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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการ โดยบูรณาการการเรียนรู ้ ในการบริการวิชาการ 

แก่ชุมชน โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ของ Stanford d. School.  

เพื่อพัฒนานวัตกรรมส่ือประชาสัมพันธ ์แก ่ชุมชน ต�าบลเกิ้ง อ�าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม  

โดยนิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  

จ�านวน 46 คน ที่เรียนรายวิชา 1 หลักสูตร 1 ชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนานวัตกรรม 

สือ่ประชาสมัพนัธ์แก่ชมุชน และศกึษาผลตอบรบัของนสิติทีเ่รยีนในรายวชิาฯ ทีม่ต่ีอการบรูณาการการเรยีนรู้

ด้วยกระบวนการดังกล่าว 

ผลการศึกษา สรุปผลดังนี้

1. ได้นวัตกรรมสื่อประชาสัมพันธ์ น�าเสนอผ่านสื่อสังคมเพจเฟซบุ๊ก ชื่อ อัศจรรย์ชุมชนริมน�้า

ชีของดีต�าบลเกิ้ง ที่ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ ในระดับมาก (X
_
 = 4.42, S.D. = 0.58)  

และได้รับรางวัลชนะเลิศ 5 จาก 6 รางวัล ในการน�าเสนอผลงานประกวดมหกรรมน�าเสนอผลงาน 

ในรายวิชา 1 หลักสูตร 1 ชุมชน ที่จัดโดยมหาวิทยาลัย 

2. ผลตอบรับของนิสิตที่มีต่อการบูรณาการการเรียนรู ้ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

เพื่อบริการวิชาการแก่ชุมชน ในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ มีผลตอบรับในระดับมาก (X
_
 = 4.34,  

S.D. = 0.53)

ค�ำส�ำคัญ:	กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  สื่อประชาสัมพันธ์  การบูรณาการการเรียนรู้
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Abstract
This research is an action research by integrating learning in the academic service to 

the community. Using design Thinking Process of Stanford d. School, By students in the field of 

Educational Technology and Computer Education. Faculty of Education Mahasarakham University 

has 46 students studying 1 course in 1 community

The objective of this research is; To Develop public relations media for the community 

and study the feedback of students in this for the process of integrating learning 

The results is as follows.

1.  The Innovation Media Via social media Facebook page named Miracle Community, 

Quality tested by experts. At the high level (X
_
 = 4.42, S.D.= 0.58), and won 5 prizes from  

6 prizes in the presentation of the one-of-a-kind course offered by the university.

2.  The feedback of the students towards the integration of learning. Using design 

thinking to service.

To the community in the development of media relations. There was a high level of feedback 

(X
_
 = 4.34, S.D. = 0.53).

Keywords: Design Thinking Process, Media Relations, Integration of Learning

บทน�า
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม เป ็นสถาบัน 

ที่มีภารกิจในการจัดการเรียนการสอน การวิจัย 

การบริการวิชาการ และท�านุบ�ารุงศิลปะวัฒนธรรม 

โดยเน้นสนับสนุนภูมิปัญญาท้องถิ่น ผสมผสาน

กับวิทยาการที่เป็นสากลให้เกิดความเจริญงอกงาม

ทางสติปัญญา สามารถพัฒนาตนเองให้เพียบพร้อม 

ด้วยวิชาการ จริยธรรมและคุณธรรม มีเอกลักษณ์

ของมหาวิทยาลัย คือ การเป็นที่พึ่งของสังคม 

และชุมชน 

“การบริการวิชาการแก่ชุมชน” (Community 

Services) ถือเป็นพันธกิจหลักที่ส�าคัญประการ

ห น่ึ งของสถาบั นอุ ดมศึ กษา โดยบุ คลากร 

ในสถาบันอุดมศึกษาแต่ละแห่ง ต่างมีบทบาท 

ใ น ก า ร ท� า ห น ้ า ที่ นี้ แ ต ก ต ่ า ง กั น อ อ ก ไ ป  

ภายใต ้ความรับผิดชอบร ่วมกัน การบริการ

วชิาการแก่ชมุชนเป็นกระบวนการทีส่�าคญัในการน�า 

องค์ความรู้ที่หน่วยงานนั้น ๆ มีความเชี่ยวชาญ 

ไปสู ่กระบวนการเผยแพร ่ ถ ่ายทอดสู ่ชุมชน 

ในรูปแบบโครงการหรอืกจิกรรมต่าง ๆ โดยค�านงึถงึ 

ความต้องการของชุมชนนั้น ๆ เป็นส�าคัญ

ในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตระดับ

ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยมีการก�าหนด รายวิชา 1  

หลักสูตร 1 ชุมชน ขึ้น โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีจะให้ 

แต่ละหลักสูตรได้บูรณาการให้นิสิตน�าความรู ้

ใ น ส า ข า วิ ช า ไ ปบ ริ ก า ร วิ ช า ก า ร แ ก ่ สั ง ค ม  

ในรูปแบบโครงการช่วยเหลือชุมชนและสังคม  

ตามศาสตร์ของแต่ละหลักสูตร เพื่อเป็นกลไกส�าคัญ 

ในการปลูกฝังให้นิสิตเกิดคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์  

ปลู กฝ ั ง ให ้ เป ็ นผู ้ มี จิ ตอาสา จิ ตสาธารณะ  

สามารถน�าเอาความรู ้ในหลักสูตรไปสร้างสรรค์

ประโยชน ์และพัฒนาตนเองสู ่ การ เป ็นที่พึ่ ง 

ของสังคมและชุมชนได้ ซึ่งจะช่วยส่งเสริมให้เกิด 

คุ ณ ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง บั ณ ฑิ ต ต า ม อั ต ลั ก ษ ณ ์ 

และเอกลักษณ์ของมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

การจัดการเ รียนการสอนของนิสิตหลักสูตร 

การศึกษาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการ

ศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
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มีการก�าหนดคุณลักษณะและสมรรถนะของนิสิต 

ไว้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ และตามข้อ 

ก�าหนดของสมรรถนะตามข้อบังคับคุรุสภาว่า

ด้วยมาตรฐานวิชาชีพ พ.ศ. 2556 ในหัวข้อ 

คุ ณ ธ ร ร ม  จ ริ ย ธ ร ร ม  แ ล ะ จ ร ร ย า บ ร รณ  

จากการวิ จั ยของก ่อ เกียรติ  ขวัญสกุล [1 ]  

ที่ท�าการศึกษาคุณลักษณะและสมรรถนะมาตรฐาน

ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู สาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร ์ศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

