
  

 

261 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เพ่ือสร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ONLINE LEARNING ACTIVITIES USING DIGITAL TECHNOLOGY TO CREATE  

AN INNOVATION MODEL FOR SOLVING PROBLEMS FOR SOCIETY 
THROUGH THE DESIGN THINKING PROCESS 

 

 จิระ จิตสุภา1*  สิทธิพร เอี่ยมเสน2  เบญจวรรณ ก่ีสุขพันธ์3  พันพัชร ปิ่นจินดา4  
และ จิตต์วิมล คล้ายสุบรรณ5 

Jira Jitsupa1*,  Sittiporn Iamsen2,  Panpachara Pinchinda3,  Benjawan Keesookpun4  
and Jitwimon Klaisubun5  

 
สังกัด (สาขาวิชาการสอนภาษาอังกฤษระดับประถมศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต)1,2 

สังกัด (สาขาวิชาวิชาชีพครู คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัสวนดุสิต)3,4,5 
*Corresponding author .E-mail :jira_jit@dusit.ac.th 

 

บทคัดย่อ 
 บทความวิชาการฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อน าเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิด  
เชิงออกแบบ จากประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล  
เพื่อแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบโดยตรงของผู้เขียนมาหลายภาคเรียน กับกลุ่มผู้เรียน
ระดับอุดมศึกษาที่มาจากสาขาวิชาที่แตกต่างกันมาเรียนรู้ร่วมกัน อาทิ ครุศาสตร์ พยาบาลศาสตร์ ธุรกิจการบิน 
คอมพิวเตอร์ คหกรรมศาสตร์ นิติศาสตร์ นิเทศศาสตร์ ภาษาศาสตร์ บริหารธุรกิจ ภาษาและการสื่อสาร เป็นต้น  
ท าให้เกิดการเรียนรู้และแบ่งปันประสบการณ์ที่หลากหลาย และแตกต่างกันจากการเรียนรู้และประสบการณ์  
ของแต่ของแต่ละคน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานเป็นทีมแบบออนไลน์  
การสื่อสาร การคิดสร้างสรรค์ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และเป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ความรู้ ความเข้าใจ ทัศนคติ และทักษะเทคโนโลยีดิจิทัลจากเนื้อหา  
ของรายวิชาที่ได้เรียนรู้จากผู้สอนและวิทยากรมาพัฒนาเป็นต้นแบบนวัตกรรมเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาให้สังคม  
ผ่านการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
5 ขั้นตอน ประกอบด้วย  1) การท าความเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง  2) การตีความและก าหนด
ปัญหาให้ชัดเจน  3) การระดมความคิดเพื่อหาทางแก้ไขปัญหา 4) การสร้างต้นแบบของสิ่งที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา 
และ 5) การทดสอบการใช้งานสิ่งท่ีเลือกมาใช้แก้ไขปัญหา 
 ผลผลิต (Output) ที่ได้จากกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย ความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาของรายวิชา ต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมในรูปของแอปพลิเคชัน ช้ินงาน โมเดล 
และคลิปวิดีโอน าเสนอผลงานในแบบของผู้เรียนความยาวประมาณ 5-7 นาที ที่เล่าเรื่องราวเกี่ยวกับการท างาน
โครงงานทั้งหมดตามเกณฑ์การให้คะแนนโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม ส่วนผลลัพธ์ 
(Outcome) ที่ผู้เรียนอาจจะได้รับ ประกอบด้วย ทักษะการคิดเชิงออกแบบที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียน 
การท างาน และการแก้ไขปัญหาให้ตนเองและสังคม ตลอดจนโอกาสในการท าธุรกิจสตาร์ทอัพ ทักษะการท างานเป็น
ทีมแบบออนไลน์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะการเล่าเรื่อง ทักษะการน าเสนอ และความรับผิดชอบต่อตนเองและต่อทีม 
รวมทั้งการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในช่วงการท ากิจกรรมตลอดระยะเวลา 5 สัปดาห์ จากผลผลิตและผลลัพธ์ดังกล่าว 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่ อสร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับ
แก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ท าให้นักศึกษามีผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ครบทั้งสามด้าน ได้แก่ 
พุทธิพิสัย (Knowledge) จิตพิสัย (Attitude) และทักษะพิสัย (Skill) 
 กิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรม
ส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ จึงอาจเป็นแนวทางส าหรับผู้สอน หรือผู้ที่สนใจน าไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบไปประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัล
ในการแก้ไขปัญหาในประเด็นต่างๆ ได้ 
 

ค าส าคัญ: การเรียนรู้แบบออนไลน์  เทคโนโลยดีิจิทัล  ต้นแบบนวัตกรรม  การคดิเชิงออกแบบ   
 

