีเป้าหมายและสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้ไปสู่การพัฒนาสังคมอย่าง
ยั่งยืนและได้ตลอดชีวิต โดยองค์ประกอบที่สำคัญของหลักสูตร ประกอบด้วย หลักการ 
จุดมุ่งหมาย โครงสร้างของหลักสูตร แนวทางการสอน และการวัดและประเมินผล นอกจากนี้
จะต้องมุ่งเน้นการส่งเสริมความร่วมมือกับชุมชนหรือหน่วยงานภายนอกในการพัฒนาหลักสูตร 
การจัดการเรียนรู้ และสามารถออกใบรับรองที่รับประกันคุณภาพผู้เรียนด้วยเช่นกัน เพ่ือเป็นการ
สร้างความเข้มแข็งทางวิชาการและสร้างเครือข่ายด้านการสืบสานทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

สำหรับรูปแบบเนื้ อหาในการเรียนรู้  มุ่ งเน้นการสร้างองค์ความรู้และส่งเสริม
ประสบการณ์การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการสร้างสรรค์นวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถยกระดับคุณค่าและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและ
บริการที่มีการฝังตัวไว้ซึ่งภูมิปัญญาท้องถิ่นให้มีอัตลักษณ์ที่โดดเด่น ผ่านรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบสอบ การใช้ปัญหาเป็นฐาน และโครงงานเป็นฐาน โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ
จะช่วยพัฒนาทักษะผู้เรียนทั้งในด้านทัศนคติในการเรียนรู้ การปฏิบัติงานออกแบบอย่างเป็น
ระบบ ความคิดสร้างสรรค์ การทำงานแบบร่วมมือกับผู้อ่ืน และเมื่อนำมาบูรณาการกับเนื้อหาเชิง
ธุรกิจและเชิงทุนทางวัฒนธรรมล้านนา จะช่วยส่งเสริมประสบการณ์การคิดอย่างรอบด้าน  
มีความลุ่มลึกในประเด็นปัญหาของมนุษย์และสังคม เห็นคุณค่าภูมิปัญญาท้องถิ่นล้านนา  
รู้เท่าทันแนวโน้มด้านการตลาดและการออกแบบสมัยใหม่ ตลอดจนเห็นโอกาสในการต่อยอด 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาให้สามารถนำไปแข่งขันเชิงธุรกิจในระยะยาวได้ 

  1.2 ผลการสังเคราะห์รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ โดยนำผลจากการวิเคราะห์ทฤษฎีและแนวคิดในข้อ 1.1 
สังเคราะห์ร่วมกับผลการศึกษาความต้องการจำเป็น (หน้า 128 - 129) ได้รูปแบบในการพัฒนาหลักสูตร  
ดังภาพที่ 22 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 131 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 22 ผลการสังเคราะห์รูปแบบหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน

โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

จากภาพที่ 22 แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบที่สำคัญของหลักสูตร 3 ด้าน ได้แก่ 

1) ด้านเนื้อหาในหลักสูตร มีลักษณะเป็นการบูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างการคิดเชิงออกแบบ 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และการเป็นผู้ประกอบการ โดยมี
เป้าหมายเพ่ือให้ผู้เรียนรู้ เข้าใจ และมีทักษะในประเด็น ดังนี้ 
   - การต่อยอดความคิดเพ่ือสืบสานทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
   - การทำความเข้าใจความต้องการของผู้บริโภค 
   - การออกแบบผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น 
   - กลไกการสร้างนวัตกรรม 
   - การวางแผนธุรกิจ 

2) ด้านการจัดการเรียนรู้ ส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรูข้องผู้เรียนผ่านการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ การลงพ้ืนที่เพ่ือเรียนรู้ และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

3) ด้านการออกแบบหลักสูตร มีการกำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่ชัดเจน ระบุกลไกการ
สร้างความร่วมมือกับหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ รวมถึงวัดและประเมินผลโดยใช้วิธีการวัดดัชนี
ความสำเร็จของผู้เรียน 
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ส่วนที่ 2 ผลการสร้างหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้  
การคิดเชิงออกแบบ 

แนวทางในการนำรูปแบบหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นไปประยุกต์ใช้ในการสร้างหลักสูตร ผู้วิจัยได้
สังเคราะห์เป็นรูปแบบกระบวนการ โดยอ้างอิงจากรูปแบบของ Taba (1962) และ วิชัย วงษ์ใหญ่ (2529)  
ได้ดังภาพที่ 23 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 23 รูปแบบกระบวนการสร้างหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
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เมื่อได้รูปแบบการสร้างหลักสูตรจากข้างต้นเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยดำเนินการออกแบบและระบุ
รายละเอียดของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
ซึ่งประกอบไปด้วย 11 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 

1) ชื่อหลักสูตร 
(ภาษาไทย) จุดประกายความคิด เนรมิตธุรกิจล้านนาสร้างสรรค์ 
(ภาษาอังกฤษ) Sparking an idea to build a creative Lanna business 

 
2) คำอธิบายหลักสูตร 
 หลักการและปฏิบัติการด้านการออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดยประยุกต์ใช้
การคิดเชิงออกแบบในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นที่คำนึงถึงความเข้าใจในปัญหาและความต้องการ
ของผู้บริโภคอย่างลึกซึ้ง ความเข้าใจและการเห็นคุณค่าในรากเหง้าของทุนทางวัฒนธรรมล้านนา วิถีชีวิต
ยุคใหม่ ความรู้ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ และทักษะการเป็นผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์  
 
3) หลักการและความเป็นมาของหลักสูตร 
 การเปลี่ยนแปลงสังคมไทยท่ามกลางการเข้าสู่การเป็นสังคมดิจิทัล มีความจำเป็นต้องเร่งพัฒนา 
การวิจัยและนวัตกรรมให้เป็นปัจจัยหลักในการขับเคลื่อนการพัฒนาทุกด้าน เพ่ือเพ่ิมขีดความสามารถใน
การแข่งขันของประเทศ ทั้งนี้จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560 - 2564) 
รัฐบาลได้เล็งเห็นถึงการพัฒนาภาคเหนือให้เป็นฐานของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในมูลค่าสูง เนื่องจากเป็นภาค
ที่มีทุนทางสังคมและวัฒนธรรมประเพณีที่มีอัตลักษณ์โดดเด่น สามารถสร้างสรรค์การผลิตสินค้าและ
บริการตามแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้ แต่กระนั้นในปัจจุบันยังมีปัญหาด้านความสามารถในการนำ
ทุนทางวัฒนธรรมมาใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ให้เกิดความคุ้มค่าและมีข้อจำกัดด้านแรงงานทั้งเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ หนทางที่จะช่วยก้าวข้ามปัญหาดังกล่าวสามารถทำได้โดยการใช้ทุนทาง
วัฒนธรรมในการนำเสนอเรื่องราวและประสบการณ์ด้านศิลปวัฒนธรรมล้านนา เพ่ือส่งเสริมการกระจาย
ตัวของนักท่องเที่ยวในภาคเหนือและเป็นการเปิดมุมมองให้กับชีวิตจากการสัมผัสเสน่ห์วิถีแห่งล้านนา 
มากขึ้น โดยทำออกมาในรูปแบบของนวัตศิลป์ อย่างไรก็ตามการที่จะสร้างนวัตศิลป์ให้ประสบความสำเร็จ
ในมิติเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้นั้น นอกจากจะอาศัยความรู้และความคิดสร้างสรรค์ ผู้ผลิตหรือนักออกแบบ
จะต้องมีความเข้าใจต่อความต้องการที่แท้จริงของผู้บริโภคอีกเช่นเดียวกัน  โดยสามารถใช้การคิดเชิง
ออกแบบ (Design thinking) เพ่ือนำไปสู่การสร้างนวัตศิลป์ที่สามารถแก้ปัญหาให้เหมาะสมกับผู้บริโภค
และสามารถนำนวัตศิลป์นั้นไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน 
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 การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ จะเป็น
หลักสูตรที่เหมาะสมกับเยาวชนในวัยที่มีอายุระหว่าง 18 ถึง 25 ปี เนื่องจากเป็นช่วงวัยที่สอดคล้องกับ
วัยของการเป็นแรงงานสร้างสรรค์ที่สำคัญต่อการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศและมีความพร้อมต่อ
การเปิดรับสิ่งใหม่ จากการวิเคราะห์เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและการศึกษาความต้องการจำเป็นเพ่ือ
สังเคราะห์แนวทางการพัฒนาหลักสูตร พบว่า การจัดการศึกษาที่เหมาะสมกับกลุ่มเยาวชนควรเป็น
รูปแบบหลักสูตรระยะสั้นที่มีการจัดการศึกษาแบบบูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างการคิดเชิงออกแบบ  
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ โดยมีเป้าหมายเพ่ือเตรียมความพร้อม
และพัฒนาทักษะของเยาวชนที่มีความสนใจด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ให้สามารถนำ
ความรู้และทักษะการคิดเชิงออกแบบและการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ไปประกอบอาชีพส่วนตัว  
เพ่ิมรายได้ หรือสร้างความก้าวหน้าในอาชีพของตนเอง โดยมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ ส่งเสริม
ประสบการณ์ด้านทักษะการคิดเชิงออกแบบผ่านการเรียนรู้แบบร่วมมือ การลงพ้ืนที่ ตลอดจนส่งเสริมให้
เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต อีกทั้งอาศัยความร่วมมือจากหน่วยงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ในการร่วม
ถ่ายทอดองค์ความรู้ สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ และเป็นแหล่งเรียนรู้ให้กับเยาวชนในการสร้างหรือ
พัฒนานวัตกรรมของตนเอง มีโอกาสในการทำงาน ส่งเสริมให้เกิดการสร้างอาชีพใหม่ ๆ ที่สูงขึ้น รวมถึง
ส่งเสริมความรู้ ความเข้าใจ และทักษะการเป็นผู้ประกอบการจากการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ด้าน
การออกแบบผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น ความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรม ประกอบกับความรู้ด้านกลไกการสร้าง
นวัตกรรม  
 
4) วัตถุประสงค์ 

1) เพื่อให้ความรู้ด้านการออกแบบนวัตศิลป์บนฐานความต้องการของผู้บริโภค  
2) เพื่อให้ความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่เชื่อมโยงกับการออกแบบนวัตศิลป์ 
3) เพ่ือส่งเสริมทักษะในการแสวงหาโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการ 
4) เพ่ือสืบสานคุณค่าของทุนทางวัฒนธรรมล้านนาผ่านการออกแบบนวัตศิลป์ 

 
5) รูปแบบหลักสูตร 
 หลักสูตรการศึกษาระยะสั้นเพ่ือพัฒนาเยาวชนให้มีองค์ความรู้ พ้ืนฐานและทักษะแรกเริ่มใน 
การเป็นผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดยรับสมัครผู้เรียนที่มีความรู้หรือ
ประสบการณ์พ้ืนฐานในด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา แต่ไม่จำเป็นต้องมีทักษะทางการออกแบบมาก่อน 
ก็ได้ นอกจากนี้ยังเป็นหลักสูตรบูรณาการข้ามศาสตร์ที่ส่งเสริมประสบการณ์ด้านการคิดเชิงออกแบบ  
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ ผ่านการเรียนรู้แบบร่วมมือ การลงพ้ืนที่ 
ตลอดจนส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
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6) โครงสร้างหลักสูตร 
 ประกอบไปด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้  รวมทั้งสิ้น 30 ชั่วโมง แบ่งออกเป็น 

▪ การบรรยายในชั้นเรียน   จำนวน 11 ชั่วโมง 
▪ กิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)  จำนวน 19 ชั่วโมง 

ที ่ หน่วยการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
บรรยาย 
(ชั่วโมง) 

กิจกรรมเชิง
ปฏิบัติการ 
(ชั่วโมง) 

รวม 
(ชั่วโมง) 

1 

สืบฮตีสานฮอยล้านนาและนวัตวิถี 
(Nexus of Lanna cultural 
attraction and modern 
lifestyle) 

1. ความสำคัญของทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาต่อเศรษฐกิจสร้างสรรค ์
2. แนวทางการออกแบบผลิตภณัฑ์จาก
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
3. แนวโนม้การออกแบบผลิตภัณฑ ์
4. พฤติกรรมผู้บริโภคในปจัจุบัน 
5. กระบวนการออกแบบผลติภณัฑ์
ท้องถิ่น 

3 3 6 

2 
วิธีกึ๊ดอย่างนักออกแบบ 
(Essential design thinking) 

1. หลักการและกระบวนการคดิเชิง
ออกแบบ 
2. ทัศนคติในการเรียนรู้ (Mindset) 
3. ความเข้าใจในความต้องการของ
ผู้บริโภค (Consumer empathy) 

3 3 6 

3 
แป๋งนวัตศิลป์หื้อทันสมัย 
(Bringing DT into successful 
innovative arts) 

1. การลงพื้นที่สำรวจสภาพ ปญัหา 
และความต้องการของผูบ้รโิภค 
2. การระดมความคดิ (Ideation) 
3. การสร้างต้นแบบ (Prototyping) 
4. การนำไปทดสอบ (Test) 

3 9 12 

4 

เป๋นผู้ประกอบก๋านสร้างสรรค ์
รุ่นใหม ่
(Sparking  the entrepreneurial 
spirit of young generation) 

1. หลักการเป็นผู้ประกอบการดา้น 
นวัตศิลป ์
2. การต่อยอดความคดิสูก่ารวางแผน
ธุรกิจ 

2 4 6 

 รวมทั้งสิ้น (ชั่วโมง) 11 19 30 
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(Inquiry based learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
(Problem based learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project based learning) 
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็นต้

น 
(1.

5 
ชั่ว

โม
ง) 

    
 2.

 ก
าร

บร
รย

าย
ให้

คว
าม

รู้เก
ี่ยว

กับ
แน

วโน
้มก

าร
ออ

กแ
บบ

นว
ัตศ

ิลป
์ ก

าร
ศึก

ษา
พฤ

ติก
รร

มผ
ู้บร

ิโภ
คใ

นป
ัจจุ

บัน
 แ

นว
ทา

งก
าร

ออ
กแ

บบ
นว

ัตศ
ิลป

์จา
กท

ุนท
าง

วัฒ
นธ

รร
มล

้าน
นา

 แ
ละ

กร
ะบ

วน
กา

รอ
อก

แบ
บผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ 
พร

้อม
ยก

ตัว
อย

่าง
กร

ณี
ศึก

ษา
นว

ัตศ
ิลป

์ที่ป
ระ

สบ
คว

าม
สำ

เร็จ
แล

ะล
้มเ

หล
วใน

กา
รอ

อก
แบ

บ 
เพ

ื่อใ
ห้

ผู้เ
รีย

นร
่วม

อภิ
ปร

าย
 วิ

เค
รา

ะห์
 เป

รีย
บเ

ทีย
บ 

แล
ะเ

สน
อแ

นว
ทา

งแ
ก้ไ

ขใ
นก

าร
ออ

กแ
บบ

 (1
.5 

ชั่ว
โม

ง) 
 ภา

คกิ
จก

รร
มเ

ชิง
ปฏิ

บัต
ิกา

ร 
    

 1.
 ให้

ผู้เ
รีย

นศ
ึกษ

าภู
มิห

ลัง
แล

ะป
รา

กฏ
กา

รณ
์ขอ

งน
วัต

ศิล
ป์ล

้าน
นา

จา
กช

ุมช
นท

ี่
ตน

เอ
งส

นใ
จ 

เพ
ื่อใ

ห้เ
กิด

คว
าม

เข้
าใจ

แล
ะเช

ื่อม
โย

งแ
นว

คิด
ขอ

งท
ุนท

าง
วัฒ

นธ
รร

ม
ล้า

นน
าใน

งาน
นว

ัตศ
ิลป

์ที่ส
ัมพ

ันธ
์กับ

วิถี
ชีว

ิตย
ุคใ

หม่
 (1

.5 
ชั่ว

โม
ง) 

    
 2.

 ให้
ผู้เ

รีย
นส

ำร
วจ

แล
ะว

ิเค
รา

ะห์
พฤ

ติก
รร

มผ
ู้บร

ิโภ
คแ

ละ
กร

ะบ
วน

กา
รอ

อก
แบ

บ
ขอ

งน
วัต

ศิล
ป์ล

้าน
นา

จา
กช

ุมช
นท

ี่ตน
เอง

สน
ใจ

 เพ
ื่อใ

ห้เ
กิด

คว
าม

เข้
าใจ

แล
ะเห็

นภ
าพ

ว่า
นว

ัตศ
ิลป

์ที่ป
ระ

สบ
คว

าม
สำ

เร็จ
คว

รม
ีวิธ

ีกา
รด

ำเน
ินก

าร
อย

่าง
ไร 

(1.
5 ช

ั่วโม
ง) 

 

 1. 
รู้แ

ละ
เข้

าใ
จเ

กี่ย
วก

ับ
หล

ัก
กา

รแ
ละ

คว
าม

สำ
คัญ

ขอ
งท

ุนท
าง

วัฒ
นธ

รร
มล

้าน
นา

ต่อ
กา

รขั
บเ

คล
ื่อน

ปร
ะเท

ศต
าม

แน
วท

างเ
ศร

ษฐ
กิจ

สร
้างส

รร
ค์ 

2. 
สา

มา
รถ

เช
ื่อม

โย
งแ

นว
คิด

ขอ
งท

ุนท
าง

วัฒ
นธ

รร
มล

้าน
นา

ให้
สัม

พัน
ธ์ก

ับว
ิถีช

ีวิต
 

ยุค
ให

ม ่
3. 

เห็
นค

ุณ
ค่า

ขอ
งท

ุนท
าง

วัฒ
นธ

รร
มล

้าน
นา

จา
กผ

ลง
าน

นว
ัตศ

ิลป
์ที่ต

นเ
อง

สน
ใจ

 
4. 

รู้เ
ท่

าท
ัน

ถึง
แน

วโ
น้

มก
าร

ออ
กแ

บบ
 

นว
ัตศ

ิลป
์ ต

ลอ
ดจ

นม
ีคว

าม
เข้

าใจ
เก

ี่ยว
กับ

พฤ
ติก

รร
มผ

ู้บร
ิโภ

คท
ี่มีค

วา
มแ

ตก
ต่า

งก
ัน 

5. 
เข้

าใจ
แล

ะว
ิเค

รา
ะห์

เก
ี่ยว

กับ
กร

ะบ
วน

กา
ร

ออ
กแ

บบ
นว

ัตศ
ิลป

์จา
กท

ุนท
าง

วัฒ
นธ

รร
ม

ล้า
นน

า 


 


 

- 
- 


 

- 

 

 
   

แผ
นภ

าพ
กา

รว
ิเค

รา
ะห์

 
1.ภู

มิห
ลัง

แล
ะป

รา
กฎ

กา
รณ

์
ขอ

งน
วัต

ศิล
ป์ล

้าน
นา

จา
ก

ชุม
ชน

ที่ส
นใ

จ 
2.พ

ฤติ
กร

รม
ผู้บ

ริโ
ภค

แล
ะ

กร
ะบ

วน
กา

รอ
อก

แบ
บข

อง
 

นว
ัตศ

ิลป
์ล้า

นน
า 

 

1. 
กา

รส
ังเก

ตพ
ฤติ

กร
รม

กา
รม

ีส่ว
นร

่วม
ใน

ชั้น
เรีย

น 
2. 

กา
รน

ำเส
นอ

ผล
งา

น 
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7)
 แ

นว
ทา

งก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ 
(ต

่อ)
 

กิจ
กร

รม
 

จุด
ปร

ะส
งค์

กา
รเรี

ยน
รู้ 

กา
รจั

ดก
าร

เรีย
นรู้

 

ตัว
อย

่าง
ผล

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

การบรรยายในชั้นเรียน 
(Lecture) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ  
(Inquiry based learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
(Problem based learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project based learning) 

การเรียนแบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) 

การลงพื้นที่ภาคสนาม 
(Fieldwork) 

หน
่วย

กา
รเรี

ยน
รู้ที่

 2
 วิ

ธีกึ๊
ดอ

ย่า
งน

ักอ
อก

แบ
บ 

(E
ss

en
tia

l d
es

ign
 th

in
kin

g)
 

ภา
คบ

รร
ยา

ย 
    

 1.
 กา

รบ
รร

ยา
ยใ

ห้ค
วา

มร
ู้เก

ี่ยว
กับ

หล
ักก

าร
แล

ะแ
นว

คิด
ขอ

งก
ระ

บว
นก

าร
คิด

เช
ิง

ออ
กแ

บบ
ว่า

มีค
วา

มส
ำค

ัญแ
ละ

แต
กต่

าง
จา

กร
ูปแ

บบ
กา

รค
ิดแ

บบ
อื่น

อย
่าง

ไร 
รว

มถึ
ง

บร
รย

าย
เก

ี่ยว
กับ

กา
รส

ร้า
งท

ัศน
คติ

ใน
กา

รเร
ียน

รู้ 
(M

ind
se

t) 
ที่เ

กี่ย
วข้

อง
กับ

กา
ร

ทำ
งา

นต
าม

กร
ะบ

วน
กา

รค
ิดเ

ชิง
ออ

กแ
บบ

 เพ
ื่อใ

ห้เ
กิด

กา
รต

ระ
หน

ักอ
ย่า

ง 
ถ่อ

งแ
ท้แ

ละ
นำ

ไป
ปร

ะย
ุกต์

ใช
้ใน

กา
รท

ำงา
นไ

ด้ 
(1.

5 ช
ั่วโม

ง) 
    

 2.
 ก

าร
บร

รย
าย

ให้
คว

าม
รู้เก

ี่ยว
กับ

กา
รท

ำค
วา

มเ
ข้า

ใจ
อย

่าง
ลึก

ซึ้ง
 (E

m
pa

th
y) 

อัน
เป

็นหั
วใจ

สำ
คัญ

ขอ
งก

ระ
บว

นก
าร

กา
รค

ิดเ
ชิง

ออ
กแ

บบ
 พ

ร้อ
มท

ั้งอ
ธิบ

าย
วิธ

ีกา
ร

แล
ะแ

นว
ทา

งก
าร

เข้
าถึ

งก
ลุ่ม

เป
้าห

มา
ยใ

นฐ
าน

ะผ
ู้ใช

้งา
นห

รือ
ผู้บ

ริโภ
ค 

กา
รตั้

งค
ำถ

าม
 

แล
ะก

าร
เป

็นผ
ู้ฟัง

ที่ดี
 เพ

ื่อใ
ห้ไ

ด้ม
าซ

ึ่งข้
อม

ูลส
ภา

พแ
ละ

ปัญ
หา

คว
าม

ต้อ
งก

าร
ใน

กา
ร

นำ
ไป

ใช
้ออ

กแ
บบ

นว
ัตศ

ิลป
 ์(1

.5 
ชั่ว

โม
ง) 

 ภา
คกิ

จก
รร

มเ
ชิง

ปฏิ
บัต

ิกา
ร 

    
 1.

 ให้
ผู้เ

รีย
นเ

รีย
นร

ู้กา
รท

ำค
วา

มเ
ข้า

ใจ
อย

่าง
ลึก

ซึ้ง
ผ่า

นส
ถา

นก
าร

ณ์
ตัว

อย
่าง

 
แล

ะส
ร้า

งตั
วล

ะค
รผ

ู้ใช
้จำ

ลอ
ง เ

พื่อ
ฝึก

ฝน
กา

รเป
็นผ

ู้ฟัง
ที่ดี

 แล
ะว

ิเค
รา

ะห์
ข้อ

มูล
เช

ิง
พฤ

ติก
รร

ม 
รว

มถึ
งป

ระ
สบ

กา
รณ

์กา
รบ

ริโ
ภค

ขอ
งตั

วล
ะค

รอ
อก

มา
ใน

รูป
แบ

บก
าร

ทำ
 

Us
er 

pe
rso

na
 (1

.5 
ชั่ว

โม
ง) 

    
 2.

 ให้
ผู้เ

รีย
นน

ำข้
อมู

ลท
ี่ได้

จา
กก

าร
วิเค

รา
ะห์

ตัว
ละ

คร
ผู้ใ

ช้จ
ำล

อง
มา

สร
ุปเ

ป็น
แน

วท
าง

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บน

วัต
ศิล

ป์ท
ี่ตอ

บโ
จท

ย์ก
ับส

ถา
นก

าร
ณ์

ที่ก
ำห

นด
ให้

  
โด

ยท
ำอ

อก
มา

ใน
รูป

แบ
บข

อง
 M

oo
d 

bo
ard

 (1
.5 

ชั่ว
โม

ง) 
 

 1. 
รู้แ

ละ
เข้

าใจ
เก

ี่ยว
กับ

หล
ักก

าร
แล

ะแ
นว

คิด
ขอ

งก
ระ

บว
นก

าร
คิด

เช
ิงอ

อก
แบ

บ 
2. 

เก
ิดท

ัศน
คติ

ใน
กา

รเร
ียน

รู้แ
ละ

กา
รท

ำง
าน

ตา
มก

ระ
บว

นก
าร

คิด
เช

ิงอ
อก

แบ
บท

ี่ดี 
3. 

สา
มา

รถ
ตร

ะห
นัก

คิด
แล

ะร
ับฟ

ังข้
อม

ูล
ปัญ

หา
อย

่าง
มีว

ิจา
รณ

ญา
ณ 

ตล
อด

จน
มีค

วา
ม

เข
้าใ

จค
วา

มต้
อง

กา
รข

อง
ผู้ใ

ช้ง
าน

หร
ือ

ผู้บ
ริโภ

คอ
ย่า

งล
ึกซ

ึ้ง 
4. 

สา
มา

รถ
ออ

กแ
บบ

นว
ัตศ

ิลป
์จา

กท
ุนท

าง
วัฒ

นธ
รร

มล
้าน

นา
ที่ส

ะท
้อน

ถึง
กา

รเข้
าใจ

ใน
คว

าม
ต้อ

งก
าร

ขอ
งผ

ู้ใช
้งา

นห
รือ

ผู้บ
ริโ

ภค
ได้

อย
่างล

ึกซ
ึ้ง 


 


 


 

- 


 
- 

 
Us

er
 p

er
so

na
  

 

 
M

oo
d 

bo
ar

d 

1. 
กา

รส
ังเก

ตพ
ฤติ

กร
รม

กา
ร

มีส
่วน

ร่ว
มใ

นช
ั้นเ

รีย
น 

2. 
ใบ

งาน
กิจ

กร
รม

วิเค
รา

ะห์
ผู้ใ

ช้
จำ

ลอ
ง (

Pe
rso

na
) 

3. 
ภ

าพ
กร

ะด
าน

แส
ดง

คว
าม

คิด
 (M

oo
d 

bo
ar

d)
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7)
 แ

นว
ทา

งก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู้ 
(ต

่อ)
 

กิจ
กร

รม
 

จุด
ปร

ะส
งค์

กา
รเรี

ยน
รู้ 

กา
รจั

ดก
าร

เรีย
นรู้

 

ตัว
อย

่าง
ผล

งา
น 

กา
รวั

ดแ
ละ

ปร
ะเม

ินผ
ล 

การบรรยายในชั้นเรียน 
(Lecture) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ  
(Inquiry based learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
(Problem based learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project based learning) 

การเรียนแบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) 

การลงพื้นที่ภาคสนาม 
(Fieldwork) 

หน
่วย

กา
รเรี

ยน
รู้ที่

 3
 แ

ป๋ง
นวั

ตศิ
ลป

์หื้อ
ทัน

สม
ัย 

(B
rin

gin
g 

DT
 in

to
 su

cc
es

sf
ul

 in
no

va
tiv

e 
ar

ts
) 

ภา
คบ

รร
ยา

ย 
    

 1.
 ก

าร
บร

รย
าย

ให้
คว

าม
รู้เก

ี่ยว
กับ

กร
ะบ

วน
กา

รร
ะด

มค
วา

มค
ิด 

(Id
ea

tio
n) 

เพ
ื่อ

หา
ข้อ

สร
ุปข

อง
ปัญ

หา
คว

าม
ต้อ

งก
าร

 เพ
ื่อก

าร
นำ

ไป
ใช

้เป
็นโ

จท
ย์ส

ร้า
งต้

นแ
บบ

 
(Pr

ot
ot

yp
e) 

ขึ้น
มา

อย
่าง

มีค
ุณ

ค่า
ทั้ง

กา
รต

อบ
สน

อง
คว

าม
ต้อ

งก
าร

แล
ะก

าร
ใช

้งา
น 

(2 
ชั่ว

โม
ง) 

    
 2.

 ก
าร

บร
รย

าย
ให้

คว
าม

รู้เก
ี่ยว

กับ
กา

รท
ดส

อบ
ต้น

แบ
บ 

(Te
st)

 ซ
ึ่งเป

็นขั้
นต

อน
สุด

ท้า
ยข

อง
กร

ะบ
วน

กา
รค

ิดเ
ชิง

ออ
กแ

บบ
ที่ม

ักท
ำค

วบ
คู่ไ

ปก
ับก

าร
สร

้าง
ต้น

แบ
บ 

 
อัน

จะ
นำ

ไป
สู่ก

าร
เข้

าใ
จก

ลุ่ม
เป

้าห
มา

ยม
าก

ขึ้น
แล

ะน
ำผ

ลล
ัพธ

์ที่ไ
ด้ไ

ปพ
ัฒ

นา
 

ต่อ
ยอ

ดผ
ลง

าน
ให้

มีค
วา

มส
มบ

ูรณ
์ (1

 ช
ั่วโม

ง) 
 ภา

คกิ
จก

รร
มเ

ชิง
ปฏิ

บัต
ิกา

ร 
    

 1.
 ให้

ผู้เ
รีย

นแ
ต่ล

ะก
ลุ่ม

กำ
หน

ดหั
วข

้อก
าร

ออ
กแ

บบ
นว

ัตศ
ิลป

์จา
กท

ุนท
าง

วัฒ
นธ

รร
มล

้าน
นา

ตา
มท

ี่สน
ใจ

 จ
าก

นั้น
กำ

หน
ดก

ลุ่ม
เป

้าห
มา

ยใ
ห้ช

ัดเ
จน

 แ
ละ

 
ลง

พื้น
ที่ส

ำร
วจ

ชุม
ชน

ท้อ
งถิ่

น 
เพ

ื่อศ
ึกษ

าข้
อม

ูลเ
ชิง

ลึก
แล

ะเร
ียน

รู้ร
่วม

กับ
ปร

าช
ญ์

ชา
วบ

้าน
ให้

ได้
มา

ซึ่ง
แน

วท
าง

กา
รส

ร้า
งน

วัต
ศิล

ป์ท
ี่ตอ

บโ
จท

ย์ค
วา

มต้
อง

กา
รอ

ย่า
ง

แท
้จร

ิงแ
ละ

มีก
าร

ดำ
เน

ินก
าร

อย
่าง

เป
็นร

ะบ
บ 

(6 
ชั่ว

โม
ง) 

    
 2.

 ให้
ผู้เ

รีย
นร

่วม
กัน

ออ
กแ

บบ
 (S

ke
tch

 d
es

ign
) แ

ละ
สร

้าง
ผล

งา
นต้

นแ
บบ
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7)
 แ

นว
ทา

งก
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จัด
กา

รเร
ียน
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(Lecture) 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบ  
(Inquiry based learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  
(Problem based learning) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project based learning) 

การเรียนแบบร่วมมือ 
(Cooperative learning) 

การลงพื้นที่ภาคสนาม 
(Fieldwork) 
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8) กลุ่มเป้าหมาย 
เปิดรับสมัครผู้เรียนจำนวน 15 – 20 คน บนช่องทางออนไลน์เป็นหลัก โดยมีเกณฑ์ใน 

การคัดเลือก ดังนี้  
1) เป็นนิสิต/นักศึกษา หรือบุคคลทั่วไปที่มีอายุระหว่าง 18 - 25 ปี  
2) มีความมุ่งมั่นต่อความต้องการสร้างผลิตภัณฑ์ หรือการพัฒนาต่อยอดธุรกิจด้าน 

นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาของตนเอง 
3) มีความรู้หรือประสบการณ์พ้ืนฐานในด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
4) ไม่จำเป็นต้องมีพ้ืนฐานด้านศิลปะและการออกแบบมาก่อน  

 
9) กลไกความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก 

กิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตรได้รับความร่วมมือจากสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
จังหวัดเชียงใหม่ โดยมีกลไกในการดำเนินงาน ดังนี้ 

1) ร่วมถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนากับเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
    เพ่ือนำมาต่อยอดสู่การสร้างนวัตศิลป์ 
2) ร่วมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับ

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
3) เป็นพื้นที่แหล่งเรียนรู้ในการส่งเสริมให้เยาวชนเห็นแนวทางในการพัฒนาทักษะใหม่หรือ 
    สร้างอาชีพแก่ตนเอง 

 
10) เงื่อนไขการจบหลักสูตร 
 เพ่ือให้บรรลุผลเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ผู้เรียนควรเข้าร่วมกิจกรรมไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 รวมถึงตอบแบบสะท้อนคิดและแบบประเมินความพึงพอใจต่อหลักสูตรให้ครบตามที่
กำหนด หากไม่สามารถเข้าร่วมได้ในบางกิจกรรม กรุณาติดต่อผู้ประสานงานหลักสูตรล่วงหน้า   
มิเช่นนั้นหลักสูตรจะไม่สามารถออกประกาศนียบัตรให้ได้ตามประกาศ 
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11) การวัดและประเมินผลภายหลังการจบหลักสูตร 

 

 

 

 

 

ผลผลิต เชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ 
วิธีการวัดผลและ 

เคร่ืองมือท่ีใช้ 

     1. ผู้เรียนมีความรู้ด้านการออกแบบนวัตศิลป์บน
ฐานความต้องการของผู้บริโภค 

ร้อยละ 80 
ขึ้นไป 

ผ่าน 
การสังเกตพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วม และ 
การประเมินผลงาน 

ระดับมาก 
ขึ้นไป 

แบบสะท้อนความคดิใน 
การปฏิบัติงานตาม 
กระบวนการคดิเชิง
ออกแบบของผู้เรียน 

     2. ผู้เรียนมีความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
ที่เช่ือมโยงกับการออกแบบนวัตศิลป์ 

ร้อยละ 80 
ขึ้นไป 

ผ่าน 
การสังเกตพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วม และ 
การประเมินผลงาน 

ระดับมาก 
ขึ้นไป 

แบบสะท้อนความคดิใน 
การปฏิบัติงานตาม 
กระบวนการคดิเชิง
ออกแบบของผู้เรียน 

     3. ผู้เรียนเห็นแนวทางและสามารถแสวงหาโอกาสสู่
การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการของตนเองได้ 

ร้อยละ 80 
ขึ้นไป 

ผ่าน 
การสังเกตพฤติกรรม 
การมีส่วนร่วม และ 
การประเมินผลงาน 

ระดับมาก 
ขึ้นไป 

แบบสะท้อนความคดิใน 
การปฏิบัติงานตาม 
กระบวนการคดิเชิง
ออกแบบของผู้เรียน 

     4. ผู้เรียนเห็นคุณค่าและต้องการสืบสานทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาผ่านการออกแบบนวัตศิลป์ 

ร้อยละ 80 
ขึ้นไป 

ระดับมาก 
ขึ้นไป 

แบบสะท้อนความคดิใน 
การปฏิบัติงานตาม 
กระบวนการคดิเชิง
ออกแบบของผู้เรียน 

     5. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเข้าร่วมกิจกรรม
ของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น 

ร้อยละ 80 
ขึ้นไป 

ระดับมาก 
ขึ้นไป 

แบบประเมิน 
ความพึงพอใจ 
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ระยะที่ 3  ผลการประเมินรับรองคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในระยะนี้ ประกอบด้วย 2 ส่วน ดังนี้ 
1. ผลการประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
2. ผลการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร 

 
ส่วนที่ 1  ผลการประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

การประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอน และมีความรู้
พร้อมทั้งประสบการณ์ด้านทุนทางวัฒนธรรม จำนวน 3 ท่าน ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์และนำเสนอผล
การหาค่าทางสถิตโิดยใช้การคำนวณค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ดังตารางที่ 22 

ตารางท่ี 22 ผลการวิเคราะห์คุณภาพหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

รายการประเมิน x ̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

1. คำอธิบายหลักสูตร    
 1.1 มีองค์ประกอบครบถ้วนโดยระบุเนื้อหาความรู้ทางวิชาการและ

ทักษะปฏิบัติที่ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 4.33 1.155 เหมาะสมมาก 

 1.2 เนื้อหาที่กำหนดไว้ในคำอธิบายหลักสูตรมีความเหมาะสม ความ
ทันสมัย และสามารถนำไปปฏิบัติได้จริง 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 

 รวม 4.66 0.577 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
2. หลักการและความเป็นมาของหลกัสูตร    

 2.1 มีความชัดเจน สามารถแสดงภาพรวมและจุดเน้นของหลักสูตร 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 2.2 มีความสมบูรณ์ สามารถใช้เป็นกรอบในการกำหนดองค์ประกอบ

ของการพัฒนาหลักสูตร 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 

 2.3 มีความสอดคล้องเหมาะสมกบัสภาพสังคมปัจจุบัน 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 รวม 5.00 0.000 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

3. วัตถุประสงค ์    
 3.1 มีความสอดคล้องกับหลักการและความเป็นมาของหลักสูตร 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 3.2 มีความชัดเจน สามารถแสดงคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียน 4.33 1.155 เหมาะสมมาก 
 3.3 มีความชัดเจนเพียงพอที่จะนำไปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 3.4 มีความชัดเจนเพียงพอที่จะนำไปสู่การออกแบบการวัดและ

ประเมินผล 
5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 

 รวม 4.83 0.288 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
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รายการประเมิน x ̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

4. รูปแบบหลักสูตร    
 4.1 มีความสอดคล้องกับหลักการและวัตถุประสงค์ของหลักสตูร 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 4.2 มีความชัดเจน เข้าใจง่าย และแสดงถึงความจำเป็นตามสภาพ

สังคมปัจจุบัน 
5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 

 4.3 มีความชัดเจนเพียงพอที่จะนำไปวางแผนปฏิบัติงานต่อไปได้ 4.67 0.577 เหมาะสมมากที่สุด 
 รวม 4.88 0.192 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

5. โครงสร้างหลักสูตร    
 5.1 มีความสอดคล้องกับรูปแบบของหลักสูตร 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 5.2 มีการกำหนดเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรยีน 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 5.3 มีการจัดสดัส่วนของเนื้อหาและเวลาเรียนที่เหมาะสม 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 รวม 5.00 0.000 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

6. แนวทางการจัดการเรียนรู้    
 6.1 การจัดการเรียนรู้สอดคล้องกบัความสนใจ ความถนัด และ

ความต้องการของผู้เรียน 
5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 

 6.2 การจัดการเรียนรูมุ้่งพัฒนาความรู้ทางวิชาการ ทักษะ
ปฏิบัติ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์เป็นไปอย่างควบคู่กัน 

5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 

 6.3 ใช้วิธีการจดัการเรยีนรู้อยา่งหลากหลาย มคีวามเหมาะสม และ
สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 

5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 

 6.4 กิจกรรมการเรียนรู้มีความชัดเจน มีลำดับขั้นตอน สามารถ
นำมาจัดกิจกรรมให้บรรลุผลสำเร็จได ้

4.33 1.155 เหมาะสมมาก 

 6.5 ใช้วิธีการวัดและประเมินผลการเรยีนรู้อย่างหลากหลาย
และมีความเหมาะสมในแตล่ะกิจกรรม 

4.67 0.577 เหมาะสมมากที่สุด 

 รวม 4.80 0.346 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
7. กลุ่มเป้าหมาย    

 7.1 คุณสมบัติของผู้เรยีนมคีวามชัดเจนและเหมาะสมกับหลักสตูร 4.67 0.577 เหมาะสมมากที่สุด 
 7.2 การกำหนดจำนวนผูเ้รียนของหลักสตูรมคีวามเหมาะสม 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 รวม 4.83 0.288 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

8. กลไกความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก    
 8.1 มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และรูปแบบของ

หลักสตูร 
5.00 0.000 

เหมาะสมมากที่สุด 

 8.2 มีความสอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ 

5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 

 8.3 มีความชัดเจน สามารถนำไปปรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 4.33 1.155 เหมาะสมมาก 
 รวม 4.77 0.384 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

9. เง่ือนไขการจบหลักสูตร    
 9.1 มีการระบุเกณฑ์การผ่านกจิกรรมการเรยีนรู้ในหลักสตูรไว้

อย่างชัดเจนและมีความเหมาะสม 
4.67 0.577 เหมาะสมมากที่สุด 

 รวม 4.67 0.577 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
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รายการประเมิน x ̅ S.D. ระดับคุณภาพ 