จากความคิด เห็นของ ผู ้บริหารสถานศึกษา 

และครู พ่ีเลี้ยง พบว่านิสิตฯ เป ็นผู ้ปฏิบัติตน 

เป็นแบบอย่างที่ดี มีจิตส�านึกสาธารณะ และเสียสละ  

มีการปฏิบัติตนตามจรรยาบรรณของวิชาชีพ  

ในระดับมากที่สุด การปลูกฝังเรื่องดังกล่าวจึงเป็น

องค์ประกอบหลักข้อหนึ่งที่ผู้สอนทุกรายวิชามุ่งเน้น

ให้นิสิตได้ใช้เป็นแนวทางปฏิบัติตนเพื่อช่วยเหลือ

สังคมและชุมชนเป็นส�าคัญ ในการจัดการเรียน 

การสอนวชิา 1 หลกัสตูร 1 ชมุชน ผูส้อนจงึบรูณาการ 

จัดการความรู ้ของรายวิชาดังกล ่าวมาพัฒนา 

รูปแบบการเรียนการสอนในลักษณะโครงการ

วิจัยเชิ งปฏิบัติการ โดยน�ามาบูรณาการกับ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ Stanford d. 

school, 2010 (อ้างอิงจาก มานิตย์ อาษานอก, 

2561 [2])

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นการน�าเสนอ 

กระบวนการคิด 5 ข้ันตอน ประกอบด ้วย  

1) Empathy เป็นการท�าความเข้าใจต่อกลุม่เป้าหมาย 

ให ้มากที่ สุด โดยการเอาใจเขามาใส ่ ใจ เรา 

ซึ่งมีความส�าคัญเป็นอย่างมาก เมื่อจะสร้างสรรค์ 

หรือแก้ไขสิ่งใดก็ตามจะต้องเข้าใจถึงกลุ่มเป้าหมาย 

อย่างถ่องแท้ 2) Define การสังเคราะห์ข้อมูล 

การตั้งค�าถามปลายเปิดที่ผลักดันให้เกิดความ

คิดสร้างสรรค์ ไม่จ�ากัดกรอบของการแก้ปัญหา 

ซึ่งภายหลังจากที่ เราเรียนรู ้และท�าเข ้าใจต ่อ

กลุ่มบุคคลเป้าหมายแล้ว ก็ต้องวิเคราะห์ปัญหา 

ก�าหนดให้ชัดเจนว่าจริง ๆ แล้วปัญหาที่เกิดขึ้น

คืออะไร เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ 

3) Ideate การระดมความคิดใหม่ ๆ อย่างไม่มี

ขีดจ�ากัด หรือการสร้างความคิดต่าง ๆ ให้เกิดขึ้น  

โดยเน ้นการหาแนวคิดและแนวทางในการ 

แก ้ ไขป ัญหาให ้มากที่ สุด หลากหลายที่ สุด  

โดยความคิดและแนวทางต่าง ๆ ที่คิดขึ้นมานั้น 

ก็เพื่อตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นในขั้น Define  

4) Prototype การสร้างแบบจ�าลอง หรือการ

สร้างต้นแบบขึ้นมา เพื่อให้ผู ้ใช้สามารถทดสอบ 

และตอบค�าถามหรือกระตุ ้นให้เกิดการวิพากษ์

วิจารณ์ เพื่อท่ีเราจะได ้เข ้าใจสิ่ง ท่ีเราอยากรู ้

มากยิ่งขึ้น และยิ่งสร้างเร็วเท่าไรก็ยิ่งได้ลองหา

ข้อผิดพลาด และเรียนรู ้เกี่ยวกับไอเดียของเรา

ได้เร็วเท่านั้น และ 5) Test หรือการทดสอบ  

โดยเราน� าแบบจ� าลองที่ สร ้ างขึ้ นมาทดสอบ 

กบัผูใ้ช้ หรอืกลุม่เป้าหมาย เพือ่สงัเกตประสทิธภิาพ 

การใช ้งาน โดยน�าผลตอบรับ ข ้อเสนอแนะ

ต่าง ๆ ตลอดจนค�าแนะน�ามาใช้ในการพัฒนา  

และปรับปรุงต่อไป  
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ภำพที่	1	กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

ที่มา: Design Thinking Process	ของ Stanford d. School, 2010.

 
 
เพื่อสงัเกตประสทิธิภาพการใช้งาน โดยน าผลตอบรบั ข้อเสนอแนะต่าง ๆ ตลอดจนค าแนะน ามาใช้ในการพฒันา  
และปรบัปรุงต่อไป   

 

 
 

ภาพท่ี 1 กระบวนการคดิเชงิออกแบบ  
ทีม่า: Design Thinking Process ของ Stanford d. School, 2010. 

 
กระบวนการดังกล่าว มานิตย์ อาษานอก [2] ได้มีการน ามาบูรณาการกับการเรียนการสอนสาขาวิชา

เทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา โดยก าหนดการพัฒนาออกเป็น 3 ระยะ คือ 1) ระยะเข้าใจปญัหา 
(Understanding) คือ การท าความเข้าใจปญัหาให้ถูกต้องกับประเด็นและความต้องการ 2) ระยะพัฒนาไอเดีย 
(Creating) คอื การพฒันาความคดิรเิริม่ทีจ่ะท าใหเ้กดินวตักรรม ไอเดยีหรอืแนวคดิใหม่ ๆ เมื่อไดร้บัการพฒันาจะเป็น
จุดตัง้ต้นของการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ และ 3) ระยะส่งมอบนวตักรรม (Delivering) คอืการเปลี่ยนไอเดยีให้เป็น
ตน้แบบนวตักรรม ก่อนทีจ่ะน าไปทดลองใช ้พบว่ากระบวนการคดิเชงิออกแบบช่วยสรา้งการเรยีนรูข้องนิสติและพฒันา
ทกัษะต่าง ๆ ตลอดจนกระบวนการคดิและการแก้ปญัหาเชงิสรา้งสรรค์ ผ่านการลงมอืปฏบิตัจิรงิ เป็นการเรยีนรู้ที่มี
ความหมาย สร้างสรรค์นวตักรรมเพื่อช่วยแก้ปญัหาผู้เรยีนและสงัคม ช่วยเพิม่คุณค่าและการพฒันาการเรยีนรู้ของ
ผูเ้รยีนให้มปีระสทิธภิาพเป็นอย่างมาก เป็นระบบการคดิเชงิสร้างสรรค์นวตักรรมอย่างเป็นระบบ โดยยดึ “คน” เป็น
ศูนย์กลางเพื่อแก้ปญัหา เป็นแนวทางการสร้างสรรค์นวตักรรมจากความเข้าใจมนุษย์ (Human-Centered Design) 
แนวคดิดงักล่าวมกีารถอดบทเรยีนใน เรื่อง ทฤษฏใีหม่ [3] ทีพ่ระบาทสมเดจ็พระปรมนิทรมหาภูมพิลอดุลยเดช ไดท้รง
น าไปใช้ผ่าน 4 โครงการพระราชด ารทิี่ทรงยดึหลกัผลประโยชน์ของปวงชนเป็นส าคญั ซึ่งมนี าไปใช้พฒันาต่อเนื่อง 
อย่างแพร่หลายในปจัจุบนั   