Abstract 
 This paper aims to present guidelines for online learning activities by applying digital 
technology to create innovative models for solving problems for society through design thinking 
processes. From the experience of organizing online learning activities with the application of digital 
technology to solve problems for society through the author's direct design thinking process for many 
semesters. with a group of higher education learners from a variety of disciplines, such as education, 
nursing, aviation business, computer science, home economics, law, communication arts, linguistics, 
business administration, etc., come to learn together. Causing learning and sharing of diverse and 
different experiences It is another learning activity that helps students develop skills in online teamwork, 
communication, creativity through design thinking processes. and skills in using digital technology. It is a 
learning activity that focuses on enabling learners to apply their knowledge, understanding, attitude and 
digital technology skills from the course content learned from instructors and speakers. To develop as 
a model for solving problems for society through learning by using innovative model project activities 
for solving problems for society according to the 5-step design thinking process consisted of 1) deep 
understanding of the problem of the target audience, 2) interpreting and defining the problem clearly, 
3) brainstorming for solutions, 4) modeling the selections to solve the problem, and 5) testing. Using 
selected solutions to solve problems 
 The output from online learning activities by applying digital technology to create 
innovative models for solving problems for society through design thinking consists of knowledge 
and understanding of course content. An innovative prototype project for solving problems for 
society in the form of applications, work pieces, models and student-style video clips, 
approximately 7 minutes long. It tells a story about all project work based on the Innovative Model 
Project Scoring for Social Problem Solving. It consists of design thinking skills that can be applied 
in learning, working, and solving problems for oneself and society. as well as opportunities for start-
up business Online teamwork skills communication skills storytelling skills presentation skills 
including solving problems that occurred during the activities during the 5 weeks’ period. From the 
aforementioned outputs and results Organizing online learning activities using digital technology to 
create innovative models for solving problems for society through design thinking processes. This 
enables students to achieve learning outcomes in all three areas: Knowledge, Attitude, and Skill. 
 