10. การวัดและประเมินผลภายหลังการจบหลักสูตร    
 10.1 มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 10.2 มีความชัดเจน สามารถนำไปใช้วัดและประเมินผลได้จริง 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 10.3 มีการใช้วิธีการวัดผลและเครือ่งมือที่เหมาะสม 5.00 0.000 เหมาะสมมากที่สุด 
 รวม 5.00 0.000 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

11. อื่น ๆ    
 11.1 การใช้ภาษา การเรียบเรียงถ้อยคำมีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย 4.67 0.577 เหมาะสมมากที่สุด 
 รวม 4.67 0.577 เหมาะสมมากทีสุ่ด 
 รวมทั้งหมด 4.83 0.219 เหมาะสมมากทีสุ่ด 

 

ตารางท่ี 23 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการพัฒนาหลักสูตรจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

ประเด็น ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1. คำอธิบายหลักสตูร 
- เหมาะสม 
- ควรเพิ่มวัตถุประสงค์ด้านเจตคติ จิตพิสัย คุณลักษณะที่พึงประสงค์ เข้าไปด้วย
เพื่อให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น  

2. หลักการและความเป็นมาของ 
    หลักสูตร 

- ขยายความคำว่า “บูรณาการข้ามศาสตร์” เพิ่มเติม 

3. วัตถุประสงค ์
- เหมาะสม 
- ควรเพิ่มวัตถุประสงค์ด้านเจตคติ จิตพิสัย คุณลักษณะที่พึงประสงค์ เข้าไปด้วย
เพื่อให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

4. รูปแบบหลักสูตร 

- เหมาะสม 
- รูปแบบหลักสูตรมีความสวยงาม แต่ยังเป็นเพียงแนวคิด ยังไม่เป็นกระบวนการหรือ
วิธีการนำไปใช้หรือในเชิงระบบ เช่น Input – Process – Product หรือในเชิงกรอบ
แนวคิด เช่น ตัวแปร ปัจจัย เป็นต้น 

5. โครงสร้างหลักสตูร 
- เหมาะสม 
- อาจปรับช่ือหน่วยการเรยีนรูท้ี่ 1 “เสน่ห์ล้านนาและนวัตวิถี” หากเป็นภาษาเหนือหรือ
คำเมืองจะทำให้น่ารักขึ้น 

6. แนวทางการจัดการเรียนรู ้

- เหมาะสม 
- ควรเรียงลำดับดังนี้ จุดประสงค์ เนื้อหา รูปแบบการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 
ตัวอย่างผลงาน สื่อการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ เหมือนแผนการจัดการ
เรียนรู้ 

7. กลุ่มเป้าหมาย 
- เหมาะสม 
- ควรระบุวิธีการได้มาซึ่งกลุ่มเป้าหมายหรือเกณฑ์การคัดเลือกเพิ่มเติม  

8. กลไกความร่วมมือกับหน่วยงาน 
    ภายนอก 

- เหมาะสม 

- ควรเขียนเป็นข้ันตอน/วิธีการเพิม่เติมจากแนวคิด 
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ประเด็น ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ 
9. เงื่อนไขการจบหลักสูตร - เหมาะสม 

10. การวัดและประเมินผลภายหลัง 
     การจบหลักสูตร 

- ควรมีการระบุ เครื่องมือในการวัดความรู้และทักษะของผู้ เรียนเพิ่มเติม เช่น 
แบบทดสอบ แบบฝึกหัด การเขียนแผนงาน โครงการ งานออกแบบ งานต้นแบบ ฯ 
เพิ่มเติม เนื่องจากแบบสะท้อนคิดและแบบวัดความพึงพอใจจะเป็นการประเมินเฉพาะ
ด้านทัศนคติมากกว่า 
- ควรประเมินตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร และความพึงพอใจ 

11. ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

- ขอให้ทำการศึกษาประเด็นการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User experience: UX) 
เพิ่มเติม เผื่ออาจจะมี wording ที่สามารถนำมาปรับใช้ได้อีก 
- เพิ่มช่องทางการเผยแพร่หรือนำเสนอหลักสูตรตามสถานการณ์ 
- โดยรวมหลักสูตรน่าสนใจ มีความเป็นไปได้ แต่รายละเอียดบางส่วนอาจจะน้อยไปบ้าง 

จากตารางผลการวิเคราะห์คุณภาพหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ และตารางความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

พบว่า คุณภาพของหลักสูตรที่ พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยู่ ในระดับ เหมาะสมมากที่ สุด (x ̅= 4.83,  
S.D. = 0.219) อยู่ในเกณฑ์ที่สามารถนำเอาไปใช้ได้  ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของ
ผู้ทรงคุณวุฒิทุกประเด็นเพ่ือให้หลักสูตรมีความเหมาะและสมบูรณ์มากขึ้น (หน้า 133 – 141)   

ส่วนที่ 2 ผลการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น 
 1. การวิจัยในระยะนี้เป็นการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น เพ่ือศึกษา
ประสิทธิผลของหลักสูตร โดยใช้รูปแบบการศึกษานำร่อง (Pilot study) หรือการทดลองใช้หลักสูตรโดย
ลดขนาดและจำนวนกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงการเลือกเอาเฉพาะตอนใดตอนหนึ่ งของหลักสูตรมา
ทำการศึกษาก่อนนำไปใช้จริงทั้งหมด เพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ ตลอดจนปัญหาและอุปสรรคที่อาจเกิดขึ้น
ระหว่างการใช้หลักสูตร (สุรวีย์ เพียรเพชรเลิศ, 2561: 53) โดยผู้วิจัยได้ติดต่อเชิญวิทยากรภายนอก  
จากสำนักส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดเชียงใหม่ และนัดหมายประชุมเตรียมการสอน จากนั้น
ทดลองกิจกรรมกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนิสิต/นักศึกษา และบุคคลทั่วไป อายุระหว่าง 18 ถึง 25 ปี และ
อาศัยอยู่ในภาคเหนือตอนบน ที่มีความสมัครใจและยินยอมเข้าร่วมหลักสูตร โดยรับสมัครบนช่องทาง
ออนไลน์ จำนวน 15 คน ส่วนกิจกรรมที่นำมาใช้ทดลองคัดเลือกจากเนื้อหาทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ และ 
มีการปรับให้สามารถนำมาดำเนินการทดลองได้ในระยะเวลา 8 ชั่วโมง เพ่ือให้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรม
ภายใต้สถานการณ์การแพร่ระบาดโรคโควิด-19 โดยแบ่งเป็น 4 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง ดังภาพที่ 24 
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ภาพที่ 24 รายละเอียดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น 

ภายหลังจากการดำเนินการทดลองจัดกิจกรรมตามหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น พบว่า จำนวนผู้สมัคร
เข้าร่วมหลักสูตรมีทั้งหมด 15 คน ประกอบไปด้วย กลุ่มคนที่กำลังทำงานประจำ กลุ่มคนที่ประกอบอาชีพ
อิสระ นักศึกษาระดับปริญญาตรี และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์การคัดเข้ามี
จำนวน 9 คน เนื่องจากผู้เรียนส่วนหนึ่งไม่สามารถเข้าร่วมได้ครบทุกกิจกรรมตามเงื่อนไขของหลักสูตร  
ขาดการติดต่อ รวมถึงขอถอนตัวออกจากโครงการ เนื่องจากมีภาระหน้าที่จากงานประจำที่ทำให้ไม่
สามารถเข้ามาร่วมครบตามวันและเวลาที่กำหนด หรือนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 ที่ให้
ความเห็นว่าไม่คุ้นชินกับเนื้อหาของหลักสูตรที่ยากเกินความสามารถของตนเอง   
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ตารางท่ี 24 ข้อมูลทั่วไปของผู้เข้าร่วมหลักสูตร 

   
จำนวน 

ผู้เข้าร่วมสมัคร 
(คน) 

ร้อยละ 
จำนวนที่
ผ่านเกณฑ์

คัดเข้า (คน) 
ร้อยละ 

1. เพศ ชาย 7 46.66 2 13.33 
  หญิง 8 53.33 7 46.66 
  รวม 15 100 9 60.00 

2. อาย ุ 18 4 26.66 - - 
  19 1 6.66 - - 
  20 1 6.66 1 6.66 
  21 - - - - 
  22 - - - - 
  23 3 20.00 3 20.00 
  24 2 13.33 2 13.33 
  25 4 26.66 3 20.00 
  รวม 15 100 9 60.00 

3. สถานะปัจจุบนั นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 3 20.00 - - 
  นักศึกษาระดับปรญิญาตร ี 3 20.00 1 6.66 
  ประกอบอาชีพอิสระ 5 33.33 5 33.33 
  ทำงานประจำ 4 26.66 3 20.00 
  รวม 15 100 9 60.00 

ทั้งนี้ ในเบื้องต้นผู้วิจัยได้แก้ปัญหาโดยการบันทึกวิดีโอการสอนและอัปโหลดบนช่องทาง 
YouTube สำหรับผู้เรียนที่ไม่สามารถเข้าเรียนได้และต้องการติดตามชมย้อนหลัง  ส่วนการประเมินผล
การเรียนรู้ของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ทั้งในด้านความรู้เกี่ยวกับการออกแบบนวัตศิลป์บน
ฐานความต้องการของผู้บริโภค ความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่เชื่อมโยงกับการออกแบบนวัตศิลป์ 
และการเห็นแนวทางแสวงหาโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการ ของการเรียนทั้ง 4 ครั้ง 
วิทยากรได้ให้ความเห็นในภาพรวมว่า การให้ความร่วมมือในการเรียนและการปฏิบัติงานของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับคุณภาพผ่านทุกคน ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาในชีวิตประจำวัน 
พฤติกรรมผู้บริโภค และทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่ตนเองสนใจได้เป็นอย่างดี สามารถตอบคำถาม แสดง
ความคิดเห็นแลกเปลี่ยนมุมมองร่วมกัน มีการอ้างอิงข้อมูลที่น่าเชื่อถือเพ่ือนำมาสรุปและสร้างข้อกำหนด
ในการออกแบบ (Design brief) สู่การสร้างสรรค์กระดานความคิดรวบยอด (Mood board) ของตนเองได้
อย่างน่าสนใจและมีความเป็นไปได้ในการนำไปพัฒนาให้เป็นผลิตภัณฑ์และต่อยอดในเชิงธุรกิจได้  
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 2. ผลสะท้อนความคิดของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรนวัตศิลป์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูล วิเคราะห์ และนำเสนอผล
การหาค่าทางสถิติโดยใช้การคำนวณค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 25 

ตารางที่ 25 การวิเคราะห์ผลสะท้อนความคิดของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตร 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน (ร้อยละ) 

x ̅ S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 5 4 3 2 1 
1 รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและวิธีการ

เข้าถึงผู้บริโภค เพื่อทำความเข้าใจใน
ปัญหาและความต้องการต่อการนำไปใช้
ออกแบ บน วั ตศิ ลป์ จากทุ น ทาง
วัฒนธรรมล้านนามากขึ้น 

77.8 11.1 - 11.1 - 4.56 1.014 มากที่สุด 

2 สามารถอธิบายข้อมูลความต้องการของ
ผู้ บริ โภค ข้ อมู ล เกี่ ยวกั บทุ นทาง
วัฒนธรรมล้านนา และข้อมูลอื่น ๆ  
ที่เกี่ยวข้อง จากกระบวนการทำความ
เข้ าใจอย่ างลึ กซึ้ ง (Empathy) เพื่ อ
นำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบ 
นวัตศิลป์ท่ีน่าสนใจได้ 

55.6 22.2 22.2 - - 4.33 0.866 มาก 

3 สามารถทำงานร่วมกันเป็นทีมได้เป็น
อย่างดี มีการสนับสนุนและสอนงานซึ่ง
กันและกัน 

66.7 22.2 - 11.1 - 4.44 1.014 มาก 

4 สามารถนำผลจากการระดมความคิด 
ม าส ร้ า งเป็ น น วั ต ศิ ลป์ ต้ น แบ บ 
(Prototype) และนำเสนอแนวคิดใน 
การออกแบบได้อย่างน่าประทับใจ 

22.2 44.4 22.2 11.1 - 3.78 0.972 มาก 

5 เข้าใจเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
ผ่านการออกแบบนวัตศิลป์มากขึ้น และ
มี ความต้ อ งการที่ จะสื บสาน ให้
วัฒนธรรมเหล่านี้ยังคงอยู่ต่อไป 

22.2 33.3 22.2 22.2 - 3.56 1.130 มาก 

6 เห็นแนวทางในการสร้างเครือข่ายและ
ความร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงาน
ภายนอก เพื่อสร้างโอกาสสู่การพัฒนา
ทักษะการเป็นผู้ประกอบการของตนเอง
ได้มากขึ้น 

33.3 55.6 - 11.1 - 3.56 1.130 มาก 

ภาพรวมท้ังหมด (n= 9) 4.03 0.780 มาก 
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จากตารางที่ 25 พบว่า ในภาพรวมของผลสะท้อนความคิดของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรม 
การเรียนรู้ของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ อยู่ในระดับมาก 
(x ̅= 4.03, S.D. = 0.780) สำหรับประเด็นที่ผู้เรียนสะท้อนคิดหรือประเมินตนเองเกี่ยวกับประโยชน์ที่
ได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรมหลักสูตรสูงที่สุด คือ ได้รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและวิธีการเข้าถึง
ผู้บริโภค เพ่ือทำความเข้าใจในปัญหาและความต้องการต่อการนำไปใช้ออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนามากขึ้น (x ̅= 4.56, S.D. = 1.014) รองลงมาคือ สามารถทำงานร่วมกันเป็นทีมได้เป็น
อย่างดีมีการสนับสนุนและสอนงานซึ่งกันและกัน (x ̅= 4.44, S.D. = 1.014) ส่วนประเด็นที่ผู้เรียนสะท้อน
คิดหรือประเมินตนเอง มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 2 ประเด็น ได้แก่ การเข้าใจเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
ผ่านการออกแบบนวัตศิลป์มากขึ้นและมีความต้องการที่จะสืบสานให้วัฒนธรรมเหล่านี้ยังคงอยู่ต่อไป และ 
การเห็นแนวทางในการสร้างเครือข่ายและความร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงานภายนอกเพ่ือสร้างโอกาสสู่
การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการของตนเองได้มากขึ้น (x ̅= 3.56, S.D. = 1.130) 

 ด้านความคิดเห็นเพ่ิมเติมของผู้เรียนหลังจากการเรียนในแต่ละครั้ง สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 26 

ตารางท่ี 26 ความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากการสะท้อนคิดของผู้เรียน 

ครั้งที่ 
ท่านรู้สึกอยา่งไรภายหลังจาก

การเรียนรู้ในกิจกรรมของ
หลักสูตร 

สิ่งที่ท่านได้เรียนรู้จากกจิกรรม
ของหลกัสูตรมีความเหมอืนหรือ
แตกตา่งจากวธิีการดำเนินงานที่
ท่านเคยปฏิบัติมากอ่นหรอืไม่ 

อยา่งไร 

ท่านคิดวา่ความรู้และทักษะที่
ได้รับจากกิจกรรมของหลักสูตร 

จะนำไปใช้วางแผนให้เกิด
ประโยชน์ต่อทา่นในอนาคตได้

อยา่งไรบ้าง 

ท่านมีข้อสงสยัหรอืสิ่งที่ยังไม่
เข้าใจ และต้องการได้รับ
คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ

เพิ่มเติมหรือไม่ อยา่งไรบ้าง 

1 - สนุกดี ได้ความรู้มาเสริม
ความรู้เดิม 
 
- น่าเบื่อนิดหน่อย เพราะเป็น
การบรรยายมากเกินไป 
 
 
 
- โอเคดี ตามทัน ได้กระตุ้น
ความรู้เดิม 
 
- งงนิ ดนึ ง เพราะเริ่ มด้ วย
กระบวนการออกแบบมาเลย 
ทำให้ปรับตัวไม่ทันและไม่
เป็นไปตามคาด 
 
- รู้สึกว่าเนื้อหาสาระแน่นดี 
แต่ยังรู้สึกตึง ๆ  ไม่อยากร่วม
แสดงความคิดเห็นเท่าไหร่ 

- เหมือนกับการอบรมความรู้
แบบมีส่วนร่วมทั่วไป 
 
- ถือว่าเป็นความรู้ใหม่ที่ทำให้รู้
ขั้นตอนในการทำงานมากขึ้น 
 
 
 
- คล้ายกับการอรมเชิงปฏิบัติการ
ทั่วไป 
 
- ไม่ แตกต่ าง เพ ราะเคยมี
ประสบการณ์ในการเรียนในระบบ
มาก่อนอยู่แล้วบ้าง 
 
 
- ถือว่าเป็นสิ่งใหม่ และเนื้อหา
ค่อนข้ างเจาะลึ ก ทำให้ ต้ อง
ปรับตัวเพิ่มขึ้นประมาณนึง 

- ได้วิธี คิดและวางแผนในการ
ทำงานออกแบบ 
 
- ทำให้ คิดรอบด้าน คิดหลาย
มุมมากขึ้น ว่าสิ่งของทุกอย่าง
รอบตัวสามารถนำมาใช้ในการ
ทำงานออกแบบได ้
 
- สามารถนำมาปรับใช้ในสาย
งานของตนเองได ้
 
- ได้กระตุ้นกระบวนการคิดของ
ตัวเองมากขึ้น ให้สามารถเอาไป
ใช้งานได ้
 
 
- ส าม ารถ น ำ ไป ใช้ ใน เชิ ง
กระบวนการคิดได้รอบคอบมากขึ้น 
และเข้าใจปัญหาต่าง ๆ  ได้ด ี

 
 
 
 
 
 
 
 
- อยากให้มีเวลาเรียนมาก
ขึ้นกว่านี้ 

2 - ยังตามไม่ทันในเนื้อหาครั้ง
แรก ทำให้รู้สึกงงในช่วงแรก
ของการเรียน 

- คล้าย ๆ  กับสิ่งเคยเรียนมาก่อน 
และเป็นขั้นตอนด ี
 

- ช่วยให้วิเคราะห์ปัญหาต่าง  ๆ
ได้ ละเอี ยดมากขึ้ น สามารถ
จัดลำดับการแก้ไขปัญหาได้ 

- อยากให้มีเวลาเรียนมากขึ้น
กว่านี้ 
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ครั้งที่ 
ท่านรู้สึกอยา่งไรภายหลังจาก

การเรียนรู้ในกิจกรรมของ
หลักสูตร 

สิ่งที่ท่านได้เรียนรู้จากกจิกรรม
ของหลกัสูตรมีความเหมอืนหรือ
แตกตา่งจากวธิีการดำเนินงานที่
ท่านเคยปฏิบัติมากอ่นหรอืไม่ 

อยา่งไร 

ท่านคิดวา่ความรู้และทักษะที่
ได้รับจากกิจกรรมของหลักสูตร 

จะนำไปใช้วางแผนให้เกิด
ประโยชน์ต่อทา่นในอนาคตได้

อยา่งไรบ้าง 

ท่านมีข้อสงสยัหรอืสิ่งที่ยังไม่
เข้าใจ และต้องการได้รับ
คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ

เพิ่มเติมหรือไม่ อยา่งไรบ้าง 

 
- ประทับใจที่วิทยากรช่วยให้
เราเห็นภาพได้ชัดของการแบ่ง
ประเด็นปัญหา 
 
- ช่วยให้มีอิสระทางความคิด
ได้มากขึ้น 
 
- รู้สึกงงกับขั้นตอนนิดหน่อย 
เพราะไม่ได้เข้าเรียนวันแรก 
แต่ ก็ ช่ วยให้ เห็ นภาพของ
กระบวนการมากขึ้น และดู
น่าสนใจ 
 
- เริ่ ม รู้ สึ กกดดั น เพ ราะ 
เนื้ อหาจริ งจั งและทำเป็ น
กระบวนการมากขึ้น 
 
- สนุกมากขึ้น  

 
- กิจกรรมในแอพทำให้รู้สึกอยาก
มีส่วนร่วมได้ด ี
 
 
- แตกต่างจากสิ่ งที่ เคยเรียนรู้มา 
และดูเป็นกระบวนการที่เข้าใจง่าย  
 
- เป็นวิธีที่เป็นระบบมากขึ้น และ
นำไปใช้ต่อยอดในการทำงานได ้
 
 
 
 
- แตกต่ างกั น  เพราะได้ ใช้
แพลตฟอร์มใหม่ในการเรียนรู ้
 
 
- สนุกที่ได้ลองเล่นแอพใหม่ ช่วย
ให้เห็นปัญหาที่หลากหลายและ
ชัดเจน 

 
- ช่วยให้มองเห็นสิ่งเล็ก ๆ  น้อย ๆ  
ใกล้ตัวมากขึ้น 
 
 
- นำความรู้ไปใช้พัฒนาธุรกิจได้ 
 
 
- ได้ สำรวจปั ญหาตั วเองและ
ปัญหารอบข้าง เพื่อนำมาจัดกลุ่ม
ในการนำไปแก้ปัญหาได้ เป็ น
ลำดับขั้นตอน เป็นระบบมากขึ้น 
 
 
- ถ้าได้มีแพลนออกแบบผลิตภัณฑ์
ก็น่าจะนำความรู้ที่ได้ไปใช้ได้อย่าง
เห็นผล 
 
- สามารถนำเทคนิ คและสื่ อ
ประกอบการเรียนมาใช้ในการ
ทำงานได ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
- อยากเห็นปลายทางของการนำ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบไป
ใช้งานมากกว่านี้ 
 
 
 

3 - เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ทบทวน
ความรู้และประสบการณ์เดิม
ได้ และวิทยากรสอนให้ เห็น
ภาพดีมาก 
 
 
- รู้สึกต้องใช้ความคิดมากขึ้น 
เกือบตามไม่ทัน 
 
 
 
 
 
- รู้สึกเห็ นภาพในการนำมา
ปฏิบัติจริง 
 
 

- ไม่ แตกต่ างกั นมาก เพราะมี
พื้นฐานเรื่องการคิดเชิงออกแบบมา
ก่อนอยู่แล้ว 
 
 
 
- ได้มีส่วนร่วมและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับคนอื่นมากขึ้น 
รวมถึงทำให้เห็นกระบวนการคิด
อย่างเป็นระบบมากขึ้น และเอาไป
ประยุกต์ใช้ได้จริง 
 
 
- ใกล้เคียง แต่มีความเป็นระบบ
ระเบี ยบ และเห็นรายละเอี ยด 
มากขึ้น 

- ช่วยให้เห็นมุมมองปัญหาของ 
แต่ละคนได้ดี และสามารถเอาไป 
ต่อยอดในเชิงธุรกิจได้ 
 
 
 
- คำแนะนำจากวิทยากรช่ วย
ปรับปรุงและพัฒนาวิธี คิดของ
ตนเองมากขึ้น สามารถนำไอเดียที่
ได้ ไปต่ อยอดในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้ชัดเจนและเป็นระบบ
มากขึ้นเช่นเดียวกัน 
 
-  การได้วิเคราะห์ข้อมูลหลาย ๆ  
อย่าง ช่วยให้เห็นแนวทางในการ
ทำงานอย่างเป็นระบบ และได้เห็น
จุดเด่น-จุดที่ตัวเองควรพัฒนาด้วย 
 

- อยากเรียนต่อเนื่องมากกว่า
เว้นระยะห่างหลายวัน 
 
 
 
 
- ยั งหาความเชื่ อมโยงกั บ
ประเด็นความเป็นล้านนาไม่ได้ 
 
 
 
 
 
 
 

4 - รู้สึกประทับใจที่ไอเดียเอา
มาต่อยอดธุรกิจของตัวเอง
เพิ่มเติม และได้เห็นมุมมองที่
หลากหลายจากคนอื่นมาก
ด้วยเช่นกัน 
 

- ไม่ ค่ อยแตกต่ างกั น  แต่
กระบวนการสอนและการให้
คำแนะนำของวิทยากรช่วยให้ 
Active มากขึ้น 
 
 

- คำแนะนำของวิทยากรช่วยให้
ได้แนวทางในการต่อยอดธุรกิจ
ของตั วเอง รวมถึ งได้ สร้ าง 
connection กั บกลุ่ มคนที่ มี
ความสนใจคล้าย ๆ กัน 
 

- อยากเห็นปลายทางของการ
น ำกระบ วน ก ารคิ ด เชิ ง
ออกแบบไปใช้ งานที่ เป็ น
รูปธรรมมากกว่ านี้  เพราะ
ตอนนี้ยังเข้าใจแค่ concepts 
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ครั้งที่ 
ท่านรู้สึกอยา่งไรภายหลังจาก

การเรียนรู้ในกิจกรรมของ
หลักสูตร 

สิ่งที่ท่านได้เรียนรู้จากกจิกรรม
ของหลกัสูตรมีความเหมอืนหรือ
แตกตา่งจากวธิีการดำเนินงานที่
ท่านเคยปฏิบัติมากอ่นหรอืไม่ 

อยา่งไร 

ท่านคิดวา่ความรู้และทักษะที่
ได้รับจากกิจกรรมของหลักสูตร 

จะนำไปใช้วางแผนให้เกิด
ประโยชน์ต่อทา่นในอนาคตได้

อยา่งไรบ้าง 

ท่านมีข้อสงสยัหรอืสิ่งที่ยังไม่
เข้าใจ และต้องการได้รับ
คำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ

เพิ่มเติมหรือไม่ อยา่งไรบ้าง 

- รู้สึกดีที่ได้ฟังไอเดียของคน
หลากหลายมากขึ้น ทำให้เห็น
ภาพรวมของงาน 
 
 
 
- ประทั บ ใจในความคิ ด
สร้างสรรค์ของคนอื่น ๆ  มาก 
ที่ทำให้รู้สึกต้องพัฒนาตัวเอง
อีกเยอะ 

- ช่วยทำให้เห็นปัญหาของทุกคน
ได้ชัดเจนมากขึ้น 
 
 
 
 
- เป็ นการเรียนรู้ ที่ ทำให้ รู้ ว่ า 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้องมี  
การค้นคว้าข้อมูลสนับสนุนให้
หลากหลายและรอบด้าน เพื่อให้
นำมาออกแบบได้อย่างสมบูรณ ์

- ความรู้และประสบการณ์ที่ได้
สามารถนำไปใช้วิเคราะห์ปัญหา
ภาพรวม รวมถึงข้อผิดพลาดและ
ข้อเสนอแนะจากวิทยากรมาใช้
ในการพัฒนาตนเองได ้
 
- สามารถดึงเอาจดุเด่นของความ
เป็นล้านนา หรือสิ่งที่รู้จักใกล้ตวั
มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ได้ และกระบวนการ
คิดที่วิทยากรสอนช่วยให้นำไป
ต่อยอดไอเดียได้อย่างเป็นระบบ 

 
 
 
 
 
 
- ถ้าเป็นไปได้อยากให้มีการ
แนะนำหรือสอนเกี่ ยวกั บ
วิธีการนำไอเดียไปต่อยอดใน
เชิงธุรกิจให้ประสบความสำเร็จ
เพิ่มเติม 

 

 3.  ผลความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูล วิเคราะห์ และนำเสนอผลการหาค่า
ทางสถิติโดยใช้การคำนวณค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 27 

ตารางที่ 27 การวิเคราะห์ผลความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

  จำนวน (คน) ร้อยละ 

เพศ ชาย 2 22.22 
หญิง 7 77.78 

 รวม 9 100.0 
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ตอนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจต่อหลักสูตร 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ) 

x ̅ S.D. 
ระดับ

คุณภาพ 5 4 3 2 1 

1 
ท่านได้พัฒนาความรู้ด้านการออกแบบ
จากการเข้าร่วมหลักสูตรนี้ 

66.7 33.3 - - - 4.67 0.500 มากที่สุด 

2 
ท่านได้พัฒนาทักษะด้านการออกแบบ
จากการเข้าร่วมหลักสูตรนี้ 

44.4 33.3 22.2 - - 4.22 0.833 มาก 

3 

หลักสูตรนี้ช่วยให้เกิดความเข้าใจความ
ต้องการของผู้บริโภคและการแก้ปัญหา
ที่ซับซ้อนในการออกแบบนวัตศิลป์จาก
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาได้มากขึ้น 

88.9 11.1 - - - 4.89 0.333 มากที่สุด 

4 
หลักสูตรนี้ช่วยให้มีทักษะในการทำงาน
ร่วมกับผู้อื่นได้ดีขึ้น 

88.9 11.1 - - - 4.89 0.333 มากที่สุด 

5 
หลักสูตรนี้ช่วยให้เกิดความเข้าใจอย่าง
ลึ กซึ้ งและอยากสื บสานทุ นทาง
วัฒนธรรมล้านนามากขึ้น 

22.2 55.6 22.2 - - 4.00 0.707 มาก 

6 

หลักสูตรนี้ช่วยให้เกิดแรงบันดาลใจและ
ความเข้าใจในการแสวงหาโอกาสสู่การ
เป็นผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุน
ทางวัฒนธรรมล้านนา 

55.6 44.4 - - - 4.56 0.527 มากที่สุด 

7 

หลั กสู ตรนี้ ช่ วย ให้ เห็ น โอกาส ใน 
การสร้างเครือข่ายและความร่วมมือกับ
ชุมชนและหน่วยงานภายนอก เพื่ อ
สร้างโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการได้มากขึ้น 

33.3 22.2 44.4 - - 3.89 0.928 มาก 

8 
ท่านพึงพอใจกับเทคนิคและวิธีการสอน
ของวิทยากร 

77.8 22.2 - - - 4.78 0.441 มากที่สุด 

9 
ท่านพึงพอใจบรรยากาศในการเรียน
ของหลักสูตรนี ้

22.2 66.7 11.1 - - 4.11 0.601 มาก 

10 
ท่ านพึ งพอใจกั บ เนื้ อหาสาระใน 
การเรียนของหลักสูตรนี้ 

66.7 22.2 11.1 - - 4.56 0.726 มากที่สุด 

11 
ท่านพึงพอใจกับวิธีการวัดและประเมินผล
ในการเรียนของหลักสูตรนี้ 

66.7 33.3 - - - 4.67 0.500 มากที่สุด 

12 
ท่านพึงพอใจกับระยะเวลาในการเรียนรู้
ของหลักสูตรนี ้

55.6 22.2 22.2 - - 4.33 0.866 มาก 

ภาพรวมท้ังหมด (n= 9) 4.46 0.338 มาก 
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 จากตารางความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตรข้างต้น ในภาพรวมพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ

อยู่ ในระดับมาก (x ̅= 4.46, S.D. = 0.338)   โดยประเด็นที่ผู้ เรียนพึงพอใจมากที่สุด 3 ลำดับแรก 
ประกอบด้วย หลักสูตรนี้ช่วยให้เกิดความเข้าใจความต้องการของผู้บริโภคและการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนใน
การออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาได้มากขึ้น (ข้อ 3) รวมถึงช่วยให้มีทักษะในการทำงาน

ร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีขึ้น (ข้อ 4) ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจสูงที่สุดเท่ากัน (x ̅= 4.89, S.D. = 0.333) รองลงมา

คือ ผู้เรียนพึงพอใจกับเทคนิคและวิธีการสอนของวิทยากร (ข้อ 8) (x ̅= 4.78, S.D. = 0.441) และลำดับที่
สามคือ ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ด้านการออกแบบจากการเข้าร่วมหลักสูตรนี้ (ข้อ 1) และมีความพึงพอใจ
กับวิธีการวัดและประเมินผลในการเรียนของหลักสูตร (ข้อ 11) ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากัน  

(x ̅= 4.67, S.D. = 0.500)  ส่วนประเด็นที่ผู้เรียนพึงพอใจน้อยที่สุด คือ หลักสูตรนี้ช่วยให้เห็นโอกาสใน
การสร้างเครือข่ายและความร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงานภายนอก เพ่ือสร้างโอกาสสู่การพัฒนาทักษะ

การเป็นผู้ประกอบการได้มากขึ้น (ข้อ 7) (x ̅= 3.89, S.D. = 0.928) 

 4. สรุปผลการทดลองและการพัฒนาหลักสูตร 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดในขั้นตอนการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรที่

พัฒนาขึ้น โดยนำไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่สมัครเข้าร่วมหลักสูตร จำนวน 9 คน ระหว่างวันที่  
1 – 14 พฤศจิกายน พ.ศ. 2564 ใช้ระยะเวลา 4 วัน วันละ 2 ชั่วโมง (10.00 – 12.00 น.) ผู้วิจัยได้พบ
ข้อสังเกตและอุปสรรคปัญหาที่ เกิดขึ้นระหว่างการดำเนินการทดลองใช้หลักสูตรในแต่ละประเด็น
ดังต่อไปนี้ 

4.1 สรุปประเด็นการแก้ไขปัญหาในช่วงการรับสมัครผู้เข้าร่วมหลักสูตร 
หลังจากที่ผู้วิจัยได้ดำเนินการประชาสัมพันธ์รับสมัครผู้เข้าร่วมหลักสูตรระหว่างวันที่  

1 – 31 ตุลาคม พ.ศ. 2564 พบว่า มีจำนวนผู้สมัครเข้าร่วมหลักสูตรทั้งหมด 15 คน ประกอบไป
ด้วย เยาวชนที่ทำงานประจำ ประกอบอาชีพอิสระ นักศึกษาระดับปริญญาตรี และนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6  อย่างไรก็ตาม ภายหลังที่ได้ดำเนินการจัดกิจกรรมในครั้งที่ 1 ผู้เรียนส่วนหนึ่ง
ได้แจ้งว่า ไม่สามารถเข้าร่วมได้ครบทุกกิจกรรมตามเงื่อนไขของหลักสูตร บางส่วนขาดการติดต่อ 
รวมถึงขอถอนตัวออกจากโครงการ เนื่องจากมีภาระหน้าที่จากงานประจำที่ทำให้ไม่สามารถเข้า
มาร่วมครบตามวันและเวลาที่กำหนด ผู้วิจัยจึงได้ดำเนินการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่ไม่สะดวกเข้า
ร่วมหลักสูตรให้ออกจากโครงการ ทำให้มีผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์การคัดเข้าจำนวน 9 คน นอกจากนี้  
ได้มีการปรับเพ่ิมให้มีวีดีโอรับชมย้อนหลังบน YouTube เพ่ือเป็นทางเลือกให้ผู้ที่ต้องการเข้าร่วม
หลักสูตรทุกครั้งและอาจมีบางช่วงเวลาที่ติดภารกิจไม่สามารถเข้าร่วมการสอนสด สามารถ
กลับมาชมภายหลังและทำกิจกรรมที่วิทยากรมอบหมายได้  
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4.2 สรุปประเด็นการแก้ไขปัญหาในช่วงดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1) ด้านเนื้อหา 
ผู้เข้าร่วมหลักสูตรบางส่วนไม่เข้าใจในเนื้อหาเกี่ยวกับกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ นึกภาพตามไม่ทันที่วิทยากรได้อธิบาย หรือสื่อประกอบการบรรยายของ
วิทยากรใช้ศัพท์เทคนิคเฉพาะและส่วนใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยจึงได้นำปัญหา
ดังกล่าวไปพูดคุยร่วมกับวิทยากรและอาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือให้ปรับวิธีการสอนและ
ยกตัวอย่างให้ผู้เข้าร่วมหลักสูตรเกิดความเข้าใจตรงกัน รวมทั้งสื่อประกอบการบรรยาย
ปรับให้มีภาษาไทยและขยายความในส่วนที่เป็นศัพท์เทคนิคเฉพาะ 

2) ด้านเป้าหมายของผู้เรียน 
ผู้เข้าร่วมหลักสูตรมีทั้งกลุ่มคนที่มีและยังไม่มีเป้าหมายในการศึกษา ซึ่งกลุ่มที่

มีเป้าหมายจะเป็นกลุ่มที่มีภูมิหลังของครอบครัวที่ดำเนินธุรกิจอยู่แล้ว เช่น ครอบครัวที่
ทำธุรกิจเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์สิ่งทอ ครอบครัวที่ทำธุรกิจเกี่ยวกับร้านกาแฟ เป็นต้น ซึ่งมี
ความต้องการเข้ามาศึกษาเพ่ือนำความรู้และทักษะที่ได้ไปใช้พัฒนาธุรกิจให้ดีขึ้น ในทาง
กลับกัน ผู้ เข้าร่วมหลักสูตรอีกส่วนหนึ่ งยังไม่ เคยมีประสบการณ์ การนำทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาไปสร้างเป็นผลิตภัณฑ์หรือการมีธุรกิจเป็นของตนเอง ผู้วิจัยจึงปรับ
กิจกรรมในหลักสูตรเพ่ือให้ผู้เข้าร่วมหลักสูตรทั้งสองกลุ่มสามารถทำกิจกรรมร่วมกันได้ 
เช่น กำหนดโจทย์หรือสร้างสถานการณ์ปัญหาที่หยิบยกปัญหาในชีวิตประจำวันเพ่ือ
หาทางออกร่วมกัน  และถ้าหากผู้เข้าร่วมหลักสูตรที่ต้องการปรึกษาปัญหาหรือข้อสงสัย 
ผู้วิจัยไดจ้ัดให้มีชั่วโมงพูดคุยกับวิทยากรในประเด็นเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์และ
การวางแผนธุรกิจช่วงก่อนเรียนเพ่ิมเติม 

3) ด้านการใช้สื่อการสอน 
สื่อการสอนและการทำกิจกรรมร่วมกัน ผู้วิจัยได้ใช้แอปพลิเคชัน Miro เพ่ือให้

ผู้เข้าร่วมหลักสูตรสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในการแบ่งปันความคิดร่วมกันและการดำเนิน
กิจกรรมของวิทยากรเป็นไปอย่างราบรื่น อีกทั้งมีความสะดวกต่อการจัดกิจกรรมแบบ
ออนไลน์ด้วยเช่นกัน 

4.3 สรุปประเด็นการแก้ไขปัญหาในช่วงหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ภายหลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จะเห็นได้ว่าประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ

หลักสูตรทั้งในด้านการสะท้อนคิดและความพึงพอใจบรรลุเป้าหมายในประเด็นเกี่ยวกับการ
พัฒนาผู้เรียนด้านความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค วิธีการคิดและการทำงาน
อย่างเป็นระบบ ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน อย่างไรก็ตาม
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ประเด็นที่ผู้ เรียนบางส่วนให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการสะท้อนคิดภายหลังจากการเรียน 
ประกอบด้วย ควรเพ่ิมระยะเวลาในการเรียนรายครั้ง ต้องการให้เน้นเนื้อหาเกี่ยวกับแนวทางการ
ประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาเพ่ือนำมาออกแบบนวัตศิลป์ และแนวทางในการนำความคิด
ไปต่อยอดในเชิงธุรกิจอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น ผู้วิจัยจึงได้อธิบายสรุปเหตุผลและข้อจำกัดของ
การจัดกิจกรรมภายใต้สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคโควิด-19 อีกทั้ง วิทยากรได้ให้คำแนะ
เกี่ยวกับแนวทางการนำความรู้และทักษะไปใช้อย่างเป็นรูปธรรม และช่องทางการศึกษาค้นคว้า
เพ่ิมเติม เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมหลักสูตรสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้ 
การคิดเชิงออกแบบ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการจำเป็นต่อการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา พัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้ 
การคิดเชิงออกแบบ  และประเมินคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ โดยมีเป้าหมายเพ่ือจัดการศึกษาระยะสั้นแก่เยาวชนในฐานะแรงงาน
สร้างสรรค์ของภาคเหนือให้สามารถออกแบบนวัตศิลป์ที่นำเสนอเรื่องราวและคุณค่าเดิมของ
ศิลปวัฒนธรรมล้านนาให้ออกมาในรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่มีมูลค่าและคุณค่าใหม่ตามแนวทางของเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ อันจะนำไปสู่การมองเห็นโอกาสในการสร้างธุรกิจที่มี
เอกลักษณ์และสามารถนำไปแข่งขันเชิงนวัตกรรมเพ่ือการขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศในอนาคตได้ 

การวิจัยนี้เป็นรูปแบบการวิจัยและพัฒนา แบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่  

ระยะที่ 1  การศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ มีการดำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การศึกษาข้อมูลจากเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา และงานวิจัยทั้งในประเทศและ
ต่างประเทศ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหลักสูตรระยะสั้น การสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนา การคิดเชิงออกแบบ และเยาวชน เพื่อทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์ให้ได้มาซึ่งองค์ประกอบ
ของการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ  

ขั้นที่  2 การสร้างแบบสอบถามความต้องการจำเป็น แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ และแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์
จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

ขั้นที่ 3  การตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ และ
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำ  