 

กระบวนการดังกล่าว มานิตย์ อาษานอก [2] 

ได้มีการน�ามาบูรณาการกับการเรียนการสอนสาขา

วิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา  

โดยก�าหนดการพัฒนาออกเป็น 3 ระยะ คือ  

1) ระยะเข้าใจปัญหา (Understanding) คือ  

การท�าความเข้าใจปัญหาให้ถูกต้องกับประเด็น

และความต ้องการ 2) ระยะพัฒนาไอเดีย  

(Creating) คือ การพัฒนาความคิดริเริ่มที่จะ

ท�าให้เกิดนวัตกรรม ไอเดียหรือแนวคิดใหม่ ๆ 

เมื่อได ้รับการพัฒนาจะเป ็นจุดตั้งต ้นของการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ 3) ระยะส่งมอบ

นวัตกรรม (Delivering) คือการเปลี่ยนไอเดียให้

เป็นต้นแบบนวัตกรรม ก่อนที่จะน�าไปทดลองใช้  

พบว่ากระบวนการคิดเชิงออกแบบช่วยสร ้าง 

การเรียนรู ้ของนิ สิตและพัฒนาทักษะต ่าง ๆ  

ตลอดจนกระบวนการคิดและการแก ้ป ัญหา 

เ ชิ ง สร ้ า งสรรค ์  ผ ่ านการลงมื อปฏิบั ติ จ ริ ง  

เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมาย สร้างสรรค์นวัตกรรม

เพื่อช่วยแก้ปัญหาผู ้เรียนและสังคม ช่วยเพิ่ม

คุณค ่าและการพัฒนาการเรียนรู ้ของผู ้ เ รียน 

ให ้มีประสิทธิภาพเป ็นอย ่างมาก เป ็นระบบ 

การคิดเชิงสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ 

โดยยึด “คน” เป ็นศูนย ์กลางเพื่อแก ้ป ัญหา  

เป ็นแนวทางการสร ้ างสรรค ์นวัตกรรมจาก 

ความ เข ้ า ใ จมนุษย ์  (Human-Cen t e r e d  

Design) แนวคิดดังกล่าวมีการถอดบทเรียนใน 

เรื่อง ทฤษฏีใหม่ [3] ที่พระบาทสมเด็จพระปรมินทร 

มหาภูมิพลอดุลยเดช ได้ทรงพระกรุณาโปรดเกล้า 

โปรดกระหม่อมให้น�าไปใช้ผ ่าน 4 โครงการ

พ ร ะ ร า ช ด� า ริ ที่ ท ร ง ยึ ด ห ลั ก ผ ล ป ร ะ โ ย ช น ์ 

ของปวงชนเป็นส�าคัญ ซึ่งมีน�าไปใช้พัฒนาต่อเนื่อง 

อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  
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ภำพที่	2	ภาพทฤษฎีใหม่ ที่พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช 

บูรณาการจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

  ที่มา: Creative Thailand. (2559). สืบค้นจาก http://www.tcdc.or.th/creativethailand/ 

article/CoverStory/26658/#?????????

 
 

 

 
 

ภาพท่ี 2 ภาพทฤษฎใีหม ่ทีพ่ระบาทสมเดจ็พระปรมนิทรมหาภมูพิลอดุลยเดช  
บรูณาการจากกระบวนการคดิเชงิออกแบบ 

 
  ทีม่า: Creative Thailand. (2559). สบืคน้จาก http://www.tcdc.or.th/creativethailand/article/CoverStory/ 
26658/#????????? 

 
จากความส าคญัของเหตุผลทีก่ล่าวมา ผูว้จิยัจงึน ากระบวนการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking Process)

มาบูรณาการการจดัการเรียนการสอนในรายวิชา 1 หลกัสูตร 1 ชุมชน ให้กบันิสติสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
และคอมพวิเตอรศ์กึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยัมหาสารคาม โดยการศกึษาวจิยัเชงิปฏบิตักิารในลกัษณะการ  
บูรณาการการเรยีนรู้ในการบริการวิชาการแก่ชุมชน ในการพฒันานวตักรรมสื่อประชาสมัพนัธ์ โดยก าหนดชุมชน
เป้าหมายทีต่ าบลเกิง้ อ.เมอืง จงัหวดัมหาสารคาม โดยนิยามศพัทเ์ฉพาะ ดงันี้ นวตักรรมสื่อประชาสมัพนัธ ์หมายถึง 
เพจเฟซบุ๊ก ชื่อ อศัจรรย์ชุมชนริมน ้าช ีของดตี าบลเกิ้ง ภายในเพจน าเสนอสื่อประชาสมัพนัธ์รูปแบบต่าง ๆ ได้แก่  
อนิโฟกราฟิก โมชัน่กราฟิก คลปิวดิโีอสัน้ และ มมี ทีน่ิสติไดพ้ฒันาขึน้ เพื่อประชาสมัพนัธช์ุมชน ต าบลเกิง้ อ าเภอเมอืง 
จงัหวดัมหาสารคาม การบรูณาการการเรยีนรู ้โดยใชก้ระบวนการคดิเชงิออกแบบ หมายถงึ การน าเอากระบวนการคดิ
เชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ของ Stanford d. School มาใช้เป็นรูปแบบในการบูรณาการการเรียนรู้
เพื่อให้บริการการแก่ชุมชนในการพัฒนานวัตกรรมสื่อประชาสมัพันธ์ ผลตอบรับ หมายถึง ผลที่ได้จากการตอบ
แบบสอบถามของนิสติทีม่ต่ีอการบรูณาการการเรยีนรูใ้นการการพฒันานวตักรรมสื่อประชาสมัพนัธ ์โดยการบรูณาการ
การเรยีนรูเ้พื่อบรกิารวชิาการแก่ชุมชน ในรายวชิา 1 หลกัสตูร 1 ชุมชน โดยใชก้ระบวนการคดิเชงิออกแบบ 
 
วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
  1. เพื่อพฒันานวตักรรมสือ่ประชาสมัพนัธ ์แกช่มุชน ต าบลเกิง้ อ าเภอเมอืง จงัหวดัมหาสารคาม  
  2. เพื่อศกึษาผลตอบรบัของนิสติ ทีม่ต่ีอการบูรณาการการเรยีนรู้ โดยใชก้ระบวนการคดิเชงิออกแบบในการ
พฒันานวตักรรมสือ่ประชาสมัพนัธ ์ 

 
 

จากความส� าคัญของ เหตุผลที่ กล ่ าวมา  

ผู ้ วิ จั ย จึ ง น� า ก ร ะบวนกา รคิ ด เ ชิ ง อ อกแบบ  

(Design Thinking Process)มาบูรณาการ 

การจัดการเรียนการสอนในรายวิชา 1 หลักสูตร 1 

ชุมชน ให้กับนิสิตสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

และคอมพิวเตอร ์ศึกษา คณะศึกษาศาสตร ์ 

มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยการศึกษาวิจัย 

เชิงปฏิบัติการในลักษณะการบูรณาการการเรียนรู ้

ในการบริการวิชาการแก่ชุมชน ในการพัฒนา

นวัตกรรมสื่อประชาสัมพันธ์ โดยก�าหนดชุมชน

เป้าหมายที่ต�าบลเกิ้ง อ.เมือง จังหวัดมหาสารคาม 

โดยนิยามศัพท ์ เฉพาะ ดั งนี้  น วัตกรรมสื่ อ

ประชาสัมพันธ์ หมายถึง เพจเฟซบุ๊ก ชื่อ อัศจรรย์

ชมุชนรมิน�า้ช ี ของดตี�าบลเกิง้ ภายในเพจน�าเสนอ 

สื่ อปร ะชา สัมพั นธ ์ รู ปแบบต ่ า ง  ๆ ได ้ แก ่  

อินโฟกราฟ ิก โมชั่นกราฟ ิก คลิปวิดี โอสั้น  

และ มีม ที่นิสิตได้พัฒนาขึ้น เพื่อประชาสัมพันธ์

ชุมชน ต�าบลเกิ้ง อ�าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม 

การบูรณาการการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการคิด

เชิงออกแบบ หมายถึง การน�าเอากระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process)  

ของ Stanford d. School มาใช้เป็นรูปแบบ 

ในการบู รณาการการ เรี ยนรู ้ เพื่ อ ให ้บริ การ 

แก่ชุมชนในการพัฒนานวัตกรรมสื่อประชาสัมพันธ์ 

ผ ล ต อ บ รั บ  ห ม า ย ถึ ง  ผ ล ที่ ไ ด ้ จ า ก ก า ร

ตอบแบบสอบถามของนิสิตที่มีต ่อการบูรณา

การการเรียนรู ้ในการการพัฒนานวัตกรรมสื่อ

ประชาสัมพันธ์ โดยการบูรณาการการเรียนรู ้

เพื่ อบ ริการวิ ช าการแก ่ ชุ มชน ในรายวิ ช า  

1 หลักสูตร 1 ชุมชน โดยใช้กระบวนการคิด 

เชิงออกแบบ

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนานวัตกรรมสื่อประชาสัมพันธ์  

แก่ชมุชน ต�าบลเกิง้ อ�าเภอเมอืง จงัหวดัมหาสารคาม 

2. เพื่อศึกษาผลตอบรับของนิสิต ท่ีมีต่อ 
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การบูรณาการการเรียนรู ้ โดยใช้กระบวนการ

คิด เชิ งออกแบบในการพัฒนานวัตกรรมสื่ อ

ประชาสัมพันธ์ 

วิธีด�าเนินการวิจัย
กรอบแนวคิดการบูรณาการกับการเรียน 

การสอน

การพัฒนาครั้งนี้ เป็นการบูรณาการความรู้

โดยน�าเอา กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 

Thinking Process) ของ Stanford d. School  

5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) Empathy เป็นการท�าความ 

เข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมาย 2) Define การสังเคราะห์

ข้อมลูให้เกดิความคดิสร้างสรรค์ 3) Ideate การระดม 

ความคิดใหม่ ๆ ให ้เกิดขึ้น 4) Prototype  

การสร ้างแบบจ�าลอง หรือการสร ้างต ้นแบบ 

มาใช้เป ็นรูปแบบในการบูรณาการการเรียนรู ้

เพื่อให้บริการวิชาการแก่ชุมชนในการพัฒนาสื่อ

ประชาสัมพันธ์ให้แก่ ต�าบลเกิ้ง อ.เมือง จังหวัด

มหาสารคาม มีการตรวจสอบคุณภาพกระบวนการ

ด้วยวงจรการบริหารงานคุณภาพ (PDCA) ได้แก่ 

Plan (วางแผน) Do (ปฏิบัติ) Check (ตรวจสอบ) 

และ Act (การด�าเนินการให้เหมาะสม) โดยแบ่ง

การด�าเนินงานออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1) ระยะ

เข้าใจปัญหา (Understanding) 2) ระยะพัฒนา 

ไอเดีย (Creating) 3) ระยะส่งมอบนวัตกรรม 

(Delivering) มีกระบวนท่ีส�าคัญอยู ่ 3 ระยะ 

คือ ระยะเข้าใจปัญหา (Understanding) คือ  

การท�าความเข้าใจปัญหาให้ถูกต้องกับประเด็น 

และความต้องการ ระยะพัฒนาไอเดีย (Creating)  

คอื การพฒันาความคดิรเิริม่ทีจ่ะท�าให้เกดินวตักรรม  

ไอเดียหรือแนวคิดใหม่ ๆ เมื่อได้รับการพัฒนา

จะเป็นจุดตั้งต้นของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

และระยะส ่ งมอบนวัตกรรม (De l i ve r i ng)  

คือการเปลี่ยนไอเดียให้เป็นต้นแบบนวัตกรรม  

ก่อนที่จะน�าไปทดลองใช้ โดยการรายงานผล 

แต่ละระยะโดยแต่ละระยะได้มีการน�ากระบวน 

แต่ละขั้นตอนในการพัฒนา ปรากฏตามภาพ 

ด้านล่าง

 
 