Keywords: Online Learning,  Digital Technology,  Innovation Model,  Design Thinking   
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บทน า 
 เทคโนโลยีดิจิทัลมีความเจริญก้าวหน้า มีความทันสมัยถึงขีดสุด และเติบโตอย่างต่อเนื่อง เป็นผลมาจาก
การพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ และอินเทอร์เน็ต เพื่อรองรับการใช้ประโยชน์ตามความต้องการ 
แต่ละด้านของมนุษย์ และการระบาดอย่างรุนแรงทั่วโลกของโควิด-19 ในช่วงระยะเวลาประมาณ 2 ปีที่ผ่านมา 
เป็นเหมือนตัวเร่งส าคัญให้เกิดการน าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้อย่างก้าวกระโดดในเกือบทุก ๆ ด้าน ส่งผลให้มีการ
ออกแบบ พัฒนา ปรับปรุง และเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดิจิทัลให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้และพัฒนานวัตกรรมใหม่ ๆ 
ให้เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา อาทิ การท าธุรกิจ การสื่อสาร การขนส่ง การท างาน การบันเทิง การเงิน การเรียนรู้ เป็นต้น 
ทั้งเพื่อตอบสนองความต้องการส่วนตัว ตอบสนองความต้องการของสังคม ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงของสถานการณ์
โลก และตอบความต้องการทางธุรกิจ จนน าไปสู่ธุรกิจสตาร์ทอัพ (Startup) ต่าง ๆ ตามมามากมาย 
 สตาร์ทอัพ คือ ธุรกิจสร้างใหม่หรือบริษัทอายุน้อยที่ก่อตั้งขึ้นเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการที่มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว เป็นธุรกิจที่สร้างขึ้นเพื่อแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันของผู้คน อาทิ Facebook 
Instagram หรือ Google ก็เริ่มต้นจากการเป็นธุรกิจสตาร์ทอัพเช่นเดียวกัน เกิดขึ้นครั้งแรกในประเทศสหรัฐอเมริกา 
(KTC, 2564) (Baldridge and CurryForbes, 2022) มักจะอาศัยความสามารถของเทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนา
ธุรกิจจนเกิดความเจริญก้าวหน้าและตอบสนองความต้องการของมนุษย์เป็นจ านวนมาก หากแยกออกตามกลุ่ม
อุตสาหกรรมเด่น ๆ จะประกอบด้วย Fintec จ านวน 7.1% Life sciences & healthcare จ านวน 6.8%  
A.I. จ านวน 5.0% Gaming จ านวน 4.7% Advertising Technology จ านวน 3.3%, และ Education Technology 
จ านวน 2.8% เป็นต้น ประเทศที่มีธุรกิจสตาร์ทอัพมากที่คือสหรัฐอเมริกา จ านวน 71,153 บริษัท และอินเดีย 
จ านวน 13,125 บริษัท (firstsiteguid, 2022) จนเกิดเป็น Unicorn startup หรือ ธุรกิจสตาร์ทอัพที่มีมูลค่าบริษัท
มากกว่า 1,000 ล้านเหรียญดอลลาร์สหรัฐฯ แต่ยังไม่ได้จดทะเบียนในตลาดหลักทรัพย์ ส าหรับในประเทศไทย  
มี Unicorn startup จ านวน 3 ธุรกิจ ประกอบด้วย บริษัท แฟลช เอ็กซ์เพรส บริษัท แอสเซนด์ มันนี่ หรือ True 
Money และบริษัท บิทคับ โดยมากกว่า 69% ของ startup เริ่มต้นธุรกิจจากที่บ้าน อย่างไรก็ตามธุรกิจสตาร์ทอัพ
ทั้งหมดเหล่านี้มีทั้งธุรกิจสตาร์ทอัพที่ประสบความส าเร็จและไม่ประสบความส าเร็จ ซึ่งนวัตกรรม ผลิตภัณฑ์  และ
สินค้าเป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้ธุรกิจสตาร์ทอัพประสบความส าเร็จหรือล้มเหลว (firstsiteguid, 2022) 
 การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) จึงเป็นแนวทางหนึ่งที่องค์กรธุรกิจทั้งที่หวังผลก าไรและไม่หวัง
ผลก าไรจ านวนมากน ามาใช้ในองค์กร เนื่องจากการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่ใช้ในการท าความเข้าใจ 
ในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้งโดยเอาผู้ใช้หรือผู้รับบริการเป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมอง  
จากคนเหล่านั้นมาสร้างสรรค์แนวคิด แนวทางการแก้ไข ออกแบบ ทดสอบ และน ามาพัฒนา เพื่อให้ได้แนวทางหรือ
นวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับความต้องการของผู้ใช้ (Poothanapibul, 2016) และตอบโจทย์ความต้องการนวัตกรรม
ของธุรกิจ และธุรกิจสตาร์ทอัพ ที่ต้องการพัฒนาและปรับเปลี่ยนให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีดิจิทัล 
 จากการคิดเชิงออกแบบดังกล่าวจึงท าให้เกิดกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) 
ขึ้นเพื่อน ามาใช้ในการพัฒนานวัตกรรม ผลิตภัณฑ์ สินค้า และบริการ เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้หรือ
ผู้บริโภค อย่างไรก็ตามการคิดเชิงออกแบบเป็นมากกว่าแค่การสร้างสิ่งของหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ๆ แต่คือความ
พยายามที่จะเปลี่ยนแปลงสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมให้เป็นไปตามที่เราคาดหวังในอนาคต (Simon, 1996) 
หนึ่งในหลายๆ กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ได้รับความนิยมและเป็นที่รู้จักกันเป็นอย่างดีเป็นของ Stanford 
d.school แห่งมหาวิทยาลัยแสตนฟอร์ด สหรัฐอเมริกา ที่มีกระบวนการอยู่ 5 ข้ันตอน ประกอบด้วย 1) การท าความ
เข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) 2) การตีความและก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) 3) 
การระดมความคิดเพื่อหาทางแก้ไขปัญหา ( Ideate) 4) การสร้างต้นแบบของสิ่งที่ เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา 
(Prototype) และ 5) การทดสอบการใช้งานสิ่งท่ีเลือกมาใช้แก้ไขปัญหา (Test) 
 มหาวิทยาลัยสวนดุสิต สถาบันอุดมศึกษาภายใต้การก ากับของกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ 
วิจัย และนวัตกรรม ได้ก าหนดทิศทางของมหาวิทยาลัยให้เป็นแหล่งสรางและหล่อหลอมคนสวนดุสิต ประกอบด้วย 
คณาจารย์ เจ้าหน้าที่ และนักศึกษา ด้วยการเพิ่มขีดความสามารถทางความคิด ความคิดสร างสรรค และการคิด 
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เชิงออกแบบ (มหาวิทยาลัยสวนดุสิต, 2564) โดยเฉพาะกับนักศึกษาที่จะส าเร็จการศึกษาและออกไปท างานรับใช้สังคม  
ทั้งการประกอบอาชีพเป็นพนักงานในองค์กรรัฐบาลและเอกชน และประกอบอาชีพหรือธุรกิจส่วนตัวที่ใช้ความรู้
ความสามารถที่ได้เรียนรู้มา จึงก าหนดให้นักศึกษาทุกคนจ าเป็นต้องลงทะเบียนเรียนรายวิชาความเข้าใจและการใช้ดิจิทัล  
ที่จัดการเรียนการสอนในทุกภาคเรียน โดยเน้นให้นักศึกษามีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับดิจิทัล (Digital Literacy) มีทักษะ
การใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ในการด ารงชีวิต อาทิ ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ การใช้งานเครื่องมือ
ดิจิทัลและแอปพลิเคชันในชีวิตประจ าวัน เทคโนโลยีทางการเงิน ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคมในโลกออนไลน์ การ
รู้เท่าทันโลกออนไลน์ การรับมือในโลกออนไลน์ ทักษะความเป็นพลเมืองดิจิทัล การก้าวทันโลกดิจิทัล และมีทักษะในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการวิเคราะห์ปัญหา เพื่อแก้ปัญหาให้ตนเองและสังคมได้ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ทั้ง 5 ขั้นตอน ในรูปแบบของโครงงานนวัตกรรมเพื่อสร้างต้นแบบการแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
เพื่อเป็นการฝึกการคิดเชิงออกแบบให้นักศึกษาได้มีโอกาสสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ตอบสนองความต้องการของหน่วยงาน 
หรือแม้แต่การพัฒนาธุรกิจสตาร์ทอัพของตนเองในอนาคต 
 เพื่อให้ผู้สอนและผู้สนใจสามารถน าแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบไปใช้ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ บทความวิชาการฉบับนี้จึงน าเสนอแนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสรา้งต้นแบบนวัตกรรมเพื่อการแก้ปัญหาให้สงัคม
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบจากประสบการณ์การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้ วยการประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบของผู้เขียน 
ประกอบด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาสังคมด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ และตัวอย่างผลงานจากโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมของนักศึกษา 
 