ขั้นที่ 4  การศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวตัศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาความต้องการจำเป็น ประกอบด้วย 1) เยาวชนใน  
8 จังหวัดภาคเหนือตอนบน จำนวน 400 คน ได้จากการเลือกแบบบังเอิญ 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบ จำนวน 5 คน และ 3) ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา จำนวน 5 คน  
ซึ่งได้จากการเลือกแบบเจาะจง และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการหาค่าสถิติความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าดัชนีลำดับความสำคัญ และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
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ระยะท่ี 2  การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบ   มีการดำเนินการวิจัย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่  1  การศึกษาเอกสาร บทความวิชาการ ตำรา และงานวิจัยทั้ งในประเทศและ
ต่างประเทศที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎี แนวคิด และแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ   

ขั้นที่ 2  การสร้างหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้ 
การคิดเชิงออกแบบ ฉบับร่างขึ้นมา โดยนำเอาผลข้อมูลจากการวิเคราะห์เอกสาร แบบสอบถาม และ
แบบสัมภาษณ์ในระยะที่ 1 มาใช้ประกอบการจัดทำหลักสูตรฯ รวมทั้งออกแบบแผนการจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้ของหลักสูตรในแต่ละครั้ง 

ระยะที่ 3  การประเมินรับรองคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ   มีการดำเนินการวิจัย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นที่ 1  การประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านหลักสูตรและการสอน         
จำนวน 3 คน ใช้แบบประเมินคุณภาพหลักสูตรในการเก็บข้อมูล จากนั้นทำการปรับปรุงแก้ไขตาม
คำแนะนำ 

ขั้นที่  2 การเตรียมการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร  จำนวน 8 ชั่วโมง  
โดยแบ่งเป็น 4 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง 

2.1) กำหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นเยาวชนที่มีความสนใจด้านการ 
      ออกแบบผลิตภัณฑ์และอยากพัฒนาต่อยอดธุรกิจนวัตศิลป์ล้านนา จำนวน  
      15 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจงและผ่านเกณฑ์คัดเข้า 

 2.2) ติดต่อเชิญวิทยากรจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องในการนำหลักสูตรไปทดลองใช้ 
ขั้นที่ 3 ดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล โดยใช้เครื่องมือแบบสะท้อนความคิด และ

แบบประเมินความพึงพอใจ 
ขั้นที่ 4 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณด้วยการหาค่าสถิติความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา 
 
สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ สามารถสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังต่อไปนี้ 
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1. ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

1.1 ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ จากเยาวชนใน 8 จังหวัดภาคเหนือตอนบน อาทิ เชียงใหม่ เชียงราย 
แม่ฮ่องสอน น่าน แพร่ พะเยา ลำปาง และลำพูน จำนวน 400 คน ข้อมูลสภาพทั่วไปของเยาวชนผู้ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่  พบว่า เป็นเพศหญิง มีวุฒิการศึกษาสูงสุดในระดับการศึกษาปริญญาตรี    
มีสถานภาพอยู่ในช่วงกำลังศึกษา มีภูมิลำเนาในจังหวัดเชียงใหม่มากที่สุด และส่วนใหญ่มีรายได้ต่อเดือน 
ต่ำกว่า 5,000 บาท 

นอกจากนี้ เยาวชนส่วนใหญ่ไม่เคยมีประสบการณ์ในการศึกษาหลักสูตรระยะสั้นมาก่อน  
แต่คิดว่าการศึกษาในหลักสูตรระยะสั้นสามารถช่วยพัฒนาความรู้และทักษะตรงตามความต้องการของ
ตนเองได้ ในประเด็นเกี่ยวกับการตระหนักรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา เยาวชนในภาคเหนือตอนบน
รู้จักสิ่งที่เป็นทุนทางวัฒนธรรมของภูมิลำเนาตนเองด้านงานฝีมือและหัตถกรรมมากที่สุด มีความคิดเห็นว่า
ทุนทางวัฒนธรรมสามารถนำมาออกแบบเป็นสินค้าและบริการได้ โดยใช้ทุนทางวัฒนธรรมในภูมิลำเนา
ของตนด้านงานฝีมือและหัตถกรรมเป็นหลัก  ทั้งนี้ เยาวชนส่วนใหญ่ยังไม่แน่ใจว่าตนเองมีความถนัดใน
ด้านศิลปะและการออกแบบ แต่ ก็เคยรู้จักหรือมีประสบการณ์เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ (Design 
thinking) มาก่อน และส่วนใหญ่เห็นด้วยว่าควรมีหลักสูตรระยะสั้นที่สอนการสร้างนวัตกรรมจากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนา เพ่ือส่งเสริมให้มีความรู้ที่สามารถนำไปต่อยอดในการเป็นผู้ประกอบการหรือสร้างอาชีพ
ให้แก่ตนเอง  

จากการวิเคราะห์ค่าดัชนีลำดับความต้องการจำเป็น พบว่า ในภาพรวมทุกด้านเยาวชนมีสภาพ
ความเป็นอยู่ในระดับปานกลางและมีความต้องการหลักสูตรในระดับมาก โดยมีลำดับความต้องการจำเป็น
ในด้านต่าง ๆ จากมากไปน้อย ดังนี้  

1) ด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์ (PNIModified = 0.350)  
2) ด้านความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ (PNIModified = 0.321)  
3) ด้านความสามารถในการสร้างนวัตกรรม (PNIModified = 0.297)  
4) ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา (PNIModified = 0.292)  
5) ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (PNIModified = 0.258)  

เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า เยาวชนมีความต้องการในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 1) ด้านการนำ
ความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์ ต้องการความรู้และทักษะด้านการเป็นผู้ประกอบการมากที่สุด 
(PNIModified = 0.364) 2) ด้านความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ ต้องการออกแบบผลงานบนฐานความ
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เข้าใจความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด (PNIModified = 0.339) 3) ด้านความสามารถใน
การสร้างนวัตกรรม ต้องการพัฒนานวัตกรรมให้เกิดประโยชน์ทางธุรกิจมากที่สุด (PNIModified = 0.339) 
4) ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ต้องการแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์จากทุนทาง
วัฒนธรรมมากที่สุด (PNIModified = 0.332) และ 5) ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน ต้องการ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือกับหน่วยงานภายนอกมากที่สุด (PNIModified = 0.334) 

1.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบและผู้ประกอบการ
ด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ พบว่า ด้านการคิดเชิงออกแบบเกี่ยวกับแนวทางการ
พัฒนาหลักสูตร ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่า ในการพัฒนาประเทศการคิดเชิงออกแบบมีส่วนช่วย
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของคนในประเทศมากที่สุด การนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้
สร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมจึงควรให้เยาวชนมีทัศนคติในการเรียนรู้มากที่สุด แม้ว่าทุกอาชีพ
จะไม่จำเป็นต้องใช้การคิดเชิงออกแบบ แต่การคิดเชิงออกแบบจะช่วยพัฒนาความคิดและการทำงาน
ให้เป็นระบบมากขึ้น ในด้านการจัดการเรียนรู้ผู้เชี่ยวชาญมีความต้องการให้ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
ตลอดชีวิต มีการเรียนรู้จากผู้ที่มีความชำนาญเฉพาะทาง และเรียนรู้จากการลงพ้ืนที่มากที่สุด 
นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญเสนอว่าควรออกแบบหลักสูตรระยะสั้นโดยกำหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน  
มีการร่วมมือกับหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และการวัดดัชนีความสำเร็จของผู้เรียน 
ส่วนด้านแนวทางการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ผู้ประกอบการด้าน  
นวัตศิลป์เสนอว่า ด้านแนวคิดของการทำธุรกิจด้วยการผสมผสานทุนทางวัฒนธรรมอ่ืนกับทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนามีความจำเป็นมากที่สุด โดยกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์มีความจำเป็นที่จะต้องใช้
วัสดุในท้องถิ่นเป็นองค์ประกอบหลักมากที่สุด ด้านการพัฒนาความรู้และทักษะในการดำเนินธุรกิจให้
ประสบความสำเร็จ ผู้ เรียนจำเป็นที่จะต้องมีความรู้ด้านการบริหารธุรกิจมากที่สุด สำหรับ  
ด้านความสำเร็จทางธุรกิจ ผู้ประกอบการเห็นว่าการพัฒนาธุรกิจให้สามารถเจริญเติบโตได้อย่าง
ต่อเนื่องมีความจำเป็นมากที่สุด นอกจากนี้ในด้านเนื้อหาการสอนออกแบบผลิตภัณฑ์ควรเน้นความรู้
ด้านทุนทางวัฒนธรรมมากที่สุด 

จากข้อมูลในข้างต้น สามารถสรุปผลความต้องการจำเป็นเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
หลักสูตรได้ท้ังหมด 6 ด้าน โดยนำผลมาจัดกลุ่มแต่ละด้านได้ดังนี้ 
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1) ด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์ 
- ความรู้และทักษะด้านการเป็นผู้ประกอบการและการบริหารธุรกิจ 

2) ด้านความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ 
- การออกแบบผลงานบนฐานความเข้าใจความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย 
- ความคิดสร้างสรรค์ 
- ทัศนคติในการเรียนรู้ 
- ทักษะการทำงานอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

3) ด้านความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 
- การพัฒนานวัตกรรมให้เกิดประโยชน์ทางธุรกิจ 
- การพัฒนาธุรกิจเพ่ือการเติบโตอย่างต่อเนื่อง 

4) ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
- แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรม 
- การผสมผสานทุนทางวัฒนธรรมอื่นกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
- การใช้วัสดุในท้องถิ่นเป็นองค์ประกอบหลัก 

5) ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน  
- การเรียนรู้แบบร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก 
- การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
- การเรียนรู้จากผู้ที่มีความชำนาญเฉพาะทาง 
- การเรียนรู้จากการลงพ้ืนที่ 

6) ด้านการออกแบบหลักสูตร 
- การกำหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน 
- การร่วมมือกับหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
- การวัดดัชนีความสำเร็จของผู้เรียน 

2. การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ 

2.1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ทฤษฎี แนวคิด และแนวทางการพัฒนาหลักสูตร 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ได้ทฤษฎีและ
แนวคิดเกี่ยวกับนวัตศิลป์ ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา การคิดเชิงออกแบบ การพัฒนาหลักสูตร เยาวชน 
รวมถึงงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้อง ที่มีความเหมาะสมในการประยุกต์ใช้พัฒนาหลักสูตร
โดยมีหลักการคือ เป็นหลักสูตรระยะสั้นที่บูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างการคิดเชิงออกแบบ ทุนทาง
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วัฒนธรรมล้านนา และการเป็นผู้ประกอบการ ซึ่งเป้าหมายของหลักสูตรคือ เพ่ือเตรียมความพร้อม
และพัฒนาทักษะผู้เรียนในช่วงอายุ 18 ถึง 25 ปี ที่มีความสนใจเฉพาะเรื่องเฉพาะกลุ่มในด้าน  
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ให้สามารถนำความรู้และทักษะการคิดเชิงออกแบบและ  
การเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ไปประกอบอาชีพส่วนตัว เพ่ิมรายได้ หรือสร้างความก้าวหน้าใน
อาชีพของตนเอง  นอกจากนี้องค์ประกอบที่สำคัญของหลักสูตร ประกอบไปด้วย หลักการ 
จุดมุ่งหมาย โครงสร้างของหลักสูตร แนวทางการสอน และการวัดและประเมินผล นอกจากนี้จะต้อง
มุ่งเน้นการส่งเสริมความร่วมมือกับชุมชนหรือหน่วยงานภายนอกในการพัฒนาหลักสูตร การจัดการ
เรียนรู้ และสามารถออกใบรับรองที่รับประกันคุณภาพผู้เรียนด้วยเช่นกัน เพ่ือเป็นการสร้างความ
เข้มแข็งทางวิชาการและสร้างเครือข่ายด้านการสืบสานทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

เมื่อสังเคราะห์รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ โดยนำผลจากการวิเคราะห์ทฤษฎีและแนวคิดใน ข้างต้นมา 
สังเคราะห์ร่วมกับผลการศึกษาความต้องการจำเป็น จะได้แนวทางในการพัฒนาหลักสูตรในประเด็น
ดังต่อไปนี้ 

1) ด้านเนื้อหาในหลักสูตร 

     มุ่งเน้นการสร้างองค์ความรู้และส่งเสริมประสบการณ์ให้ผู้เรียน
สามารถยกระดับคุณค่าและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและบริการที่
มีการฝังตัวไว้ซึ่งภูมิปัญญาท้องถิ่นให้มีอัตลักษณ์ที่โดดเด่นและ
สามารถนำไปต่อยอดในเชิงธุรกิจได้ โดยประเด็นเนื้อหาที่สำคัญ
ประกอบด้วย  
     - การต่อยอดความคิดเพ่ือสืบสานทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
     - การทำความเข้าใจความต้องการของผู้บริโภค 
     - การออกแบบผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น 
     - กลไกการสร้างนวัตกรรม 
     - การวางแผนธุรกิจ 

2) ด้านการจัดการเรียนรู้ 

     ส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ การลงพ้ืนที่เพ่ือเรียนรู้ และการเรียนรู้ตลอดชีวิต ประกอบ
กับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ได้แก่ วิธีการสอนแบบสืบสอบ การใช้ปัญหาเป็นฐาน และ
โครงงานเป็นฐาน 

3) ด้านการออกแบบหลักสูตร 

     มีการกำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่ชัดเจน ระบุกลไก 
การสร้างความร่วมมือกับหน่วยงานที่ ส่ งเสริมด้านเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์  รวมถึงวัดและประเมินผลโดยใช้วิธีการวัดดัชนี
ความสำเร็จของผู้เรียน 
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2.2 ผลการสร้างหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิด
เชิงออกแบบ สรุปได้ว่าแนวทางในการนำรูปแบบหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นไปประยุกต์ใช้ในการสร้าง
หลักสูตร ประกอบด้วย 11 องค์ประกอบ โดยผู้วิจัยได้สังเคราะห์เป็นรูปแบบกระบวนการสร้าง
หลักสูตรได้ดังภาพที่ 23 (หน้า 132) และมีรายละเอียดองค์ประกอบของหลักสูตร ดังนี้ 

1) ชื่อหลักสูตร 
(ภาษาไทย)       จุดประกายความคดิ เนรมิตธุรกิจล้านนาสร้างสรรค ์
(ภาษาอังกฤษ)   Sparking an idea to build a creative Lanna business 

2) คำอธิบายหลักสูตร 

     หลักการและปฏิบัติการดา้นการออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดย
ประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นที่คำนึงถึงความเข้าใจ
ในปัญหาและความต้องการของผู้บริโภคอย่างลึกซึ้ง ความเข้าใจและการเห็นคุณค่าใน
รากเหง้าของทุนทางวัฒนธรรมล้านนา วิถีชีวิตยุคใหม่ ความรู้ด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ และทักษะการเป็นผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์ 

3) หลักการและความเปน็มา
ของหลกัสูตร 

     เป็นหลักสูตรที่ประยุกต์ใช้แนวคิดเกี่ยวกับนวัตศิลป์ ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  
การคิดเชิงออกแบบ การพัฒนาหลักสูตร เยาวชน รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ประกอบกับ
ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นของหลักสูตร โดยมีหลักการคือ เป็นหลักสูตรระยะสั้นที่
บูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างการคิดเชิงออกแบบ ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และการเป็น
ผู้ประกอบการ ซึ่งเป้าหมายเพื่อเตรียมความพร้อมและพัฒนาทักษะเยาวชนอายุ 18 ถึง 25 
ปี ที่มีความสนใจเฉพาะในด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ให้สามารถนำความรู้
และทักษะการคิดเชิงออกแบบและการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ไปประกอบอาชีพ
ส่วนตัว เพิ่มรายได้ หรือสร้างความก้าวหน้าในอาชีพของตนเอง 

4) วัตถุประสงค ์

1) เพื่อให้ความรู้ด้านการออกแบบนวัตศิลป์บนฐานความต้องการของผู้บริโภค  
2) เพื่อให้ความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่เช่ือมโยงกับการออกแบบนวัตศิลป์ 
3) เพื่อส่งเสริมทักษะในการแสวงหาโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการ 
4) เพื่อสืบสานคุณค่าของทุนทางวัฒนธรรมล้านนาผ่านการออกแบบนวัตศิลป์ 

5) รูปแบบหลักสูตร 

     หลักสูตรการศึกษาระยะสั้นเพื่อพัฒนาเยาวชนให้มีองค์ความรู้พื้นฐานและทักษะ
แรกเริ่มในการเป็นผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา โดยรับ
สมัครผู้เรียนที่มีความรู้หรือประสบการณ์พื้นฐานในด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา แต่ไม่
จำเป็นต้องมีทักษะทางการออกแบบมาก่อนก็ได้ นอกจากนี้ยังเป็นหลักสูตรบูรณาการ
ข้ามศาสตร์ที่ส่งเสริมประสบการณ์ด้านการคิดเชิงออกแบบ ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
และการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ ผ่านการเรียนรู้แบบร่วมมือ การลงพื้นที่ ตลอดจน
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

6) โครงสร้างหลักสูตร 

     4 หน่วยการเรียนรู้ รวมทั้งสิ้น 30 ช่ัวโมง แบ่งออกเป็น 
        - การบรรยายในช้ันเรียน                      จำนวน 11 ช่ัวโมง 
        - กิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop)  จำนวน 19 ช่ัวโมง 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 163 

❖ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 สืบฮีตสานฮอยล้านนาและนวัตวิถี   
            (Nexus of Lanna cultural attraction and modern lifestyle) 

❖ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิธีกึ๊ดอย่างนักออกแบบ  
            (Essential design thinking) 

❖ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แป๋งนวัตศิลป์หื้อทันสมัย  
            (Bringing DT into successful innovative arts) 

❖ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เป๋นผู้ประกอบก๋านสร้างสรรค์รุ่นใหม่  
             (Sparking the entrepreneurial spirit of young generation) 

7) แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

     ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางที่กำหนด ทั้งการจัด
กิจกรรมแบบบรรยายและกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ โดยแบ่งระยะเวลา
ออกเป็ น 10 ครั้ ง ครั้ งละ 3 ช่ั วโมง รวมจำนวนทั้ งหมด 30 ช่ั วโมง  
ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบบรรยาย การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนรู้แบบ 
สืบสอบ การใช้ปัญหาเป็นฐาน การทำโครงงาน และการลงพื้นที่ ในช่วงท้าย
ของกิจกรรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้จะประเมินผลการเรียนรู้ โดย 
การสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน และการประเมินผลงาน 
 

❖ หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 สืบฮีตสานฮอยล้านนาและนวัตวิถี (6 ช่ัวโมง) 
     เพื่อให้ผู้ เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและความสำคัญของ 
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาต่อการขับเคลื่อนประเทศตามแนวทางเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ สามารถเชื่อมโยงแนวคิดของทุนทางวัฒนธรรมล้านนาให้
สัมพันธ์กับวิถีชีวิตยุคใหม่  เห็นคุณค่าของทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  
รู้เท่าทันแนวโน้มการออกแบบนวัตศิลป์ ตลอดจนมีความเข้าใจเกี่ยวกับ
พฤติกรรมผู้บริโภคที่มีความแตกต่างกัน สามารถวิเคราะห์กระบวนการ
ออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาได้  
 

❖ หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 วิธีกึ๊ดอย่างนักออกแบบ (6 ช่ัวโมง) 
     เพื่อให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและแนวคิดของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ มีทัศนคติที่ดีในการเรียนรู้และการทำงานตามกระบวนการ 
สามารถตระหนักคิดและรับฟังข้อมูลปัญหาอย่างมีวิจารณญาณ มีความเข้า
ใจความต้องการของผู้ ใช้งานหรือผู้บริโภคอย่างลึกซึ้ ง และสามารถ
ออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่สะท้อนถึงการเข้าใจใน
ความต้องการของผู้ใช้งานหรือผู้บริโภคได้ 
 

❖ หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 แป๋งนวัตศิลป์หื้อทันสมัย (12 ช่ัวโมง) 
     เพื่อให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการระดมความคิด การสร้าง
ต้นแบบ และการทดสอบของการคิดเชิงออกแบบ สามารถวิเคราะห์  
อัตลักษณ์ ของชุมชนที่ ไปลงพื้ นที่ และความต้องการของผู้บริ โภค  
เพื่อนำไปใช้เป็นแนวทางและสร้างต้นแบบนวัตศิลป์ได้อย่างเชื่อมโยง
สัมพันธ์กัน และมีความเป็นไปได้ ในการนำไปต่อยอดในการใช้งาน 
และเชิงธุรกิจได้ 
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❖ หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เป๋นผู้ประกอบก๋านสร้างสรรค์รุ่นใหม่ (6 ช่ัวโมง) 
     เพื่อให้ผู้ เรียนรู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและแนวคิดของการเป็น
ผู้ประกอบการ การสร้างแรงบันดาลใจในการประกอบการ ความท้าทายใน 
การเป็นผู้ประกอบการยุคใหม่ กฎหมายและจริยธรรมที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้  
รู้และเข้าใจเกี่ยวกับการออกแบบโมเดลธุรกิจ การสร้างเครือข่ายเพื่อต่อยอด
ความคิดให้ เกิดประโยชน์ทางธุรกิจ สามารถออกแบบโมเดลธุรกิ จ 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา และมีจิตสำนึกของการเป็น
ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

8) กลุ่มเป้าหมาย 

     เปิดรับสมัครผู้เรียนจำนวน 15 – 20 คน บนช่องทางออนไลน์เป็นหลัก โดยมีเกณฑ์ใน
การคัดเลือก ดังนี้  
     1) เป็นนิสิต/นักศึกษา หรือบุคคลทั่วไปที่มีอายุระหว่าง 18 - 25 ปี  
     2) มีความมุ่งมั่นต่อความต้องการสร้างผลิตภัณฑ์ หรือการพัฒนาต่อยอดธุรกิจด้าน 
        นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาของตนเอง 
     3) มีความรู้หรือประสบการณ์พื้นฐานในด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
     4) ไม่จำเป็นต้องมีพื้นฐานด้านศิลปะและการออกแบบมาก่อน 

9) กลไกความร่วมมือกับ
หน่วยงานภายนอก 

1) ร่วมถ่ายทอดองค์ความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนากับเศรษฐกิจสร้างสรรค์  
    เพื่อนำมาต่อยอดสู่การสร้างนวัตศิลป์ 
2) ร่วมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ เพื่อส่งเสริมการผลิตแรงงานสร้างสรรค์ให้  
    สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
3) เป็นพื้นที่แหล่งเรียนรู้ในการส่งเสริมให้เยาวชนเห็นแนวทางในการพัฒนาทักษะใหม่ 
    หรือสร้างอาชีพแก่ตนเอง 

10) เง่ือนไขการจบหลักสูตร 

     เพื่อให้บรรลุผลเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ผู้เรียนควรเข้าร่วมกิจกรรมไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80 รวมถึงตอบแบบสะท้อนความคิดและแบบประเมินความพึงพอใจต่อ
หลักสูตรให้ครบตามที่กำหนด หากไม่สามารถเข้าร่วมได้ในบางกิจกรรม กรุณาติดต่อผู้
ประสานงานหลกัสูตรล่วงหน้า มิเช่นนั้นหลักสูตรจะไม่สามารถออกประกาศนียบัตรให้ได้
ตามประกาศ 

11) การวัดและประเมินผล
ภายหลังการจบหลกัสูตร 

1) การประเมินผลการเรียนรู้จากการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
ประเมินผลงาน และการนำเสนอผลงาน 
2) แบบสะท้อนความคิดในการปฏิบัติงานตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน 
3) แบบประเมินความพึงพอใจ 

 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 165 

3. การประเมินรับรองคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

3.1 ผลการประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า คุณภาพของหลักสูตรที่

พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (x ̅= 4.83, S.D. = 0.219) อยู่ในเกณฑ์ที่สามารถ
นำเอาไปใช้ได้จริง ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิทุกประเด็นเพ่ือให้หลักสูตร
มีความเหมาะและสมบูรณ์มากขึ้น 

3.2 ผลการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร ซึ่งเป็นการศึกษานำร่อง (Pilot study) 
โดยผู้วิจัยได้ปรับกิจกรรมที่นำมาใช้ทดลองคัดเลือกจากเนื้อหาทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ให้สามารถนำมา
ดำเนินการทดลองได้ในระยะเวลา 8 ชั่วโมง เพ่ือให้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมภายใต้สถานการณ์  
การแพร่ระบาดโรคโควิด-19 โดยแบ่งเป็น 4 ครั้ง ครั้งละ 2 ชั่วโมง  ภายหลังจากการดำเนินการทดลอง 
จัดกิจกรรมตามหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น ในประการแรกพบว่า จำนวนผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์การคัดเข้ามีจำนวน 
9 คน โดยการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ทั้งในด้านความรู้เกี่ยวกับ
การออกแบบนวัตศิลป์บนฐานความต้องการของผู้บริโภค ความรู้ด้านทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่เชื่อมโยง
กับการออกแบบนวัตศิลป์ การเห็นแนวทางแสวงหาโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการ และ
การสืบสานคุณค่าของทุนทางวัฒนธรรมล้านนาผ่านการออกแบบนวัตศิลป์  ของการเรียนทั้ง 4 ครั้ง 
วิทยากรได้ให้ความเห็นในภาพรวมว่า การให้ความร่วมมือในการเรียนและการปฏิบัติงานของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับคุณภาพผ่านทุกคน สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาในชีวิตประจำวัน 
พฤติกรรมผู้บริโภค และทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่ตนเองสนใจได้เป็นอย่างดี สามารถตอบคำถาม  
แสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนมุมมองร่วมกัน มีการอ้างอิงข้อมูลที่น่าเชื่อถือเพ่ือนำมาสรุปและสร้าง
ข้อกำหนดในการออกแบบ (Design brief) สู่การสร้างสรรค์กระดานความคิดรวบยอด (Mood board) ของ
ตนเองได้อย่างน่าสนใจและมีความเป็นไปได้ในการนำไปพัฒนาให้เป็นผลิตภัณฑ์และต่อยอดในเชิงธุรกิจได้ 

ประการที่สอง ภาพรวมของผลสะท้อนความคิดของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของ

หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ อยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.03, 
S.D. = 0.780)  โดยประเด็นที่ผู้เรียนได้สะท้อนคิดหรือประเมินตนเองเกี่ยวกับประโยชน์ที่ได้รับจาก 
การเข้าร่วมกิจกรรมหลักสูตรสูงที่สุด คือ รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและวิธีการเข้าถึงผู้บริโภค เพ่ือทำ
ความเข้าใจในปัญหาและความต้องการต่อการนำไปใช้ออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนามาก

ขึ้น (x ̅= 4.56, S.D. = 1.014)  ส่วนประเด็นที่ผู้เรียนสะท้อนคิดหรือประเมินตนเอง มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด  
2 ประเด็น ได้แก่  การเข้าใจเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนาผ่านการออกแบบนวัตศิลป์และ 
มีความต้องการที่จะสืบสานให้วัฒนธรรมเหล่านี้ยังคงอยู่ต่อไป และการเห็นแนวทางในการสร้างเครือข่าย
และความร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงานภายนอกเพ่ือสร้างโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็น
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ผู้ประกอบการของตนเอง (x ̅= 3.56, S.D. = 1.130)  ด้านความคิดเห็นเพ่ิมเติมจากการสะท้อนคิดของ
ผู้เรียนส่วนใหญ่ สรุปได้ว่า ประโยชน์ที่ได้รับภายหลังจากการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตร
สามารถส่งผลกระทบในเชิงบวก ในประเด็นเกี่ยวกับการสอนวิธีการทำงานอย่างเป็นระบบ การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ และการทำงานร่วมกับผู้อ่ืน  ในทางกลับกันประเด็นที่หลักสูตรควรพัฒนาที่ผู้เรียน
บางส่วนได้เสนอแนะไว้เพ่ิมเติม ประกอบด้วย ควรเพ่ิมระยะเวลาในการเรียนรายครั้ง ต้องการให้เน้น
เนื้อหาเกี่ยวกับแนวทางการประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาเพ่ือนำมาออกแบบนวัตศิลป์ และแนวทาง
ในการนำความคิดไปต่อยอดในเชิงธุรกิจอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น 

ประการสุดท้าย ภาพรวมความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตร พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน

ระดับมาก (x ̅= 4.46, S.D. = 0.338)   โดยประเด็นที่ผู้เรียนพึงพอใจมากที่สุด คือ หลักสูตรนี้ช่วยให้เกิด
ความเข้าใจความต้องการของผู้บริโภคและการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในการออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาได้มากข้ึน รวมถึงช่วยให้มีทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีขึ้น ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความ 

พึงพอใจสูงที่สุดเท่ากัน (x ̅= 4.89, S.D. = 0.333)  ส่วนประเด็นที่ผู้เรียนพึงพอใจน้อยที่สุด คือ หลักสูตรนี้
ช่วยให้เห็นโอกาสในการสร้างเครือข่ายและความร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงานภายนอก เพ่ือสร้างโอกาสสู่ 

การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการได้มากขึ้น (x ̅= 3.89, S.D. = 0.928) 
จากการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งสามประเด็นในขัน้ตอนการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรที่

พัฒนาขึ้น จะเห็นได้ว่าประสิทธิภาพและประสิทธิผลของหลักสูตรทั้งในด้านการสะท้อนคิดและความ 
พึงพอใจ สามารถบรรลุเป้าหมายในประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนด้านความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับ
พฤติกรรมผู้บริโภค วิธีการคิดและการทำงานอย่างเป็นระบบ ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และ 
การทำงานร่วมกับผู้อ่ืน  อย่างไรก็ตามประเด็นที่ผู้เรียนบางส่วนให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในการสะท้อนคิด
ภายหลังจากการเรียน ประกอบด้วย ควรเพ่ิมระยะเวลาในการเรียนรายครั้ง ต้องการให้เน้นเนื้อหาเกี่ยวกับ
แนวทางการประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาเพ่ือนำมาออกแบบนวัตศิลป์ และแนวทางในการนำ
ความคิดไปต่อยอดในเชิงธุรกิจอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น  ทั้งนี้ จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติในผล 
การสะท้อนความคิดของผู้เรียน พบว่า ในแต่ละประเด็นข้อคำถามยังมีการกระจายของส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานที่ค่อนข้างสูง เมื่อเทียบกับค่าเฉลี่ยรายข้อ อนุมานได้ว่าผลการใช้หลักสูตรในการศึกษานำร่องนี้  
มีความแตกต่างกันในด้านการส่งผลกระทบเชิงบวกให้กับผู้เรียนแต่ละคน 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้ 
การคิดเชิงออกแบบ มีประเด็นในการนำมาอภิปราย ดังนี้ 
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1. ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบ 

จากภาพรวมของการศึกษาผลความต้องการจำเป็นในการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ แสดงให้เห็นว่าเยาวชนส่วนใหญ่มีความต้องการ
หลักสูตรอยู่ในระดับมาก อาจเป็นเพราะเยาวชนในภาคเหนือเล็งเห็นว่าหลักสูตรดังกล่าวมีความแปลกใหม่ที่
น่าสนใจและอาจสร้างโอกาสใหม่ทางธุรกิจด้วยนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาภายหลังสำเร็จ
การศึกษาได้ สอดคล้องกับ จริยา กอสุขทวีคูณ (2561) ที่กล่าวว่า ในหลักสูตรสาขาวิชาที่ไม่เกี่ยวกับ
ผู้ประกอบการโดยตรงควรมีเนื้อหาส่วนหนึ่งที่ส่งเสริมความสามารถในการเป็นผู้ประกอบการไว้ด้วย เพ่ือ
สร้างแรงจูงใจและให้ความรู้เกี่ยวกับการเป็นผู้ประกอบการยุคใหม่ นอกจากนี้ จากผลการวิจัยยังทำให้เห็น
อีกว่า เยาวชนมีความต้องการจำเป็นในด้านการนำความรู้และทักษะไปใช้ประโยชน์เป็นลำดับแรก 
โดยเฉพาะความรู้และทักษะด้านการเป็นผู้ประกอบการที่มีค่าดัชนีลำดับความสำคัญสูงที่สุด อาจมีสาเหตุ 
มาจากเยาวชนมีความสนใจที่จะเป็นผู้ประกอบการมากข้ึน เนื่องจากเป็นอาชีพอิสระที่สามารถบริหาร
จัดการเวลาในการทำงานและการใช้ชีวิตได้ แต่มีความเห็นว่ายังขาดประสบการณ์ในการเรียนรู้ด้านการเป็น
ผู้ประกอบการและต้องการได้รับคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นไปตามที่ สุชาติ ไตรภพสกุล และ ชาคริต 
พิชญางกูร (2561) ได้อธิบายว่า เยาวชนปัจจุบันมีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความกล้าที่จะเสี่ยง มองเห็น
โอกาสทางธุรกิจ และมีทัศนคติเชิงบวกต่ออาชีพผู้ประกอบการ อย่างไรก็ตามยังคงต้องการได้รับคำชี้แนะ
จากผู้ที่มีประสบการณ์ทางธุรกิจมากกว่า รวมทั้งการขัดเกลาแนวคิดทางธุรกิจและต่อยอดแนวคิดใหม่  
อีกทั้งผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์ได้เสนออีกว่า ความรู้ด้านการบริหารธุรกิจจำเป็นต่อการดำเนินธุรกิจมาก
ที่สุด เพราะการทำธุรกิจต้องมีความเข้าใจเรื่องพฤติกรรมผู้บริโภค การวางแผนธุรกิจ กลยุทธ์การตลาด 
รวมถึงการติดต่อขอรับการสนับสนุนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือให้ธุรกิจสามารถขับเคลื่อนต่อไปได้อย่าง
มั่นคง ซึ่งความรู้ดังกล่าวมักเป็นอุปสรรคต่อผู้ที่เพ่ิงจะเริ่มต้นทำธุรกิจและจะทำให้การดำเนินธุรกิจเป็นไป
อย่างเชื่องช้า 
 ความต้องการจำเป็นลำดับที่สอง คือ ด้านความรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ เยาวชนมีความ
ต้องการการออกแบบผลงานบนฐานความเข้าใจที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมายสูงที่สุด อาจเป็นเพราะเยาวชน
ตระหนักได้ว่าสิ่งสำคัญในการออกแบบผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรเริ่มจากการศึกษาปัญหาและความต้องการ
ของผู้บริโภคในฐานะกลุ่มเป้าหมายก่อน อย่างไรก็ตาม เยาวชนยังขาดความรู้และความชำนาญเกี่ยวกับ
วิธีการสำรวจปัญหาความต้องการที่ถูกต้อง ซึ่ง Kijima and Sun (2021) กล่าวว่า การทำความเข้าใจความ
ต้องการของมนุษย์นั้นเป็นหลักการสำคัญของกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่จะช่วยให้นักออกแบบสามารถ
กำหนดสมมติฐานความต้องการเชิงลึกของผู้บริโภคเพ่ือนำไปสู่การออกแบบวิธีแก้ปัญหาของผลิตภัณฑ์ได้ 
และการสอนกระบวนการดังกล่าวจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเห็นคุณค่าของการรับฟังความคิดเห็นและ 
มีแนวคิดในการทำงานที่ชัดเจนมากข้ึน นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ เสนอว่าควรเน้น 
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การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และทัศนคติในการเรียนรู้เพ่ิมเติมด้วย เช่น การเปิดใจที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่  
การลองผิดลองถูก การกล้าเผชิญปัญหา และการพัฒนาความอยากรู้อยากเห็นผ่านการสังเกตและการตั้ง
คำถามกับสิ่งที่เกิดขึ้น เพ่ือก่อให้เกิดทักษะการทำงานอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ อย่างไรก็ตามอาจมี
ข้อจำกัดบางประการ เช่น กระบวนการเรียนรู้หรือประสบการณ์ของผู้เรียนไม่เท่ากัน การรับฟังปัญหา
จำนวนมากอาจทำให้ไม่เกิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์ท่ีดี หรือเมื่อออกแบบผลิตภัณฑ์แล้วล้มเหลวจะรู้สึก
ท้อแท้จนล้มเลิกความตั้งใจไป เป็นต้น 