วิธีด าเนินการวิจยั 
           กรอบแนวคดิการบรูณาการกบัการเรยีนการสอน 
           การพัฒนาครัง้นี้ เป็นการบูรณาการความรู้โดยน าเอา กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking 
Process) ของ Stanford d. School 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) Empathy เป็นการท าความเขา้ใจต่อกลุ่มเป้าหมาย 2) Define 
การสงัเคราะหข์อ้มลูใหเ้กดิความคดิสรา้งสรรค ์3) Ideate การระดมความคดิใหม่ ๆ ใหเ้กดิขึน้ 4) Prototype การสรา้ง
แบบจ าลอง หรอืการสรา้งตน้แบบ มาใชเ้ป็นรูปแบบในการบูรณาการการเรยีนรู้เพื่อใหบ้รกิารวชิาการแก่ชุมชนในการ
พฒันาสื่อประชาสมัพนัธใ์หแ้ก่ ต าบลเกิง้ อ.เมอืง จงัหวดัมหาสารคาม มกีารตรวจสอบคุณภาพกระบวนการดว้ยวงจร
การบรหิารงานคุณภาพ (PDCA) ไดแ้ก่ Plan (วางแผน) Do (ปฏบิตั)ิ Check (ตรวจสอบ) และ Act (การด าเนินการให้
เหมาะสม) โดยแบ่งการด าเนินงานออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1) ระยะเขา้ใจปญัหา (Understanding) 2) ระยะพฒันา 
ไอเดีย (Creating) 3) ระยะส่งมอบนวัตกรรม (Delivering) มีกระบวนที่ส าคัญอยู่ 3 ระยะ คือ ระยะเข้าใจปญัหา 
(Understanding) คอื การท าความเขา้ใจปญัหาใหถู้กต้องกบัประเดน็และความตอ้งการ ระยะพฒันาไอเดยี (Creating) 
คอื การพฒันาความคดิรเิริม่ทีจ่ะท าใหเ้กดินวตักรรม ไอเดยีหรอืแนวคดิใหม่ ๆ เมื่อไดร้บัการพฒันาจะเป็นจุดตัง้ตน้ของ
การแก้ปญัหาเชงิสรา้งสรรค ์และระยะส่งมอบนวตักรรม (Delivering) คอืการเปลี่ยนไอเดยีให้เป็นต้นแบบนวตักรรม 
ก่อนทีจ่ะน าไปทดลองใช ้โดยการรายงานผลแต่ละระยะโดยแต่ละระยะไดม้กีารน ากระบวนแต่ละขัน้ตอนในการพฒันา  
ปรากฏตามภาพดา้นล่าง 

 
ภาพท่ี 3 กรอบการบรูณาการตามแนวคดิ 

 
กระบวนการด าเนินการวจิยั และเครื่องมอืการเกบ็ขอ้มลู ใชเ้วลาด าเนินการทัง้สิน้ 4 เดอืน 1 ภาคการศกึษา 
ระยะที ่1 เขา้ใจปญัหา (Understand) เป็นระยะทีผู่ส้อนจะต้องก าหนดสถานการณ์ใหผู้เ้รยีนไดใ้ชเ้วลาเพื่อท า

ความเขา้ใจปญัหาอย่างลกึซึง้ (Empathy) และก าหนดประเดน็และทศิทางในการแกป้ญัหาทีช่ดัเจน (Define) ถูกต้อง
ตรงประเดน็ การออกแบบกจิกรรม ด าเนินการโดย เริม่จากในขัน้ที ่1 ท าความเขา้ใจพฤตกิรรม (Empathy) นิสติประชุม
วางแผนการลงพืน้ที ่เพื่อสงัเกต สมัภาษณ์ หาขอ้มูล บนัทกึภาพถ่าย ครปิต์ภาพ-เสยีง ศกึษาบรบิทของพืน้ทีท่ีศ่กึษา 
หาความต้องการจ าเป็น เพื่อก าหนดกรอบหวัขอ้ทีต่้องการพฒันาโดยค านึงถงึความจ าเป็นว่าต้องใชข้อ้มลูใดบา้ง ระบุ

ภำพที่	3 กรอบการบูรณาการตามแนวคิด
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กระบวนการด�าเนินการวิจัย และเครื่องมือการ

เก็บข้อมูล ใช้เวลาด�าเนินการทั้งส้ิน 4 เดือน 1 

ภาคการศึกษา

ระยะที่ 1 เข้าใจปัญหา (Understand) 

เป ็นระยะที่ ผู ้สอนจะต ้องก�าหนดสถานการณ  ์

ให้ผู ้ เรียนได้ใช้เวลาเพื่อท�าความเข้าใจปัญหา

อย่างลึกซึ้ง (Empathy) และก�าหนดประเด็น 

และทิศทางในการแก้ปัญหาที่ชัดเจน (Define)  