วัตถุประสงค์ 
 น าเสนอแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้าง
ต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 การคิดเชิงออกแบบ หรือ Design Thinking เป็นค าที่ถูกคิดขึ้นมาในยุค 1990s และตีพิมพ์ใน Harvard 
Business Review เมื่อปี 2008 (Brown, 2008) ปัจจุบันเป็นค าที่ได้รับความนิยมและเป็นท่ีรู้จักกันอย่างแพร่หลาย 
เนื่องจากถูกน ามาใช้ในองค์กรทั้งรัฐ เอกชน ภาคธุรกิจ และภาคการศึกษาอย่างกว้างขวาง การคิดเชิงออกแบบเป็น
แนวคิดที่เน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลาง เพื่อให้สามารถแก้ไขปัญหาที่แท้จริงของมนุษย์ และเพื่อน าไปสู่นวัตกรรมที่ก้าวล้ า
ด้วยการหลอมรวมของความคิดสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพจากการท างานเป็นทีมที่มีจากศาสตร์ที่หลากหลาย การ
คิดเชิงออกแบบสามารถเอาชนะรูปแบบการท างานของอดีตและเปลี่ยนวัฒนธรรมองค์กรแบบดั้งเดิมได้ (Hasso-
Plattner Institute of Design, 2004) เป็นกรอบการท างานท่ีดีส าหรับการระบุและการแก้ไขปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ 
(Che Maznah Mat Isa and Hamidah Mohd Saman, 2018) และเป็นวิธีสร้างความคิดใหม่อย่างก้าวกระโดด
นอกกรอบความคิดเดิม โดยเฉพาะส าหรับโครงการและปัญหาที่ซับซ้อน ที่ต้องใช้ทีมที่มีความช านาญหลากหลาย
ศาสตร์ จ าเป็นต้องสร้างและทดลองต้นแบบกับผู้ใช้เพื่อเรียนรู้และลดข้อผิดพลาด (ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ 
ชูจิต ตรีรัตนพันธ , 2560) กระบวนการคิดเชิงออกแบบที่ได้รับความนิยมน าไปใช้ในการคิดเชิงระบบ อาทิ 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ The Double Diamond Design Process ของ UK Design Council มี 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) Discover 2) Define เป็นขั้นตอนการท าความเข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง รวมถึงการวางแผน
โครงการ 3) Develop เป็นขั้นตอนการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลากหลายด้านมาสร้างไอเดีย
หลากหลายไอเดีย พัฒนาให้เห็นภาพและทดสอบไอเดีย และ 4) Deliver เป็นขั้นตอนการทดสอบช่วงสุดท้าย 
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ก่อนที่จะน าเอานวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือน าเอาไปใช้จริง ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
ที่ได้รับความนิยมและเป็นที่รู้จักกันเป็นอย่างดีเป็นของ Stanford d.school แห่งมหาวิทยาลัยแสตนฟอร์ด 
สหรัฐอเมริกา ที่มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การท าความเข้าใจปัญหา (Empathize) 2) การตีความและก าหนดปัญหา 
ให้ชัดเจน (Define) 3) การระดมความคิดเพื่อหาทางแก้ไขปัญหา (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบของสิ่งที่เลือกมาใช้
แก้ไขปัญหา (Prototype) และ 5) การทดสอบการใช้งานสิ่งที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา (Test) มีรายละเอียด  
(ไปรมา อิศรเสนา ณ อยุธยา และ ชูจิต ตรีรัตนพันธ, 2560) ดังนี ้
 1. การท าความเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง (Empathize) เป็นจุดเริ่มต้นอันส าคัญยิ่ง 
ของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ทีมจ าเป็นต้องสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง เนื่องจากการคิด 
เชิงออกแบบมีเป้าหมายเพื่อสร้างสิ่งที่มีคุณค่าแก่กลุ่มเป้าหมาย พัฒนาคุณภาพชีวิตของกลุ่มเป้าหมาย และช่วย
แก้ปัญหาที่ส าคัญของเขาซึ่งมิใช่ปัญหาหรือความต้องการของทีม ด้วยการพูดคุย สัมภาษณ์ สังเกตกลุ่มเป้าหมาย  
ในบริบทการใช้งานจริง และการเข้าไปลองมีประสบการณ์จริงหรือลองเข้าไปเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มเป้าหมาย 
 2. การตีความและก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) เป็นขั้นตอนในการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อระบุโอกาส
ในการพัฒนานวัตกรรม ซึ่งต่อเนื่องมาจากขั้นตอนการท าความเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง 
(Empathize) โดยจะน าข้อมูลที่ได้ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง รวมถึงบริบทที่เกี่ยวข้องมาวิเคราะห์  
เพื่อสรุปประเด็นส าคัญและเป้าหมายของการออกแบบ เพื่อให้ได้กรอบโจทย์ที่ชัดเจน มีคุณค่า มีความหมาย ท้าทาย 
และครอบคลุมหลายมุมมอง   
 3. การระดมความคิดเพื่อหาทางแก้ไขปัญหา (Ideate) เป็นการสังเคราะห์ค าตอบหรือทางเลือกใหม่ ๆ 
อันหลากหลาย ประกอบไปด้วยการคิดสร้างสรรค์แบบเอนกนัยซึ่งมุ่งเน้นการสร้างความคิดอันแตกต่างหลายหลาย
ให้ได้เป็นจ านวนมาก และการคิดสร้างสรรค์แบบเอกนัยซึ่งมุ่งเน้นการคิดรวบผสานความคิดที่ดีเข้าด้วยกันท า ให้ได้
ค าตอบหรือทางเลือกใหม่ที่มีคุณภาพและสมบูรณ์ขึ้น พร้อมส าหรับการคัดกรองหรือคัดสรร เพื่อน าไปขึ้นต้นแบบ
เพื่อทดสอบและพัฒนาในข้ันตอนถัดไป 
 4. การสร้างต้นแบบของสิ่งที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา (Prototype) เป็นการถ่ายทอดไอเดีย ให้เป็นรูปเป็น
ร่างอย่างง่ายสุด ถูกสุด เร็วสุด ให้เป็นต้นแบบไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย ผู้ใช้งาน ต้นแบบเป็นเครื่องมือส าคัญ  
ที่ช่วยในการระดมความคิดและสร้างความชัดเจนในการสื่อสาร ช่วยจุดประกายให้เกิดบทสนทนาที่หลากหลาย
ร่วมกับกลุ่มเป้าหมาย การสร้างต้นแบบอย่างง่ายขึ้นมาอย่างรวดเร็วช่วยให้สามารถทดสอบไอเดียจ านวนมากได้ 
โดยไม่เสียเวลาและเงินมากนักใน ช่วงเริ่มต้นการสร้างต้นแบบสามารถใช้ในการพูดคุยกับผู้ใช้เพื่อหาทางแก้ปัญหา
ร่วมกับผู้ใช้ รวมถึงเก็บความคิดเห็นกลับมาพัฒนาต่อ แล้วน าไปทดสอบอีกครั้ง วนไปเรื่อย ๆ จนกว่าจะได้สินค้า 
หรือบริการที่ตอบสนอง ความต้องการผู้ใช้อย่างแท้จริง 
 5. การทดสอบการใช้งานสิ่งที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา (Test) เป็นกระบวนการทดสอบเพื่อพัฒนาและ
ปรับแก้แนวคิดให้ดีขึ้น การทดสอบกับผู้ใช้งานเป็นพื้นฐานที่ส าคัญของการออกแบบโดยมีมนุษย์เป็นจุดศูนย์กลาง 
โดยจะท าควบคู่ไปกับการสรา้งต้นแบบ ซึ่งจะช่วยให้เข้าใจผู้ใช้ได้มากข้ึน และเป็นโอกาสที่จะช่วยให้พัฒนาสินค้าหรอื
บริการให้ตอบโจทย์ผู้ใช้ทั้งด้านคุณค่า การใช้งาน และความชอบ  
 จะเห็นได้ว่า ขั้นตอนที่หนึ่งและสอง (Empathize และ Define) เป็นขั้นตอนท าความเข้าใจและตีความ
ปัญหาอย่างลึกซึ้ง ขั้นตอนที่สาม (Ideate) คือขั้นตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลาย ๆ ด้านมา
สร้างไอเดีย และขั้นตอนที่สี่และห้า (Prototype และ Test) คือขั้นตอนในการทดสอบแนวคิดและพัฒนาต้นแบบ 
ที่เป็นตัวอย่างแนวคิด เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับสถานการณ์และปัญหาที่เกิดขึ้น 
 

การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
 การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ เป็นค าที่ผู้สอน ผู้เรียน และทุกคน อาจจะคุ้นเคยกันเป็นอย่างดี แม้ค าว่า
การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์จะก าเนิดมาค่อนข้างนานแล้ว แต่ยังไม่เป็นที่ยอมรับน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้  
ในสถานศึกษาอย่างจริงจัง จนกระทั่งช่วงการระบาดของโควิด 19 ที่ผ่านมาจนถึงปัจจุบันการจัดการเรียนรู้แบบ
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ออนไลน์เป็นท่ีรู้จักกันเป็นอย่างดีและได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก เนื่องจากถูกน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ในทุกระดับชั้น ตั้งแต่ะระดับชั้นอนุบาลไปจนถึงระดับสูงกว่าปริญญาตรี  
 การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่อาศัยความสามารถของเทคโนโลยีดิจิทัล อาทิ 
คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต แอปพลิเคชัน และอินเทอร์เน็ต มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้  
ประกอบด้วย การจัดการเรียนรู้แบบประสานเวลา (Synchronous) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่ผู้สอน
จัดการเรียนรู้แบบสด (Live) เหมือนการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติ โดยมีผู้เรียนเข้ามาเรียนรู้และอยู่พร้อมหน้าใน
ช่วงเวลาเดียวกันแต่ต่างสถานที่กัน โดยอาศัยความสามารถของเทคโนโลยีดิจิทัล อาทิ Zoom, Microsoft Teams, 
Google Meet เป็นต้น และการจัดการเรียนรู้แบบไม่ประสานาเวลา (Asynchronous) เป็นการจัดการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ที่ผู้สอนวางแผน เตรียมการ และจัดการเรียนรู้ อาทิ เอกสารการเรียนรู้ สื่อการสอน คลิปวิดีโอ แบบฝึกหัด 
ใบงาน และแบบทดสอบ เป็นต้น ไว้ส าหรับผู้เรียนล่วงหน้า โดยผู้เรียนเข้ามาเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลา 
ที่ต้องการหรือตามระยะเวลาที่ผู้สอนก าหนด โดยผู้สอนและผู้เรียนไม่ต้องอยู่พร้อมหน้าในช่วงเวลาเดียวกัน โดย
อาศัยความสามารถของเทคโนโลยีดิจิทัล อาทิ Moodle, Microsoft Teams, Google Classroom เป็นต้น 
 ปัจจุบันการระบาดของโควิด 19 เริ่มลดน้อยลง สถานศึกษาตั้งแต่ะระดับชั้นอนุบาลไปจนถึงระดบัสูงกวา่
ปริญญาตรีเริ่มจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) มากขึ้น น่ันคือจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติ
ควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ อาทิ จัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติ 10 สัปดาห์ และจัดการเรียนรู ้
แบบออนไลน์ 5 สัปดาห์ หรือปรับเปลี่ยนตามสถานการณ์และความเหมาะสม เป็นต้น อย่างไรก็ตามนอกจากการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานจะใช้ค าว่า Blended Learning ค าว่า Hybrid Learning ก็ก าลังได้รับความนิยม
น ามาใช้แทนค าว่าการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเช่นเดียวกัน ความเหมือนของสองค านี้คือเป็นการจัดการเรียนรู้
ในช้ันเรียนปกติควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์เช่นเดียวกัน ความแตกต่างคือ Blended Learning เป็น
การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานที่ผู้สอนและผู้เรียนทุกคนต้องปฏิบัติเหมือนกันหมด อาทิ หากสัปดาห์ใดจัดการ
เรียนรู้ในช้ันเรียนปกติผู้สอนและผู้เรียนทุกคนต้องเข้าช้ันเรียนปกติทั้งหมด น่ันหมายความว่าการจัดการเรียนรู้  
ทั้งสองแบบ ทั้งการจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติและการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ผสมผสานแบบแยกออกจากกัน
อย่างชัดเจน ส่วน Hybrid Learning เป็นการจัดการเรียนรู้ผสมผสานแบบไม่แยกออกจากกัน หมายความว่า 
ในเวลาเดียวกันที่ผู้สอนจัดการเรียนรู้จะมีนักศึกษาบางส่วนเข้ามาเรียนรู้ในช้ันเรียนปกติและจะมีนักศึกษาบางส่วน
เรียนรู้แบบออนไลน์จากที่บ้าน จะด้วยเหตุผลใดๆ ก็ตาม อาทิ เป็นกลุ่มเสี่ยงจากโควิด 19 ยังต้องกักตัวอยู่ที่บ้าน 
นั่นคือผู้สอนต้องวางแผนและเตรียมการสอนเป็นอย่างดีเป็นกรณพีิเศษ เพราะต้องจัดการเรียนรูใ้ห้ผู้เรียนท้ังสองกลุม่
ไปพร้อม ๆ กัน 
 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้าง
ต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาสังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาสังคมด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบในรายวิชาความเข้าใจและการใช้ดิจิทัล จัดการเรียนรู้ให้กับนักศึกษาปีละสองภาคเรียน 
ภาคเรียนละ 5 สัปดาห์ในสัปดาห์ที่ 10-15 ควบคู่ไปกับการจัดการเรียนรู้เนื้อหาอื่นๆ ตามรายละเอียดของรายวิชา 
ผ่านการเรียนรู้โดยให้นักศึกษาท ากิจกรรมโครงงานนวัตกรรม ในลักษณะของต้นแบบนวัตกรรมแบบเล็ก ๆ ไปจนถึง
ขนาดใหญ่ตามแต่แนวคิด การออกแบบ และจินตนาการของผู้เรียน โดยมีเป้าหมายส าคัญคือต้นแบบนวัตกรรมนั้น
จะต้องช่วยแก้ปัญหาให้ตนเองและสังคมในด้านต่างๆ อาทิ แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสถานศึกษา ที่ท างาน การเดินทาง 
การช่วยเหลือ การอ านวยความสะดวก เป็นต้น ก าหนดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ผ่านเทคโนโลยีดิจทิลั
หลักๆ ตามตารางที่ 1 และมีเกณฑ์การให้คะแนนโครงงานนวัตกรรมตามตารางที่ 2  (มหาวิทยาลัยสวนดุสิต, 2564) 
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ตารางที่ 1  กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิด  
  เชิงออกแบบ  