 ความต้องการจำเป็นลำดับที่สาม คือ ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม ซึ่งเยาวชนมีความ
ต้องการพัฒนานวัตกรรมไปใช้ให้เกิดประโยชน์ทางธุรกิจสูงที่สุด เนื่องจากเยาวชนในภาคเหนือมีความสนใจ
ในการเป็นผู้ประกอบการมากขึ้นจึงมีความเป็นไปได้ว่าเยาวชนจะมองเห็นโอกาสในการเริ่มต้นธุรกิจใหม่ด้วย
การสร้างนวัตกรรมของตนเองและตระหนักได้ว่านวัตกรรมเป็นเครื่องมือสำคัญในการแข่งขันทางธุรกิจ 
เช่นเดียวกับผลการศึกษาของ สุชาติ ไตรภพสกุล และ ชาคริต พิชญางกูร (2561) ที่พบว่า การมองเห็น
โอกาสทางธุรกิจส่งผลต่อความตั้งใจในการเป็นผู้ประกอบการอย่างมีนัยสำคัญทั้งในกลุ่มเยาวชนและกลุ่มวัย
เริ่มต้นทำงาน ทั้งนี้ ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์ได้เสนอเพ่ิมเติมว่าสิ่งสำคัญสำหรับการทำธุรกิจ คือ  
การพัฒนาธุรกิจเพ่ือการเติบโตอย่างต่อเนื่องให้สอดคล้องกับกระแสนิยมของตลาดโลก ทั้งในด้านการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์และด้านการวางแผนธุรกิจ อีกท้ังยังต้องเรียนรู้ในการพัฒนาทักษะด้านอ่ืน ๆ ร่วมด้วย เช่น 
ทักษะการสื่อสาร ทักษะทางเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์ และทักษะการทำงานร่วมกับหน่วยงาน
ภายนอกหรือชุมชน เป็นต้น ดังนั้นผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จึงมีความต้องการให้เยาวชนที่จะเริ่มเป็น
ผู้ประกอบการมีความใฝ่รู้เพ่ือแสวงหาความรู้ใหม่ให้ตนเองอยู่เสมอ เช่นเดียวกับ ชนงกรณ์ กุณฑลบุตร  
ฮาวาร์ด คอมบส์ และ ทสุโตมุ โคโนะสุ (2561) ที่กล่าวว่า การพัฒนาบุคลากรให้มีความรู้และมีทักษะใน 
การสร้างนวัตกรรมจะส่งผลดีต่อการเติบโตของธุรกิจเป็นอย่างมาก 
 ความต้องการจำเป็นลำดับที่สี่ คือ ด้านความรู้เกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา เยาวชนมีความ
ต้องการแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรมสูงที่สุด อาจเป็นเพราะเยาวชนในภาคเหนือ
ยังขาดความรู้เกี่ยวกับกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรม ประกอบกับรูปแบบ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ยุคใหม่มีความหลากหลายและซับซ้อนมากขึ้น (ปัญญา เทพสิงห์, 2557: 33) จึงทำ
ให้เยาวชนต้องการคำแนะนำถึงวิธีการออกแบบอย่างเป็นระบบจากผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือนำไปประยุกต์ใช้ 
สอดคล้องกับที่ผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์เสนอว่า แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สำคัญ คือ  
การผสมผสานทุนทางวัฒนธรรมอ่ืนเข้ากับทุนทางวัฒนธรรมล้านนาและใช้วัสดุในท้องถิ่นเป็นองค์ประกอบ
หลัก เพราะเป็นหลักการสำคัญในการสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ให้มีมูลค่าเพ่ิม รวมถึงมีคุณค่าใหม่ด้านประโยชน์
ใช้สอยผ่านศิลปะ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตแบบร่วมสมัย ซึ่งเป็นไปตามที่ กิตติพงษ์ เกียรติวิภาค (2560) 
อธิบายว่า การรู้สึกและศรัทธาในรากเหง้าของภูมิปัญญาท้องถิ่นและวัฒนธรรมท่ามกลางความเจริญก้าวหน้า
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ของโลก เป็นประเด็นสำคัญประเด็นหนึ่งในการออกแบบหัตถอุตสาหกรรมที่นักออกแบบจะต้องศึกษาและ
ทำความเข้าใจให้ลึกซึ้งก่อนที่จะนำมาประยุกต์ใช้ในงานออกแบบที่สะท้อนถึงการผสมผสานทางวัฒนธรรม
ให้ถูกต้อง เหมาะสม และทำให้เห็นว่าวัฒนธรรมแบบเดิมสามารถปรับตัวให้เข้ากับยุคสมัยใหม่ได้ 
 ความต้องการจำเป็นลำดับที่ห้า คือ ด้านรูปแบบการจัดการเรียนการสอน เยาวชนมีความต้องการ
การเรียนรู้แบบร่วมมือกับหน่วยงานภายนอกสูงที่สุด อาจเป็นเพราะปัจจุบันเยาวชนในภาคเหนือมี
ความรู้สึกว่าการเรียนรู้ตามหลักสูตรในระบบการศึกษาไม่เพียงพอต่อความต้องการและเชื่อว่าความรู้ต่าง ๆ 
ที่ตนเองสนใจสามารถสืบค้นและเรียนรู้ได้จากนอกห้องเรียนหรือสื่อต่าง ๆ เพียงแต่ต้องการได้รับการชี้แนะ
และการสนับสนุนเป็นพิเศษจากผู้เชี่ยวชาญหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบได้เสนอว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ควรมีลักษณะของการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เนื่องจาก
การคิดเชิงออกแบบเป็นเครื่องมือที่เป็นระบบและสามารถปรับเปลี่ยนได้โดยขึ้นอยู่กับสถานการณ์  
จึงไม่สามารถระบุได้ว่าผลลัพธ์ที่ตายตัวและดีที่สุดควรเป็นอย่างไร เพราะปัญหาในโลกแห่งความเป็นจริงจะ
มีความซับซ้อนและความยุ่งยากที่ไม่อาจทำให้สำเร็จในระยะเวลาอันสั้นได้ จึงควรเน้นให้ผู้เรียนรู้วิธีการและ
ฝึกปฏิบัติบ่อยครั้งจนสามารถนำไปใช้งานได้เองโดยอัตโนมัติ นอกจากนี้ผู้เรียนยังควรได้รับประสบการณ์
จริงจากการลงพ้ืนที่และศึกษาจากผู้ที่ชำนาญเฉพาะทางด้วย เพ่ือให้เห็นถึงแนวทางในการสร้างสรรค์ผ่าน
ผลงานของบุคคลที่ประสบความสำเร็จ รวมถึงได้แลกเปลี่ยนมุมมองใหม่ ๆ  ระหว่างกันมากขึ้น สอดคล้องกับ
ผลการศึกษาของ Jalinus, Syahrill, and Nabawi (2019) และ Lenkauskaite, Colomer, and Bubnys 
(2020) ที่อภิปรายผลอย่างคล้ายคลึงกันว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือสามารถช่วยให้ผู้ เรียนมีทักษะ 
การแก้ปัญหาร่วมกันได้ดีขึ้น เกิดการสร้างสังคมแห่งการเรียนรู้ผ่านการฝึกฝนทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ การตั้งคำถาม การเปิดใจรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน การออกแบบกลยุทธ์เพ่ือแก้ปัญหา 
ต่าง ๆ ตลอดจนผู้เรียนจะเกิดความเข้าใจว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นสิ่งที่จำเป็นที่จะนำไปปรับใช้ใน 
การทำงานหรือกิจกรรมต่าง ๆ ได้ในอนาคต 
 ความต้องการจำเป็นลำดับสุดท้าย คือ ด้านการออกแบบหลักสูตรที่ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบได้เสนอว่า ควรมีการกำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่ชัดเจน ควรร่วมมือกับหน่วยงานที่
ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และควรมีการวัดดัชนีความสำเร็จของผู้ เรียน เนื่องจากการสอน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบจะต้องพิจารณากลุ่มผู้เรียนเป็นหลักว่าเป็นคนกลุ่มใดหรือสาขาอาชีพใด การ
ออกแบบหลักสูตรจึงควรกำหนดเป้าหมายให้ผู้เรียนได้เผชิญกับความท้าทายด้านการสร้างนวัตกรรมอย่างมี
ขอบเขต (Seidel, Marion, & Fixson, 2020: 75) เพราะจะส่งผลต่อวิธีการสอนและผลลัพธ์ที่แตกต่างกัน 
นอกจากนี้ควรชี้ให้ผู้เรียนเห็นว่าจะได้รับประโยชน์อะไรภายหลังจากการสำเร็จการศึกษา ถ้าหากจะให้
หลักสูตรประสบความสำเร็จอย่างแท้จริงควรมีการร่วมมือกับหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
เพ่ือทำให้เห็นภาพปลายทางที่ชัดเจนมากข้ึน เพราะในบางกรณีปัญหาของการออกแบบผลิตภัณฑ์จาก 
ทุนทางวัฒนธรรมจำเป็นต้องมีผู้เชี่ยวชาญเข้ามาแบ่งปันความรู้และมีส่วนร่วมในการทำงานกับผู้เรียนด้วย
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เช่นกัน ดังที่ Meyer and Norman (2020) ได้เสนอว่า การจัดการศึกษาด้านการออกแบบปัจจุบันควรมี
ผู้เชี่ยวชาญต่างสาขาวิชาหรือต่างอาชีพเข้าร่วมออกแบบหลักสูตร เพ่ือถ่ายทอดความรู้เฉพาะทางพร้อมกับ
ให้คำแนะนำเพ่ิมเติมเกี่ยวกับประเด็นทางสังคม จริยธรรมด้านการออกแบบ และความเป็นโลกสมัยใหม่ 
นอกจากนี้ยังมีความจำเป็นเกี่ยวกับการวัดดัชนีความสำเร็จของผู้เรียน ซึ่งผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิง
ออกแบบ อธิบายไว้ว่า เป็นวิธีการวัดและประเมินผลที่ช่วยให้ทราบถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลของ
ผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม สามารถทำในรูปแบบของการวัดผลเชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ และสามารถ
แบ่งเป็นช่วงระยะเวลาได้ เช่น ระยะแรกดูความเข้าใจในกระบวนการทำงาน ต่อมาประเมินผลจากการนำไป
ปฏิบัติหรือการสร้างผลิตภัณฑ์ให้เกิดขึ้นจริง การทำโครงการให้คงอยู่ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง และการต่อยอด
ผลิตภัณฑ์เดิมเพ่ือสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นต้น เช่นเดียวกับที่  Lyncha, Kamovich, Longvaa, and 
Steinert (2021) ได้เสนอวิธีการประเมินผลประสบการณ์ด้านการคิดเชิงออกแบบของผู้เรียนไว้ 4 ระยะ 
ได้แก่ 1) การท้าทายด้วยปัญหาที่ซับซ้อน การทำงานเป็นทีม และข้อจำกัดด้านเวลา 2) การปฏิบัติงานตาม
ขั้นตอน 3) การพัฒนาต่อยอดองค์ความรู้ และ 4) การนำไปประยุกต์ใช้ในการทำงานและชีวิตประจำวัน 
 จะเห็นได้ว่า แนวทางของการพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับ
เยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ควรมีลักษณะเป็นรูปแบบหลักสูตรบูรณาการข้ามศาสตร์ที่ส่งเสริม
ประสบการณ์ด้านทักษะการคิดเชิงออกแบบเพ่ือสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมผ่านการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ การลงพ้ืนที่ ตลอดจนส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยอาศัยความร่วมมือจากหน่วยงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือร่วมถ่ายทอดองค์ความรู้และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้กับเยาวชนซึ่ง
เป็นวัยแรงงานที่สำคัญต่อการขับเคลื่อนประเทศและมีความพร้อมต่อการเปิดรับสิ่งใหม่ เพ่ือให้เกิดทักษะ
การเป็นผู้ประกอบการจากการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ความรู้ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น ความรู้
ด้านทุนทางวัฒนธรรม และความรู้ด้านกลไกการสร้างนวัตกรรม 

2. การพัฒนาหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
2.1 ผลการวิ เคราะห์และสังเคราะห์ ทฤษฎี  แนวคิด และแนวทางการพัฒนาหลักสูตร 

นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ได้หลักการของหลักสูตร
ที่ว่า เป็นหลักสูตรระยะสั้นที่บูรณาการข้ามศาสตร์ระหว่างการคิดเชิงออกแบบ ทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
และการเป็นผู้ประกอบการ ซึ่งเป้าหมายของหลักสูตรคือ เพ่ือเตรียมความพร้อมและพัฒนาทักษะผู้เรียน
ในช่วงอายุ 18 ถึง 25 ปี ที่มีความสนใจเฉพาะเรื่องเฉพาะกลุ่มในด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนา ให้สามารถนำความรู้และทักษะการคิดเชิงออกแบบและการเป็นผู้ประกอบการสร้างสรรค์ไป
ประกอบอาชีพส่วนตัว เพิ่มรายได้ หรือสร้างความก้าวหน้าในอาชีพของตนเอง เพ่ือให้เป็นไปตาม 
แนวทางการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่มีความคิดสร้างสรรค์ให้ตอบสนองต่อความต้องการในตลาดแรงงาน 
ให้มีความเป็นนวัตกร (Innovator) ในการพัฒนาและค้นพบเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพื่อนำไปสู่การสร้าง
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เครื่องมือหรือปัจจัยทุนที่มีศักยภาพในกระบวนการผลิตที่สูงขึ้น มีทักษะด้านผู้ประกอบการสร้างสรรค์ 
(Creative entrepreneurship) เพ่ือการพัฒนาองค์กรและชุมชน รวมไปถึงการคิดค้นการประกอบธุรกิจ
แนวใหม่ที่สอดคล้องยุคสมัยที่ เปลี่ยนไป ตลอดจนมีความคิดสร้างสรรค์ทางวัฒนธรรม (Cultural 
creativity) ที่จะมีส่วนช่วยในการเพ่ิมมูลค่าให้กับสินค้าและเป็นประโยชน์ในการเผยแพร่สินค้าให้เป็นที่
รู้จักเพ่ิมขึ้นอีกเช่นกัน (พิริยะ ผลพิรุฬห์, 2556)  ในอีกมุมหนึ่ง Zande (2010) ได้อธิบายไว้ว่า การจัดการ
ศึกษาด้านออกแบบศึกษา (Design education) ให้เหมาะกับความร่วมสมัยมากขึ้น นอกจากจะให้ความ
สนใจในมิติสุนทรียศาสตร์และประโยชน์ใช้สอยของสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันแล้ว ควรมีการส่งเสริมให้
ผู้เรียนตระหนักถึงประเด็นที่ตนเองคุ้นเคย อย่างเช่น ประเด็นทางสังคม สิ่งแวดล้อม วัฒนธรรมกระแส
นิยม รวมถึงสุขภาพทางอารมณ์ของผู้คนในประเทศ เป็นต้น เพ่ือที่จะสามารถนำมาใช้เป็นจุดแข็งที่สำคัญ
ในการพัฒนางานออกแบบสินค้าและบริการให้มีมูลค่าเพ่ิมและสามารถแข่งขันทางเศรษฐกิจโดย 
การส่งออกจำหน่ายต่างประเทศได้  โดยหลักการในการจัดการศึกษาควรมีลักษณะการส่งเสริม
ความสามารถทางการมองภาพ (Visual acuity) มีความตระหนั กถึ งการแก้ปัญหาในเชิ งสั งคม  
เชิงอุตสาหกรรม และเชิงบริโภคนิยมของผู้คน ตลอดจนมีการบูรณาการระหว่างศาสตร์ ดังนั้น  
ในหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบที่
พัฒนาขึ้น จึงได้ตระหนักถึงความสำคัญตามรายละเอียดข้างต้ นและได้พัฒนาหลักสูตรตาม
กระบวนการ โดยมีองค์ประกอบที่สำคัญ ซึ่งประกอบไปด้วย หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้างของ
หลักสูตร แนวทางการสอน และการวัดและประเมินผล เพ่ือให้สอดคล้องกับการพัฒนาหลักสูตรที่มี
ความร่วมสมัยและความเป็นกระบวนการอย่างเป็นระบบ (Taba, 1962; ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2545; 
วิชัย วงษ์ใหญ่, 2529; สุรวีย์ เพียรเพชรเลิศ, 2561) นอกจากนี้จะต้องมุ่งเน้นการส่งเสริมความร่วมมือ
กับชุมชนหรือหน่วยงานภายนอกในการพัฒนาหลักสูตร การจัดการเรียนรู้ และสามารถออกใบรับรอง
ที่รับประกันคุณภาพผู้เรียนด้วยเช่นกัน เพ่ือเป็นการสร้างความเข้มแข็งทางวิชาการและสร้างเครือข่าย
ด้านการสืบสานทุนทางวัฒนธรรมล้านนา เช่นเดียวกับ ปทีป เมธาคุณวุฒิ (2545 , 2546) และ 
ขนบพร วัฒนสุขชัย (2550) ที่ได้กล่าวถึง การพัฒนาหลักสูตรเพ่ือส่งเสริมทุนทางวัฒนธรรมจะต้องให้
ชุมชนและสังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาเพ่ือก่อให้เกิดการพัฒนาบุคคลและทุนทางวัฒนธรรม
ของท้องถิ่นให้เกิดความยั่งยืน โดยรูปแบบของความร่วมมือจึงต้องมีการกำหนดนโยบาย วัตถุประสงค์ 
และกลไกการดำเนินงานในการสร้างความร่วมมือให้มีความชัดเจน รวมถึง พิริยะ ผลพิรุฬห์ (2556) 
เสนอว่า ยุทธศาสตร์ที่สำคัญของการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ของประเทศ คือ การส่งเสริมการเรียนรู้
ตลอดชีวิต โดยภาครัฐและเอกชนจำเป็นต้องร่วมมือกันออกแบบหลักสูตรที่เกี่ยวกับการสร้างความคิด
สร้างสรรค์และสามารถออกใบรับรองที่รับประกันจากภาคอุตสาหกรรมได้ 

ด้านแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรที่ได้จากการสังเคราะห์ทฤษฎีและแนวคิดในข้างต้น 
ประกอบกับผลการศึกษาความต้องการจำเป็น สรุปได้ว่าควรให้ความสำคัญใน 3 ประเด็นดังต่อไปนี้ 
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(1) ด้านเนื้อหาในหลักสูตร ที่มุ่งเน้นการสร้างองค์ความรู้และส่งเสริมประสบการณ์ให้ผู้เรียน
สามารถยกระดับคุณค่าและสร้างมูลค่าเพ่ิมให้แก่สินค้าและบริการที่มีการฝังตัวไว้ซึ่งภูมิปัญญาท้องถิ่นให้
มีอัตลักษณ์ที่โดดเด่นและสามารถนำไปต่อยอดในเชิงธุรกิจได้ ประกอบด้วยเนื้อหา อันได้แก่ การต่อยอด
ความคิดเพ่ือสืบสานทุนทางวัฒนธรรมล้านนา การทำความเข้าใจความต้องการของผู้บริโภค การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น กลไกการสร้างนวัตกรรม และการวางแผนธุรกิจ เพ่ือให้สอดคล้องกับแนวคิดเกี่ยวกับ 
นวัตศิลป์ที่ว่า เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สะท้อนให้เห็นถึงการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวันของมนุษย์
และการเชิดชูคุณค่าเดิมของทุนทางวัฒนธรรมโดยการใช้ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการออกแบบ และ
กระบวนการสร้างนวัตกรรมให้ออกมาในรูปแบบใหม่ รวมไปถึงมูลค่าและคุณค่าใหม่ทางเรื่องราวด้าน
ศิลปะ วัฒนธรรม และวิถีชีวิตร่วมสมัย (พยัต วุฒิรงค์, 2550; สำนักพัฒนาอุตสาหกรรมชุมชน, 2559: 20) 
อีกทั้งจากผลการวิจัยของ เมษา นวลศรี และ กุลชาติ พันธุวรกุล (2563) สรุปไว้ว่า การพัฒนาหลักสูตรเพ่ือ
บ่มเพาะให้บัณฑิตมีทักษะผู้ประกอบการรุ่นใหม่ จะประกอบไปด้วยเนื้อหาที่เกี่ยวกับการสร้างความคิด
สำหรับผู้ประกอบการรุ่นใหม่ การเขียนแผนธุรกิจ การวิเคราะห์ตลาดของลูกค้า การสร้างแบรนด์และ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ การตลาดดิจิทัลและแพลตฟอร์มแอปพลิเคชันสำหรับผู้ประกอบการ และการวางแผน
การเงินเพ่ือสร้างธุรกิจสำหรับผู้ประกอบการ อันเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในฐานะนักศึกษากลุ่มปัญญาชนที่
จะมีส่วนในการขับเคลื่อนประเทศด้านเศรษฐกิจบนฐานของนวัตกรรมและเทคโนโลยีดิจิทัล และสามารถ
นำความรู้ไปประกอบธุรกิจเป็นอาชีพเสริมเพ่ือหารายได้แก่ตนเองได้  

(2) ด้านการจัดการเรียนรู้ ที่ส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ การลงพ้ืนที่เพ่ือเรียนรู้ และการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Kovatcheva et al. 
(2019: 6019) ที่กล่าวว่า รูปแบบการสอนการคิดเชิงออกแบบจะต้องยึดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนทำงาน
ร่วมกันเป็นทีม เพ่ือการพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อการสร้างนวัตกรรม อย่างเช่น การริเริ่มความคิด  
การเชื่อมโยงชุดความคิด แนวคิด และมุมมองที่หลากหลายให้เกิดเป็นสิ่งใหม่หรือแนวทางที่มีคุณค่าทาง
นวัตกรรม นอกจากนี้ในกระบวนการออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม จำเป็นต้องตระหนักถึง
คุณค่าของชุมชนหรือท้องถิ่นร่วมด้วย จากการนำแรงบันดาลใจจากความรู้ทางภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งเป็น
ความรู้ที่มีอยู่ในตัวบุคคลหรือความรู้แบบฝังลึก (Tacit Knowledge) ของปราชญ์ชุมชน ธรรมชาติ หรือ
สิ่งแวดล้อมในสังคมนั้น ๆ ผู้เรียนจะได้เรียนรู้อย่างเป็นองค์รวมมากข้ึนผ่านกระบวนการศึกษาแสวงหา
ความรู้อย่างต่อเนื่อง สร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและธรรมชาติในลักษณะการเอ้ืออาทร การพ่ึงพา
กัน ตลอดจนทำให้เข้าใจในธรรมชาติความต้องการของมนุษย์และการอยู่ร่วมกันเป็นสังคมมากขึ้น อีกทั้ง
สามารถเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การพัฒนาสังคมอย่างยั่งยืนในมิติต่าง ๆ เช่น เศรษฐกิจและการมีส่วนร่วมใน
การพัฒนาชุมชนท้องถิ่น เป็นต้น (กรมส่งเสริมอุตสาหกรรม, 2556; ชุติมา เวทการ, 2551; พยัต วุฒิรงค์, 
2550; อรัญ วานิชกร, 2559; อาชัญ นักสอน, 2558; อาชัญญา รัตนอุบล, 2562) นอกจากนี้ การจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบการสอนกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ได้แก่ วิธีการสอนแบบสืบสอบ การใช้ปัญหาเป็น



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 173 

ฐาน และโครงงานเป็นฐาน มีความเหมาะสมในการนำมาปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากเป็นรูปแบบ
ที่ เน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ (Process Skill) ทั้งด้านการคิดและการปฏิบัติงานของผู้ เรียน 
(Aflatoony et al., 2017; ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์, 2559)  เช่นเดียวกับ ณชนก หล่อสมบูรณ์, ปุณณรัตน์ 
พิชญไพบูลย์ และ ขนบพร แสงวณิช (2563) ได้เสนอไว้ว่า การคิดเชิงออกแบบยังเป็นสะพานเชื่อมระหว่าง
ศิลปะ วิทยาศาสตร์ และวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ด้านศิลปะและวัฒนธรรม รวมถึง 
การรับรู้อัตลักษณ์ส่วนบุคคลและสังคม เพ่ือพัฒนาไปสู่ความมั่นใจและความสามารถในการปรับตัวเข้ากับ
สังคม ดังนั้นการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ กระบวนการทางสติปัญญา และการทำงานแบบ
ร่วมมือ อย่างเช่น กระบวนการสืบสอบ กระบวนการคิด และกระบวนการกลุ่ม จะส่งผลต่อการแสวงหา
ความรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีกำหนดและกระตุ้นให้เกิดกระบวนการคิดที่หลากหลายและมีคุณภาพ   

(3) ด้านการออกแบบหลักสูตร ที่ควรมีการกำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่ชัดเจน ไม่ว่าจะ
ด้านเนื้อหาของกิจกรรมในหลักสูตรและด้านคุณลักษณะของผู้เรียนที่พึงประสงค์ภายหลังจากสำเร็จ
การศึกษาไป ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ Seidel et al. (2020) อธิบายว่า การสร้างหลักสูตร 
การพัฒนานวัตกรรมจำเป็นจะต้องสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการเป็นนวัตกร ได้เผชิญ
ความท้าทายกับปัญหาและการคิดเชิงระบบที่มีความสัมพันธ์กันหรือมีผลกระทบต่อกัน เพ่ือนำไปสู่
เป้าหมายของการพัฒนานวัตกรรม อาทิ การปรับปรุงสิ่งเดิมที่มีอยู่ให้ดีขึ้น และการบูรณาการเพ่ือสร้าง
การเปลี่ยนแปลงให้เกิดสิ่งใหม่ โดยการประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่จะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์และมองเห็นแนวทางการแก้ปัญหาจากมุมมองการทำธุรกิจไปสู่ประสบการณ์ผู้ใช้งาน 
(User experience) ได้  ประเด็นถัดมา คือ การระบุกลไกการสร้างความร่วมมือกับหน่วยงานที่ส่งเสริม
ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพ่ือการสร้างรากฐานและร่วมปลูกฝังทัศนคติและพลังความคิดสร้างสรรค์แก่
เยาวชนรุ่นใหม่ เป็นไปตามผลการนำเสนอเกี่ยวกับปัจจัยสู่ความสำเร็จของผู้ประกอบการเชิงสร้างสรรค์
ของ ทิบดี ทัฬหกรณ์ และ ธีระวัฒน์ จันทึก (2561) ที่ระบุว่า การนำความคิดเชิงสร้างสรรค์มาใช้ใน 
การบริหารจัดการให้ประสบความสำเร็จในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 2 ปัจจัย คือ ปัจจัย
ภายในของผู้ประกอบการ ซึ่งหมายถึงทักษะ พฤติกรรม หรือกระบวนการคิด และอีกปัจจัยหนึ่งคือ ปัจจัย
ภายนอกของผู้ประกอบการ ซึ่งหมายถึงสถานการณ์ภายนอกที่ส่งผลต่อการการดำเนินงาน เช่น เทคโนโลยี 
นวัตกรรม การดำเนินธุรกิจของคู่แข่ง กระแสการเปลี่ยนแปลงของสังคมโลก ความต้องการของตลาด และ
ที่สำคัญคือ ความร่วมมือในการประกอบการหรือการสร้างสรรค์ผลงานร่วมกัน เพ่ือให้เกิดประสิทธิผลใน
การตัดสินใจ หรือสามารถจัดการกลยุทธ์ในการทำงานร่วมกันได้ รวมถึงการวัดและประเมินผลโดยใช้
วิธีการวัดดัชนีความสำเร็จของผู้เรียน เพ่ือเป็นการประเมินผลว่าในแต่ละช่วงระยะเวลาของการทำงาน 
ผู้เรียนได้เผชิญปัญหาและหาทางออกด้วยวิธีการอย่างไร ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบวิธีการวัดและประเมินผล
กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ Wrigley and Straker (2017) ที่ได้แบ่งระดับกระบวนการไว้ 5 ระดับ 
คือ ระดับพ้ืนฐาน ระดับผลิตภัณฑ ์ระดับโครงการ ระดับธุรกิจ และระดับการคิดอย่างมืออาชีพ 
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2.2 ผลการสร้างหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิง
ออกแบบ สรุปได้ว่าแนวทางในการนำรูปแบบหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นไปประยุกต์ใช้ในการสร้างหลักสูตร 
ประกอบด้วย 11 องค์ประกอบ ได้แก่ 11 หัวข้อ ได้แก่ 1) ชื่อหลักสูตร 2) คำอธิบายหลักสูตร 3) หลักการ
และความเป็นมาของหลักสูตร 4) วัตถุประสงค์ 5) รูปแบบหลักสูตร 6) โครงสร้างหลักสูตร 7) แนวทาง 
การจัดการเรียนรู้ 8) กลุ่มเป้าหมาย 9) กลไกความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก 10) เงื่อนไขการจบ
หลักสูตร และ 11) การวัดและประเมินผลภายหลังจบหลักสูตร สอดคล้องกับผลการศึกษาของ เพ็ญจมาศ 
คําธนะ, นงนุช วงศ์สว่าง, กมลพร แพทย์ชีพ และ ปริญญาภรณ์ ธนะบุญปวง (2563) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ
การพัฒนาหลักสูตรการคิดเชิงออกแบบเพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะนวัตกรของนักศึกษาพยาบาล วิทยาลัย
พยาบาลบรมราชชนนี ราชบุรี พบว่า การพัฒนาหลักสูตรดังกล่าว มี 9 องค์ประกอบ คือ ความเป็นมาของ
หลักสูตร ปรัชญา จุดมุ่งหมายของหลักสูตร ผลการเรียนรู้ของหลักสูตร โครงสร้างของหลักสูตร หน่วย 
การเรียนรู้ แนวทางการจัดการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้  สื่อการเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล  
ซึ่งเป็นไปตามแนวคิดของ วิชัย วงษ์ใหญ่ (2537) และ สิทธิพล อาจอินทร์ (2563: 11) ที่อธิบายว่า 
หลักสูตรต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใดหรือใช้กับกลุ่มเป้าหมายใด จะต้องมีองค์ประกอบที่สำคัญและ
สัมพันธ์กัน 4 ประการ ดังนี้ 1) จุดมุ่งหมายของหลักสูตร เป็นการกำหนดคุณภาพของผู้เรียนที่คาดหวัง 
เมื่อเรียนรู้จบหลักสูตร อาทิ ความรู้ ในเนื้อหาสาระ ทักษะกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการคิดขั้นสูง 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมอันพึงประสงค์ 2) เนื้อหาสาระ หมายถึง สาระการเรียนรู้ วิชาความรู้ 
รวมทั้งประสบการณ์ต่าง ๆ ที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ไปตามลำดับขั้นตอนเพ่ือให้มีความรู้ความสามารถตาม
จุดมุ่งหมายที่หลักสูตรกำหนดไว้ 3) การจัดการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการใช้หลักสูตรกับผู้เรียนในเชิง
บูรณาการ โดยผู้สอนจะต้องดำเนินการจัดการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระต่าง ๆ กำหนดระยะเวลาในการศึกษา 
ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผล เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ สามารถนำความรู้ที่ ได้รับไป
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม รวมทั้งเกิดทักษะในการเรียนรู้และ
กระบวนการคิดที่มีประสิทธิภาพในการทำงาน และ 4) การวัดและประเมินผลหลักสูตร เป็นกระบวนการ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของผู้ เรียนภายหลังการจัดการเรียนรู้ การประเมินคุณภาพการจัด 
การเรียนรู้ รวมทั้งการประเมินความเหมาะสมของจุดมุ่งหมายและเนื้อหาสาระของหลักสูตร อย่างไรก็ตาม 
จะต้องคำนึงถึงความเป็นระบบของการพัฒนาหลักสูตรด้วยเช่นกัน เพ่ือให้สามารถตรวจสอบหรือประเมิน
ได้อย่างเป็นขั้นตอนและครบวงจร (วิชัย วงษ์ใหญ่, 2529) ซึ่งผลลัพธ์ของการประเมินคุณภาพหลักสูตรจะ
เป็นสิ่งที่สะท้อนความเป็นไปได้ในการนำหลักสูตรไปใช้จริงและสามารถใช้ซ้ำในการผลิตผู้เรียนให้มี
คุณลักษณะตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ได้  
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3. การประเมินรับรองคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดย
ใช้การคิดเชิงออกแบบ 

3.1 ผลการประเมินรับรองคุณภาพหลักสูตรฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน พบว่า คุณภาพ

ของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นในภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (x ̅= 4.83, S.D. = 0.219) อยู่ในเกณฑ์
ที่สามารถนำเอาไปใช้ได้จริง โดยจุดเด่นของหลักสูตรที่ผู้ทรงคุณวุฒิเห็นว่ามีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
ได้แก่ หัวข้อหลักการและความเป็นมาของหลักสูตรที่มีความชัดเจน สมบูรณ์ และสอดคล้องเหมาะสมกับ
สภาพสังคมปัจจุบัน รวมทั้งหัวข้อโครงสร้างหลักสูตรที่มีความสอดคล้องกับรูปแบบของหลักสูตร  
มีการกำหนดเนื้อหาที่ เหมาะสมกับวัยของผู้ เรียน และมีการจัดสัดส่วนของเนื้อหาและเวลาเรียนที่
เหมาะสม ดังที่ Vanada (2014) ได้นำเสนอว่า การจัดฝึกอบรมผู้เรียนให้มีสมรรถนะที่สอดคล้องกับ 
การเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจโลก จะต้องมุ่งเน้นการพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้รอบและทักษะการทำงาน
ร่วมมือ การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนนำทักษะเหล่านี้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริงที่มี
ความซับซ้อนได้ ซึ่งการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการที่มีความเหมาะสมในการนำมาประยุกต์ใช้ในการ
จัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมายดังกล่าว เพราะนอกจากจะเป็นเครื่องมือในการสอนให้
ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์และการสะท้อนคิดในการทำงานของตนเองแล้ว ยังสามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้แบบชี้นำตนเอง (Self-directed learning) หรือการเกิดกระบวนการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง
ตามประเด็นหรือปัญหาที่สนใจอีกด้วยเช่นกัน จะเห็นได้ว่า การพัฒนาหลักสูตรที่บูรณาการความรู้ด้าน
การคิดเชิงออกแบบ ทุนทางวัฒนธรรม และการเป็นผู้ประกอบการ เป็นประเด็นที่น่าสนใจ ดูทันสมัย และ
สอดคล้องกับสภาพสังคมในปัจจุบัน ที่เยาวชนส่วนใหญ่ ให้ความสนใจต่อการทำธุรกิจและการเป็น
ผู้ประกอบการมากขึ้น จึงเป็นเรื่องที่น่าท้าทายสำหรับครูอาจารย์ด้านศิลปะในศตวรรษที่ 21 เป็นอย่างยิ่ง
ในการจัดการศึกษาเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำคุณค่าทุนทางวัฒนธรรมที่มีอยู่มาพัฒนาต่อยอดให้ออกมาใน
รูปแบบนวัตศิลป์ที่มีความร่วมสมัยและสามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมได้ด้วย เพราะว่าการสอนศิลปะหรือ
ศิลปศึกษานั้นมีส่วนสัมพันธ์กับประเด็นทางวัฒนธรรมอย่างขาดกันไม่ได้ ในแง่ของการเรียนรู้ศิลปะตาม
แบบแผนทั้ง 4 แกน คือ ศิลปะปฏิบัติ ประวัติศาสตร์ศิลป์ ศิลปะวิจารณ์ และสุนทรียศาสตร์ เพ่ือส่งเสริม
การเห็นคุณค่าทางศิลปวัฒนธรรมและนำความรู้รวมถึงประสบการณ์ที่ได้ไปสร้างคุณประโยชน์ให้แก่สังคม
อย่างยั่งยืน (ประติมา ธันยบูรณ์ตระกูล, 2560; มะลิฉัตร เอ้ืออานันท,์ 2545) 

3.2 ผลการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร ซึ่งเป็นการศึกษานำร่อง (Pilot study) 
โดยผู้วิจัยได้ปรับกิจกรรมที่นำมาใช้ทดลองคัดเลือกจากเนื้อหาทั้ง 4 หน่วยการเรียนรู้ ให้สามารถนำมา
ดำเนินการทดลองได้ในระยะเวลา 8 ชั่วโมง เพ่ือให้สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมภายใต้สถานการณ์  
การแพร่ระบาดโรคโควิด-19 ซึ่งภายหลังจากการดำเนินการทดลองจัดกิจกรรมตามหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น  
ในประการแรกพบว่า จำนวนผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์การคัดเข้ามีจำนวน 9 คน จากจำนวนผู้เข้าสมัครทั้งหมด 
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15 คน โดยการประเมินผลการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร จากการจัดกิจกรรมทั้ง 4 ครั้ง ครั้งละ 
2 ชั่วโมง วิทยากรได้ให้ความเห็นในภาพรวมว่า การให้ความร่วมมือในการเรียนและการปฏิบัติงานของ
ผู้เรียนอยู่ในระดับคุณภาพผ่านทุกคน สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาใน
ชีวิตประจำวัน พฤติกรรมผู้บริโภค และทุนทางวัฒนธรรมล้านนาที่ตนเองสนใจได้เป็นอย่างดี สามารถตอบ
คำถาม แสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนมุมมองร่วมกัน มีการอ้างอิงข้อมูลที่น่าเชื่อถือเพ่ือนำมาสรุปและสร้าง
ข้อกำหนดในการออกแบบ (Design brief) สู่การสร้างสรรค์กระดานความคิดรวบยอด (Mood board) ของ
ตนเองได้อย่างน่าสนใจและมีความเป็นไปได้ในการนำไปพัฒนาให้เป็นผลิตภัณฑ์และต่อยอดในเชิงธุรกิจได้ 
สอดคล้องกับผลการศึกษาของ Diachenko, Brovchenko, Popiuk, Tsoi, and Shpak (2021) เกี่ยวกับ
แนวทางการสอนออกแบบศึกษาในระดับอุดมศึกษา ได้ระบุไว้ว่า การสอนด้านออกแบบศึกษาจะช่วย
เพ่ิมพูนทักษะเชิงเทคนิค ทักษะด้านดิจิทัล และความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน นอกเหนือไปกว่านั้นยัง
ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดแก้ปัญหา ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของทักษะทางด้านอารมณ์และการอยู่ร่วมในสังคม 
ที่เรียกอีกนัยหนึ่งว่า Soft skills เช่นเดียวกัน โดยกลยุทธ์ของการจัดการเรียนรู้ควรให้ความสำคัญกับ 
การเลือกสรรวิธีการเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ือให้เกิดการรับผิดชอบต่อการเรียนรู้และการทำงานร่วมกัน  
การสร้างความมั่นใจและทักษะการสื่อสารผ่านการทำงานเป็นทีม และการกระตุ้นให้เกิดความยืดหยุ่นใน 
การคิดวิเคราะห์และการคิดแก้ปัญหา นอกจากนี้จากผลการทดลองใช้หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนายังชี้ให้เห็นถึงผลความสำเร็จที่น่าพึงพอใจของการพัฒนาหลักสูตรที่ได้รับความร่วมมือ
จากวิทยากรของสำนักส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ จังหวัดเชียงใหม่ ในการเข้ามาร่วมแบ่งปันความรู้ 
เทคนิค และประสบการณ์ในการทำงานให้ผู้เรียนสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการคิดและสร้างสรรค์ผลงาน
จากแนวคิดทุนทางวัฒนธรรมล้านนาเป็นของตนเอง สอดคล้องกับผลการศึกษาของ อรรถสิทธิ์ ปากคลอง 
(2554) ได้อธิบายว่า แนวทางการจัดการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้สำหรับการจัดการธุรกิจขนาด
ย่อม ควรเน้นการมีส่วนร่วมของผู้ประกอบการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุก ๆ ด้าน โดยเฉพาะด้าน
เนื้อหาและการจัดกิจกรรม เช่นเดียวกับ Kijima, Yang-Yoshihara, and Maekawa (2021) ที่ได้ศึกษา
เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรการคิดเชิงออกแบบเพ่ือพัฒนาเยาวชนหญิงรุ่นใหม่ให้เป็นนักคิดเชิงบูรณาการ
ข้ามศาสตร์ พบว่า จุดเด่นของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย การมีผู้เชี่ยวชาญเป็นที่ปรึกษาใน 
การทำงานอย่างใกล้ชิด การให้เผชิญกับความท้าทายในการออกแบบแก้ปัญหาในท้องถิ่นไปสู่ประเด็นสังคม
โลก การเป็นผู้นำหญิงด้านสะเต็ม (Women STEM leaders) และการลงพ้ืนที่สำรวจ ซึ่งผลจากกิจกรรม
ของหลักสูตรได้ส่งผลให้ผู้เรียนในฐานะเยาวชนหญิงมีความสนใจในด้านวิศวกรรมมากขึ้น เกิดการพัฒนา
ตนเองให้มีความมั่นใจในการสร้างสรรค์ผลงาน ตระหนักรู้เกี่ยวกับกระบวนการทางสะเต็ม อีกทั้งยังมีความ
เข้าอกเข้าใจและสามารถชี้ให้เห็นถึงประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นในสังคมด้วยเช่นกัน 

ประการที่สอง ภาพรวมของผลสะท้อนความคิดของผู้เรียนในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของ

หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ อยู่ในระดับมาก (x ̅= 4.03, 
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S.D. = 0.780)  โดยประเด็นที่ผู้เรียนได้สะท้อนคิดหรือประเมินตนเองเกี่ยวกับประโยชน์ที่ได้รับจาก 
การเข้าร่วมกิจกรรมหลักสูตรสูงที่สุด คือ รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและวิธีการเข้าถึงผู้บริโภค เพ่ือทำ
ความเข้าใจในปัญหาและความต้องการต่อการนำไปใช้ออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนามาก

ขึ้น (x ̅= 4.56, S.D. = 1.014) อาจเป็นเพราะกิจกรรมในการทดลองใช้หลักสูตรมีสัดส่วนเนื้อหาที่เน้นให้ 
ผู้เรียนรู้กระบวนการคิดเชิงออกแบบก่อนเป็นลำดับแรก เพ่ือให้นำไปใช้งานได้อย่างถูกต้อง และผู้เรียนยัง
ได้ให้ความคิดเห็นอีกว่า ประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนช่วยให้คิดเป็นระบบมากขึ้น สามารถนำไปปรับใช้
ในการทำงานและการใช้ชีวิตประจำวันด้านต่าง ๆ ตลอดจนการได้พูดคุยแลกเปลี่ยนและทำงานร่วมกับ
ผู้อ่ืนก็ช่วยให้มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีขึ้นเช่นเดียวกัน เป็นไปตามผลการศึกษาของ Kijima et al. (2021) และ 
Lyncha et al. (2021) ได้อภิปรายผลอย่างคล้ายคลึงกันว่า ภายหลังจากการเรียนรู้เกี่ยวกับกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ดีขึ้นจากการเรียนในรูปแบบเชิงรุก (Active 
learning) เกิดประสบการณ์ใหม่ในการเรียนด้านการเป็นผู้ประกอบการอย่างเป็นรูปธรรม และที่สำคัญคือ 
มีทักษะความเข้าอกเข้าใจ (Empathy) มากขึ้นจากการได้เรียนรู้แบบร่วมมือ การทำงานเป็นทีม ที่จะมี
ส่วนช่วยให้สามารถรับมือกับปัญหาที่คลุมเครือในอนาคตได้ นอกจากนี้  ผลการศึกษาของ Padilla-
Angulo, Díaz-Pichardo, Sánchez-Medina, and Ramboarison-Lalao (2019) ยังช่วยยืนยันให้อีกว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยมีผู้เรียนมาจากหลากหลายสาขา จะส่งผลบวกต่อความสนใจและความตั้งใจต่อ 
การเป็นผู้ประกอบการอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  ส่วนประเด็นที่ผู้เรียนสะท้อนคิดหรือประเมินตนเอง  
มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด 2 ประเด็น ได้แก่ การเข้าใจเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนาผ่านการออกแบบ 
นวัตศิลป์และมีความต้องการที่จะสืบสานให้วัฒนธรรมเหล่านี้ยังคงอยู่ต่อไป และการเห็นแนวทางใน 
การสร้างเครือข่ายและความร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงานภายนอกเพ่ือสร้างโอกาสสู่การพัฒนาทักษะ