ถูกต ้องตรงประเด็น การออกแบบกิจกรรม  

ด�าเนินการโดย เริ่มจากในขั้นที่ 1 ท�าความเข้าใจ

พฤติกรรม (Empathy) นิสิตประชุมวางแผน

การลงพ้ืนที่ เพื่อสังเกต สัมภาษณ์ หาข้อมูล  

บันทึกภาพถ่าย คริปต์ภาพ-เสียง ศึกษาบริบท

ของ พ้ืนที่ที่ ศึกษา หาความต ้องการจ� า เป ็น  

เพื่ อ ก� าหนดกรอบหั ว ข ้ อที่ ต ้ อ งก า รพัฒนา 

โดยค�านึงถึงความจ�าเป ็นว ่าต ้องใช ้ข ้อมูลใด

บ้าง ระบุวิธีการเก็บข้อมูลและก�าหนดทางเลือก 

ในการพัฒนา ซึง่ต้องพจิารณาว่าการพฒันาสิง่ใหม่ ๆ  

นั้นจะสามารถแก ้ป ัญหาที่ เกิดขึ้นได ้อย ่างไร  

โดยเน้นการมีส่วนร่วมในการเข้ารับฟังปัญหา

และรับทราบความต้องการจ�าเป็นให้ชุมชนได้

ร่วมตัดสินใจ โดยใช้กระบวนการคิดและการแก้

ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผ่านการลงมือปฏิบัติร่วมกัน  

(Plan) เครื่องมือที่ใช้ในขั้นนี้ ใช้การบันทึกภาพ 

เสียง ของผู้ให้ข้อมูล ประกอบด้วย สจ.ณรงค์  

แสนโกษา [4] สมาชิกสภาจังหวัดมหาสารคาม 

ที่ดูแลรับผิดชอบพื้นที่ต�าบลเกิ้ง อ�าเภอเมือง 

จังหวัดมหาสารคาม ผู้ใหญ่บ้าน และผู้น�าชุมชน 

จ�านวน 8 คน ซึ่งแต่ละคนเป็นตัวแทนของหมู่บ้าน

และชุมชนการสร้างอาชีพ มีการประชุมแบบไม่

เป็นทางการ เพื่อรับทราบข้อมูลและความต้องการ 

หลังจากนั้น มีการแยกกลุ ่มในการสัมภาษณ์  

เมื่อได้ข ้อมูล นิสิตน�ากลับมาท�าการวิเคราะห ์

เพื่อหาประเด็นและความต ้องการของชุมชน  

ในการที่จะคิดหากลวิธีออกแบบและพัฒนาสื่อ  

เป็นขั้นตอนการท�าความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมาย 

โดยตระหนักว่าการสร้างสรรค์หรือพัฒนาสิ่งใด  

จะต ้องเข ้าใจถึงกลุ ่มเป ้าหมายอย ่างถ ่องแท ้  

สรุปข้อมูลพบว่าว่า ชุมชนต�าบลเกิ้งมีของดีอยู ่

หลายอย่าง อาทิ แหล่งท่องเที่ยวที่ส�าคัญ ผลิตภัณฑ์

ศิลปหัตถกรรม และสินค้าของกลุ่มแม่บ้านในชุมชน  

มีมหาวิทยาลัยแห่งชีวิตเปิดสอนระดับปริญญาตรี  

มี ร ้ านอาหารจากผลิตผล ท่ีหาได ้ ในท ้องถิ่ น  

แต่ขาดการประชาสัมพันธ์ให้เป็นท่ีรู ้จักของคน

ทั่วไป

ร ะย ะ ท่ี  2  พัฒนา ไอ เ ดี ย  (C r e a t e )  

เป็นการด�าเนินต่อเนื่องเข้าสู ่ ขั้นที่ 2 ได้แก่  

ขั้ นกา รสร ้ า ง โ จทย ์  (Define) ขั้ นตอนนี้  

นิสิตน�าขัอมูลที่ได้มาร่วมวางแผนกับอาจารย์ผู้สอน  

เพื่ อระดมความคิดหาแนวทางในการพัฒนา

ออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ตามรูปแบบท่ีเหมาะสม  

ที่จะท�าให้สามารถประชาสัมพันธ์ของดีต่าง ๆ  

ให้เป็นท่ีรู ้จักชุมชนแห่งนี้มากขึ้น เพื่อกระตุ ้น 

การท่องเที่ยว กระตุ้นเศรษฐกิจของคนในท้องถิ่น 

ให ้ เติบโตยิ่ งขึ้น โดยมีการศึกษาความรู ้จาก 

แหล่งความรู้ต่าง ๆ ในการท่ีจะพฒันาสือ่ท่ีเหมาะสม  

มีการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตั้งค�าถามที่ผลักดันให้เกิด

ความคิดสร้างสรรค์ว่าสิ่งที่เป็นปัญหาและความ

ต้องการมีกรอบของการแก้ปัญหาอย่างไร ก�าหนด

ประเด็นให ้ชัดเจนว ่าป ัญหาที่ เกิดขึ้นคืออะไร  

ท�าการระดมความคิดในกลุ ่ม จึงท�าการก�าหนด

โจทย์ ที่เป็นแนวทางการแก้ปัญหาร่วมกันคิด

วเิคราะห์ สงัเคราะห์ความต้องการในการสร้างไอเดยี  

(Ideate) ในขั้นที่ 3 ซึ่งเป็นการการต่อยอด 

มาจากข้อคิดเห็นต่าง ๆ ที่ได้จากการสังเคราะห์

ข้อมูลในมุมมองที่หลากหลาย (Idea Generation)  

ในการท่ีจะน�าไปสู ่การสร ้างสรรค์นวัตกรรมท่ี 

แปลกใหม่ที่ตอบโจทย์การแก้ไขปัญหาดังกล่าว  

เพือ่ทีจ่ะท�าให้เกดินวตักรรม ไอเดยีหรอืแนวคดิใหม่ ๆ  

ในการพัฒนารูปแบบสื่อต้นแบบที่เหมาะสมเพื่อใช้

ในการประชาสัมพันธ์ ตามสภาพปัญหาและความ

ต้องการของชุมชนท่ีรับทราบข้อมูล ให้เกิดผล 

ตามจุดมุ ่งหมายของชุมชน จากนั้นน�าแผนที่

ก�าหนดมาเข้าสู่การปฏิบัติ (Do) ขั้นตอนนี้ต้องม ี
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การตรวจสอบแผนระหว ่างการปฏิบัติด ้วยว ่า  

จ ะ ด� า เ นิ น ไ ป ใ น ทิ ศ ท า ง ที่ ตั้ ง ใ จ ห รื อ ไ ม ่  

ระหว่างการปฏิบัติอาจพบปัญหาหรืออุปสรรค

เรื่ องใดบ ้าง มีวิธีป ้องกันและแก ้ไขอย ่างไร  

เพื่อให้เกิดท�าการพัฒนาให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมาย 