สัปดาห ์
กิจกรรมการเรยีนรู้ดว้ยการประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือแก้ปัญหาให้สังคม 

ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
กิจกรรมการเรยีนรู้แบบออนไลน ์ ผู้เรยีน 

10 

1. ท าความเข้าใจด้วยการบรรยายและแสดงตัวอย่างการน า
กระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ การท าความเข้าใจ
ปัญหา (Empathize) การตีความและก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 
(Define) การระดมความคิดเพื่อหาทางแก้ไขปัญหา (Ideate) การ
สร้างต้นแบบของสิ่งที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา (Prototype) และการ
ทดสอบการใช้งานสิ่งที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา (Test) 
2. ยกตัวอย่างกรณีศึกษาที่ท าให้การด าเนินชีวิตของผู้คนต้อง
เปลี่ยนแปลงไปให้เข้ากับวิถีชีวิตปกติใหม่ โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
3. ยกตัวอย่างและอภิปรายเกี่ยวกับนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมา
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
4. ให้นักศึกษาพิจารณาถึงปัญหาและผลกระทบจากสภาวการณ์
ต่างๆ ที่กระทบต่อการใช้ชวีิตประจ าวัน การเรียนรู้และการใช้ชีวติใน
มหาวิทยาลัย และรวมถึงการประยุกต์เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการ
แก้ไขปัญหาหรือพัฒนาระบบเพื่อตอบสนองการเปลี่ยนแปลง 
5. แบ่งกลุ่มนักศึกษาเพื่อท าโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับ
แก้ปัญหาให้สังคม หัวข้อ “การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
สร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม”  
6. ชี้แจงเกณฑ์การให้คะแนนของโครงงานนวัตกรรมส าหรับ
แก้ปัญหาให้สังคม 