การเป็นผู้ประกอบการของตนเอง (x ̅= 3.56, S.D. = 1.130)  อีกทั้งยังได้เสนอแนะให้มีการเพ่ิมระยะเวลา
ในการเรียนรายครั้งด้วยเช่นกัน ซึ่งจากผลการศึกษาของ ประเสริฐ ลีอำนนต์กุล (2553) ได้อภิปรายว่า 
ปัจจัยสำคัญที่ส่ งผลให้หลักสูตรผู้ประกอบรุ่นเยาว์ ตามแนวคิดการฝึกทางปัญญาจากต้นแบบ  
เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะทางธุรกิจ ประกอบด้วย (1) ปัจจัยด้านเนื้อหาสาระ ที่จะต้องสอดคล้องกับความ
ต้องการ การดำรงชีวิต หรือการประกอบอาชีพของผู้เรียน (2) ปัจจัยด้านพฤติกรรมการปฏิบัติงาน ที่ต้อง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะที่เชื่อมโยงความรู้ด้านการประกอกบการไปสู่คุณสมบัติที่พึงประสงค์  
(3) ปัจจัยด้านเจตคติ ซึ่งจะต้องผลักดันให้ผู้เรียนเกิดแรงขับในการปฏิบัติงาน และเป้าหมายหลักของ
ผู้เรียนมักต้องการนำความรู้ทางด้านธุรกิจที่ได้เรียนรู้ไปใช้ในการปฏิบัติงานอย่างจริงจังตามสิ่งที่ตนเอง
สนใจ และ (4) ปัจจัยด้านแหล่งเรียนรู้ในสถานประกอบการและสื่อการเรียนรู้ ที่จะต้องมีการวางแผน 
การดำเนินการเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายโดยมีผู้เชี่ยวชาญชี้แนะ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้อย่างมี
ความหมายสำหรับตนเอง ซึ่งจากผลการสะท้อนคิดของผู้เรียนจะเห็นได้ว่า ประเด็นที่ควรปรับปรุงใน 
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การจัดกิจกรรมในหลักสูตร ควรเน้นปัจจัยด้านเนื้อหาสาระเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมและการเป็น
ผู้ประกอบการให้มากขึ้น เพื่อให้ผู้ เรียนนำความรู้ที่ได้ไปใช้ร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบใน 
การออกแบบนวัตศิลป์อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดย Punpeng (2020) ได้เสนอแนะไว้ว่า  
ในรายวิชาหรือหลักสูตรศิลปะจำเป็นต้องออกแบบเนื้อหาอย่างละเอียดอ่อนและครอบคลุม เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้ฝึกปฏิบัติและการคิดสร้างสรรค์อย่างกว้างขวาง ให้สามารถนำไปประยุกต์ใช้ร่วมกับศาสตร์แขนงอ่ืน ๆ 
ได้ โดยเฉพาะด้านวิทยาศาสตร์และนวัตกรรม 

ประการสุดท้าย ภาพรวมความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตร พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่

ในระดับมาก (x ̅= 4.46, S.D. = 0.338)  โดยประเด็นที่ผู้เรียนพึงพอใจมากที่สุด คือ หลักสูตรนี้ช่วยให้เกิด
ความเข้าใจความต้องการของผู้บริโภคและการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนในการออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทาง
วัฒนธรรมล้านนาได้มากข้ึน รวมถึงช่วยให้มีทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดีขึ้น ซึ่งมีค่าเฉลี่ยความ 

พึงพอใจสูงที่สุดเท่ากัน (x ̅= 4.89, S.D. = 0.333) อาจเป็นเพราะกิจกรรมในการทดลองใช้หลักสูตรที่
พัฒนาขึ้นได้เอ้ือและอำนวยความสะดวกให้ผู้ เรียนรู้กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบเป็นหลัก  
ซึ่งกระบวนการดังกล่าวจะมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง เห็นคุณค่าของมนุษย์และ
วัฒนธรรมล้านนา สามารถนำเสนอวิธีการแก้ปัญหาที่คลุมเครือได้อย่างสร้างสรรค์ และทำงานร่วมกับผู้อ่ืน
ได้ (Curedale, 2018; Isaksen et al., 2011; Kovatcheva et al., 2019) สอดคล้องกับผลการศึกษา
เกี่ยวกับผลของการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือพัฒนาผู้เรียนด้านทักษะการคิดสร้างสรรค์และ 
การเตรียมพร้อมสู่การเป็นผู้ประกอบการ ของ Pratomo, Siswandari, and Wardani (2021) พบว่า 
ผู้เรียนสามารถใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนาและผลิตสื่อเพ่ือส่งเสริมการตลาดบนฐานปัญหาและความ
ต้องการของชุมชนในโรงเรียนได้ โดยการจัดสภาพแวดล้อมและการเรียนรู้ที่สร้างพ้ืนที่ที่สบายใจมีส่วนช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถปฏิบัติงานได้เป็นอย่างดี ตลอดจนสามารถส่งมอบคุณค่าหรือสิ่งที่เป็นประโยชน์แก่คนรอบ
ข้างได้ เช่นเดียวกับผลการศึกษาของ ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์ (2559) เรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช้
การคิดเชิงออกแบบเป็นฐานเพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ปรากฏอัตลักษณ์ไทยสำหรับนิสิตนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนในรูปแบบดังกล่าว เนื่องจากช่วยให้เห็น 
แนวทางการทำงานอย่างเป็นระบบ สามารถวิเคราะห์นัยยะของอัตลักษณ์ไทย และนำมาใช้ในการออกแบบ
ผลงานของตนเองได้ นอกจากนี้ผลการศึกษาของ หฤทัย จตุรวัฒนา (2560) เรื่อง ผลของการจัดกิจกรรม
การศึกษานอกระบบโรงเรียนตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีต่อความสามารถใน 
การคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย ได้ให้เหตุผลสนับสนุนอีกว่า 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมที่จัดขึ้นอยู่ในระดับมาก เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้เกิดกระบวนการ
คิดแก้ปัญหามากข้ึน มีการเน้นปัญหาจากสถานการณ์ในสังคมปัจจุบัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนสามารถศึกษา
ค้นคว้าข้อมูลได้อย่างมีขอบเขต และระยะเวลาที่ใช้ในการดำเนินกิจกรรมก็มีความเหมาะสมต่อการเรียนรู้   
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ส่วนประเด็นที่ผู้เรียนพึงพอใจน้อยที่สุด คือ หลักสูตรนี้ช่วยให้เห็นโอกาสในการสร้างเครือข่ายและความ
ร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงานภายนอก เพ่ือสร้างโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการได้มาก

ขึ้น (x ̅= 3.89, S.D. = 0.928) ซึ่งเป็นประเด็นที่ควรปรับปรุงตามเหตุผลที่คล้อยตามกับผลการสะท้อน
ความคิดของผู้เรียนหลังเข้าร่วมกิจกรรมของหลักสูตร เนื่องจากช่วงของการทดลองใช้หลักสูตรที่พัฒนาขึ้น
ได้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้และเข้าใจกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นลำดับแรก จึงอาจทำให้มีเวลาไม่เพียงพอใน 
การเพ่ิมพูนความรู้เนื้อหาด้านการเป็นผู้ประกอบการและแนวทางการแสวงหาโอกาสในการสร้างเครือข่าย
และความร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงานภายนอกเท่าท่ีควร ดังที่ผลการศึกษาของ เมษา นวลศรี และ 
กุลชาติ พันธุวรกุล (2563) ได้แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับค่อนข้างมากต่อการจัด
อบรมโครงการบ่มเพาะบัณฑิตให้มีทักษะผู้ประกอบการรุ่นใหม่ เพราะได้เรียนรู้อย่างอิสระผ่านสื่อ 
การเรียนรู้แบบออนไลน์ เพ่ือตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลและมีความสะดวกต่อทั้งผู้จัดและ
ผู้เรียนในการประหยัดเวลาในการเดินทางมาพบปะกัน อีกทั้งเนื้อหาการเรียนมีความทันสมัยและ
ครอบคลุมสำหรับการบ่มเพาะ Startup  นอกจากนี้ ผลการศึกษาความพึงพอใจของ นุจรี บุรีรัตน์ (2562) 
เกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามแนวเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ในระดับอุดมศึกษา ยังพบอีกว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากและสามารถค้นพบ
เทคนิคใหม่ ๆ ในการสร้างสรรค์ผลงานของตนเองอีกด้วยเช่นกัน 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งสามประเด็นในขั้นตอนการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตรที่
พัฒนาขึ้น จะเห็นได้ว่าจุดเด่นของหลักสูตรสามารถบรรลุเป้าหมายในประเด็นเกี่ยวกับการพัฒนาผู้เรียนดา้น
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค วิธีการคิดและการทำงานอย่างเป็นระบบ ทักษะ 
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการทำงานร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
อย่างไรก็ตามยังมีประเด็นที่เป็นข้อจำกัดจากปัจจัยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สถานการณ์การแพร่
ระบาดของโรคโควิด-19 ที่จะต้องนำไปปรับปรุงและพัฒนาให้ดีขึ้น อาทิ การเพ่ิมระยะเวลาในการเรียนราย
ครั้ง การเน้นเนื้อหาเกี่ยวกับแนวทางการประยุกต์ใช้ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาเพ่ือนำมาออกแบบนวัตศิลป์ 
และแนวทางในการนำความคิดไปต่อยอดในเชิงธุรกิจอย่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น เนื่องจากกิจกรรมที่นำไป
ทดลองใช้ได้ปรับจำนวนระยะเวลาในการเรียนให้สั้นลง ทำให้ไม่สามารถทดลองใช้ได้ครบทุกกิจกรรมตามที่
ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ ผลกระทบที่ตามมา คือ การดำเนินการสอนตามแผนกิจกรรมเป็นไปอย่างรวดเร็วและ
กระชับเนื้อหา ที่ซึ่งเน้นการให้ผู้เรียนรู้หลักการและกระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นหลัก เป็นสาเหตุให้
ผู้เข้าร่วมหลักสูตรส่วนหนึ่งรู้สึกงง ตามไม่ทัน และยังไม่เห็นปลายทางที่ชัดเจนว่าผลลัพธ์ของการเรียนจะให้
อะไรบ้าง ซึ่งปัจจัยหลักที่เกี่ยวข้อง คือ ความพร้อมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่แตกต่างหลากหลายของ
เยาวชนอายุ 18 – 25 ปี ทั้งในกลุ่มที่กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา กลุ่มนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
กลุ่มบัณฑิตจบใหม่ และกลุ่มที่มีงานประจำ ดังที่ Mosely, Wright, and Wrigley (2018) ได้กล่าวว่า  
การตอบสนองของผู้ เรียนในการจัดการเรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบย่อมส่งผลที่แตกต่างกัน  
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โดยผู้เรียนบางคนอาจให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี สามารถเห็นคุณค่าในการดำเนินงานตามขั้นตอนได้ 
ในขณะที่อีกกลุ่มหนึ่งอาจจะทำได้ไม่ดีเพียงพอ ซึ่งในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องมีการจัด
สัดส่วนเนื้อหาทีเ่หมาะสมและเน้นหลักการและกระบวนการคิดเชิงออกแบบสำหรับผู้เริ่มต้น (Novice) หรือ
กลุ่มคนที่ไม่ได้อยู่ในสายงานออกแบบ เพ่ือให้เกิดทักษะและทัศนคติในการเรียนรู้ที่ดีก่อนที่จะยกระดับไปสู่
โอกาสการพัฒนาทักษะการเรียนรู้แบบควบคุมตนเอง (Self-regulated learning) และทักษะการคิดขั้นสูง  
ดังนั้น หากมีการนำหลักสูตรไปใช้โดยกำหนดเวลาในการเรียนน้อยลง อาจจะไม่เหมาะสมและจะส่งผล
กระทบต่อการวิเคราะห์และประเมินคุณภาพหลักสูตรที่ไม่เป็นไปตามเป้าหมายที่กำหนดไว้ จะเห็นได้ว่า 
ประเด็นทีค่วรจะนำไปพิจารณาในการพัฒนาหลักสูตรให้มีคุณภาพมากขึ้น ควรให้ความสำคัญในด้านเนื้อหา
สาระ การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ อีกทั้งต้องสอดคล้องกับการส่งเสริมการเรียนตลอดชีวิต เพ่ือให้ผู้เรียน
เกิดกระบวนการเรียนรู้แบบชี้นำตนเอง มีอิสระส่วนบุคคลและรับผิดชอบตนเองในการเรียนรู้ (ปิยะ ศักดิ์
เจริญ, 2558) กล่าวอีกนัยหนึ่ง คือ หลักสูตรจะต้องคำนึงถึงประสบการณ์และความพร้อมของผู้เรียนใน 
การออกแบบกิจกรรมร่วมด้วย นอกจากนี้ ในการนำหลักสูตรไปทดลองใช้ครั้งต่อไป ควรมีการรับสมัคร
ผู้เรียนเพ่ิมขึ้น เพ่ือให้ได้กลุ่มตัวอย่างที่มีจำนวนเหมาะสมต่อการนำข้อมูลมาวิเคราะห์ผลและมีส่วนช่วยใน
การยืนยันคุณภาพของหลักสูตรที่ดีขึ้นด้วยเช่นกัน โดยอาจมุ่งไปที่กลุ่มเยาวชนที่อยู่ในช่วงของการเป็น
บัณฑิตจบใหม่ (New graduates) และกลุ่มที่เริ่มทำงานมั่นคงแล้ว (First-jobber) เนื่องจากเป็นกลุ่มบุคคล
ที่อยู่นอกระบบการศึกษาไปแล้ว แต่ยังมีความต้องการที่จะเรียนรู้ทักษะเพ่ิมเติม (Upskill) หรือเปลี่ยน
ทักษะของตัวเองใหม่ (Reskill) เพ่ือจะไดน้ำความรู้และทักษะไปประกอบอาชีพหรือสร้างความก้าวหน้าของ
ตนอย่างมีเป้าหมาย (ศิริณา จิตต์จรัส และคณะ, 2560) ซึ่งผู้เรียนที่ยังอยู่ในระบบการศึกษา อาจให้ความ
สนใจน้อยกว่า เนื่องจากไม่สามารถจัดสรรเวลาเรียนได้อย่างอิสระเต็มที่ หรือยังขาดความรู้ ทักษะ และ
ประสบการณ์ท่ีเพียงพอในการเข้าร่วมหลักสูตร 
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ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 เนื้อหาการสอนในหลักสูตรควรกำหนดให้มีการบูรณาการข้ามศาสตร์เพ่ือส่งเสริม
ประสบการณ์ด้านทักษะการคิดเชิงออกแบบในการสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา ซึ่งอาจมี
การกำหนดสัดส่วนเนื้อหาในแต่ละบทเรียนตามความเหมาะสมของระยะเวลา หรือปัจจัยอ่ืน ๆ ของ
หน่วยงานหรือสถานศึกษา ทั้งนี้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถนำเอาความรู้และทักษะไปประยุกต์ใช้ในการทำงาน
หรือประกอบอาชีพภายหลังสำเร็จการศึกษาได้อย่างทันที 
  1.2 ในขั้นตอนแรกก่อนการประยุกต์ใช้รูปแบบหลักสูตรที่พัฒนาขึ้น ควรกำหนดเงื่อนไข
และคุณสมบัติของผู้เรียนไว้ด้วย เช่น มีพ้ืนฐานด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ มีความสนใจในสินค้าหรือ
บริการด้านนวัตศิลป์เป็นพิเศษ หรือสามารถเข้าร่วมศึกษาตลอดระยะเวลาของหลักสูตรไม่น้อยกว่าร้อยละ 
80 เป็นต้น เพ่ือให้ได้ผู้เรียนที่มีทัศนคติในการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบที่พร้อม และ 
จะส่งผลให้การดำเนินกิจกรรมในหลักสูตรเป็นไปอย่างต่อเนื่อง 
  1.3 ควรนำกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้จริงทุกกิจกรรม 
รวมถึงควรวางแผนการรับสมัครผู้เรียนล่วงหน้า อย่างน้อย 1 เดือน เพ่ือให้ได้จำนวนผู้เข้าร่วมมากเพียงพอ
และกระบวนการศึกษาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของหลักสูตรจะได้ข้อมูลที่มีคุณภาพมากขึ้น 

 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป  
  2.1 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความรู้และทักษะ
ด้านการเป็นผู้ประกอบการ การสืบสานทุนทางวัฒนธรรม รวมถึงกลไกการสร้างนวัตกรรม เพ่ือให้ผู้เรียน
พัฒนาสมรรถนะด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
  2.2 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบและกลไกความร่วมมือของหลักสูตรนวัตศิลป์จาก
ทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบเพ่ิมเติม เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างเครือข่าย
ร่วมกันระหว่างสถานศึกษา องค์กร ชุมชน และหน่วยงานที่ส่งเสริมด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ รวมถึงอาจ
ต่อยอดไปสู่การสร้างความร่วมมือกับโรงเรียนเพ่ือสร้างเด็กรุ่นใหม่และพัฒนาการคิดเชิงออกแบบตั้งแต่
ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
  2.3 ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการติดตามและประเมินผลคุณภาพผู้เรียนภายหลังเรียนจบ
หลักสูตรไประยะหนึ่ ง เพ่ือเป็นการตรวจสอบว่าผลผลิต (Output) ของหลักสูตร นำไปสู่ผลลัพธ์ 
(Outcome) และผลกระทบ (Impact) ในระยะยาวอย่างไร สามารถบรรลุตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรที่
กำหนดไว้หรือไม่ เพ่ือที่จะได้ประเมินได้ว่าควรมีการดำเนินการใช้หลักสูตรต่อไปอย่างไรหรือควรพัฒนาใน
ประเด็นใดเพ่ิมเติม 
  2.4 ควรศึกษาเกี่ยวกับการสร้างความร่วมมือในการพัฒนาหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับทุนทาง
วัฒนธรรมในต่างประเทศ โดยเฉพาะประเทศในแถบอาเซียนหรือประเทศที่มีวัฒนธรรมคล้ายคลึงกัน 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือวิจัย 
 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. โสมฉาย บุญญานันต์ อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา 

ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ พรเทพ เลิศเทวศิริ อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา 
ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อนิทิรา พรมพันธุ์ อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา 
ภาควิชาศิลปะ ดนตรีและนาฏศิลป์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 
 

รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพหลักสูตร 
 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ศริิพงษ์ เพียศิริ อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2. อาจารย์ ดร. สุชาติ ทองสิมา อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา 
คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย์ วีณา ธนาไชยสกุล อาจารย์ประจำสาขาวิชาศิลปศึกษา 
ภาควิชาหลักสูตร การสอนและการเรียนรู้ 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
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ภาคผนวก ข  
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ 

 

1. คุณ รภัทร ชื่นชมะนันท์ Digital Strategy Manager 
บริษัท เฟรเซอร์ส พร็อพเพอร์ตี้ (ประเทศไทย) จำกัด (มหาชน) 

2. คุณ นัฐพงษ์ พัฒนโกศัย สถาปนิกและนักออกแบบผังเมือง บริษัท Cloud-floor จำกัด 

3. คุณ ลักษมี ศรีสมเพชร หัวหน้าสมาคมวัฒนหัตถศิลป์ล้านนา จังหวัดเชียงใหม่ 

4. คุณ เฉลิมเกียรติ สมดุลยาวาทย์ นักออกแบบและผู้ร่วมก่อตั้ง COTH Studio 

5. อาจารย์ ดร. ศิวรี อรัญนารถ อาจารย์ประจำภาควิชานฤมิตศิลป์ สาขาวิชาแฟชั่นและสิ่งทอ 
คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

 

รายช่ือผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

 

1. คุณ ยุจเรศ สมนา ผู้ประกอบการด้านหัตถกรรมสิ่งทอ แบรนด์ Craft de quarr 

2. คุณ กอบชัย รักพันธุ์ ผู้ประกอบการด้านออกแบบเสื้อผ้า แบรนด์ Mana (มานะ) 

3. คุณ วีรดา ศิริพงษ์ ผู้ประกอบการด้านงานคราฟท์ไม้ แบรนด์ 'Carpenter 

4. คุณ เอกรินทร์ ลัทธศักดิ์ศิริ ผู้ประกอบการด้านหตัถกรรมผา้มัดย้อม แบรนด ์แม่อิงชิโบริ 

5. คุณ กิตติกร กาญจนคูหา ผู้ประกอบการด้านเครื่องเคลือบดินเผา แบรนด์ ชวนหลงเซรามิค 
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ภาคผนวก ค  
ใบรับรองโครงการวิจัยจากคณะกรรมการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในคน 
กลุ่มสหสถาบัน ชุดที่ 2 สังคมศาสตร์ มนุษยศาสตร์ และศิลปกรรมศาสตร์  

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ง   
เครื่องมือการวิจัย 

 
1. แบบสอบถามความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
2. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบต่อการพัฒนา

หลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  
3. แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
4. แบบสะท้อนความคิดในการปฏิบัติงานออกแบบโดยใช้การคิดเชิงออกแบบของผู้เรียน 
5. แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา

สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  
6. แบบประเมินคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิง

ออกแบบ สำหรับเยาวชน 
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แบบสอบถามความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

 
แบบสอบถามนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาระดับปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะ

ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความต้องการจำเป็นการพัฒนาหลักสูตร
ระยะสั้นเพ่ือสร้างนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจัย
มีความต้องการสอบถามความคิดเห็นของท่านซึ่งเป็นเยาวชนกำลังสำคัญในการขับเคลื่อนประเทศ เพ่ือ
นำไปใช้เป็นข้อมูลในการพัฒนาหลักสูตรที่มีคุณภาพและความเหมาะสมในการนำไปใช้จริง โดย
แบบสอบถามนี้จะใช้เวลาในการตอบประมาณ 10 - 15 นาที ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1   ข้อมูลสถานภาพทั่วไป 
  ตอนที่ 2   ความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
  ตอนที่ 3   ความต้องการด้านอ่ืน ๆ เพ่ิมเติม 
 
คำชี้แจง 

การตอบแบบสอบถามมี 2 ลักษณะ ได้แก่ การเลือกตอบเพียง 1 คำตอบ เว้นแต่มีการระบุให้
เลือกได้มากกว่า  1 คำตอบ เช่น “สามารถตอบได้มากกว่า 1 ข้อ” และการเขียนตอบลงในช่องว่าง 
กรุณาให้ข้อมูลภายในช่องว่างที่เว้นไว้ให้  

 
การกรอกและส่งแบบสอบถามกลับให้ผู้วิจัย ถือเป็นการแสดงว่าท่านได้รับทราบรายละเอียด

เกี่ยวกับที่มาและวัตถุประสงค์ในการทำวิจัย รายละเอียดขั้นตอนต่าง ๆ ที่จะต้องปฏิบัติหรือได้รับการ
ปฏิบัติ ความเสี่ยง/อันตราย และประโยชน์ ซึ่งจะเกิดขึ้นจากการวิจัยเรื่องนี้ โดยได้อ่านรายละเอียดใน
เอกสารข้อมูลสำหรับผู้มีส่วนร่วมในการวิจัยโดยตลอดและได้รับคำอธิบายจากผู้วิจัยจนเข้าใจเป็น
อย่างดี พร้อมทั้งมีความยินดีที่จะตอบแบบสอบถามนี้ 
 
* ท่านมีอายุระหว่าง 18 - 25 ปี   ❑ ใช่  ❑ ไม่ใช่ 
* วันที่ตอบแบบสอบถาม   ............/....................../...................... 
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ตอนที่ 1   ข้อมูลสถานภาพทั่วไป 
คำช้ีแจง    กรุณาทำเครื่องหมาย  ลงใน ❑  ที่ตรงกับข้อมูลของท่าน 

1.  เพศ   ❑ ชาย   ❑ หญิง 
2.  ระดับการศึกษา  ❑ ต่ำกว่าปริญญาตร ี ❑ ปริญญาตร ี  ❑ ปริญญาโท 
3.  สถานภาพ  ❑ กำลังศึกษา ❑ ทำงานประจำ ❑ ทำงานพิเศษ ❑ ว่างงาน 
4.  ภูมิลำเนา  ❑ เชียงใหม ่ ❑ เชียงราย ❑ แม่ฮ่องสอน ❑ แพร่    

❑ น่าน  ❑ ลำปาง ❑ ลำพูน ❑ พะเยา 
5. รายไดต้่อเดือน  ❑ ต่ำกว่า 5,000 บาท  ❑ 5,000 – 10,000 บาท 

    ❑ 10,001 – 15,000 บาท  ❑ มากกว่า 15,000 บาท 
 6. ท่านเคยมีประสบการณ์ในการศึกษาหลักสตูรระยะสั้นมาก่อนหรอืไม่   ❑ เคย  ❑ ไม่เคย 

    หากท่านเคย หลักสตูรระยะสัน้ท่ีได้ศึกษามเีนื้อหาเกี่ยวกับด้านใด 
    ................................................................................................................................................................. 

     และใช้ระยะเวลาในการศึกษาต่อหลักสตูร จำนวน.........................ชั่วโมง/สัปดาห ์
7. ท่านคิดวา่ การศกึษาในหลักสูตรระยะสัน้สามารถช่วยพัฒนาความรู้และทักษะตรงตามความต้องการของท่าน

ไดห้รือไม ่  ❑ ได้     ❑ ไม่แน่ใจ ❑ ไม่ได ้
8. ท่านรู้จักสิ่งท่ีเป็นทุนทางวัฒนธรรมของภูมลิำเนาตนเองในด้านใดบ้าง (สามารถตอบไดม้ากกว่า 1 ข้อ) 
        ❑ อาหาร    ❑ งานฝีมือและหตัถกรรม   

❑ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ❑ การแพทย์พื้นบ้านล้านนา 
9. ท่านคิดว่าทุนทางวัฒนธรรมสามารถนำมาออกแบบเป็นสินค้าและบริการได้หรือไม่   

❑ ได้      ❑ ไม่แน่ใจ  ❑ ไม่ได ้
10. ทุนทางวัฒนธรรมในภูมิลำเนาของท่านด้านใด ท่ีท่านคิดว่าสามารถนำมาพัฒนาหรือออกแบบเป็น 
     สินค้าและบริการได้ (สามารถตอบไดม้ากกว่า 1 ข้อ) 
        ❑ อาหาร    ❑ งานฝีมือและหตัถกรรม   

❑ การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ❑ การแพทย์พื้นบ้านล้านนา 
 11. ท่านมีความถนัดในด้านศิลปะและการออกแบบมาก่อนหรือไม ่

❑ ถนัด     ❑ ไม่แน่ใจ  ❑ ไม่ถนัด 
12. ท่านรู้จักหรือมีประสบการณเ์กี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มาก่อนหรือไม ่

  ❑ เคย     ❑ ไม่แน่ใจ  ❑ ไม่เคย 
 13. ท่านมีความคิดเห็นอย่างไร หากมีหลักสูตรระยะสั้นที่สอนการสร้างนวัตกรรมจากทุนทางวัฒนธรรม              
                  ล้านนา เพื่อส่งเสริมให้มีความรู้ที่สามารถนำไปต่อยอดในการเป็นผู้ประกอบการหรือสร้างอาชีพให้แก่ตนเอง 
  ❑ เห็นด้วย  ❑ ไม่แน่ใจ   ❑ ไม่เห็นด้วย  
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ตอนที่ 2    ความต้องการจำเป็นสำหรับหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
คำช้ีแจง    โปรดอ่านข้อความที่กำหนดให้แล้วพิจารณา จากนั้นทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่กำหนดไว้ ให้ตรงตาม
ระดับความรู้ที่ท่านมีอยู่จริงในขณะนี้และระดับความต้องการของท่านในแต่ละรายการ โดยพิจารณาตามเกณฑ์ ดังนี้ 
  5  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับมากท่ีสดุ 
  4  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับมาก 
  3  หมายถงึ  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับน้อย 
  1  หมายถึง  มีความรู้หรือมีความต้องการในระดับน้อยท่ีสุด 
 

รายการ 
สภาพที่เป็นอยู่ ระดับความต้องการ 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

ด้านความรู้เกีย่วกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

1)  ความสำคัญของเศรษฐกิจสร้างสรรค์           
2)  ความหมาย ความสำคัญ และลกัษณะของทุนทางวัฒนธรรม           
3)  ทุนทางวัฒนธรรมที่เป็นจุดเด่นของแต่ละจังหวัดในภาคเหนือตอนบน           
4)  ผลิตภัณฑ์สร้างสรรค์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา            
5)  แนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์จากทุนทางวัฒนธรรม           

ด้านความรู้เกีย่วกับการคิดเชงิออกแบบ 

6)  ความหมายและกระบวนการคิดเชิงออกแบบ           
7)  การออกแบบผลงานบนฐานความเข้าใจความต้องการที่แท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย           
8)  การระดมความคิดเพื่อหาความเป็นไปได้ในการออกแบบผลงาน           
9)  การสร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (Prototype)            
10)  การนำผลงานที่ออกแบบไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย           

ด้านความสามารถในการสร้างนวตักรรม 

11)  ความหมายและแนวคิดของนวัตกรรม           
12)  การจัดทำโครงการเพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรม           
13)  ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรม           
14)  การพัฒนานวัตกรรมมาใช้ให้เกิดประโยชน์ทางธุรกิจ           
15)  การทำงานอยา่งสร้างสรรค์ร่วมกับผู้อื่น           

ด้านรูปแบบการจดัการเรยีนการสอน 

16) การบรรยายในชั้นเรียน           
17) การเรียนแบบออนไลน์           
18) การทำกจิกรรมกลุ่ม           
19) การทำโครงงาน           
20) การเรียนรู้กับผู้เชี่ยวชาญ (เช่น นักออกแบบ ปราชญ์ชาวบ้าน ฯ)           
21) การเรียนรู้แบบร่วมมอืกับหน่วยงานอื่น ทั้งภาครัฐหรือเอกชน           
ด้านการนำความรู้และทักษะไปใชป้ระโยชน์ 
22) ความรู้และทักษะด้านศิลปะและการออกแบบ           
23) ความรู้และทักษะด้านเทคโนโลยกีารออกแบบ           
24) ความรู้และทักษะด้านการเป็นผู้ประกอบการ           
25) ความรู้และทักษะด้านการสืบสานทนุทางวัฒนธรรม           
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ตอนที่ 3   ความต้องการด้านอื่น ๆ เพ่ิมเติม 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบต่อการพัฒนาหลักสูตร 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  

 
ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้รับการสัมภาษณ์ 
ช่ือ-สกุล...................................................................................สถานที่ทำงาน................................................................ 
วุฒิการศึกษาสูงสดุ.......................................................ประสบการณท์างด้านการคิดเชิงออกแบบ............................ป ี
วันท่ีสัมภาษณ์..............................................................................................................เวลา.......................................น. 
 
คำถามในการสัมภาษณ์ 

1) ด้านการพัฒนาประเทศ 
ท่านคิดว่าการคิดเชิงออกแบบจะมสี่วนช่วยพัฒนาประเทศตามแนวทางเศรษฐกจิสร้างสรรค์ได้อย่างไร 

วัตถุประสงค์  เพื่อต้องการทราบความคิดเห็นต่อการนำการคดิเชิงออกแบบไปใช้พัฒนาประเทศตามแนวทางเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์ใหป้ระสบความสำเร็จ และทราบถึงข้อจำกัดในการนำไปใช้ 

คำถามตาม บันทึก 
1. ในความคิดเห็นของท่านตัวอย่างสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ที่
ประสบความสำเร็จจากการพัฒนาตามแนวทางเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์มีอะไรบ้าง 
2. ท่านคิดว่าอุปสรรคของการนำการคิดเชิงออกแบบไปใช้มี
อะไรบ้าง ขอให้ท่านยกตัวอย่างประกอบ 
3. ท่านจะเลือกใช้รูปแบบ (Model) ของกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบแบบใดเพื่อนำไปพัฒนาหรือสร้างนวัตกรรมตาม
แนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และเพราะเหตุใดจึงเลือกแบบนั้น 

 

2) ด้านการนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้สร้างนวัตศิลปจ์ากทนุทางวัฒนธรรม  
ท่านคิดว่าเยาวชนจะต้องมีความรู้ที่สำคัญในเร่ืองใดบ้าง ที่จะสามารถส่งเสริมให้พวกเขาสามารถทำงานได้อย่างมี

ประสิทธภิาพ 

วัตถุประสงค ์ เพื่อให้ทราบแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เยาวชน สามารถนำความรู้และทักษะจากกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบไปปฏิบัติได้จริง 

คำถามตาม บันทึก 
1. ในความเห็นของท่านจะสร้างความรู้ด้านนั้นให้เยาวชนได้
อย่างไร 
2. ถ้าเยาวชนไม่มีความรู้ดังกล่าวครบทุกด้าน จะส่งผลต่อ
พวกเขาอย่างไร 
3. ท่านคิดว่าความรู้หรือทักษะเรื่องใดที่ควรเน้นเป็นพิเศษ 
เช่น ทุนทางวัฒนธรรม ศิลปะพื้นฐาน การออกแบบ ฯ 
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3) ด้านบทบาทหน้าที่ท่ีสำคญัของเยาวชน เมือ่เข้าสู่การประกอบอาชพี  
ท่านคิดว่าการคิดเชิงออกแบบจะมคีวามจำเปน็มากนอ้ยแตกต่างกนัอย่างไร 

วัตถุประสงค์ เพื่อให้ทราบถึงจุดเด่นของการคดิเชิงออกแบบทีม่ีต่อแวดวงการประกอบอาชีพ เพื่อจะได้นำไปสรา้งเป็นแรง
บันดาลใจใหผู้้เรียนรู้สึกคล้อยตามและเห็นแนวทางการพัฒนาตนเองได ้

คำถามตาม บันทึก 
1. ท่านคิดว่าเยาวชนในศตวรรษที่ 21 ควรมีทักษะการคิดเชิง
ออกแบบทุกคนหรือไม่  
2. ท่านคิดว่าเยาวชนควรมีการปรับตัวในด้านอื่นใดอีกบ้าง 
เพื่อการประกอบอาชีพในปัจจุบัน 
3. ท่านคิดว่าทุก ๆ อาชีพในศตวรรษท่ี 21 จำเป็นต้องใช้
ทักษะนี้มากน้อยแตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร 
 
 
 

 
 
 
 
 

4) ด้านการจัดการเรียนรู้ 
ท่านคิดว่าการจัดการเรียนรู้รูปแบบใดบ้างที่จะช่วยส่งเสริมให้เยาวชน 
สามารถสร้างนวัตศลิป์จากทุนทางวัฒนธรรมโดยใชก้ารคิดเชิงออกแบบ 

วัตถุประสงค ์เพื่อให้ทราบแนวทางในการจดัการเรียนรู้แบบใหม่ที่จะช่วยส่งเสรมิให้เยาวชนสามารถสร้าง 
นวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมได ้

คำถามตาม บันทึก 
1. ท่านคิดว่าการกำหนดวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ที่
ดีในการนำการคิดเชิงออกแบบมาใช้กับการออกแบบนวัต
ศิลป์ ควรมีลักษณะอย่างไร 
2. สำหรับผู้เรียนที่ไม่มีพื้นฐานการออกแบบมาก่อน ท่านคิด
ว่าควรกำหนดเนื้อหาในลักษณะใดที่จะกระตุ้น/ส่งเสริมให้
เยาวชนสนใจพัฒนาความคิดด้านนี้ 
3. จากประสบการณ์การสอนของท่าน กิจกรรมใดที่ผู้เรียน
ส่วนใหญ่สนใจและทำได้ดีมากที่สุด 
4. ท่านคิดว่าควรใช้สื่อการสอนลักษณะใดบ้าง ที่จะช่วยให้
การจัดการเรียนรู้ประสบความสำเร็จ 
5. ท่านคิดว่าควรมีวิธีวัดและประเมินผลอย่างไร จึงจะแสดง
ให้เห็นว่าผู้เรียนมีทักษะการคิดเชิงออกแบบแล้ว 
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5) ด้านการออกแบบหลกัสูตรระยะสั้น  
ท่านคิดว่าหลักสูตรที่จะพัฒนาเยาวชนใหส้ามารถสร้างนวัตศลิป์จากทนุทางวัฒนธรรมโดยใช้การคิดเชิงออกแบบได้ 

ควรมีกลไกและวิธีบริหารจัดการอย่างไรที่จะส่งเสริมให้หลกัสูตรนี้ประสบความสำเร็จ 
(Key success factors) 

วัตถุประสงค์ เพื่อให้ทราบแนวทางการพัฒนาหลักสูตรระยะสั้นที่สามารถจัดการได้อย่างครอบคลมุและเหมาะสมกับความ
ต้องการของผู้เรียนทีเ่ป็นเยาวชนได ้

คำถามตาม บันทึก 

1. ท่านมีกลวิธี/เทคนิคใดบ้างที่จะทำให้หลักสูตรระยะสั้น
ประสบความสำเร็ จในด้ านต่ าง ๆ เช่น ผู้ เรี ยนได้ เป็ น 
นักออกแบบที่มีช่ือเสียง 
สินค้าของผู้ เรียนได้รับรางวัลระดับชาติหรือนานาชาติ  
ผู้เรียนได้ประกอบอาชีพเป็นผู้สอน/อบรมนักออกแบบรุ่นใหม่ 
และอื่น ๆ  
2. ท่านคิดว่าหลักสูตรระยะสั้นที่จะสร้างให้ผู้ เรียนประสบ
ความสำเร็จดังกล่าวได้ควรมีระยะเวลาในการศึกษามากน้อย
เพียงใดจึงจะเหมาะสม 
3. จากประสบการณ์ของท่าน อุปสรรคในการจัดหลักสูตรฯ 
ส่วนมากเป็นเรื่องใดบ้าง 
4. ท่านมีแนวทางในการรับมือหรือแก้ปัญหาอย่างไร 
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แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างของผู้ประกอบการด้านนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
 
ข้อมูลสถานภาพทั่วไปของผู้รับการสัมภาษณ์ 
ช่ือ-สกุล.................................................................................ชื่อสถานประกอบการ...................................................... 
เริ่มก่อตั้งเมื่อปี.............................ประเภทของผลิตภัณฑ์.............................................................................................. 
รางวัลที่เคยไดร้ับ........................................................................................................................................................... 
เคยมีประสบการณ์ทางด้านการจดัฝึกอบรม ❑ เคย  ❑ ไม่เคย 
วันท่ีสัมภาษณ์..........................................................................................................เวลา...........................................น. 
 
คำถามในการสัมภาษณ์ 

1) ด้านแนวคิดของการทำธุรกจิ 
ธุรกิจของท่านมีจุดเด่นอย่างไร ความแตกต่างของธุรกจิท่านกับผู้ประกอบการอื่นคอือะไร 

วัตถุประสงค ์เพื่อทราบที่มาและแนวคิดของการทำธรุกิจที่สอดคล้องกับแนวทางเศรษฐกจิสร้างสรรค ์

คำถามตาม บันทึก 
1. ท่านคิดว่าทุนทางวัฒนธรรมมีความสำคัญและ
ประโยชน์ต่อธุรกิจของท่านอย่างไร 
2. ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน 
ท่านมีกลยุทธ์ในการทำธุรกิจให้แตกต่างจากธุรกิจอื่น
อย่างไร 
3. ธุรกิจของท่านต้องอาศัยความร่วมมือจากหน่วยงาน
อื่นหรือไม่อย่างไร  
4. ท่านคิดว่าหน่วยงานใดที่ให้การสนบัสนุนเรื่องการคดิ
เชิงออกแบบที่มีประโยชน์ต่อธรุกิจของท่าน 
 

 

2) ด้านกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ ์
ท่านคิดว่าผลิตภัณฑน์วัตกรรมชิน้ใดที่ทำให้ท่านรู้สึกประทับใจมากที่สดุ  

วัตถุประสงค ์เพื่อให้ทราบแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์/นวตัศลิป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
คำถามตาม บันทึก 

1. ขอความกรณุาให้ท่านช่วยให้คำอธิบายความเป็นมา
สำหรับความประทับใจนั้น 
2. ท่านคิดว่าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวจะมีกระบวนการพัฒนา
และสร้างสรรค์ขึ้นมาได้อย่างไรบ้าง  
3. ท่านคิดว่ากลุ่มลูกค้าส่วนใหญ่มีความคิดเห็นต่อ
ผลิตภัณฑ์นั้นอย่างไร ในด้านการตลาด ด้านราคา  
ด้านการสั่งซื้อ ด้านการขนส่ง ด้านอื่น ๆ  เป็นต้น 
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3) ด้านการพัฒนาความรู้และทักษะทีจ่ำเป็นในการดำเนนิธุรกจิ 
ท่านคิดว่าการพัฒนาผลิตภัณฑ์/นวัตกรรม ต้องใช้ความรู้และทักษะด้านใดที่จะช่วยสง่เสริมให้ประสบความสำเร็จ

ด้านการออกแบบและการประกอบธรุกิจได้ 
วัตถุประสงค ์เพื่อให้ทราบความรูแ้ละทักษะที่จำเป็นต่อการพัฒนาผลติภณัฑ/์นวัตกรรมจากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา
ขึ้นมา เพื่อจะได้นำไปปรับใช้ในการจดัการเรยีนรู้ในหลกัสตูร 

คำถามตาม บันทึก 
1. ท่านคิดว่าเหตุใดความรู้และทักษะนั้น จึงจำเป็นต่อ
ธุรกิจของท่าน 
2. ท่านคิดว่าความรู้และทักษะเหล่านั้น สามารถศึกษา
เพิ่มเติมได้จากแหล่งใดบ้าง (เช่น ปราชญ์ชาวบ้าน ชุมชน 
โรงเรียน ฯ) 
3. ท่านได้มีการส่งเสริมให้พนักงานในบริษัทท่านได้ศึกษา
หาความรู้เพิ่มเติมเพื่อพัฒนาการทำงานให้มีความเช่ียวชาญ
และสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ให้น่าสนใจได้อย่างไรบ้าง 
 
 
 
 

 
 

4) ด้านความสำเร็จทางธุรกิจ 
ท่านมีความพึงพอใจต่อธุรกจิในปจัจุบันของตนเองอย่างไรบ้าง 

วัตถุประสงค ์เพื่อดูวิสยัทัศน์ เปา้หมาย และความต้องการของธรุกิจต่อการขับเคลื่อนใหส้อดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงใน
ปัจจุบัน 

คำถามตาม บันทึก 

1. ท่านมีแนวโน้มในการพัฒนาธุรกิจให้เกิดนวัตกรรมใหม่ ๆ  
และเติบโตตามวัตถุประสงค์ของบริษัทได้อย่างไรบ้าง 
2. ท่านคิดว่าสิ่งใดที่ยังเป็นปญัหาหรอือุปสรรคของธรุกิจ 
3. ท่านมีความต้องการใหภ้าครัฐและเอกชนสนบัสนุน
ธุรกิจของท่านในด้านใดบ้าง เช่น ดา้นการออกแบบ
ผลติภณัฑ์ ด้านการพัฒนาบุคลากรในการสรา้ง
นวัตกรรมใหม่ ดา้นการตลาด หรือ ดา้นอื่น ๆ  
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5) ด้านเนือ้หาในการสอนออกแบบผลิตภัณฑ ์
ท่านคิดว่าควรสอนเนื้อหาทีจ่ำเป็นเกี่ยวกับการถ่ายทอดความรู้และทกัษะที่เกี่ยวข้องกบัธุรกจิของท่านในด้านใดบ้าง  

วัตถุประสงค ์เพื่อให้ทราบแนวทางในการสอนออกแบบนวตัศิลปจ์ากมุมมองของผู้ประกอบการ  
คำถามตาม บันทึก 

1. ในฐานะผู้สอนท่านได้มีการเตรียมตัวล่วงหน้าอย่างไรบ้าง 
2. ท่านคาดหวังให้ผูเ้รยีนได้รบัการเรยีนรู้ในเรื่องใดบา้ง 
และคาดหวังให้ผูเ้รยีนบรรลุวัตถุประสงค์ตามเป้าหมาย
มากน้อยเพียงใด 
3. ท่านคิดว่าผู้เรียนส่วนมากควรใช้ระยะเวลาใน
การศึกษานานเท่าใด 
4. ท่านเคยพบปัญหาหรืออุปสรรคใดบ้างระหว่างการสอน 
5. ท่านคิดว่าควรมีหน่วยงานใดทีจ่ะต้องให้การสนับสนุน
การเรียนการสอนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนานวตั
ศิลป์บ้าง 
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แบบสะท้อนความคิดในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ของหลักสูตรนวัตศิลป์ 
จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 

 

วันท่ีตอบแบบสอบถาม ........................................... 
 