ที่ วางไว ้  ข ้ อสรุปในขั้ นนี้  นิ สิต เสนอโจทย ์ 

และไอ เดี ยที่ จ ะท� าการพัฒนานวั ตกรรมสื่ อ

ประชาสัมพันธ์ จากประเด็นที่ได้จากการส�ารวจ

ปัญหาและความต้องการของชุมชน เครื่องมือ

และหลักฐานในขั้นตอนนี้ เป็นสื่อสรุปผลข้อมูล

ของนิสิตท่ีน�าเสนอต่ออาจารย์ผู้สอน เพื่อท�าการ

พิจารณาถึงความรู ้ความสามารถของนิสิตท่ีมี  

ใ น ก า ร ที่ จ ะ ท� า ก า ร พั ฒ น า น วั ต ก ร ร ม สื่ อ

ประชาสัมพันธ ์ที่ เหมาะสมในแต ่ละประเภท  

โดยเครื่องมือที่ใช้ประเมินความรู ้ความสามารถ 

ของนิสิต ได้แก่ แฟ้มข้อมูลผลงานนิสิตที่ท�าไว ้

บนสื่อสังคม เม่ือผู้สอนพิจารณาแล้ว สรุปผลการ

ท�างานตามความสามารถของนสิติ ออกเป็น 5 กลุม่  

ดังนี้ กลุ่มที่ 1 มี สมาชิก 9 คน  รับผิดชอบ 

การพัฒนาส่ือ มีม (Meme) และโมชั่นกราฟิก  

ซ่ึงน�าเสนอข้อมูลประวัติความเป็นมาของต�าบลเกิ้ง  

รวมถึงท�าคลิปวิดี โอสั้นแนะน�ามหาวิทยาลัย 

แห่งชีวิต กลุ่มที่ 2 มี สมาชิก 8 คน รับผิดชอบ 

การพัฒนาสื่อ มีม คลิปวิดีโอสั้น แนะน�าสถานท่ี 

ท่องเที่ยว 5 แห่ง ที่ตั้งอยู ่ในต�าบลเกิ้ง ได้แก่  

วัดป่าวังน�้าเย็น วัดวังยาววารี วัดป่าเกาะเกิ้ง 

อุทยานวังมัจฉา และสวนวลัยรุกขเวช กลุ่มที่ 3  

มี สมาชิก 9 คน รับผิดชอบ การพัฒนาสื่อ  

มีม คลิปวิดีโอสั้น แนะน�าร้านอาหารจ�านวน 4 

แห่ง ได้แก่ ร้านอาหารครัวต้นตาล ร้านอาหารครัว

ไชยพารวย ร้านอาหารเรือนแก้ว และร้านอาหาร

เวียงกาหลง กลุ่มที่ 4 มีสมาชิก 9 คน รับผิดชอบ  

การพัฒนาสื่อโลโก้โครงการ โลโก้ผลิตภัณฑ์ 

และสินค้าที่เป็นภูมิปัญญาชาวบ้าน อินโฟกราฟิก

แนะน�าสนิค้า ได้แก่ เครือ่งจกัรสาน ผ้าไหมออแกนกิ  

กล้วยฉาบ แชมพู แคปหมู ปลาส้ม แหนม

หมู แหนมเนื้อ กลุ ่มที่ 5 มีสมาชิก 8 คน  

รับผิดชอบ การพัฒนาสื่อหนังสั้น เรื่อง ฮักเมิ้งเกิ้ง 

เป็นภาพยนตร์รักของวัยรุ่นหนุ่มชาวกรุงที่มาเที่ยว

ในจงัหวดัมหาสารคาม ได้ไปท่องเทีย่วแหล่งท่องเทีย่ว

ต่าง ๆ ในต�าบลเกิ้ง

ระยะท่ี 3 ส่งมอบนวัตกรรม (Deliver)  

เป็นระยะเปลี่ยนไอเดียเป็นนวัตกรรมต้นแบบ 

(Pro to t ype) และท� าการทดสอบ (Tes t)  

กับกลุ ่มเป้าหมาย ปรับปรุงแก้ไข จนสามารถ

น�าไปใช้ได้จริง เป็นการบูรณาการ การท�างาน  

ขั้นท่ี 4 สร้างต้นแบบ (Prototype) โดยนิสิตได้

ศึกษาต้นแบบนวัตกรรมที่แต่ละกลุ ่มรับผิดชอบ 

จากนั้นลงชุมชนเพื่อท�าการถ่ายท�า ถ่ายภาพ  

เก็บข้อมูลต่าง ๆ เครื่องมือส�าหรับการพัฒนา

ในขั้นนี้ ได้แก่ บทโทรทัศน์ สคริปต์ โครงเรื่อง 

เลย์เอาท์งาน และสตอรีบอร์ด ที่นิสิตร่วมกันสร้าง

เรื่องราวขึ้น โดยมีอาจารย์ผู้สอนท�าการตรวจแก้  

ก ่ อนน� า ไปท� า ก า รผลิ ตสื่ อ ต ้ นแบบ ท้ั งหมด  

จากนั้น น�าสื่อแต่ละประเภทมาน�าเสนอผู ้สอน  

และเพื่อนในชั้นเรียนท�าการวิพากษ์ เพื่อท�าการ 

ปรับปรุง ก่อนน�าไปให้ชาวบ้านในชุมชนท่ีเป็น 

เจ้าของข้อมูลแต่ละด้านท�าการตรวจสอบความ 

ถูกต้องอีกครั้ง และขั้นที่ 5 ทดลองใช้และประเมิน 

(Test) ทดลองน�าสื่อไปท�าการประเมินจาก 

ผู้เชี่ยวชาญและผู้ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูลเพื่อประเมิน

คุณภาพและความถูกต ้องของสื่อ (Check)  

ซึ่งเป็นขั้นตอนการตรวจสอบ ประเมินผลสื่อท่ีได้

ท�าการพัฒนา เพื่อให้ทราบว่าสื่อมีประสิทธิภาพ

ดีพอที่จะบรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่ได้

ก�าหนดไว้หรือไม่ โดยน�าสื่อต ้นแบบท่ีพัฒนา

ขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญท�าการประเมินโดยอาจารย์

ประจ�าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

จ�านวน 2 ท่าน ได้แก่ ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี  

ผู ้ เชี่ ยวชาญด ้ านการผลิตรายการโทรทัศน ์  

ดร.มานิตย ์ อาษานอก ผู ้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ

กระบวนคิดเชิ งออกแบบ และอีก 1 ท ่าน

เป็นผู ้น�าชุมชน ได้แก่ สจ.ณรงค์ แสนโกษา  
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สมาชิกสภาจังหวัดมหาสารคาม ที่รับผิดชอบ

พื้นที่ต�าบลเกิ้ง ท�าการประเมินผลส่ือที่พัฒนาขึ้น  

ผลการประเมินอยู่ในระดับมาก (X
_ 

= 4.42, 

S.D. = 0.58) โดยมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุง

แก้ไขหลายประเด็น นิสิตน�ามาปรับแก้อีกครั้ง  

จึงน�าสื่อไปเสนอต่อชุมชนต้นเรื่องที่เป็นเจ้าของ

ข ้ อมู ล  ซึ่ ง ก า ร รั บชมสื่ อ ได ้ รั บความพอ ใจ  

โดยการสัมภาษณ์และได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

พร้อมค�าแนะน�าบางส่วนส�าหรับปรับปรุงคุณภาพ

สื่อให ้ดีขึ้น เครื่องมือที่ ในขั้นตอนนี้ เป ็นแบบ

ประเมินสื่อจากผู้เชี่ยวชาญ 5 ระดับ ส่วนในชุมชน

ใช้แบบค�าถามการสัมภาษณ์เกี่ยวกับความถูกต้อง 

เหมาะสมของเนื้อหาข้อมูลที่น�าเสนอในสื่อ

จากนั้นก ่อนน�าสื่ อต ้นแบบออกเผยแพร ่  

น�าสื่อไปน�าเสนอในชั้นเรียนอีกครั้ง โดยมีการ

วิพากษ์ และประเมินเป็นรายกลุ่ม ได้ข้อสรุปแล้ว

จึงน�าออกเผยแพร่ในสื่อสังคมภายใต้ชื่อเพจเฟซบุ๊ก  

ว ่า อัศจรรย์ชุมชนริมน�้ำชีของดีต�ำบลเก้ิง  

เพื่ อ รั บทราบผลการตอบรับจากสาธารณะ  

พร้อมทั้งหาวิธีการที่จะปรับปรุงให้ดี หรือท�าให้

คุณภาพสูงขึ้นต่อไป 

ภำพที่	4 แนวคิดที่เกิดจากการบูรณาการ

 
 