ถาม -ตอบ อภิปราย ท าความเข้าใจกับ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ
แบ่งกลุ่ ม เพื่ อท า โครงงานต้นแบบ
นวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม 

11-12 

1. การท าความเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซ้ึง 
(Empathize) นักศึกษาแต่ละกลุ่มก าหนดกลุ่มเป้าหมาย และ
เก็บรวบรวมประเด็นปัญหาจากกลุ่มเป้าหมาย 
2. การตีความและก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) 
น าประเด็นปัญหาที่ได้มาวิเคราะห์ ตีความ และคัดเลือกประเด็น
ปัญหาที่สามารถท าโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหา
ให้สังคมได้ภายในระยะเวลาที่จ ากัด 

นักศึกษาน าเสนอการเก็บรวบรวมขอ้มลู
และประเด็นปัญหาจากกลุ่มเป้าหมาย 
และประ เด็ น ปัญหาที่ เ ลื อกมาท า
โครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับ
แก้ปัญหาให้สังคม 

13-14 

3. การระดมความคิดเพื่อหาทางแกไ้ขปัญหา (Ideate) นักศึกษา
ระดมความคิดเพื่อพัฒนานวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมใน
ประเด็นที่คัดเลือก  
4. การสร้างต้นแบบของสิ่งที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา (Prototype) 
นักศึกษาพัฒนาต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม 
5. การทดสอบการใช้งานส่ิงที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา (Test) 

นักศึกษาน าเสนอโครงงานต้นแบบ
นวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม และ
ต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้
สังคมด้วยคลิป VDO ความยาว 5-7 นาที 
ผู้สอนประเมินผลงานโครงงานต้นแบบ
นวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม 
และคัดเลือกผลงานที่ โดดเด่นและ
เหมาะสมน าไปใช้แก้ปัญหาได้ดีที่สุด 
จากผลโหวตของผู้เรียน 

15 

สรุปการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน โดย
เชื่อมโยงกับหลักการ มโนทัศน์พื้นฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล
ร่วมกับนักศึกษา 

สรุปการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
ชีวิตประจ าวัน โดยเชื่อมโยงกับหลักการ 
มโนทัศน์พื้นฐานเกี่ยวกับเทคโนโลยี
ดิจิทัลร่วมกับผู้สอน 
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ตารางที่ 2 เกณฑ์การให้คะแนนโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม 
 

ประเด็นการให้คะแนน 
คะแนน (20 คะแนน) 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
รูปแบบโครงงานต้นแบบนวัตกรรม
ส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม 

1. ไฟล์งานน าเสนอครบถ้วน ถูกต้อง ประกอบด้วย ชื่อ
กลุ่ม ชื่อผลงาน สมาชิกในกลุ่ม ที่มาของโครงงาน 
วัตถุประสงค์ของโครงงาน เน้ือหา สรุปผลการศึกษา สิ่ ง
ที่ได้เรียนรู้ และข้อเสนอแนะ 
2. คลิปวิดีโอการน าเสนอโครงงานต้นแบบนวัตกรรม
ส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม ความยาวประมาณ 5-7 นาที 

4 

เน้ือหาโครงงานต้นแบบ 
นวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม 

1. แสดงที่ มาและความสาคัญของโครงงาน และ
วัตถุประสงค์ของโครงงานอย่างสอดคล้องเชื่อมโยงกัน 
2. ระบุหลักวิชาการ ทฤษฎี แนวคิดทางเทคโนโลยีดิจิทัล
ที่น ามาใช้พัฒนาโครงงาน และมีการอ้างอิงอย่างถูกต้อง 
3. แสดงกระบวนการ ขั้นตอนการน าแนวคิด  ชิ้นงาน 
ระบบงานไปใช้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
4. รายละเอียดหัวข้อต่างๆ สอดคล้องสัมพันธ์กันใน
ภาพรวม 

4 

การน าไปใช้แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
มีจิตสานึกและความรับผิดชอบ 

สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้ เหมาะสมกับสถานการณ์ 
เวลา และงบประมาณ ความแปลกใหม่หรือสร้างสรรค์ 
ไม่ซ้ ากับแนวคิดเดิม มีจิตส านึกและมีความรับผิดชอบต่อ
สังคม 

4 

การน าเสนอโครงงานต้นแบบนวัตกรรม
ส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม 

1. การน าเสนอแนวคิดในการออกแบบชิ้นงาน ระบบงาน 
ที่แสดงถึงองค์ประกอบหรือส่วนประกอบ ตลอดจนการ
ท างานของระบบและต้นแบบนวัตกรรม 
2. แนวคิดในการออกแบบชิ้นงาน /ระบบงานมีความ
เหมาะสม เป็นประโยชน์และสามารถน าไปใช้ได้จริง  
3.น าเสนอและสื่อที่ใช้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
เน้ือหา น าเสนอโครงงานได้ถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจง่าย มี
การใช้เทคนิคการน าเสนอที่น่าสนใจ 