ตอนที่ 1 ผลจากการปฏิบัติงานออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงตามความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดยมีเกณฑ์ระดับคะแนน ดังนี้ 
  5  หมายถึง  ระดับมากท่ีสุด 
  4  หมายถึง  ระดับมาก 
  3  หมายถึง  ระดับปานกลาง 
  2  หมายถึง  ระดับน้อย 
  1  หมายถึง  ระดับน้อยท่ีสุด 

รายการ 
ระดับคะแนน 

5 4 3 2 1 
1. รู้และเข้าใจเกี่ยวกับหลักการและวิธีการเข้าถึงผู้บริโภค เพื่อทำความเข้าใจใน

ปัญหาและความต้องการต่อการนำไปใช้ออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนามากข้ึน 

     

2. สามารถอธิบายข้อมูลความต้องการของผู้บริโภค ข้อมูลเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรม
ล้านนา และข้อมูลอื่น ๆ ที่เกี่ยวข้อง จากกระบวนการทำความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง 
(Empathy) เพื่อนำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบนวัตศิลป์ท่ีน่าสนใจได้ 

     

3. สามารถทำงานร่วมกันเป็นทีมได้เป็นอย่างดี มีการสนับสนุนและสอนงานซึ่งกันและกัน      

4. สามารถนำผลจากการระดมความคิดของทีม มาสร้างเป็นนวัตศิลป์ต้นแบบ (Prototype) 
และนำเสนอแนวคิดในการออกแบบได้อย่างน่าประทับใจ 

     

5. เข้าใจเกี่ยวกับทุนทางวัฒนธรรมล้านนาผ่านการออกแบบนวัตศิลป์มากขึ้น และมี
ความต้องการที่จะสืบสานให้วัฒนธรรมเหล่านี้ยังคงอยู่ต่อไป 

     

6. เห็นแนวทางในการสร้างเครือข่ายและความร่วมมือกับชุมชนและหน่วยงานภายนอก  
เพื่อสร้างโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็นผู้ประกอบการของตนเองได้มากข้ึน 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
คำชี้แจง โปรดเขียนข้อความให้ตรงตามความคิดเห็นของท่าน 
 

1. ท่านรู้สึกอย่างไรภายหลังจากการเรียนรู้ในกิจกรรมของหลักสูตร 
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

 
2. สิ่งที่ท่านได้เรียนรู้จากกิจกรรมของหลักสูตรมีความเหมือนหรือแตกต่างจากวิธีการดำเนินงานที่ท่านเคย

ปฏิบัติมาก่อนหรือไม่ อย่างไร 
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 

3. ท่านคิดว่าความรู้และทักษะที่ได้รับจากกิจกรรมของหลักสูตร จะนำไปใช้วางแผนให้เกิดประโยชน์ต่อท่าน 
ในอนาคตได้อย่างไรบ้าง 

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................... 
4. ท่านมีข้อสงสัยหรือสิ่งที่ยังไม่เข้าใจ และต้องการได้รับคำแนะนำจากผู้เช่ียวชาญเพิ่มเติมหรือไม่ อย่างไรบ้าง 

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................................... 
 

ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ ☺ 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา  
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  

 
ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไป 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  และเขียนคำตอบลงในช่องว่าง 

1. เพศ ❑  ชาย  ❑  หญิง 
2. วันท่ีตอบแบบสอบถาม ........................................... 

ตอนที่ 2 การประเมินความพึงพอใจต่อหลักสูตร 
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงตามความคดิเห็นของท่านมากที่สุด โดย 

5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
1 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ท่านได้พัฒนาความรู้ด้านการออกแบบจากการเข้าร่วมหลักสตูรนี ้      
2. ท่านได้พัฒนาทักษะด้านการออกแบบจากการเข้าร่วมหลักสตูรนี ้      

3. หลักสูตรนี้ช่วยให้เกิดความเข้าใจความต้องการของผู้บริโภคและการแก้ปัญหา
ที่ซับซ้อนในการออกแบบนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาได้มากขึ้น 

     

4. หลักสตูรนี้ช่วยให้มีทักษะในการทำงานร่วมกับผู้อื่นได้ดีขึ้น      
5. หลักสตูรนี้ช่วยให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและอยากสืบสานทุนทาง

วัฒนธรรมลา้นนามากข้ึน 
     

6. หลักสตูรนี้ช่วยให้เกิดแรงบันดาลใจและความเข้าใจในการแสวงหาโอกาสสู่ 
การเป็นผูป้ระกอบการด้านนวัตศลิป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 

     

7. หลักสูตรนี้ช่วยให้เห็นโอกาสในการสร้างเครือข่ายและความร่วมมือกับ
ชุมชนและหน่วยงานภายนอก เพื่อสร้างโอกาสสู่การพัฒนาทักษะการเป็น
ผู้ประกอบการได้มากข้ึน 

     

8. ท่านพึงพอใจกับเทคนิคและวิธีการสอนของวิทยากร      
9. ท่านพึงพอใจบรรยากาศในการเรยีนของหลักสูตรนี ้      
10. ท่านพึงพอใจกับเนื้อหาสาระในการเรียนของหลักสูตรนี้      

11. ท่านพึงพอใจกับวิธีการวัดและประเมินผลในการเรียนของหลักสูตรนี้      
12. ท่านพึงพอใจกับระยะเวลาในการเรียนรู้ของหลักสูตรนี้      
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
คำชี้แจง โปรดเขียนข้อเสนอแนะเพิ่มเติมลงในช่องว่าง ให้ตรงตามความคดิเห็นของท่าน 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................................
.......................................................................................................................................................................................  

 
ขอขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ ☺ 
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แบบประเมินคุณภาพของหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  

คำชี้แจง  แบบประเมินนี้ใช้สำหรับประเมินคุณภาพหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนาสำหรับเยาวชน
โดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  ประกอบด้วยเอกสารหลักสูตรและรายการที่จะประเมิน ดังนี้ 

1) คำอธิบายหลักสูตร 
2) หลักการและความเป็นมาของหลกัสูตร 
3) วัตถุประสงค์ 
4) รูปแบบหลักสูตร 
5) โครงสร้างหลักสูตร 
6) แนวทางการจัดการเรียนรู ้
7) กลุ่มเป้าหมาย 
8) กลไกความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก 
9) เงื่อนไขการจบหลักสตูร 
10) การวัดและประเมินผลภายหลังการจบหลักสูตร 

ในการประเมินส่วนนี้จะเป็นแบบจัดอันดับคุณภาพ แบบมาตราส่วนประมาณค่า โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดับ 
ประกอบด้วย 

 5 หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
 4 หมายถึง  เหมาะสมมาก 
 3 หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  2 หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
 1 หมายถึง  ควรปรับปรุงแก้ไข 

ขอให้ท่านพิจารณาตามรายการที่ประเมินที่กำหนดไว้ แล้วเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงตามความ
คิดเห็นของท่าน และโปรดให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมลงในช่องว่างท้ายรายการประเมินแต่ละข้อ ทั้งนี้เพื่อที่จะเป็น
ประโยชน์แก่ผู้วิจัยในการนำไปปรับปรุงหลักสูตรให้มีคุณภาพสูงขึ้น 

 
    ขอขอบพระคุณอย่างสูงในความอนุเคราะห์จากท่าน 

 
 

ผู้วิจัย นาย รวิธ รตันไพศาลกิจ 
นิสิตระดับมหาบณัฑิต  สาขาวิชาศิลปศึกษา ภาควิชาศลิปะ ดนตรแีละนาฏศิลป์ศึกษา 

Master student in Art Education program, Department of Art, Music and Dance Education 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลัย 

Faculty of Education, Chulalongkorn University 
โทรศัพท์/Tel. (+66) 62-3566510   E-mail: ravidhshi@gmail.com 
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แบบประเมินคุณภาพหลักสูตรนวัตศิลป์จากทุนทางวัฒนธรรมล้านนา 
สำหรับเยาวชนโดยใช้การคิดเชิงออกแบบ  

ตอนที่ 1 โปรดเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องอันดับคุณภาพ ให้ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

1. คำอธิบายหลักสูตร 

 1.1 มีองค์ประกอบครบถ้วนโดยระบุ เนื้อหาความรู้ทางวิชาการและทักษะปฏิบัติ 
     ที่ครอบคลุมวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

     

 1.2 เนื้อหาที่กำหนดไว้ในคำอธิบายหลักสูตรมีความเหมาะสม ความทันสมัย และ 
     สามารถนำไปปฏิบัติได้จริง 

     

2. หลักการและความเป็นมาของหลกัสูตร 

 2.1 มีความชัดเจน สามารถแสดงภาพรวมและจดุเน้นของหลักสูตร      

 2.2 มีความสมบูรณ์ สามารถใช้เป็นกรอบในการกำหนดองค์ประกอบของการพัฒนา 
      หลักสูตร 

     

 2.3 มีความสอดคล้องเหมาะสมกบัสภาพสังคมปัจจุบัน      

3. วัตถุประสงค ์

 3.1 มีความสอดคล้องกับหลักการและความเป็นมาของหลักสูตร      
 3.2 มีความชัดเจน สามารถแสดงคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียน      
 3.3 มีความชัดเจนเพียงพอที่จะนำไปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้      
 3.4 มีความชัดเจนเพียงพอที่จะนำไปสู่การออกแบบการวัดและประเมินผล      

4. รูปแบบหลักสูตร 

 4.1 มีความสอดคล้องกับหลักการและวัตถุประสงค์ของหลักสูตร      

 4.2 มีความชัดเจน เข้าใจง่าย และแสดงถึงความจำเป็นตามสภาพสังคมปัจจุบัน      
 4.3 มีความชัดเจนเพียงพอที่จะนำไปวางแผนปฏิบตัิงานต่อไปได ้      

5. โครงสร้างหลักสูตร 

 5.1 มีความสอดคล้องกับรูปแบบของหลักสูตร      

 5.2 มีการกำหนดเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับวัยของผู้เรยีน      
 5.3 มีการจัดสดัส่วนของเนื้อหาและเวลาเรียนที่เหมาะสม      

6. แนวทางการจัดการเรียนรู้ 

 6.1 การจดัการเรยีนรูส้อดคลอ้งกับความสนใจ ความถนดั และความต้องการของผู้เรียน      
 6.2 การจัดการเรียนรู้มุ่งพัฒนาความรู้ทางวิชาการ ทักษะปฏิบัติ  และคุณลักษณะ 

     ที่พึงประสงค์เป็นไปอย่างควบคู่กัน 
     

 6.3 ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้อย่างหลากหลาย มีความเหมาะสม และสอดคล้องกับเนื้อหาสาระ      



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 221 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

5 4 3 2 1 

6. แนวทางการจัดการเรียนรู้ (ต่อ) 

 6.4 กิจกรรมการเรียนรู้มีความชัดเจน มีลำดับขั้นตอน สามารถนำมาจัดกิจกรรมให้ 
     บรรลุผลสำเร็จได้ 

     

 6.5 ใช้วิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้อย่างหลากหลายและมีความเหมาะสมใน 
     แต่ละกิจกรรม 

     

7. กลุ่มเป้าหมาย 

 7.1 คุณสมบตัิของผู้เรยีนมีความชดัเจนและเหมาะสมกับหลักสตูร      
 7.2 การกำหนดจำนวนผูเ้รียนของหลักสตูรมคีวามเหมาะสม      

8. กลไกความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก 

 8.1 มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และรูปแบบของหลักสูตร      
 8.2 มีความสอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ      
 8.3 มีความชัดเจน สามารถนำไปปรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ได้      

9. เง่ือนไขการจบหลักสูตร 

 9.1 มีการระบุเกณฑ์การผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตรไว้อย่างชัดเจนและมี 
     ความเหมาะสม 

     

10. การวัดและประเมินผลภายหลังการจบหลักสูตร 

 10.1 มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค ์      
 10.2 มีความชัดเจน สามารถนำไปใช้วัดและประเมินผลได้จริง      
 10.3 มีการใช้วิธีการวัดผลและเครือ่งมือที่เหมาะสม      

11. อื่น ๆ 

 11.1 การใช้ภาษา การเรียบเรียงถอ้ยคำมีความเหมาะสมและเข้าใจง่าย      

 
ตอนที่ 2  ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

1. คำอธิบายหลักสูตร 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
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2. หลักการและความเป็นมาของหลักสูตร 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  

3. วัตถุประสงค์ 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................
 4. รูปแบบหลักสูตร 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................................
 5. โครงสร้างหลักสูตร 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................................................
 6. แนวทางการจัดการเรียนรู้ 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................................... 
 7. กลุ่มเป้าหมาย
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
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 8. กลไกความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................................... 
 9. เง่ือนไขการจบหลักสูตร 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................................... 
 10. การวัดและประเมินผลภายหลังการจบหลักสูตร 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................................... 
 11. ข้อเสนอแนะอืน่ ๆ  
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................................................  
................................................................................................................................................................................... 
 

 

ลงนาม ………………………………………………………………………... ผู้ทรงคณุวุฒิ 
                                              (                                                              ) 

                                             วันท่ี................................................................... 
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ข้อมูลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบและผู้ประกอบการ 
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แล
ะส

่งผ
ลใ

ห้ก
าร

ทำ
ผล

ิตภ
ัณฑ

์ต้น
แบ

บย
าก

ขึ้น
 

คน
ที่ 

2 
   

  ก
าร

พัฒ
นา

คว
าม

คิด
สร

้าง
สร

รค
์ขอ

งค
นใ

น
ปร

ะเ
ทศ

   
   

   
  D

es
ign

 th
ink

ing
 ส

าม
าร

ถเ
ข้า

ถึง
ได

้กับ
ทุก

คน
 โด

ยแ
ต่ล

ะช่
วง

วัย
จะ

มีก
าร

เรีย
นร

ู้ที่ไ
ม่เ

ท่า
กัน

 ใน
กล

ุ่มท
ี่เป

็นเ
ด็ก

หร
ือเ

ยา
วช

นจ
ะเ

รีย
นร

ู้ได
ด้ีก

ว่า
กล

ุม่ค
นท

ี่อา
ยุเ

ยอ
ะข

ึ้น 
อย

่าง
ไร

ก็ต
าม

กล
ุ่มค

นอ
าย

ุมา
กข

ึ้นก็
อา

จจ
ะม

ีมว
ลป

ระ
สบ

กา
รณ

์
ขอ

งโล
กแ

ห่ง
คว

าม
เป

็นจ
ริง

มา
กก

ว่า
 ซึ่

งม
ีผล

ต่อ
กา

รส
ร้า

งก
รอ

บก
ฎเ

กณ
ฑ์ก

ับส
ิ่งต

่าง
 ๆ

 ม
าก

ขึ้น
ตา

มไ
ปด

้วย
 

คน
ที่ 

3 
   

 ก
าร

พัฒ
นา

คน
ที่ส

อด
คล

้อง
กับ

ทิศ
ทา

งก
าร

พัฒ
นา

เศ
รษ

ฐก
ิจข

อง
ปร

ะเ
ทศ

 
   

  ก
าร

มุ่ง
เน

้นพ
ัฒน

าทั
กษ

ะข
อง

คน
ผ่า

นก
าร

สร
้าง

ผล
ิตภ

ณัฑ
์ท้อ

งถ
ิ่นแ

นว
ให

ม่ 

คน
ที่ 

4 
   

 เค
รื่อ

งม
ือท

ี่ช่ว
ยส

ร้า
งไอ

เด
ียแ

ละ
แร

งข
ับเ

คล
ื่อน

ใน
กา

รส
่งเส

ริม
คุณ

ค่า
ขอ

งก
าร

ทำ
งาน

ให
้เป

็นร
ะบ

บม
าก

ขึ้น
 

    
 D

es
ign

 th
ink

ing
 ค

ือเ
คร

ื่อง
มือ

ที่ช่
วย

ให
้ผู้ท

ี่นำ
ไป

ใช้
เห

็นภ
าพ

ใน
กา

รพ
ัฒ

นา
งา

นใ
ห้เ

ป็น
ขั้น

ตอ
นท

ี่ชัด
เจ

นม
าก

ขึ้น
  

ส่ว
นใ

หญ
่กา

รน
ำไป

ใช้
งาน

จะ
อย

ู่ใน
ลัก

ษณ
ะ S

erv
ice

 d
es

ign
 ม

าก
กว

่า อ
ย่า

งเช่
น 

กา
รห

า p
ain

 p
oin

t ข
อง

ธุร
กิจ

โรง
แร

มใ
นช่

วง
สถ

าน
กา

รณ
์โค

วิด
แล

้วน
ำไป

สร
้าง

 b
us

ine
ss 

m
od

el 
ให

ม่ 
โด

ยท
ดล

อง
ใช้

 m
od

el 
ที่เ

ป็น
 p

rot
ot

yp
e ว

่าม
ีคว

าม
เห

มา
ะส

มใ
น

กา
รแ

ก้ป
ัญห

าม
าก

น้อ
ยเพ

ียง
ใด

 อย
่าง

ไรก
็ตา

มข
้อจ

ำก
ัดข

อง
กา

รน
ำไป

ทด
สอ

บ 
คือ

 กา
รส

ร้า
งป

ฏิส
ัมพ

ันธ
์กับ

ผู้ท
ี่มีส

่วน
เก

ี่ยว
ข้อ

ง 
เพ

รา
ะใน

บา
งรา

ยอ
าจ

ยัง
ไม

่เข
้าใจ

วิธี
กา

รท
ำงา

นต
าม

กร
ะบ

วน
กา

ร D
es

ign
 th

ink
ing

 

คน
ที่ 

5 
   

  ก
าร

ส่ง
เสร

ิมก
าร

ใช
้ทัก

ษะ
ศิล

ปะ
กา

รอ
อก

แบ
บม

า
สร

้าง
มูล

ค่า
เพ

ิ่มใ
ห้แ

ก่ท
ุนท

าง
วัฒ

นธ
รร

มท
ี่มีอ

ยู่ใ
น

ปร
ะเท

ศ 

    
 ต

ัวอ
ย่า

งผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ท

ี่ปร
ะส

บค
วา

มส
ำเร

็จ อ
ย่า

งเช่
น 

แบ
รน

ด์ 
Jim

 Th
om

so
n ซ

ึ่งเป
็นผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ด
้าน

 Fa
sh

ion
 Li

fes
tyl

e ท
ี่

ดึง
เอา

สิ่ง
ทอ

แล
ะท

ุนท
างว

ัฒน
ธร

รม
ใน

ชุม
ชน

พื้น
ที่ม

าอ
อก

แบ
บเ

พื่อ
สร

้างค
ุณค

่าให
ม่แ

ละ
มูล

ค่า
เพ

ิ่มไ
ด้อ

ย่า
งน

่าส
นใ

จ 
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ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

กา
รค

ิดเ
ชิง

ออ
กแ

บบ
 ด

้าน
กา

รน
ำก

ระ
บว

นก
าร

คิด
เช

ิงอ
อก

แบ
บไ

ปใ
ช้ส

ร้า
งน

วัต
ศิล

ป์จ
าก

ทุน
ทา

งว
ัฒน

ธร
รม

 

เย
าว

ชน
ต้อ

งม
ีคว

าม
รู้ท

ี่สำ
คัญ

ใน
เรื่อ

งใ
ดบ

้าง
 ท

ี่จะ
ส่ง

เส
ริม

คว
าม

สา
มา

รถ
ใน

กา
รท

ำง
าน

อย
่าง

มีป
ระ

สิท
ธิภ

าพ
 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

1 
- ก

าร
ทำ

คว
าม

เข
้าใจ

ผู้ค
น 

(Em
pa

thi
ze

) 
- ก

าร
เป

ิดใ
จท

ีจ่ะ
เรีย

นร
ู้ (O

pe
n M

ind
) 

    
 กา

รท
ำค

วา
มเข

้าใจ
ผู้ค

น 
(Em

pa
th

ize
) ม

ีคว
าม

หม
าย

แต
กต

่าง
กับ

คำ
ว่า

สง
สา

ร (
Sy

m
pa

th
y) 

ซึ่ง
จะ

ต้อ
งเป

ิดใ
จแ

ละ
ทำ

คว
าม

เข
้าใจ

อย
่าง

แท
้จร

ิงว
่าถ

้าเร
าอ

ยู่จ
ุดน

ั้นจ
ะร

ู้สึก
อย

่าง
ไร 

ถ้า
ทำ

 D
es

ign
 Th

ink
ing

 แล
้วใช้

เพ
ียง

แค
่ Sy

m
pa

th
y ห

รือ
เห

็นป
ัญห

า
แล

้ว แ
ต่ไ

ม่ไ
ด้ท

ำค
วา

มเข
้าใจ

 กร
ะบ

วน
กา

รน
ั้นก

็จะ
ล้ม

เห
ลว

 (F
ail

) ท
ันท

ี สำ
หร

ับก
าร

นำ
ไป

ใช้
สอ

นผ
ู้เรีย

นห
รือ

เยา
วช

น 
สิ่ง

แร
กท

ี่
ต้อ

งด
ูคือ

พว
กเข

าต
้อง

กา
รอ

ะไ
ร อ

ยา
กร

ู้เรื่อ
งอ

ะไ
ร ห

รือ
อย

าก
นำ

ไป
ใช้

แก
้ปัญ

หา
ใน

ชีว
ิตป

ระ
จำ

วัน
อย

่าง
ไร 

เพ
รา

ะเด
็กใ

นว
ัยน

ี้
สา

มา
รถ

คิด
ตัด

สิน
ใจ

ด้ว
ยต

นเ
อง

ได
้ จ

าก
นั้น

ต้อ
งส

่งเส
ริม

ทัก
ษะ

กา
รเป

ิดใ
จร

ับก
ว้า

ง ๆ
  ก

าร
เรีย

นร
ู้ผ่า

นก
าร

ลอ
งผ

ิดล
อง

ถูก
 ม

ี
คว

าม
อย

าก
รู้อ

ยา
กเห

็นเ
สม

ือน
ว่า

เป
็นเ

ด็ก
เล

็กอ
ีกค

รั้ง
 รว

มถ
ึงอ

ย่า
รีบ

ด่ว
นต

ัดส
ินแ

ละ
ตีก

รอ
บใ

ห้ก
ับป

ัญห
าน

ั้น 
ๆ 

โด
ยส

าม
าร

ถ
ฝึก

ฝน
ได

้จา
กก

าร
สัม

ภา
ษณ

์หร
ือก

าร
สอ

บถ
าม

 (S
urv

ey
) ใน

ปร
ะเด

็นท
ี่อย

าก
รู้ 

คน
ที่ 

2 

- ค
วา

มเข
้าใจ

ใน
กร

ะบ
วน

กา
รค

ดิเชิ
งอ

อก
แบ

บ 
 

  (D
es

ign
 Th

ink
ing

 Pr
oc

es
s) 

- ก
าร

ลอ
งผ

ิดล
อง

ถูก
 (T

ria
l a

nd
 E

rro
r) 

- ก
าร

ทำ
คว

าม
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้าใจ
กับ

ปัญ
หา

 (E
m

pa
th

y) 

    
 พื้

นฐ
าน

โด
ยทั่

วไป
ขอ

งก
ระ

บว
นก

าร
คิด

เชิ
งอ

อก
แบ

บม
ีอย

ู่ 5 
ขั้น

ตอ
น 

ซึ่ง
ผู้ส

อน
คว

รส
อน
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้ผู้เ

รีย
นร

ู้จัก
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บภ
าพ

รว
มก

่อน
 

แล
้วค

่อย
เน

้นใ
นส

่วน
ที่ส

ำค
ัญห

รือ
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มา
ะก

ับค
วา

มต
้อง

กา
รข

อง
ผู้เ

รีย
น 

โด
ยม

ุ่งเน
้นก

าร
สร

้าง
ปร

ะส
บก

าร
ณ์ใ

ห้พ
วก

เขา
เห

็นว
่าจ

ะ
นำ

ไป
ใช้

ปร
ะโย

ชน
์อย

่าง
ไร 

พร
้อม

กับ
นำ

เสน
อใ

ห้ผ
ู้เรีย

นเ
ห็น

กร
ณี

ศึก
ษา

ที่ล
้มเ

หล
วด

้วย
 เพ

รา
ะป

ัจจ
ุบัน

กา
รส

อน
มัก

เน
้นใ

ห้เ
ห็น

แต
่ su

cc
es

s c
as

e อ
ย่า

งเด
ียว

 กา
รท

ำ d
es

ign
 th

ink
ing

 จึ
งเป

็นก
าร

ทำ
แผ

นง
าน

ที่เ
กี่ย

วก
ับส

ิ่งท
ี่เก

ี่ยว
ข้อ

งแ
ล้ว

ทำ
รา

ยล
ะเอ

ียด
อย

่าง
ลึก

ซึ้ง
ว่า

ปัญ
หา

ที่แ
ท้จ

ริง
คือ

อะ
ไร 

โด
ยใ

ช้ก
าร

ทำ
คว

าม
เข

้าใจ
กับ

ปัญ
หา

 (E
m

pa
th

y) 
แล

ะล
อง

ผิด
ลอ

งถ
ูกใ

ห้เ
กิด

กา
รเร

ียน
รู้

ระ
หว

่างก
าร

ทำ
กิจ

กร
รม

 

คน
ที่ 
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- ก

าร
ทำ

งาน
แบ

บร
่วม

มือ
กับ

คน
หล

าก
หล

าย
อา

ชีพ
 

- ก
าร

สืบ
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นภ
ูมิป

ัญญ
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้อง
ถิ่น
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ำค
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น 
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าญ
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าก
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รมิ
สร

้างป
ระ
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รเร
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งก
ับก

าร
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จร
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คว

าม
รู้แ
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ษะ
ทั้ง

ด้า
นอ

อก
แบ

บ 
ด้า

นธ
รุก

ิจ ร
วม

ถึง
ดา้

นส
ืบส

าน
ภูม

ิปญั
ญา

ท้อ
งถ
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ทุน
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ธร
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เย
าว

ชน
ต้อ

งม
ีคว

าม
รู้ท

ี่สำ
คัญ

ใน
เรื่อ

งใ
ดบ

้าง
 ท

ี่จะ
ส่ง

เส
ริม

คว
าม

สา
มา

รถ
ใน

กา
รท
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าน

อย
่าง

มีป
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สิท
ธิภ
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ผู้เชี่
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ะเ
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หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

4 
- ก

ระ
บว

นก
าร

รับ
รู้พ

ื้นฐ
าน

 (P
rio

r C
og

nit
ive

) 

    
 วิธี

กา
รค

ิดท
ี่เสม

ือน
ว่า

เป
็นเ

ด็ก
 ม

ีคว
าม

ใฝ
่รู้ อ

ยา
กร

ู้อย
าก

เห
็น 

หร
ือก

็คือ
กา

รท
ี่เรา

โต
มา

กร
ะบ

วน
กา

รค
ิดม

ักถ
ูกจ

ำก
ัดห

ลา
ย ๆ

 
อย

่าง
 แต

่เม
ื่อใ

ช้ 
de

sig
n t

hin
kin

g จ
ะเห

มือ
นไ

ด้ป
ลด

ล็อ
คข

้อจ
ำก

ัดส
่วน

นี้อ
อก

ไป
 แน

วท
าง

ใน
กา

รฝ
ึกฝ

นท
ำได

้โด
ยก

าร
สัง

เกต
 

กา
รต

ั้งค
ำถ

าม
 ก

าร
มอ

งภ
าพ

แบ
บอ

งค
์รว

ม 
แล

ะก
าร

 d
efi

ne
 อ

อก
มา

 ซ
ึ่งจ

ะเป
็นส

่วน
ที่ท

ำให
้งา

นท
ี่ใช้

 d
es

ign
 th

ink
ing

 ถ
ูก

นำ
มา

ใช้
จร

ิง ๆ
 เพ

รา
ะบ

าง
ทีก

าร
ระ

ดม
คว

าม
คว

าม
คิด

โด
ยก

าร
ใช้

 p
os

t-it
 ต

่าง
 ๆ

 ข
้อม

ูลพ
วก

นี้ม
ันไ

ม่ไ
ด้ถ

ูกค
ิดว

ิเคร
าะ

ห์อ
ย่า

งม
ี

ปร
ะส

บก
าร

ณ์ม
าก

่อน
 ม

ันอ
าจ

จะ
ขา

ดม
ุมม

อง
รอ

บด
้าน

 

คน
ที่ 

5 
- ค

วา
มร

ู้พื้น
ฐา

นท
าง

ด้า
นศ

ิลป
ะ 

- ค
วา

มร
ู้ด้า

นท
ุนท

าง
วัฒ

นธ
รร

ม 

    
 เน

ื่อง
จา

กก
าร

สร
า้งน

วัต
ศิล

ปด์
้าน

นี้จ
ำเป

็นต
้อง

นำ
เอา

วัฒ
นธ

รร
มม

าผ
ูกก

บัศ
ิลป

ะ ผ
ู้เรยี

นค
วร

มีค
วา

มร
อบ

รู้แ
ละ

เห
็น

คว
าม

สำ
คญั

ด้า
นท

ุนท
างว

ัฒน
ธร

รม
ขอ

งต
นเอ

งก
่อน

 แล
้วจ

ึงค
่อย

ให
้ตัว

อย
่างก

รณ
ีศึก

ษา
ที่ป

ระ
สบ

คว
าม

สำ
เรจ็

เพ
ื่อให

เ้ห
็นภ

าพ
คว

าม
สำ

เร็จ
ทีช่ั

ดเจ
นข

ึ้น ร
วม

ถึง
กา

รม
พีื้น

ฐา
นใ

นด
้าน

ศิล
ปะ

ก็ค
วร

ให
้คว

าม
สำ

คัญ
ไม

่น้อ
ยไป

กว
่าก

ันใ
นแ

ง่ข
อง

กา
รอ

อก
แบ

บใ
ห้เ

กิด
คว

าม
โดด

เด
่นแ

ละ
สร

้างม
ลูค

่าเพ
ิ่มใ

ห้แ
ก่ผ

ลิต
ภณั

ฑ์ 
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สร้

าง
นว

ัตศ
ิลป

์จา
กท

นุท
าง

วัฒ
นธ

รร
มโ

ดย
ใช

้กา
รค

ิดเ
ชิง

ออ
กแ

บบ
 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

3 
- ก

าร
เรีย

นร
ู้ผา่

นก
าร

ลง
มือ

ปฏ
บิัต

ิจร
ิงร

่วม
กับ

 
ผู้เ

ชี่ย
วช

าญ
 

- ก
าร

ปร
ับก

าร
เรีย

นร
ู้ให

้เห
มา

ะส
มก

ับย
ุคส

มัย
 

    
 จุ

ดป
ระ

สง
ค์ 

คือ
 เพ

ื่อใ
ห้ผ

ู้เรีย
นแ

ละ
ผู้เ

ชี่ย
วช

าญ
 (เช่

น 
นัก

ออ
กแ

บบ
 ป

รา
ชญ

์ชา
วบ

้าน
) ไ

ด้เ
กิด

กา
รแ

ลก
เป

ลี่ย
นค

วา
มร

ู้แล
ะ

มุม
มอ

งระ
หว

่างก
ัน เ

ช่น
 ผ

ู้เชี่
ยว

ชา
ญจ

ะถ
่าย

ทอ
ดค

วา
มร

ูท้ี่เ
ป็น

ภมู
ิปัญ

ญา
 ส่ว

นผ
ู้เรีย

นซ
ึ่งเป

็นน
ิสติ

นัก
ศึก

ษา
ก็อ

าจ
จะ

เสน
อค

วา
ม

คิด
เห

็นใ
หม

่ ๆ
 เก

ี่ยว
กับ

คว
าม

สน
ใจห

รือ
คว

าม
ต้อ

งก
าร

ขอ
งค

นย
ุคใ

หม
่ ว่า

คว
รม

ีแน
วท

างก
าร

ปร
ับผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ไ
ปท

ิศท
างใ

ด โ
ดย

ใน
โค

รงก
าร

ได
้แบ

่งก
ลุ่ม

ผู้เ
รีย

น 
4 -

 5 
คน

 รว
มก

ับผ
ู้เชี่

ยว
ชา

ญก
ลุ่ม

ละ
 2 

คน
 ใน

กา
รท

ำงา
นต

ลอ
ดร

ะย
ะเว

ลา
 3 

- 4
 เด

ือน
 ด

ังน
ั้นก

าร
คิด

เชิ
งอ

อก
แบ

บจ
ึงค

วร
เน

้นก
าร

เรีย
นร

ู้แบ
บล

งม
ือป

ฏิบ
ัติไ

ปพ
ร้อ

ม 
ๆ 

กับ
กา

รเร
ียน

แบ
บบ

รร
ยา

ย 
นอ

กจ
าก

นี้ด
้วย

ปัญ
หา

สถ
าน

กา
รณ

์โค
วิด

 ท
ำให

้รูป
แบ

บก
าร

เรีย
นต

้อง
ปร

ับเ
ปล

ี่ยน
ไป

ใน
ช่อ

งท
างอ

อน
ไล

น์ม
าก

ขึ้น
 ก

็อา
จท

ำอ
อก

มา
ใน

รูป
แบ

บใ
ห้ผ

ู้เรีย
น

ปร
ึกษ

าแ
ละ

คุย
แล

กเป
ลี่ย

นก
ับผ

ู้สอ
นผ

่าน
 Z

oo
m

 ห
รือ

 Li
ne

 G
rou

p 
เป

็นต
้น 

คน
ที่ 

4 
- ก

าร
ส่ง

เสร
ิมก

าร
เรยี

นร
ูต้ล

อด
ชีว

ิต 
- ก

าร
ให

้คว
าม

สำ
คัญ

กับ
ผู้เ

รีย
นที่

มีค
วา

มส
นใ

จแ
ละ

เข
้าใจ

ใน
 D

es
ign

 th
ink

ing
 ม

าพ
อส

มค
วร

 

    
 D

es
ign

 th
ink

ing
 เป

็นเ
คร

ื่อง
มือ

ที่ม
ีคว

าม
เป

็นร
ะบ

บแ
ละ

สา
มา

รถ
ลื่น

ไห
ลป

รับ
เป

ลี่ย
นไ

ด้ต
ลอ

ด 
จึง

ไม
่อา

จค
าด

หว
ังต

่อ
คว

าม
สำ

เร็จ
ขอ

งผ
ู้เรยี

นใ
นก

าร
นำ

ไป
ใช้

แล
ะจ

ะได
้ผล

งาน
ที่ด

ีที่ส
ุด แ

ต่ค
วร

มุ่ง
ให

้ผู้เ
รีย

นร
ู้วิธ

ีกา
รแ

ละ
ฝึก

ปฏ
ิบัต

ิบ่อ
ยค

รั้ง
ก็จ

ะท
ำให

้
สา

มา
รถ

ใช้
งาน

ได
้เอง

อย
่าง

อัต
โน

มัต
ิ ใน

กา
รส

อน
ผู้ส

อน
คว

รก
ำห

นด
โจท

ย์ท
ี่น่า

สน
ใจ

 เก
ริ่น

นำ
เก

ี่ยว
กับ

 D
es

ign
 th

ink
ing

 ม
ีกา

ร
ยก

ตัว
อย

่าง
กร

ณี
ศึก

ษา
 แล

้วด
ำเน

ินก
าร

ตา
มข

ั้นต
อน

ขอ
งก

ระ
บว

นก
าร

อย
่างค

่อย
เป

็นค
่อย

ไป
จน

ผู้เ
รีย

นส
าม

าร
ถพั

ฒน
างา

นข
อง

ตัว
เอ

งข
ึ้นม

าได
้ ส

่วน
ขอ

งก
าร

ปร
ะเม

ินผ
ลส

าม
าร

ถด
ูได

้จา
ก 

pr
ot

ot
yp

e ท
ี่สร

้าง
ขึ้น

ปร
ะก

อบ
กา

รเล
่าเร

ื่อง
ว่า

มีค
วา

มเ
ป็น

มา
อย

่างไ
ร ร

วม
ถึง

กา
รส

ะท
้อน

คิด
จา

กก
าร

ทำ
งาน

ตา
มก

ระ
บว

นก
าร

   

คน
ที่ 

5 
    

 ก
าร

ลง
พื้น

ที่จ
ริง

เพ
ื่อศ

ึกษ
าเร

ียน
รู้ 

อย
่าง

เช่
น 

กร
ะบ

วน
กา

รผ
ลิต

 พ
ื้นท

ี่วัฒ
นธ

รร
ม 

หร
ือก

าร
ไป

ดูง
าน

จำ
หน

่าย
สิน

ค้า
 

    
 กา

รเร
ียน

รู้จ
าก

ปร
ะส

บก
าร

ณจ์
ริง

จะ
ช่ว

ยใ
ห้ผ

ูเ้รยี
นไ

ดเ้
ห็น

ตวั
อย

่างผ
ลง

าน
ที่ป

ระ
สบ

คว
าม

สำ
เร็จ

แล
ะเห

็นท
ุนท

างว
ัฒน

ธร
รม

ที่
มีอ

ยู่ 
เพ

ื่อจ
ะไ

ด้น
ำม

าใช้
เป

็นแ
นว

ทา
งใน

กา
รส

ร้า
งส

รร
ค์ผ

ลง
าน

ตน
เอง

 ถ
้าผ

ู้เรีย
นไ

ม่ม
ีพื้น

ฐา
นอ

ะไ
รเล

ยจ
ะเป

็นอ
ุปส

รร
คใ

นก
าร

จัด
กา

รเร
ียน

รู ้ไ
ม่ว

่าจ
ะใน

เชิ
งก

าร
เห

น็ค
ุณค

่าท
างศ

ิลป
ะแ

ละ
ทา

งว
ัฒน

ธร
รม

 ด
ังน

ั้นก
าร

กำ
หน

ดว
ัตถ

ุปร
ะส

งค
์ขอ

งห
ลัก

สูต
รจ

ึงค
วร

มีค
วา

มชั
ดเจ

นว
่าเป

้าห
มา

ยเป
็นค

นก
ลุ่ม

ใด
 ห

รือ
มีค

วา
มส

นใ
จด

้าน
ใด

เป
็นห

ลกั
 ส่ว

นก
าร

ปร
ะเม

ินผ
ลส

าม
าร

ถด
ูได

้จา
กช่

วง
ขอ

งก
าร

ทด
ลอ

งท
ำ (

ex
pe

rim
en

t) แ
ละ

อา
จม

ีกา
รจ

ัดแ
สด

งผ
ลง

าน
 กา

รเผ
ยแ

พร
่ลง

สื่อ
ออ

นไ
ลน

์ ห
รือ

กา
รท

ดล
อง

นำ
ไป

จัด
จำ

หน
่าย

จร
ิงใน

ท้อ
งต

ลา
ด เ

ป็น
ต้น
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5. 
ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