4 

การประยุกต์แนวคิดเกี่ยวกับ 
Design Thinking 

ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 4 - 5 ขั้นตอนในการ
พัฒนาโครงงาน 

2 

การตรงต่อเวลา ส่งผลงานตรงเวลา และน าเสนอตามเวลาที่ก าหนด 2 
 
 ตัวอย่างผลงานจากโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมของนักศึกษา 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกตใ์ช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรม
ส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เน้นให้นักศึกษาได้ใช้องค์ความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล
ที่นักศึกษาได้เรียนรู้มาจากเนื้อหาวิชาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดท าโครงงาน อาทิ การใช้ในการค้นหาข้อมูล การติดต่อ
ประสานงาน การเก็บข้อมูล การท าต้นแบบนวัตกรรม การตัดต่อคลิปวิดีโอ ตลอดจนการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมา
พัฒนาเป็นต้นแบบนวัตกรรมขึ้นมา ทั้งนี้ผลงานแต่ละช้ินไม่จ าเป็นต้องเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีดิจิทัลแต่เน้นการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาประยุกต์ในการท าโครงงาน และที่ส าคัญผลงานไม่จ าเป็นต้องซับซ้อนแต่สามารถตอบโจทย์
ของกลุ่มเป้าหมายและเกณฑ์การให้คะแนนโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมได้ อาทิ ภาพที่ 1 
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เป็นผลงานช่ือ Golden Time เป็นผลงานชนะเลิศจากการประกวดโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหา 
ให้สังคมจากนักศึกษาจ านวน 25 ตอนเรียนที่ลงทะเบียนรายวิชาความเข้าใจและการใช้ดิจิทัล เป็นต้นแบบแอปพลิเคชัน 
ที่มีความซับซ้อนพอสมควร ใช้ส าหรับการช่วยเหลือตนเองและผู้อื่นยามฉุกเฉิน อาทิ ไฟไหม้ น้ าท่วม เกิดภัยพิบัติ 
เจ็บไข้ไม่สบาย เป็นต้น นอกจากความน่าสนใจของตัวโครงงานต้นแบบนวัตกรรมแล้ว สิ่งที่ท าให้โครงงานช้ินนี้  
มีความพิเศษคือ การน าเสนอเป็นคลิปวิดีโอที่ตัดต่อได้ตื่นตาตื่นใจ มีการบรรยายด้วยภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
แสดงให้เห็นศักยภาพในการท างานร่วมกัน จากหลากหลายสาขาวิชาที่รวมกลุ่มท างานเข้าด้วยกัน ส่วนภาพท่ี 2 เป็น
ผลงานต้นแบบนวัตกรรมเกี่ยวกับความปลอดภัยในการใช้งานปลั๊กไฟฟ้า เป็นผลงานท่ีไม่ได้สลับซับซ้อน แต่ออกแบบ
มาเพื่อช่วยในการแก้ปัญหาการดึงปลั๊กไฟออกจากเต้าเสียบ เนื่องจากบางครั้ง อาจท าให้เกิดอุบัติเหตุไฟช๊อต 
ไฟกระชาก หรือเจ็บมือได้ การมีปุ่มกดเพื่อช่วยดันปลั๊กไฟขึ้นมาโดยอัตโนมัติ จะช่วยลดแรงกระชากปลั๊กไฟฟ้าออก
จากเต้าเสียบและลดการบาดเจ็บของมือได้ 

 

 
 

ภาพที่ 1 ผลงานโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมของผู้เรียน  
 

 
 

ภาพที่ 2 ผลงานโครงงานต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมของผู้เรียน  
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บทสรุป 
 กิจกรรมการเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรม
ส าหรับแก้ปัญหาให้สังคมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นกิจกรรมที่จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ท้ังหมด 
จากรายวิชาความเข้าใจและการใช้ดิจิทัล โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) การท า
ความเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้ง 2) การตีความและก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 3) การระดมความคิด
เพื่อหาทางแก้ไขปัญหา 4) การสร้างต้นแบบของสิ่งที่เลือกมาใช้แก้ไขปัญหา และ 5) การทดสอบการใช้งานสิ่งท่ีเลือก
มาใช้แก้ไขปัญหา มาเป็นเครื่องมือหนึ่งในการจัดการเรียนการสอน ที่ท าให้ได้ทั้งผลผลิต (Output) ที่ได้จากกิจกรรม
การเรียนรู้แบบออนไลน์ด้วยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสร้างต้นแบบนวัตกรรมส าหรับแก้ปัญหาให้สังคม
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และผลลัพธ์ (Outcome) ที่ผู้เรียนอาจจะได้รับในประเด็นต่างๆ ที่ครอบคลุม
ผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้งสามด้าน ได้แก่ พุทธิพิสัย (Knowledge) จิตพิสัย (Attitude) และทักษะพิสัย (Skill) และอาจ
เป็นช่องทางที่จุดประกายให้ผู้เรียนสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดจนกลายเป็นธุรกิจสตาร์ทอัพในอนาคตได้ จึงน่าจะ
เป็นอีกแนวทางส าหรับผู้สอนหรือผู้ที่สนใจน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้และจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับผู้เรียน
ทั้งที่เรียนในห้องเรียนแบบออนไลน์และออนไซต์ 
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