กา
รค

ิดเ
ชิง

ออ
กแ

บบ
 ด

้าน
กา

รอ
อก

แบ
บห

ลัก
สูต

รร
ะย

ะส
ั้น 

หล
ักส

ูตร
คว

รม
ีกล

ไก
แล

ะว
ิธีก

าร
บริ

หา
รจ

ัดก
าร

อย
่าง

ไร
ที่จ

ะท
ำใ

ห้ป
ระ

สบ
คว

าม
สำ

เร็จ
ได้

 (K
ey

 S
uc

ce
ss

 F
ac

to
rs)

 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

1 
    

 ก
าร

วัด
ดัช

นีค
วา

มส
ำเ

ร็จ
ขอ

งผ
ู้เร

ียน
 (K

ey
 

Pe
rfo

rm
an

ce
 In

dic
ato

r: K
PI)

 เป
็นร

ะย
ะเว

ลา
 

    
 ก

าร
วัด

 KP
I ป

ระ
กอ

บไ
ปด

้วย
 3 

ส่ว
น 

คือ
 (1

) ก
าร

วัด
คว

าม
เข

้าใจ
 (U

nd
ers

tan
din

g) 
หล

ังก
าร

ทำ
กิจ

กร
รม

จา
กเค

รื่อ
งม

ือ 
Ro

se
, B

ud
, T

ho
rn 

ซึ่ง
อา

จจ
ะใช้

เวล
าใน

กา
รท

ำก
ิจก

รร
ม 

2 ว
ัน 

วัน
ละ

 6 
ชั่ว

โม
ง (

2) 
กา

รน
ำไป

ปฏ
ิบัต

ิจร
ิง (

Im
ple

m
en

tat
ion

) 
เป

็นก
าร

วัด
ผล

ทุก
 ๆ 

30
 วัน

 รว
มเป

็นท
ั้งห

มด
 90

 วัน
 เพ

ื่อด
ูว่า

ผู้เ
รีย

นม
ีกา

รน
ำค

วา
มร

ู้ที่ไ
ด้ไ

ปใ
ช้อ

ย่า
งไร

แล
ะได

้ผล
ดีแ

ค่ไ
หน

ใน
แต

่
ละ

 st
ag

e แ
ละ

 (3
) ก

าร
ทำ

โค
รง

กา
ร (

Pro
jec

t) เ
พื่อ

ดูว
่าผ

ู้เรีย
นไ

ด้ 
im

pr
ov

e ใ
นป

ระ
เด

็นใ
ดบ

้าง 
อา

จจ
ะเป

็นเ
รื่อ

งค
รอ

บค
รัว

หร
ือ

งาน
ก็ไ

ด้ 
ส่ว

นอุ
ปส

รร
คที่

มัก
พบ

ใน
กา

รจ
ัดก

ิจก
รร

มค
ือ ผ

ู้เรีย
นไ

ม่ค
่อย

ตั้ง
ใจเ

รีย
นแ

ละ
ส่ว

นใ
หญ

่มัก
เป

็น 
ba

by
 bo

om
er 

ที่ค
ิดว

่า
ตน

เอง
เก

่งแ
ล้ว

 ซึ่ง
แก

้ปัญ
หา

ได
้โด

ยผ
ูส้อ

นต
้อง

 em
pa

th
ize

 ว่า
พว

กเข
าม

ีปัญ
หา

หร
อืม

ีมุม
มอ

งเด
ิมเป

็นอ
ย่า

งไร
 เพ

ื่อใ
ห้ผ

ู้เรีย
นไ

ด้
เป

ดิใ
จพ

ร้อ
มร

ับส
ิ่งให

ม่ 

คน
ที่ 

2 
    

กา
รว

ัดด
ัชน

ีค
วา

มส
ำเ

ร็จ
ขอ

งผ
ู้เร

ียน
 (K

ey
 

Pe
rfo

rm
an

ce
 In

dic
ato

r: K
PI)

 เป
็นร

ะย
ะเว

ลา
 

    
 กา

รว
ัด K

PI 
ปร

ะก
อบ

ไป
ด้ว

ย 4
 ระ

ยะ
 ค

ือ (
1) 

คว
าม

เข
้าใจ

ใน
กร

ะบ
วน

กา
ร/ว

ิธีก
าร

 (2
) ก

าร
สร

้างผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ใ

ห้เ
กิด

ขึ้น
จร

ิง (
3) 

กา
รด

ำเน
ินก

าร
ให

้ผล
ิตภ

ัณ
ฑ์ย

ังค
งอ

ยู่ไ
ด้ใ

นร
ะย

ะเว
ลา

หน
ึ่ง (

Ma
int

ain
ing

) อ
าจ

จะ
 3–

5 ป
ี เป

็นต
้น 

แล
ะ 

(4)
 ก

าร
ต่อ

ยอ
ด

ผล
ิตภ

ัณฑ
์เด

ิมเ
พื่อ

สร
้าง

ผล
ิตภ

ัณฑ
์ให

ม่ 
ซึ่ง

จา
กก

ระ
บว

นก
าร

ดัง
กล

่าว
อา

จจ
ะว

ัดผ
ลไ

ด้จ
าก

ชื่อ
เส

ียง
ขอ

งธ
ุรก

ิจบ
นส

ื่อต
่าง

 ๆ
 ห

รือ
ทำ

 co
m

m
un

ity
 p

lat
for

m
 ท

ี่ให
้ผู้เ

รีย
นก

ลับ
มา

 sh
ari

ng
 เพ

ื่อร
าย

งา
นผ

ลว
่าป

ระ
สบ

คว
าม

สำ
เร็จ

หร
ือล

้มเ
หล

ว แ
ละ

แก
้ปัญ

หา
กัน

อย
่างไ

รบ
้าง 

ส่ว
นอุ

ปส
รร

คที่
มัก

พบ
ใน

กา
รส

อน
 คือ

 คว
าม

เป
็นป

ัจเจ
กบ

ุคค
ลข

อง
ผู้เร

ียน
ที่ม

ีคว
าม

หล
าก

หล
าย

แล
ะแ

ตก
ต่า

งก
ัน 

ทั้ง
วิธี

คิด
หร

ือว
ิธีก

าร
เรีย

นร
ู้ ซ

ึ่งผ
ู้สอ

นอ
าจ

แก
้ปัญ

หา
โด

ยก
าร

ใช้
เคร

ื่อง
มือ

ปร
ะก

อบ
กับ

กา
รน

ำเส
นอ

ขั้น
ตอ

นท
ี่คว

รจ
ะเป

็น 
เพ

ื่อใ
ห้

ผู้เ
รีย

นเ
ห็น

ว่า
ไอ

เด
ยีจ

ะเก
ิดข

ึ้นไ
ด้อ

ย่า
งไร

 แล
ะป

ัญห
าถ

ัดม
าค

ือ ก
าร

เรีย
นร

ู้ขอ
งผ

ู้เรีย
นท

ี่ไม
่กล

้าล
งท

ุน 
ไม

่กล
้าล

้ม 
แล

ะไม
่กล

้าท
ำ 

คน
ที่ 

3 
- ก

ารม
ุ่งเน

้นก
ารพ

ัฒน
าว

ิธีค
ิดใน

กา
รท

ำงา
นข

อง
ผู้เร

ียน
  

- ก
าร

ร่ว
มม

ือก
ับห

น่ว
ยง

าน
ที่ส

่งเส
ริม

ด้า
นเ

ศร
ษฐ

กิจ
สร

้างส
รร

ค ์

    
 ห

น่ว
ยง

าน
ที่ส

าม
าร

ถใ
ห้ค

วา
มร

่วม
มือ

ได
้ อ

าท
ิ ส

ถา
บัน

กา
รศ

ึกษ
าต

่าง
 ๆ

 ใน
ปร

ะเท
ศแ

ละ
ต่า

งป
ระ

เท
ศ 

ศูน
ย์ส

ร้า
งส

รร
ค์ง

าน
ออ

กแ
บบ

 (T
CD

C) 
สำ

นัก
งา

นก
าร

วิจ
ัยแ

ห่ง
ชา

ติ 
(วช

.) อ
ุทย

าน
วิท

ยา
ศา

สต
ร์แ

ละ
เท

คโ
นโ

ลย
ี ม

หา
วิท

ยา
ลัย

เชี
ยง

ให
ม่ 

(ST
eP

) 
รว

มถ
ึงห

น่ว
ยง

าน
อง

ค์ก
าร

มห
าช

นด
้าน

กา
รจ

ัดอ
บร

ม 
เป

็นต
้น 
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5. 
ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

กา
รค

ิดเ
ชิง

ออ
กแ

บบ
 ด

้าน
กา

รอ
อก

แบ
บห

ลัก
สูต

รร
ะย

ะส
ั้น 

(ต
่อ)

 

หล
ักส

ูตร
คว

รม
ีกล

ไก
แล

ะว
ิธีก

าร
บริ

หา
รจ

ัดก
าร

อย่
าง

ไร
ที่จ

ะท
ำใ

ห้ป
ระ

สบ
คว

าม
สำ

เร็จ
ได้

 (K
ey

 S
uc

ce
ss

 F
ac

to
rs)

 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

4 
    

 ห
ลัก

สูต
รจ

ะต
อ้ง

กำ
หน

ดว
ัตถ

ุปร
ะส

งค
์ให

้ชัด
เจน

วา่
ผู้เ

รีย
นก

ลุ่ม
เป

้าห
มา

ยเป
็นใ

คร
 

    
 วัต

ถุป
ระ

สง
ค์ข

อง
กา

รจ
ัดห

ลัก
สูต

รค
วร

มีค
วา

มชั
ดเจ

น 
เพ

รา
ะถ

้าเอ
าไป

ใช้
สอ

นผ
ู้เรีย

นเฉ
พา

ะก
ลุ่ม

ที่แ
ตก

ต่า
งก

ันไ
ม่ว

่าจ
ะเป

็นว
ัย 

หร
ือส

าข
าอ

าชี
พ 

วิธ
ีกา

รส
อน

ก็จ
ะแ

ตก
ต่า

งก
ันแ

ละ
ปล

าย
ทา

งก
็จะ

ไม
่เห

มือ
นก

ัน 
อย

่าง
เช่

น 
ใน

ช่ว
งข

อง
กา

รท
ำ I

de
ate

 บ
างค

นก
็

อา
จจ

ะไม
่เข้

าใจ
ว่า

ทำ
ไม

จะ
ต้อ

งส
เก

็ตช์
ไอเ

ดีย
หล

าย
 ๆ 

แบ
บ 

แต
่พอ

ช่ว
งท

้าย
ก็จ

ะเก
ิดก

าร
เรีย

นร
ู้ได

้เอง
ว่า

กร
ะบ

วน
กา

รด
ังก

ล่า
วช่

วย
ให

้เห
็นภ

าพ
ได

้ง่า
ยข

ึ้น 
แล

ะไม
่ต้อ

งเส
ียเว

ลา
ใน

กา
รท

ำอ
อก

มา
เป

็น 
Pro

to
typ

e ส
ำห

รับ
ระ

ยะ
เวล

าใน
กา

รเร
ียน

ที่เ
หม

าะ
สม

คว
ร

กำ
หน

ดไ
ว้ท

ี่ 3 
- 4

 เด
ือน

 แต
่ถ้า

สอ
นเ

พีย
ง 1

 – 
2 ว

ัน 
ก็ท

ำได
้แต

่อา
จจ

ะม
ีปัญ

หา
ว่า

ผู้เ
รีย

นไ
ม่เ

ข้า
ใจเ

คร
ื่อง

มือ
อย

่าง
แท

้จร
ิง ห

รือ
นำ

ไป
ปร

ับใ
ช้เอ

งไม
่เป

็น 

คน
ที่ 

5 

- ห
ลัก

สูต
รจ

ะต
้อง

กำ
หน

ดว
ัตถ

ุปร
ะส

งค
์ให

้ชัด
เจน

ว่า
ผู้เ

รีย
นก

ลุ่ม
เป

้าห
มา

ยเป
็นใ

คร
 

- ก
าร

สร
้าง

คว
าม

ร่ว
มม

ือก
ับห

น่ว
ยง

าน
ภา

ยน
อก

ภา
คเอ

กช
น 

    
 ห

ลัก
สูต

รค
วร

ชี้ใ
ห้เ

ห็น
ว่า

ผู้เ
รีย

นจ
ะไ

ด้ร
ับป

ระ
โย

ชน
์อะ

ไรภ
าย

หล
ังส

ำเร
็จก

าร
ศึก

ษา
 โด

ยถ
้าห

าก
จะ

ให
้ปร

ะส
บค

วา
มส

ำเร
็จ

อย
่าง

แท
้จร

ิงค
วร

มีก
าร

ร่ว
มม

ือก
ับห

น่ว
ยง

าน
ภา

ยน
อก

เพ
ื่อท

ำให
้เห

็นภ
าพ

ชัด
เจน

หร
ือก

ว้า
งข

ึ้น 
เพ

รา
ะบ

างท
ีปัญ

หา
ขอ

งท
ุนท

าง
วัฒ

นธ
รร

มต
่าง

ๆ 
ก็ต

้อง
มีผ

ู้เชี่
ยว

ชา
ญเ

ข้า
มา

ร่ว
มใ

ห้ค
วา

มร
ู้แล

ะค
วร

ใช้
ระ

ยะ
เวล

าไม
่น้อ

ยก
ว่า

 3 
เด

ือน
 ห

าก
มีก

าร
ให

้ผู้เ
รีย

นไ
ด้

ทด
ลอ

งส
ร้า

งผ
ลติ

ภณั
ฑจ์

ริง
 นอ

กจ
าก

นี้ส
ิ่งท

ี่อย
าก

ฝา
กใ

ห้เ
กิด

ขึ้น
ใน

หล
ักส

ูตร
 ค

ือ แ
นว

โน
้มก

าร
สอ

นอ
อก

แบ
บผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ท
้อง

ถิ่น
ใน

ปัจ
จุบ

ัน 
คว

รส
อด

แท
รก

เน
ื้อห

าให
้ผู้เ

รีย
นต

ระ
หน

ักถ
ึงค

วา
มย

ั่งย
ืนห

รือ
เศร

ษฐ
กิจ

หม
ุนเ

วีย
นเ

ข้า
ไว

้ด้ว
ย 
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6. 
ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้ป
ระ

กอ
บก

าร
ด้า

นน
วัต

ศิล
ป์จ

าก
ทุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
า 

ด้า
นแ

นว
คิด

ขอ
งก

าร
ทำ

ธุร
กิจ

 

ธุร
กิจ

ขอ
งท่

าน
มีจ

ุดเ
ด่น

อย
่าง

ไร
 ค

วา
มแ

ตก
ต่า

งข
อง

ธุร
กิจ

ท่า
นก

ับผู้
ปร

ะก
อบ

กา
รอ

ื่นอ
ะไ

ร 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

1 

- ก
าร

ปร
ับใ

ช้ว
ิธีค

ิดท
าง

สถ
าป

นิก
มา

ออ
กแ

บบ
ผล

ิตภ
ัณฑ

์ปร
ะเภ

ท 
Lif

es
tyl

e  
- ก

าร
ใช้

คว
าม

หล
งให

ล 
(pa

ssi
on

) ข
อง

ตน
เอ

งใน
กา

ร
ดำ

เน
ินธ

ุรก
ิจ 

- ก
าร

อา
ศัย

คว
าม

ร่ว
มม

อืก
ับห

น่ว
ยง

าน
ด้า

นเ
ศร

ษฐ
กิจ

สร
้าง

สร
รค

์ 

    
 กา

รท
ำง

าน
ออ

กแ
บบ

สถ
าป

ัตย
กร

รม
ทั้ง

ภา
ยน

อก
แล

ะภ
าย

ใน
อา

คา
รบ

้าน
เรือ

น 
ช่ว

ยใ
ห้เ

ข้า
ใจ

เก
ี่ยว

กับ
กา

รน
ำส

ิ่งแ
วด

ล้อ
ม

รอ
บต

ัวม
าอ

อก
แบ

บป
ระ

ยุก
ต์เ

ป็น
ผล

ิตภ
ัณ

ฑ์ท
ี่สอ

ดค
ล้อ

งก
ับก

าร
ทำ

งา
นใ

นชี
วิต

ปร
ะจ

ำว
ัน 

ซึ่ง
ใน

ช่ว
งแ

รก
ขอ

งก
าร

สร
้าง

ธุร
กิจ

ขึ้น
มา

จะ
ค่อ

นข
้างเ

อา
ตน

เอง
เป

น็ท
ี่ตั้ง

 อย
าก

ทำ
สิ่ง

ที่ต
นเ

อง
อย

าก
ใช้

แล
ะแ

ตก
ต่า

งไป
จา

กส
ิ่งท

ี่มีอ
ยู่แ

ล้ว
 โด

ยใ
ช้ว

ัสด
ุเศษ

ไม
้ที่เ

หล
ือ

ใช้
จา

กธ
ุรก

ิจข
อง

คร
อบ

คร
ัวม

าอ
อก

แบ
บใ

หม
่ให

้เก
ิดค

ุณค
่าแ

ละ
มูล

ค่า
เพ

ิ่ม 
ปร

ะก
อบ

กับ
กา

รอ
าศ

ัยค
วา

มช่
วย

เห
ลือ

ขอ
งช่

างไ
ม้ 

ผู้
ซึ่ง

มีค
วา

มเชี่
ยว

ชา
ญใ

นเ
ชิง

ทัก
ษะ

ฝีม
ือม

าก
กว

่า ม
าร

่วม
มือ

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ง
าน

ให
้มีค

วา
มส

มบ
ูรณ

์ น
อก

จา
กน

ี้เม
ื่อแ

บ
รน

ด์เ
ติบ

โต
มา

กข
ึ้นก

็ได
้รับ

คว
าม

ร่ว
มม

ือก
ับท

าง
หน

่วย
งาน

ต่า
ง ๆ

 เช่
น 

TC
DC

 แล
ะ C

EA
 ท

ี่สน
ับส

นุน
แล

ะเชิ
ญช

วน
ให

้เข
้าร

่วม
โค

รงก
าร

 น
ิทร

รศ
กา

รต
่าง ๆ

 จน
แบ

รน
ด์เ

ป็น
ที่ร

ู้จัก
ใน

วง
กว

้าง 
 

คน
ที่ 

2 

- ก
าร

นำ
ทุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
ชา

ติพ
ันธ

ุ์มา
ปร

ับใ
ช้ใ

นก
าร

ออ
กแ

บบ
ผล

ิตภ
ัณฑ

์สิ่ง
ทอ

 
- ก

าร
เป

็นช่
อง

ทา
งใน

กา
รส

่งเส
ริม

ธุร
กิจ

ขอ
งเค

รือ
ข่า

ย
ชุม

ชน
 

    
 เน

ื่อง
จา

กแ
ต่ล

ะช
าต

ิพั
นธ

ุ์มีต
้นท

ุนแ
ละ

ทัก
ษะ

ที่แ
ตก

ต่า
งก

ันอ
อก

ไป
 เช่

น 
กะ

เห
รี่ย

งเก
่งท

อแ
ต่ไ

ม่เ
ก่ง

ปัก
 ห

รือ
 

ไท
ยอ

งท
อผ

้าเก
่งแ

ต่ป
ัจจ

ุบัน
ช่า

งม
ีอย

ู่จำ
นว

นน
้อย

 เป
็นต

้น 
นัก

ออ
กแ

บบ
จึง

ต้อ
งพ

ิจา
รณ

าจ
ุดก

ึ่งก
ลา

งท
ี่จะ

ดึง
เอา

จุด
เด

่นข
อง

แต
่

ละ
พื้น

ที่ม
าส

ร้า
งส

รร
ค์ไ

ว้ใน
หน

ึ่งชิ้
นง

าน
 โด

ยไ
ม่ไ

ปเ
ปล

ี่ยน
คว

าม
เคย

ชิน
กา

รท
ำงา

นข
อง

ช่า
ง อ

ีกท
ั้ง น

ักอ
อก

แบ
บค

วร
มีค

วา
มเข

้าใจ
ทุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
นั้น

 ๆ
 อ

ย่า
งด

ี ห
าก

เข
้าใจ

แบ
บผ

ิด 
ๆ 

ก็จ
ะท

ำง
าน

ต่อ
ได

้ยา
ก ส

่วน
ปร

ะเด
็นก

าร
ส่ง

เสร
ิมธ

ุรก
ิจข

อง
วิส

าห
กิจ

ชุม
ชน

 ท
าง

แบ
รน

ด์ต
้อง

มีก
าร

ศึก
ษา

ตล
าด

แล
ะก

าร
วา

งแ
ผน

ธุร
กิจ

มา
กข

ึ้น 
เน

ื่อง
จา

กม
ุ่งเน

้นก
าร

ทำ
ธุร

กิจ
กา

รค
้าร

ะห
ว่า

ง
หน

่วย
งาน

ธุร
กิจ

กับ
หน

่วย
ธุร

กิจ
 (B

2B
) เป

็นห
ลัก

 

คน
ที่ 

3 
- ก

าร
ผส

มผ
สา

นท
ุนท

าง
วัฒ

นธ
รร

มญ
ี่ปุ่น

เข
้าก

ับท
ุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
ท้อ

งถ
ิ่น 

    
 ห

ลัก
กา

รท
ำผ

้าชิ
โบ

ริ ค
ือ ก

าร
ทำ

ผ้า
มัด

ย้อ
มแ

บบ
ญี่ป

ุ่นท
ี่จะ

มีก
าร

พัน
ผูก

เน
าร

ูดเย
็บท

บก
ั้นส

ี ท
างแ

บร
นด

์จึง
เล

ือก
นำ

เอา
ภูม

ิ
ปัญ

ญา
ล้า

นน
าม

าว
่าป

กต
ิสา

มา
รถ

ย้อ
มส

ีธร
รม

ชา
ติจ

าก
อะ

ไรไ
ด้บ

้าง
 แล

ะจ
าก

กา
รส

ำร
วจ

ก็พ
บว

่าแ
ทบ

ทุก
คร

ัวเร
ือน

ใน
ชุม

ชน
จะ

ปล
ูกต

้นด
อก

ดา
วเร

ือง
ไว้ 

แล
ะด

อก
ดา

วเร
ือง

ถือ
ได

้ว่า
มีค

ุณส
มบ

ัตกิ
าร

ย้อ
มผ

า้ได
้ด ีผ

นว
กก

ับไ
ด้ร

ับค
วา

มร
่วม

มือ
จา

กม
หา

วิท
ยา

ลัย
ใน

กา
รค

้นห
าว

ัสด
ุอื่น

ที่จ
ะน

ำม
าย

้อม
ให

้เก
ิดส

ีอื่น
 ๆ

 จึ
งค

้นพ
บว

่าใน
ท้อ

งถ
ิ่นย

ังม
ีพืช

พัน
ธุ์อี

กห
ลา

กห
ลา

ยท
ี่สา

มา
รถ

นำ
มา

ย้อ
มส

ี
ได

้ เช่
น 

ยูค
าล

ิปต
ัส แ

ผ่น
ไม

้ฝา
ง เ

ปล
ือก

ต้น
มะ

ม่ว
ง ใ

บห
ูกว

าง 
ฯ 
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6. 
ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้ป
ระ

กอ
บก

าร
ด้า

นน
วัต

ศิล
ป์จ

าก
ทุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
า 

ด้า
นแ

นว
คิด

ขอ
งก

าร
ทำ

ธุร
กิจ

 (ต
่อ)

 

ธุร
กิจ

ขอ
งท่

าน
มีจ

ุดเ
ด่น

อย
่าง

ไร
 ค

วา
มแ

ตก
ต่า

งข
อง

ธุร
กิจ

ท่า
นก

ับผู้
ปร

ะก
อบ

กา
รอ

ื่นอ
ะไ

ร 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

4 
- ก

าร
นำ

เอ
าว

ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
าม

าป
ระ

ยุก
ต์ใ

นเ
สื้อ

ผ้า
สำ

หร
ับผ

ู้ชา
ย 

    
 กา

รใช้
ผ้า

ฝ้า
ยท

อม
ือผ

สม
กับ

ผ้า
ทอ

เคร
ื่อง

 ผล
ลัพ

ธ์ท
ี่ได

้จะ
เป

็นผ
้าค

ล้า
ย ๆ

 ก
ับโ

พล
ีเอส

เตอ
ร์ ผ

นว
กก

ับก
าร

แท
รก

วัฒ
นธ

รร
ม

ล้า
นน

าล
งไป

ใน
ดีไ

ซน
์ขอ

งเส
ื้อผ

้า ไ
ม่ว

่าจ
ะเป

็นว
ัฒน

ธร
รม

อา
หา

ร ศ
าส

นา
แล

ะค
วา

มเชื่
อ ห

รือ
เคร

ื่อง
แต

่งก
าย

ขอ
งก

ลุ่ม
ชา

ติพ
ันธ

ุ์ โด
ย

แบ
่งส

ัดส
่วน

คว
าม

ทัน
สม

ัยแ
ละ

คว
าม

เป
็นว

ัฒน
ธร

รม
ท้อ

งถ
ิ่นล

้าน
นา

 ป
ระ

มา
ณ 

80
 : 2

0 

คน
ที่ 

5 
- ก

าร
นำ

ทุน
ทา

งว
ัฒ

นธ
รร

มม
าถ

่าย
ทอ

ดอ
อก

มา
ใน

รูป
แบ

บผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ท

ี่มีค
วา

มง
าม

แล
ะจ

ับต
้อง

ได
้ 

    
 ส

่วน
ให

ญ่น
ักอ

อก
แบ

บจ
ะอ

าศ
ยัป

ระ
สบ

กา
รณ

 ์คว
าม

เข
้าใจ

ตล
าด

 กา
รอ

อก
แบ

บแ
ละ

กา
รต

ลา
ดจ

ึงต
้อง

เด
ินค

ู่กัน
 กา

รอ
อก

แบ
บ

ที่ส
าม

าร
ถส

ื่อถ
ึงว

ัฒน
ธร

รม
 ส

ังค
ม 

วิถ
ีคิด

จา
กน

าม
ธร

รม
ไป

สู่ร
ูปธ

รร
ม 

จึง
มีค

วา
มส

ำค
ัญต

่อธ
ุรก

ิจห
ัตถ

อุต
สา

หก
รร

มไ
ทย

 แล
ะใน

ปัจ
จุบ

ันท
างแ

บร
นด

์ก็ไ
ด้เ

น้น
กา

รส
ร้า

งค
วา

มส
ัมพ

ันธ
์ระ

ยะ
ยา

ว ท
ั้งล

ูกค
้าใน

ปร
ะเท

ศแ
ละ

ต่า
งป

ระ
เท

ศม
าก

ขึ้น
เพ

ื่อใ
ห้ม

ีคำ
สั่ง

ซื้อ
ต่อ

เน
ื่อง

 แล
ะย

ังน
ำ h

ist
or

y b
eh

ind
 p

ro
du

ct 
ให

้ลูก
ค้า

สา
มา

รถ
นำ

ไป
สื่อ

สา
รบ

อก
ต่อ

เพ
ื่อเพ

ิ่มม
ูลค

่าท
างจ

ิตใ
จ แ

ละ
สา

มา
รถ

แข
่งข

ันก
ับผ

ู้ผล
ิตจ

าก
เพ

ื่อน
บ้า

นท
ี่ใช้

กา
รแ

ข่ง
ขัน

ด้า
นร

าค
า ท

ำให
้แบ

รน
ด์ต

้อง
นำ

ทุน
ทา

งว
ัฒน

ธร
รม

แล
ะก

าร
ออ

กแ
บบ

ที่โ
ดด

เด
่น 

ดึง
ดูด

คว
าม

สน
ใจจ

าก
ลูก

ค้า
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7. 
ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้ป
ระ

กอ
บก

าร
ด้า

นน
วัต

ศิล
ป์จ

าก
ทุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
า 

ด้า
นก

ระ
บว

นก
าร

พัฒ
นา

ผล
ิตภ

ัณฑ
 ์

ท่า
นค

ิดว่
าผ

ลิต
ภัณ

ฑ์น
วัต

กร
รม

ชิน้
ใด

ที่ท
ำใ

ห้ท่
าน

รู้ส
ึกป

ระ
ทับ

ใจ
มา

กท
ี่สุด

 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

1 
- ไ

ม้ส
เก

ลท
ี่ใช้

วัส
ดุจ

าก
เศ

ษไ
ม้ 

    
 เน

ื่อง
ด้ว

ยอ
ุปก

รณ
์ไม

้สเก
ลเป

็นเ
คร

ื่อง
มือ

ที่นั
กเร

ียน
ออ

กแ
บบ

ทุก
คน

ต้อ
งใช้

 ป
กต

ิใน
ท้อ

งต
ลา

ดจ
ะท

ำข
ึ้นม

าจ
าก

พล
าส

ติก
แต

่
ทา

งแ
บร

นด
์เล

ือก
ที่จ

ะท
ำให

้ดูพ
ิเศษ

โด
ยก

าร
ใช้

วัส
ดุเ

ศษ
ไม

้ที่ด
ึงเส

น่ห
์ขอ

งไม
้คือ

คว
าม

คล
าส

สิค
 ม

าท
ำให

้ดูเ
ป็น

ขอ
งให

ม่ผ
นว

กก
ับ

เพ
ิ่มจ

ุดเ
ด่น

ด้ว
ยก

าร
สล

ักชื่
อล

ูกค
้าล

งไป
 ท

ำให
้ผล

ิตภ
ัณ

ฑ์ด
ังก

ล่า
วก

ลา
ยเป

็นข
อง

ที่ส
ร้า

งค
วา

มจ
ดจ

ำได
้ง่า

ยใ
นก

ลุ่ม
ลูก

ค้า
 ท

ี่
ถึง

แม
้ว่า

จะ
เคย

ถูก
เล

ียน
แบ

บส
ินค

้า แ
ต่ใ

นท
้าย

สุด
ลูก

ค้า
ก็จ

ะต
ัดส

ินใ
จไ

ด้ก
ันเ

อง
ว่า

ขอ
งชิ้

นใ
ดเป

็นผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ท

ี่มีเ
อก

ลัก
ษณ

์ขอ
ง

แบ
รน

ด์จ
ริง

 ๆ 
สำ

หร
ับก

ระ
บว

นก
าร

ออ
กแ

บบ
หล

ัก ๆ
 จะ

คิด
เสม

ือน
ว่า

กำ
ลัง

สร
้างบ

้าน
หล

ังห
นึ่ง

 เร
ิ่มจ

าก
กา

รร
่าง

แบ
บ 

วิเค
รา

ะห
์

แน
วโน

้มท
างก

าร
ตล

าด
ว่า

คว
รจ

ะท
ำอ

ย่า
งไร

ให
้แต

กต
่างไ

ปจ
าก

สิ่ง
ที่ม

ีมา
ก่อ

น 
แล

ะป
ระ

เม
ินป

ริม
าณ

ขอ
งเศ

ษไ
ม้ท

ี่มีอ
ยู่ว

่าเพ
ียง

พอ
ต่อ

กา
รน

ำม
า r

ec
yc

le 
หร

ือไ
ม่เ

พร
าะ

จะ
มีค

วา
มย

าก
กว

่าก
าร

ใช้
ไม

้ชิ้น
ให

ม่ม
าส

ร้า
ง ซ

ึ่งส
่วน

นี้ถ
ือไ

ด้ว
่าเป

็นค
วา

มท
้าท

าย
หน

ึ่ง
สำ

หร
ับแ

บร
นด

์ด้ว
ยเช่

นก
ัน 

คน
ที่ 

2 
- ก

ระ
เป

๋าผ
้าท

อจ
าก

เผ
่าก

ะเ
หร

ี่ยง
 

    
 ผล

ิตภ
ัณฑ

์ดัง
กล

่าว
นอ

กจ
าก

จะ
ช่ว

ยส
ร้า

งร
าย

ได
้ให

้แก
่ช่า

งท
อแ

ล้ว
 ย

ังช่
วย

ให
้พว

กเข
าส

าม
าร

ถม
ีทุน

ทร
ัพย

์ใน
กา

รส
่งเส

ริม
ด้า

นก
าร

ศึก
ษา

ให
้ลูก

หล
าน

ได
้มีโ

อก
าส

เรีย
นต

่อแ
ละ

ปร
ะส

บค
วา

มส
ำเร

็จจ
นส

าม
าร

ถก
ลับ

มา
เป

็นบ
ุคล

าก
รท

ี่ช่ว
ยพ

ัฒน
าชุ

มช
น

ก้า
วห

น้า
มา

กข
ึ้น 

ทา
งแ

บร
นด

์จึง
มีค

วา
มซ

าบ
ซึ้ง

เป
็นอ

ย่า
งม

าก
ที่ไ

ด้เ
ป็น

ส่ว
นห

นึ่ง
ใน

กา
รม

อบ
โอ

กา
สท

ี่ดีเ
หล

่าน
ี้ให

้แก
่ชุม

ชน
ไป

ด้ว
ย ใ

นแ
ง่ข

อง
ลูก

ค้า
ที่ซ

ื้อไ
ปใ

ช้ก
็จะ

บอ
กว

่าน
ำไป

ใช้
บร

รจ
ุขอ

งห
นัก

หร
ือข

อง
ใน

จำ
นว

นม
าก

ได
้เป

็นอ
ย่า

งด
ี เพ

รา
ะก

าร
ออ

กแ
บบ

จะ
คล

้าย
กับ

ผ้า
ใบ

ที่ห
นา

 ท
น 

แข
็งแ

รง 
แล

ะท
ำค

วา
มส

ะอ
าด

ง่า
ย 

คน
ที่ 

3 
- ท

ุก 
Co

lle
ct

ion
s ผ

้าม
ัดย

้อม
 

    
 ห

ัวใ
จส

ำค
ัญข

อง
แบ

รน
ด์ค

ือก
าร

ใช้
เท

คน
ิคม

ัดย
้อม

ชิโ
บร

ิมา
ปร

ะย
ุกต

์ใช้
ใน

ทุก
ผล

ิตภ
ัณ

ฑ์ 
ไม

่ว่า
จะ

เป
็นเ

สื้อ
ผ้า

 ก
ระ

เป
๋า 

รอ
งเท

้า ฯ
 จ

ุดเ
ริ่ม

ต้น
ขอ

งแ
บร

นด
์เก

ิดจ
าก

คว
าม

ต้อ
งก

าร
ช่ว

ยเ
หล

ือชุ
มช

นจ
าก

อุท
กภ

ัย 
ซึ่ง

ได
้ส่ง

ผล
เส

ียต
่อก

าร
ทำ

อา
ชีพ

เกษ
ตร

กร
รม

 พ
อช

าว
บ้า

นไ
ด้ม

าเร
ียน

รู้ว
ิธีก

าร
ทำ

ผ้า
มัด

ย้อ
มชิ

โบ
ริก

็ได
้เก

ิดเป
็นอ

าชี
พใ

หม
่แล

ะม
ีรา

ยไ
ด้เ

สร
ิมน

อก
เห

นือ
จา

กอ
าชี

พ
หล

ัก จ
นป

ัจจ
ุบัน

แบ
รน

ด์ก
็ได

้เต
ิบโ

ตม
าก

ขึ้น
 ได

้ทำ
งาน

ร่ว
มก

ับห
ลา

กห
ลา

ยชุ
มช

นใ
นจ

ังห
วัด

 รว
มถ

ึงห
น่ว

ยง
าน

เอก
ชน

มา
กข

ึ้น 
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7. 
ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้ป
ระ

กอ
บก

าร
ด้า

นน
วัต

ศิล
ป์จ

าก
ทุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
า 

ด้า
นก

ระ
บว

นก
าร

พัฒ
นา

ผล
ิตภ

ัณฑ
 ์(ต

่อ)
 

ท่า
นค

ิดว่
าผ

ลิต
ภัณ

ฑ์น
วัต

กร
รม

ชิน้
ใด

ที่ท
ำใ

ห้ท่
าน

รู้ส
ึกป

ระ
ทับ

ใจ
มา

กท
ี่สุด

 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

4 
- ท

ุก C
oll

ec
tio

ns
 เส

ื้อผ
้าท

ี่ออ
กแ

บบ
ขึ้น

มา
 

    
 เน

ื่อง
จา

กใ
นท

ุก ๆ
 กา

รอ
อก

แบ
บจ

ะม
ีเรื่อ

งรา
วว

ัฒน
ธร

รม
ที่เ

ข้า
ใจง่

าย
สอ

ดแ
ทร

กล
งไป

ใน
ผล

ิตภ
ัณฑ

์ เม
ื่อล

ูกค
้าได

้ทร
าบ

แล
ะ

เข้า
ใจถ

ึงเร
ื่อง

รา
วเห

ล่า
นั้น

ก็จ
ะเก

ิดค
วา

มป
ระ

ทับ
ใจแ

ละ
มีค

วา
มเต

็มใ
จท

ี่จะ
ซื้อ

 จา
กก

าร
ปร

ะย
ุกต

์ใช้
แน

วค
ิด 

De
sig

n t
hin

kin
g ใ

น
งาน

ออ
กแ

บบ
ถือ

ได
้ว่า

มีส
่วน

ช่ว
ยใ

นก
าร

จัด
วา

งแ
ละ

กร
ะบ

วน
วิธ

ีกา
รผ

ลิต
ให

ม่ ๆ
 จน

ได
้ผล

งาน
ที่เ

ป็น
ล้า

นน
าส

มัย
ให

ม่ 
ไม

่ใช่
รูป

แบ
บเด

ิมท
ี่เคย

มีม
าอ

ย่า
งก

ลา
ดเก

ลื่อ
น 

คน
ที่ 

5 

- ภ
าช

นะ
อ่า

งล
้างม

ือล
วด

ลา
ยพั

นธ
ุ์พฤ

กษ
า 

- ภ
าช

นะ
อ่า

งล
้าง

มือ
ลว

ดล
าย

สา
นต

ะก
ร้า

 ส
ีน้ำ

เงิน
กก

คร
าม

 
- ภ

าช
นะ

ชุด
ถ้ว

ยต
วง

ลว
ดล

าย
ชา

วเข
า ส

ีสัน
หล

าก
สี 

    
 แน

วค
ิดข

อง
กา

รน
ำว

ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
าม

าใช้
ใน

งา
นอ

อก
แบ

บ 
มุ่ง

เน
้นก

าร
พัฒ

นา
เพื่

อใ
ห้ส

อด
คล

้อง
ตา

มค
วา

มต
้อง

กา
รข

อง
ตล

าด
 จ

ึงต
้อง

ศึก
ษา

ถึง
รา

กท
ี่มา

ขอ
งล

วด
ลา

ยบ
วก

กับ
รูป

ทร
งเพ

ื่อป
ระ

โย
ชน

์ใช้
สอ

ยใ
นป

ัจจ
ุบัน

  น
อก

จา
กน

ั้นย
ังพ

ัฒน
าร

่วม
กับ

ลูก
ค้า

ต่า
งช

าต
ิที่ต

้อง
กา

รผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ท

ี่มีก
ลิ่น

อา
ยช

าต
ิพัน

ธุ์ ค
วา

มเป
็นท

้อง
ถิ่น

 แล
ะง

าน
ฝีม

ือ 
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8. 
ผล
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รส

ัมภ
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อง
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บก

าร
ด้า

นน
วัต

ศิล
ป์จ

าก
ทุน

ทา
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ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
า ด

้าน
กา

รพ
ัฒน

าค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะใ
นก

าร
ดำ

เน
ินธ

ุรก
ิจใ

ห้ป
ระ

สบ
คว

าม
สำ

เร็จ
 

ท่า
นค

ิดว่
าก

าร
พัฒ

นา
ผล

ิตภ
ัณ

ฑ์/
นว

ัตก
รร

ม 
ต้อ

งใ
ช้ค

วา
มรู้

แล
ะท

ักษ
ะด

้าน
ใด

ที่จ
ะช

่วย
ส่ง

เส
ริม

ให
้ปร

ะส
บค

วา
มส

ำเร็
จด้

าน
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
กา

รป
ระ

กอ
บธ

ุรก
จิไ

ด้ 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

1 
- ก

าร
ลอ

งผ
ิดล

อง
ถูก

ใน
กา

รท
ำง

าน
ออ

กแ
บบ

 
- ค

วา
มร

ู้ด้า
นก

าร
บร

ิหา
รธ

ุรก
ิจ 

    
 ก

าร
ทด

ลอ
งท

ำง
าน

แน
วให

ม่ 
ๆ 

ที่เ
ริ่ม

จา
กก

าร
คว

าม
ต้อ

งก
าร

ขอ
งต

นเ
อง

ไป
จน

ถึง
ตา

มค
วา

มต
้อง

กา
รล

ูกค
้า ซ

ึ่งใน
บา

งค
รั้ง

อา
จจ

ะพ
บข

้อผ
ิดพ

ลา
ดร

ะห
ว่า

งก
าร

ทำ
งาน

บ้า
ง แ

ต่ใ
นท

างก
ลับ

กัน
ก็ไ

ด้ค
้นพ

บแ
ละ

เรีย
นร

ู้วิธ
ีกา

รแ
ก้ไ

ขป
ัญห

าน
ั้น ๆ

 รว
มถ

ึงได
้รับ

คว
าม

เชื่
อใ

จแ
ละ

คว
าม

สัม
พัน

ธ์ท
ี่ดีจ

าก
กล

ุ่มล
ูกค

้าจ
นเ

กิด
กา

รบ
อก

ต่อ
 โด

ยท
ี่ไม

่ต้อ
งล

งท
ุนท

ำก
ลย

ุทธ
์กา

รโฆ
ษณ

าให
้มา

กม
าย

 
อย

่าง
ไรก

็ตา
มค

วา
มร

ู้ด้า
นธ

ุรก
ิจก

็มีก
าร

ศึก
ษา

เพ
ิ่มเ

ติม
จา

กก
าร

เรีย
นร

ู้ด้ว
ยต

นเ
อง

ผ่า
นส

ื่ออ
อน

ไล
น์อ

ย่า
ง p

od
ca

st 
รว

มถ
ึงล

ง
เรีย

นค
อร

์สเพิ่
มเต

ิมจ
าก

หน
่วย

งาน
ที่เ

กี่ย
วข

้อง
 แล

ะได
้เชิ

ญช
วน

ให
้ทีม

งาน
ขอ

งท
างแ

บร
นด

์ได
้เข

้าร
่วม

ใน
กา

รเร
ียน

ด้ว
ยเช่

นก
ัน 

 

คน
ที่ 

2 
- ค

วา
มร

ู้ด้า
นก

าร
บร

ิหา
รธ

ุรก
ิจ 

- ค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะใน
กร

ะบ
วน

กา
รผ

ลิต
 

    
 เร

ื่อง
ขอ

งธ
ุรก

ิจม
ักจ

ะเป
็นป

ัญห
าส

ำห
รับ

คน
ที่เ

รีย
นศ

ิลป
ะแ

ละ
ช่า

งใน
ชุม

ชน
 เพ

รา
ะม

ันเ
ป็น

สิ่ง
ที่จ

ะท
ำให

้ธุร
กิจ

ขับ
เคล

ื่อน
ต่อ

ไป
ได

้อย
่าง

แข
็งแ

รง
 ไม

่ว่า
จะ

เป
็นเ

รื่อ
งข

อง
กา

รว
าง

แผ
นธ

ุรก
ิจ ก

าร
จด

ชื่อ
ใน

รูป
แบ

บบ
ริษ

ัท 
กา

รน
ำเส

นอ
ขา

ยใ
ห้ล

ูกค
้า ก

าร
ติด

ต่อ
กับ

อง
ค์ก

รเค
รือ

ข่า
ย ก

าร
ปร

ับต
ัวภ

าย
ใต

้สถ
าน

กา
รณ

์ที่ไ
ม่ค

าด
คิด

 ห
รือ

กา
รบ

ริห
าร

ค่า
ใช้

จ่า
ยต

่าง ๆ
 เป

็นต
้น 

นอ
กจ

าก
นี้ก

็
จะ

ต้อ
งม

ีกา
รส

่งเส
ริม

ให
้คน

ใน
ชุม

ชน
มีค

วา
มร

ู้แล
ะท

ักษ
ะไป

พร
้อม

 ๆ
 ก

ันด
้วย

 อย
่าง

เช่
นท

างแ
บร

นด
์ก็ไ

ด้ม
ีกา

รต
ั้งก

อง
ทุน

ส่ว
น

หน
ึ่งให

้กับ
ชุม

ชน
เป

็นเ
งิน

หม
ุนเ

วีย
น 

มีก
าร

อบ
รม

คว
าม

รู้เพ
ิ่มเ

ติม
ให

้คน
รุ่น

ให
ม่ท

ุกส
ัปด

าห
์ เช่

น 
ทอ

ผ้า
 จ

ักส
าน

 ห
รือ

ลง
รัก

 โด
ย

มุ่ง
เน

้นค
วา

มย
ั่งย

ืนใ
นด

้าน
เศร

ษฐ
กิจ

 ส
ิ่งแ

วด
ล้อ

ม 
แล

ะส
ังค

มว
ัฒน

ธร
รม

 

คน
ที่ 

3 
- ค

วา
มร

ู้ด้า
นท

ุนท
างว

ัฒน
ธร

รม
 

- ค
วา

มร
ู้ด้า

นก
าร

บร
ิหา

รธ
ุรก

ิจ 

    
 กา

รร
ู้แล

ะเข
้าใจ

ใน
ทุน

ทา
งว

ัฒ
นธ

รร
มข

อง
ตน

เอ
งอ

ย่า
งถ

่อง
แท้

จะ
ช่ว

ยใ
ห้ร

ู้จัก
ทร

ัพย
าก

รที่
มีอ

ยู่แ
ละ

วิธ
ีกา

รน
ำไป

ใช้
ให

้
เห

มา
ะส

ม 
นอ

กจ
าก

นี้เ
มื่อ

จะ
ทำ

ธุร
กิจ

ก็จ
ะต

้อง
มีค

วา
มเ

ข้า
ใจ

ใน
กา

รว
าง

แผ
นก

าร
ดำ

เน
ินก

าร
 ท

ั้งเร
ื่อง

กา
รอ

อก
แบ

บผ
ลิต

ภัณ
ฑ์ 

กา
รก

ำห
นด

รา
คา

 กา
รจ

ัดจ
ำห

น่า
ย ก

าร
ส่ง

เสร
ิมก

าร
ตล

าด
 รว

มไ
ปถ

ึงก
าร

ติด
ต่อ

ขอ
คว

าม
ร่ว

มม
ือก

ับห
น่ว

ยง
าน

ที่เ
กี่ย

วข
้อง

เพ
ื่อ

ขอ
รับ

กา
รส

นับ
สน

ุนใ
ห้ธ

ุรก
ิจส

าม
าร

ถด
ำเน

ินไ
ปต

าม
แผ

นไ
ด้ 
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8. 
ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้ป
ระ

กอ
บก

าร
ด้า

นน
วัต

ศิล
ป์จ

าก
ทุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
า ด

้าน
กา

รพ
ัฒน

าค
วา

มร
ู้แล

ะท
ักษ

ะใ
นก

าร
ดำ

เน
ินธ

ุรก
ิจใ

ห้ป
ระ

สบ
คว

าม
สำ

เร็จ
 

ท่า
นค

ิดว่
าก

าร
พัฒ

นา
ผล

ิตภ
ัณ

ฑ์/
นว

ัตก
รร

ม 
ต้อ

งใ
ช้ค

วา
มรู้

แล
ะท

ักษ
ะด

้าน
ใด

ที่จ
ะช

่วย
ส่ง

เส
ริม

ให
้ปร

ะส
บค

วา
มส

ำเร็
จด้

าน
กา

รอ
อก

แบ
บแ

ละ
กา

รป
ระ

กอ
บธ

ุรก
จิไ

ด้ 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที ่

4 
- ค

วา
มร

ู้ด้า
นก

าร
ตล

าด
 

- ค
วา

มร
ู้ด้า

นก
าร

ออ
กแ

บบ
 

- ค
วา

มร
ู้ด้า

นว
ัฒน

ธร
รม

ล้า
นน

า 

    
 กา

รร
ู้แล

ะเข
้าใจ

เก
ี่ยว

กับ
ด้า

นธ
ุรก

ิจโด
ยเฉ

พา
ะเน

ื้อห
าก

าร
ตล

าด
จะ

ช่ว
ยต

่อย
อด

ให
้ธุร

กิจ
ดำ

เน
ินต

่อไ
ปไ

ด้เ
ป็น

อย
่างด

ี เพ
รา

ะน
ัก

ออ
กแ

บบ
จะ

ต้อ
งศ

ึกษ
าพ

ฤต
ิกร

รม
กา

รบ
ริโภ

คข
อง

ลูก
ค้า

ร่ว
มด

้วย
 เพ

ื่อจ
ะได

้วิเค
รา

ะห
์แน

วท
างก

าร
ออ

กแ
บบ

ผล
ิตภ

ัณฑ
์ที่เ

หม
าะ

สม
แล

ะข
าย

ได
้จร

ิง ส
่วน

คว
าม

รู้ด
้าน

วัฒ
นธ

รร
ม ห

าก
นัก

ออ
กแ

บบ
เข้า

ใจอ
ย่า

งล
ึกซ

ึ้งก
็จะ

ส่ง
ผล

ให
้สา

มา
รถ

สื่อ
สา

รก
ับล

ูกค
้าได

้แล
ะจ

ะ
ช่ว

ยส
่งเส

ริม
ด้า

นค
ุณค

่าใน
ผล

ิตภ
ัณฑ

์มา
กข

ึ้น 

คน
ที่ 

5 
- ค

วา
มร

ู้แล
ะท

ักษ
ะด

้าน
กา

รอ
อก

แบ
บ 

- ส
ัญช

าต
ญา

ณ 
 

- ก
าร

สัง
เกต

 

    
 อง

ค์ป
ระ

กอ
บข

อง
คว

าม
รู้แ

ละ
ทัก

ษะ
ทั้ง

สา
มด

า้น
 จะ

เป
็นเ

คร
ื่อง

มือ
ที่ช่

วย
ให

้สา
มา

รถ
พัฒ

นา
ผล

ิตภ
ัณฑ

์ได
้อย

่างต
่อเน

ื่อง
 ส

่วน
คว

าม
รู้แ

ละ
ทัก

ษะ
ใน

เชิ
งฝ

ีมือ
สา

มา
รถ

ศึก
ษา

เพ
ิ่มเ

ติม
ได

้จา
กป

รา
ชญ

์ชา
วบ

้าน
หร

ือช่
าง

ท้อ
งถ

ิ่น 
จึง

เห
มา

ะก
ับผ

ู้ที่ร
ิเริ่ม

ทำ
งา

น
ออ

กแ
บบ

ผล
ิตภ

ัณ
ฑ์ 

แต
่หา

กเ
ป็น

กา
รต

่อย
อด

พัฒ
นา

ต้อ
งใช้

ปร
ะส

บก
าร

ณ์
แล

ะก
าร

ได
้มอ

งส
ัมผ

ัสใ
นต

ลา
ดโ

ลก
 น

อก
จา

กน
ี้

ช่า
งฝ

ีมือ
ขอ

งโร
งงา

นเ
ป็น

คน
ท้อ

งถ
ิ่น 

จึง
มีค

วา
มเป

็นค
นพ

ื้นเ
มือ

งส
ูง ค

ือ ท
ำงา

นล
ะเม

ียด
 เน

ิบช้
า เ

มื่อ
มา

ทำ
งาน

คร
ั้งแ

รก
จะ

ให
้ฝึก

วา
ดฝ

ึกเ
ขีย

นง
าน

 ป
ั้นง

าน
 โด

ยจ
ะแ

นะ
ให

้เห
็นถ

ึง ก
าร

จัด
วา

งอ
งค

์ปร
ะก

อบ
ศิล

ป์ 
เม

ื่อฝ
ึกพ

ัฒน
าฝ

ีมือ
แล

้ว ท
ำซ

้ำจ
นเ

กิด
คว

าม
ชำ

นา
ญ 

โรง
งาน

จะ
เป

ิดโ
อก

าส
ให

้ช่า
งฝ

ีมือ
สา

มา
รถ

ลอ
งอ

อก
แบ

บล
าย

หร
ือง

าน
ปั้น

ได
้เอง

 โด
ยศ

ึกษ
าแ

บบ
จา

กส
ื่อต

่าง
ๆ 

โด
ยม

ิได
้

ปิด
กั้น
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9. 
ผล

กา
รส

ัมภ
าษ

ณ์ข
อง

ผู้ป
ระ

กอ
บก

าร
ด้า

นน
วัต

ศิล
ป์จ

าก
ทุน

ทา
งว

ัฒน
ธร

รม
ล้า

นน
า 

ด้า
นค

วา
มส

ำเร
็จท

าง
ธุร

กิจ
 

ท่า
นม

ีคว
าม

พึง
พอ

ใจ
ต่อ

ธุร
กิจ

ใน
ปัจ

จุบ
นัข

อง
ตน

เอ
งอ

ย่า
งไ

รบ
้าง

 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

1 
   

  ค
วา

มพ
ึงพ

อใ
จใน

แง่
กา

รเต
บิโ

ตข
อง

แบ
รน

ด์ท
ีเ่ก

ิน
คว

าม
คา

ดห
มา

ย 

    
 ใน

ปัจ
จุบ

ันแ
บร

นด
์ได

้รับ
โอ

กา
สใ

หม
่ใน

กา
รพ

ัฒน
าผ

ลิต
ภัณ

ฑ์แ
ละ

ทัก
ษะ

เข้
าม

าอ
ย่า

งม
าก

มา
ยท

ั้งจ
าก

ลูก
ค้า

แล
ะห

น่ว
ยง

าน
ต่า

ง ๆ
 จ

ึงร
ู้สึก

ไม
่อย

าก
ปฏ

ิเส
ธก

าร
รับ

โอ
กา

สท
ี่ดีเ

หล
่าน

ั้น 
จะ

คิด
อย

ู่เสม
อว

่าเป
็นก

าร
เรีย

นร
ู้ให

ม่ 
ๆ 

ที่จ
ะท

ำให
้แบ

รน
ด์เ

ติบ
โต

อย
่างแ

ข็ง
แก

ร่ง
 แต

่สิ่ง
สำ

คัญ
ที่ส

ุดข
อง

แบ
รน

ด์ก
็คือ

กา
รส

ื่อส
าร

 ท
ำให

้ต้อ
งม

ีกา
รพ

ัฒน
าก

าร
สื่อ

สา
รใน

อง
ค์ก

รเป
็นป

ระ
จำ

 เพ
ื่อใ

ห้
ทีม

งาน
เข้

าใจ
ใน

แบ
รน

ด์อ
ย่า

งแ
ท้จ

ริง
แล

ะจ
ะได

้นำ
ไป

สู่ก
าร

สื่อ
สา

รก
ับล

ูกค
้าท

ี่ถูก
ต้อ

ง ส
่วน

คว
าม

คา
ดห

วัง
ต่อ

คน
รุ่น

ให
ม่ใ

นก
าร

เตร
ียม

ตัว
เพื่

อม
าร

่วม
งา

นก
ับท

าง
แบ

รน
ด์ 

ส่ว
นม

าก
จะ

พิจ
าร

ณา
จา

กทั
ศน

คต
ิใน

กา
รท

ำง
าน

 กล
้าเผ

ชิญ
ปัญ

หา
 ช่

วย
กัน

หา
ทา

ง
แก

้ไข
 แล

ะม
ีคว

าม
ใฝ

่รู่ใฝ
่เรีย

นแ
สว

งห
าค

วา
มร

ู้ให
ม่ใ

ห้ต
นเ

อง
อย

ู่ตล
อด

 

คน
ที่ 

2 
    

 คว
าม

พึง
พอ

ใจใ
นแ

ง่ก
าร

เต
ิบโ

ตข
อง

แบ
รน

ด์แ
ละ

ได
้

เรีย
นร

ู้สิ่ง
ให

ม่ ๆ
 จา

กข
้อผ

ิดพ
ลา

ดท
ี่เคย

ปร
ะส

บ 

    
 ท

างแ
บร

นด
์เคย

ได
้รับ

โอ
กา

สใ
นก

าร
ร่ว

มม
ือก

ับร
ัฐบ

าล
ที่น

ำเอ
าว

ิธีก
าร

ออ
กแ

บบ
ผล

ิตภ
ัณฑ

์ไป
ทด

ลอ
งท

ำก
ับช

าว
บ้า

น 
ทำ

ให
้

ชา
วบ

้าน
รู้จ

ักต
ัวต

นแ
ละ

รา
กเห

ง้า
ขอ

งต
นเ

อง
 พ

ร้อ
มส

่งจ
ำห

น่า
ยไ

ปใ
นท

ี่ต่า
งๆ

 ถ
้าไม

่มีช่
อง

ทา
งข

อง
ตน

เอง
ก็ส

าม
าร

ถน
ำเอ

าม
าข

าย
กับ

ทา
งแ

บร
นด

์ได
้ ท

ำให
้ปัจ

จุบ
ันน

ี้ทา
งแ

บร
นด

ม์ีเ
คร

ือข
่าย

ชุม
ชน

 90
 แห

่งใน
ปร

ะเท
ศไ

ทย
 ส

่วน
อุป

สร
รค

ที่เ
คย

เจอ
ส่ว

นม
าก

ก็จ
ะ

สา
มา

รถ
แก

้ไข
ได

้ ข
ึ้นอ

ยู่ก
ับก

าร
มอ

งเห
มือ

นเ
ป็น

กา
รเร

ียน
รู้ม

าก
กว

่า  

คน
ที่ 

3 
- ก

าร
สร

้างโ
อก

าส
ให

ม่ใ
ห้ช

าว
บ้า

นม
ีอา

ชีพ
ให

ม่ 
- ก

าร
สร

้างค
วา

มเต
ิบโ

ตใ
ห้แ

บร
นด

์ 

    
 คว

าม
คา

ดห
วัง

ที่แ
บร

นด
์จะ

ทำ
ต่อ

ไป
ใน

อน
าค

ต ค
ือ ก

าร
พัฒ

นา
ผล

ติภ
ณัฑ

์เป
็น 

Ec
o f

as
hio

n โ
ดย

จะ
ศึก

ษา
แน

วโน
้มค

วา
ม

ต้อ
งก

าร
ขอ

งต
ลา

ดโล
กแ

ละ
กา

รป
ระ

ยุก
ต์ใ

ช้เท
คโ

นโ
ลย

ีนา
โน

เพ
ื่อใ

ห้ส
ีตดิ

คง
ทน

มา
กข

ึ้น 
ซึ่ง

จะ
ส่ง

ผล
ให

ผ้ล
ติภ

ณัฑ
เ์ป

น็ไ
ปต

าม
แน

วท
างอ

นุร
ักษ

ส์ิ่ง
แว

ดล
้อม

แล
ะค

วา
มย

ั่งย
ืน 

อย
า่งไ

รก
็ตา

มท
างแ

บร
นด

์ก็จ
ะม

ุ่งพั
ฒน

าผ
ลติ

ภณั
ฑ์ที่

คน
ทั่ว

ไป
จับ

ตอ้
งได

้ แล
ะ

สอ
ดแ

ทร
กเร

ื่อง
รา

วท
ี่มีค

วา
มห

มา
ยเข

า้ไว
้ใน

ผล
ติภ

ณัฑ
์ด้ว

ยเช่
นก

ัน 

คน
ที่ 

4 
    

 คว
าม

พึง
พอ

ใจใ
นแ

ง่ก
าร

เต
ิบโ

ตข
อง

แบ
รน

ด์ 
    

 ใน
ปัจ

จุบ
ันก

็มีค
วา

มพ
ึงพ

อใ
จอ

ยู่ใ
นร

ะด
ับท

ี่ดี 
แต

่ก็ก
ำล

ังว
าง

แผ
นใ

นป
ระ

เด
็นเ

กี่ย
วก

ับก
าร

พัฒ
นา

ผล
ิตภ

ัณฑ
์ร่ว

มก
ับชุ

มช
น 

แล
ะก

าร
พัฒ

นา
ผล

ิตภ
ัณฑ

์ที่ใ
ส่ใ

จต
่อส

ิ่งแ
วด

ล้อ
มแ

ละ
คว

าม
ยั่ง

ยืน
มา

กข
ึ้น 

ซึ่ง
ตอ

นน
ี้ก็ม

ีคว
าม

ปร
ะส

งค
์ใน

กา
รได

้รับ
คว

าม
ร่ว

มม
ือ

จา
กท

าง 
TC

DC
 เชี

ยง
ให

ม่ 
เป

็นห
ลัก

 

คน
ที่ 

5 
- ค

วา
มพ

ึงพ
อใ

จใ
นแ

ง่ก
าร

เป
็นส

่วน
หน

ึ่งท
ี่ทำ

หน
้าท

ี่
อน

ุรัก
ษง์

าน
ศิล

ปห
ัตถ

กร
รม

 
- ก

าร
สร

้างค
วา

มเต
ิบโ

ตใ
ห้แ

บร
นด

์ 

    
 งา

นฝ
ีมือ

ต้อ
งอ

าศ
ัยม

นุษ
ย์ท

ี่มีจ
ิตใ

จ ส
ิ่งท

ี่จะ
พัฒ

นา
แร

งงา
นไ

ดอ้
ย่า

งม
าก

ที่ส
ดุใ

นต
อน

นี้ 
คือ

 ฝ
ึกฝ

นท
ักษ

ะฝ
ีมือ

ขอ
งค

นร
ุ่นใ

หม
่ 

เพ
รา

ะค
นร

ุ่นใ
หม

่มีค
วา

มส
นใ

จใ
นก

าร
ทำ

อา
ชีพ

ช่า
งฝ

ีมือ
น้อ

ย ซ
ึ่งอ

าจ
ส่ง

ผล
ทำ

ให
้กำ

ลัง
กา

รผ
ลิต

ลด
น้อ

ยล
ง แ

ละ
ทำ

ให
้มูล

ค่า
ผล

ิตภ
ัณฑ

์สูง
ขึ้น

 ห
าก

เป
็นด

้าน
กา

รบ
ริห

าร
ธุร

กิจ
แล

ะก
าร

ออ
กแ

บบ
 ต

้อง
อา

ศัย
เคร

ื่อง
มือ

ที่ล
ดท

อน
คว

าม
ยุ่ง

ยา
กใ

นก
าร

ทำ
งา

น 
เพื่

อต
อบ

สน
อง

คว
าม

ต้อ
งก

าร
ขอ

งล
ูกค

้าได
้อย

่างร
วด

เร็ว
 อี

กทั้
งย

ังค
าด

หว
ังให

้ภา
คร

ัฐแ
ละ

เอก
ชน

สน
ับส

นุน
งบ

กา
รอ

อก
งาน

แส
ดง

สิน
ค้า

ต่า
งป

ระ
เท

ศ 
เพ

ื่อห
าต

ลา
ดใ

หม
่ๆ 

หร
ือก

าร
พัฒ

นา
ปร

ับป
รุง

งา
นง

าน
แส

ดง
สิน

ค้า
ใน

ปร
ะเท

ศ 
ให

้มีค
วา

มส
นใ

จม
าก

กว
่าน

ี้ 
เพ

ื่อด
ึงด

ูดล
ูกค

้าจ
าก

ทั่ว
โล

กม
างา

นแ
สด

งส
ินค

้า แ
ละ

สน
ับส

นุน
ผู้ป

ระ
กอ

บก
าร

ที่อ
อก

งาน
แส

ดง
สิน

ค้า
อย

่างแ
ท้จ

ริง
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10
. ผ

ลก
าร

สัม
ภา

ษณ์
ขอ

งผ
ู้ปร

ะก
อบ

กา
รด

้าน
นว

ัตศ
ิลป

์จา
กท

ุนท
าง

วัฒ
นธ

รร
มล

้าน
นา

 ด
้าน

เน
ื้อห

าใ
นก

าร
สอ

นอ
อก

แบ
บผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ 

ท่า
นค

ิดว่
าค

วร
สอ

นเ
นื้อ

หา
ที่จ

ำเป
็นเ

กี่ย
วก

ับก
าร

ถ่า
ยท

อด
คว

าม
รู้แ

ละ
ทัก

ษะ
ที่เ

กี่ย
วข

อ้ง
กับ

ธุร
กจิ

ขอ
งท่

าน
ใน

ด้า
นใ

ดบ
้าง

 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

1 
- ก

าร
คิด

เชิ
งอ

อก
แบ

บ 
(D

es
ign

 th
ink

ing
) 

- ก
าร

สร
้าง

แร
งบ

ันด
าล

ใจ
ใน

กา
รท

ำง
าน

ออ
กแ

บบ
 

    
 แน

วค
ิดห

นึ่ง
ที่ส

ำค
ัญข

อง
กา

รค
ิดเ

ชิง
ออ

กแ
บบ

 ค
ือ 

วิธ
ีคิด

นอ
กก

รอ
บใ

ห้ผ
ู้เรีย

นเ
ห็น

แน
วท

าง
ให

ม่ 
ๆ 

จา
กส

ิ่งท
ี่เป

ลี่ย
นแ

ปล
ง

ตล
อด

เวล
าใน

สัง
คม

ยุค
ปัจ

จุบ
ัน 

ซึ่ง
จะ

ต้อ
งส

อน
ให

้พว
กเข

าร
ู้เท

่าท
ันแ

ละ
คิด

ได
้อย

่างส
ร้า

งส
รร

ค์ 
อา

จจ
ะเร

ิ่มจ
าก

กา
รย

กต
ัวอ

ย่า
ง

กร
ณี

ศึก
ษา

 ห
รือ

เล
่าเร

ื่อง
รา

วข
อง

แบ
รน

ด์ก
็ได

้ ใน
ช่ว

งข
อง

กา
รท

ดล
อง

ปฏ
ิบัต

ิผู้เ
รีย

นบ
างค

นอ
าจ

มีค
วา

มท้
อบ

้าง 
ผู้ส

อน
ก็จ

ะต
้อง

ให
้พล

ังงา
นด

้าน
บว

กแ
ละ

แร
งบ

ันด
าล

ใจเ
พื่อ

ผล
ักด

ันใ
ห้พ

วก
เขา

ทำ
งาน

สำ
เร็จ

ลุล
่วง

อย
่างเ

ต็ม
ที่ 

นอ
กจ

าก
นี้ห

าก
จัด

หล
ักส

ูตร
ด้า

น
นี้ข

ึ้นม
าจ

ริง
 ๆ

 อ
าจ

จะ
ติด

ต่อ
ขอ

ให
้หน

่วย
งา

น 
CE

A, 
TC

DC
 ห

รือ
 ST

eP
 C

MU
 ให

้กา
รส

นับ
สน

ุนร
่วม

ด้ว
ย เ

พร
าะ

หน
่วย

งา
น

เห
ล่า

นี้ก
็มีห

น้า
ที่ที่

เก
ี่ยว

ข้อ
งท

างด
้าน

เศร
ษฐ

กิจ
สร

้างส
รร

ค์โ
ดย

ตร
ง 

คน
ที่ 

2 
- ค

วา
มร

ู้พื้น
ฐา

นก
าร

เป
็นผ

ู้ปร
ะก

อบ
กา

ร 
- ค

วา
มร

ู้ด้า
นทุ

นท
างว

ัฒน
ธร

รม
เฉพ

าะ
พื้น

ที่ 

    
 ค

วา
มร

ู้พื้น
ฐา

นก
าร

เป
็นผ

ู้ปร
ะก

อบ
กา

รจ
ะช่

วย
ให

้ผู้ผ
ลิต

หร
ือช

าว
บ้า

นม
ีคว

าม
รู้เท

่าท
ันใ

นก
าร

บร
ิหา

รธ
ุรก

ิจ เ
ช่น

 ก
าร

คิด
ต้น

ทุน
 ก

าร
คิด

ภา
ษี 

กา
รค

ิดค
่าแ

รง
 แล

ะค
วา

มเ
ข้า

ใจ
ใน

เรื่อ
งห

นี้ส
ิน 

อย
่าง

ไรก
็ตา

มใ
นม

ุมข
อง

ผู้ป
ระ

กอ
บก

าร
ก็จ

ะต
้อง

มีค
วา

ม
เข

้าใจ
เรื่อ

งท
ุนว

ัฒน
ธร

รม
อย

่าง
ลึก

ซึ้ง
ด้ว

ย เ
พร

าะ
บา

งค
รั้ง

ก็เ
คย

พบ
เจอ

งาน
ออ

กแ
บบ

ที่ร
ู้เท

่าไม
่ถึง

กา
รณ

์ อย
่าง

เช่
น 

กา
รเอ

าต
ีน

ซิ่น
มา

ทำ
เป

็นเ
คร

ื่อง
หัว

 เป
็นต

้น 
ดัง

นั้น
 กา

รเต
รีย

มต
ัวทั้

งส
ำห

รับ
ผู้ส

อน
แล

ะผ
ู้เรีย

นเ
ลย

ก็ค
ือ ค

วร
ศึก

ษา
แล

ะต
ิดต

าม
กร

ะแ
สใ

หม
่ 

ๆ ท
ี่เก

ิดข
ึ้นต

ลอ
ดเว

ลา
 เพ

ื่อท
ี่จะ

ได
้คา

ดก
าร

ณ์ไ
ด้ว

่าค
วร

ปร
ับต

ัวไป
ใน

ทิศ
ทา

งใด
 ด

ีกว
่าน

ำเอ
าค

วา
มส

ำเร
็จข

อง
คน

ใน
อด

ีตม
าบ

อก
เล

่าค
นป

ัจจ
ุบัน

 ซ
ึ่งบ

างค
รั้ง

มัน
ก็อ

าจ
ใช้

ไม
่ได

้ผล
 แล

ะห
าก

ต้อ
งก

าร
ได

้รับ
กา

รส
นับ

สน
ุนจ

าก
หน

่วย
งาน

รัฐ
 ก

็อา
จต

ิดต
่อก

ระ
ทร

วง
วัฒ

นธ
รร

ม 
แล

ะก
ระ

ทร
วง

พา
ณิช

ย์แ
ละ

อุต
สา

หก
รร

มท
ี่จะ

สา
มา

รถ
ให

้ข้อ
มูล

เพ
ิ่มไ

ด้ 

คน
ที่ 

3 
- ค

วา
มร

ู้ด้า
นท

ุนท
างว

ัฒน
ธร

รม
 

    
 ส

ิ่งแ
รก

ที่ผ
ู้เรีย

นค
วร

รู้เม
ื่อจ

ะอ
อก

แบ
บผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ 
คือ

 ท
ุนท

างว
ัฒน

ธร
รม

 ซ
ึ่งค

วร
ปูพ

ื้นฐ
าน

ตั้ง
แต

่ระ
ดับ

เบ
ื้อง

ต้น
จน

ถึง
ระ

ดับ
ลึก

ซึ้ง
 ค

วร
ศึก

ษา
ได

้จา
กส

ื่อต
่าง

 ๆ
 ย

ิ่งใน
ปัจ

จุบ
ันข

้อม
ูลม

ีคว
าม

รู้ม
ีอย

ู่หล
าก

หล
าย

แห
ล่ง

 ผ
ู้สอ

นค
วร

มีก
าร

จัด
กา

รค
วา

มร
ู้ที่

สา
มา

รถ
เข

้าถ
ึงได

้อย
่างง่

าย
 เช่

น 
สื่อ

ออ
นไ

ลน
์ เป

็นต
้น 

หา
กท

ำเป
็นห

ลัก
สูต

รร
ะย

ะส
ั้นก

็อา
จใช้

ระ
ยะ

เวล
าอ

ย่า
งน

้อย
 7 

วัน
 วัน

ละ
 

5 ชั่
วโม

ง ส
่วน

หน่
วย

งา
นที่

อา
จส

นับ
สน

ุนห
ลัก

สูต
รได

้ ย
กต

ัวอ
ย่า

งเช่
น 

ศูน
ย์ก

าร
ศึก

ษา
นอ

กร
ะบ

บ 
ศูน

ย์ว
ัฒ

นธ
รร

มข
อง

มห
าว

ิทย
าล

ัยเชี
ยง

ให
ม ่

ศูน
ย์ไ

ทศ
ึกษ

าข
อง

มห
าว

ิทย
าล

ัยพ
ะเย

า พ
ิพิธ

ภัณ
ฑ์ผ

้าข
อง

มห
าว

ิทย
าล

ัยน
เรศ

ศว
ร พ

ิพิธ
ภัณ

ฑ์ท
ี่ธน

าค
าร

แห
่งป

ระ
เท

ศไ
ทย

 สย
าม

สม
าค

ม 
ฯ 
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10
. ผ

ลก
าร

สัม
ภา

ษณ์
ขอ

งผ
ู้ปร

ะก
อบ

กา
รด

้าน
นว

ัตศ
ิลป

์จา
กท

ุนท
าง

วัฒ
นธ

รร
มล

้าน
นา

 ด
้าน

เน
ื้อห

าใ
นก

าร
สอ

นอ
อก

แบ
บผ

ลิต
ภัณ

ฑ์ 
(ต

่อ)
 

ท่า
นค

ิดว่
าค

วร
สอ

นเ
นื้อ

หา
ที่จ

ำเป
็นเ

กี่ย
วก

ับก
าร

ถ่า
ยท

อด
คว

าม
รู้แ

ละ
ทัก

ษะ
ที่เ

กี่ย
วข

อ้ง
กับ

ธุร
กจิ

ขอ
งท่

าน
ใน

ด้า
นใ

ดบ
้าง

 

ผู้เชี่
ยว

ชา
ญ 

ปร
ะเ

ด็น
หล

ัก 
ข้อ

มูล
สน

ับส
นุน

 

คน
ที่ 

4 
- ค

วา
มร

ู้ด้า
นท

ุนท
างว

ัฒน
ธร

รม
 

- ท
ัศน

คต
ิใน

กา
รท

ำงา
นอ

อก
แบ

บ 

    
 คว

าม
เข้

าใจ
ใน

ทุน
ทา

งว
ัฒน

ธร
รม

จะ
ช่ว

ยใ
ห้ผ

ู้เรีย
นร

ับร
ู้ถึง

คว
าม

ยา
กใ

นก
าร

ผล
ิต ค

วา
มย

าว
นา

นใ
นก

าร
ใช้

งาน
 แล

ะก
าร

สร
้าง

มูล
ค่า

เพ
ิ่มส

ำห
รับ

ผล
ิตภ

ัณ
ฑ์ห

นึ่ง
ชิ้น

ได
้อย

่าง
ลึก

ซึ้ง
 ซ

ึ่งถ
้าข

าด
คว

าม
เข้

าใจ
ใน

ส่ว
นน

ี้ไป
ก็จ

ะส
่งผ

ลใ
ห้ง

าน
ออ

กแ
บบ

ขา
ดค

วา
ม

สม
บูร

ณ์
แล

ะอ
าจ

จะ
ไม

่เก
ิดค

ุณค
่าใด

 ๆ 
ขึ้น

มา
ได

้เลย
 ใน

แง่
มุม

ขอ
งก

าร
ออ

กแ
บบ

ผู้ส
อน

คว
รแ

นะ
นำ

ให
้ผู้เ

รีย
นท

ำงา
นต

าม
หัว

ข้อ
ที่

พว
กเข

าส
นใ

จม
าก

กว
่าก

าร
ชี้น

ำให
้ทำ

ตา
มแ

บบ
แผ

นใ
นท

ันท
ี แต

่คว
รให

้ผู้เ
รีย

นไ
ด้ล

อง
ผิด

ลอ
งถ

ูกแ
ละ

ปร
ับป

รุง
แก

้ไขจ
นไ

ด้ผ
ลง

าน
ที่

สำ
เร็จ

 ป
ระ

กอ
บก

ับก
าร

สื่อ
สา

รที่
เสร

ิมแ
รงบ

วก
ใน

กา
รท

ำงา
นเพื่

อไ
ม่ใ

ห้ผ
ู้เรีย

นเก
ิดค

วา
มย

่อท้
อแ

ละ
มีค

วา
มเข

้าใจ
ใน

คว
าม

ต้อ
งก

าร
ขอ

งพ
วก

เขา
 สำ

หร
ับห

น่ว
ยง

าน
ที่จ

ะช่
วย

สน
ับส

นุน
ดา้

นห
ลกั

สูต
ร ย

กต
ัวอ

ย่า
งเช่

น ก
รม

ส่ง
เสร

ิมก
าร

ส่ง
ออ

ก ท
ี่สา

มา
รถ

ช่ว
ยเร

ื่อง
ทุน

สน
ับส

นุน
แล

ะก
าร

สร
้าง 

co
nn

ec
tio

n ใ
ห้แ

ก่ผ
ู้เข้า

ร่ว
มห

ลัก
สูต

รได
 ้

คน
ที่ 

5 
- ค

วา
มร

ู้แล
ะท

ักษ
ะก

าร
ออ

กแ
บบ

 
- ค

วา
มร

ู้ด้า
นท

ุนท
างว

ัฒน
ธร

รม
 

    
 กา

รส
อน

อา
จต

้อง
เริ่ม

จา
กง

าน
ออ

กแ
บบ

ชิ้น
ที่ส

ำเร
็จแ

ล้ว
สอ

นใ
ห้ผ

ู้เรีย
น 

De
co

de
 ชิ้

นง
าน

ว่า
 ชิ้

นง
าน

นี้ม
ีคว

าม
เป

็นม
าด

้าน
แน

วค
ิดก

าร
ออ

กแ
บบ

อย
่างไ

ร จ
นน

ำไป
สู่ก

าร
ค้น

คว
้าข

้อม
ูล ว

ิเคร
าะ

ห์ 
แล

ะน
ำม

าป
ระ

ยุก
ต์เ

ป็น
งาน

ออ
กแ

บบ
 ซ

ึ่งอ
าจ

ยก
ตัว

อย
่าง

จา
กป

ระ
สบ

กา
รณ

์ทำ
งา

นอ
อก

แบ
บ 

แล
ะก

าร
ได

้สัม
ผัส

แล
กเป

ลี่ย
นแ

นว
คิด

กับ
นัก

ออ
กแ

บบ
ต่า

งช
าต

ิ ก
าร

เรีย
นร

ู้แล
ะพ

ัฒน
า

ออ
กแ

บบ
คว

รเป
็นก

าร
เรีย

นร
ู้ด้ว

ยต
นเ

อง
ตล

อด
ชีว

ิต แ
ต่ห

าก
เป

็นก
าร

บร
รจ

ุใน
หล

ักส
ูตร

 ระ
ยะ

เวล
าค

วร
จะ

เป
็น 

1 เ
ทอ

ม 
เพ

ื่อเร
ิ่ม

ตั้ง
แต

่ตั้ง
คำ

ถา
มว

่าเร
าเป

็นใ
คร

 อย
ู่ท้อ

งถ
ิ่นไ

หน
 แล

ะจ
ะน

ำเอ
าภ

ูมิป
ัญญ

าท้
อง

ถิ่น
 วัฒ

นธ
รร

ม 
มา

ออ
กแ

บบ
ได

้อย
่าง

ไร 
เม

ื่อส
ร้า

ง
ชิ้น

งา
นเ

สร
็จ ก

็ต้อ
งก

ลับ
มา

ทบ
ทว

นก
ระ

บว
นก

าร
ออ

กแ
บบ

ด้ว
ยว

่าท
ี่ทำ

นี้ม
ีข้อ

ดีข
้อด

้อย
อย

่าง
ไร 

เพ
ื่อป

รับ
ปร

ุงใน
กา

รอ
อก

แบ
บ

คร
ั้งต

่อไ
ป 
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ภาพที่ 27 วิดีโอการเรียนการสอนย้อนหลังบนช่องทาง YouTube 
https://youtube.com/playlist?list=PLcQ80GkASda2iYxAy4xlNc5yR9x2zh5xK 

https://youtube.com/playlist?list=PLcQ80GkASda2iYxAy4xlNc5yR9x2zh5xK
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ภาคผนวก ช  
ตัวอย่างผลงาน Moodboard 
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ภาพที่ 28 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 1 
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ภาพที่ 29 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 2 
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ภาพที่ 30 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 3 
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ภาพที่ 31 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 4 
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ภาพที่ 32 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 5 
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ภาพที่ 33 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 6 
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ภาพที่ 34 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 7 
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ภาพที่ 35 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 8 
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ภาพที่ 36 ผลงานของผู้เรียนคนที่ 9 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล รวิธ รัตนไพศาลกิจ 
วัน เดือน ปี เกิด 3 มกราคม 2536 
สถานที่เกิด อำเภอเชียงคำ จังหวัดพะเยา 
วุฒิการศึกษา - สำเร็จการศึกษาปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต   

(เกียรตินิยมอันดับ 1) สาขาวิชาศิลปศึกษา คณะศึกษาศาสตร์    
วิชาโท การสื่อสารมวลชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
- สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
โรงเรียนเชียงคำวิทยาคม จังหวัดพะเยา 

ที่อยู่ปัจจุบัน ชมดอยคอนโด (ตึกเหลี่ยม) ห้อง 318 ตำบล สุเทพ อำเภอ เมือง   
จังหวัด เชียงใหม่ 50200   
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