ทัง้หมด จากนัน้ น าสื่อแต่ละประเภทมาน าเสนอผู้สอน และเพื่อนในชัน้เรียนท าการวิพากษ์ เพื่อท าการปรับปรุง  
ก่อนน าไปใหช้าวบา้นในชุมชนทีเ่ป็นเจา้ของขอ้มลูแต่ละดา้นท าการตรวจสอบความถูกต้องอกีครัง้ และขัน้ที ่5 ทดลอง
ใชแ้ละประเมนิ (Test) ทดลองน าสื่อไปท าการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญและผูท้ีเ่กีย่วขอ้งกบัขอ้มูลเพื่อประเมนิคุณภาพ
และความถูกต้องของสื่อ (Check) ซึง่เป็นขัน้ตอนการตรวจสอบ ประเมนิผลสื่อทีไ่ดท้ าการพฒันา เพื่อใหท้ราบว่าสื่อมี
ประสทิธภิาพดีพอที่จะบรรลุเป้าหมายหรือวตัถุประสงค์ที่ได้ก าหนดไว้หรอืไม่ โดยน าสื่อต้นแบบที่พฒันาขึ้นไปให้
ผูเ้ชีย่วชาญท าการประเมนิโดยอาจารยป์ระจ าภาควชิาเทคโนโลยแีละสือ่สารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์มหาวทิยาลยั
มหาสารคาม จ านวน 2 ท่าน ไดแ้ก่ ดร.เหมมญิช ์ธนปทัมม์มีณี ผูเ้ชีย่วชาญดา้นการผลติรายการโทรทศัน์ ดร.มานิตย ์
อาษานอก ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกบักระบวนคดิเชงิออกแบบ และอกี 1 ท่านเป็นผูน้ าชุมชน ไดแ้ก่ สจ.ณรงค์ แสนโกษา 
สมาชกิสภาจงัหวดัมหาสารคาม ทีร่บัผิดชอบพื้นที่ต าบลเกิ้ง ท าการประเมนิผลสื่อที่พฒันาขึน้ ผลการประเมินอยู่ใน
ระดบัมาก (x̄ = 4.42, S.D. = 0.58) โดยมขีอ้เสนอแนะในการปรบัปรุงแกไ้ขหลายประเดน็ นิสติน ามาปรบัแก้อกีครัง้  
จงึน าสื่อไปเสนอต่อชุมชนต้นเรื่องที่เป็นเจ้าของขอ้มูล ซึ่งการรบัชมสื่อได้รบัความพอใจ โดยการสมัภาษณ์และได้ให้
ขอ้เสนอแนะเพิม่เติม พร้อมค าแนะน าบางส่วนส าหรบัปรบัปรุงคุณภาพสื่อให้ดขีึน้ เครื่องมอืที่ในขัน้ตอนน้ีเป็นแบบ
ประเมนิสื่อจากผู้เชีย่วชาญ 5 ระดบั ส่วนในชุมชนใช้แบบค าถามการสมัภาษณ์เกีย่วกบัความถูกต้อง เหมาะสมของ
เน้ือหาขอ้มลูทีน่ าเสนอในสือ่ 

 จากนัน้ก่อนน าสื่อต้นแบบออกเผยแพร่ น าสื่อไปน าเสนอในชัน้เรยีนอกีครัง้ โดยมกีารวพิากษ์ และประเมนิ
เป็นรายกลุ่ม ได้ขอ้สรุปแล้วจงึน าออกเผยแพร่ในสื่อสงัคมภายใต้ชื่อเพจเฟสบุ๊ก ว่า อศัจรรยช์ุมชนริมน ้าชีของดี
ต าบลเก้ิง เพื่อรบัทราบผลการตอบรบัจากสาธารณะ พร้อมทัง้หาวธิกีารทีจ่ะปรบัปรุงให้ด ีหรอืท าให้คุณภาพสูงขึน้
ต่อไป  

 

 
ภาพท่ี 4 แนวคดิทีเ่กดิจากการบรูณาการ 

 
การท างานในระยะส่งมอบและเผยแพร่นวตักรรมนี้ ในรายวชิา 1 หลกัสูตร 1 ชุมชน มกีารก าหนดให้นิสติ

น าเอากจิกรรมที่จดัขึน้ในการเรยีนการสอนน าเสนอในระดบัคณะ เพื่อหาตวัแทนเขา้ประกวดในระดบัมหาวทิยาลยั  
ผลการน าเสนอในระดับคณะเมื่อวันที่ 25 เมษายน 2561 ซึ่งมีนิสิตสาขาวิชาต่าง ๆ เข้าร่วมน าเสนอ จ านวน 9 
สาขาวิชา ผลการน าเสนอ ตัดสินโดยกรรมการกลางจากมหาวิทยาลัย นวตักรรมสื่อประชาสมัพันธ์ โดยใช้เพจ 
เฟสบุ๊ก ชื่ออศัจรรยช์ุมชนรมิน ้าชขีองดตี าบลเกิง้ ทีน่ิสติพฒันาขึน้ ไดร้บัคดัรางวลัชนะเลศิอนัดบั 1 ระดบัคณะใหเ้ป็น
ตวัแทนน าเสนอในระดบัมหาวทิยาลยั ซึ่งจดัขึน้ในวนัที่ 16 พฤษภาคม 2561 โดยจดัเป็นงานมหกรรมการน าเสนอ
ผลงานของรายวชิานี้ จากทุกหลกัสตูร มกีารประกวดผลการด าเนินงานดา้นต่าง ๆ 6 ดา้น โดยมคีณะกรรมการกลาง
จากคณะต่าง ๆ 5 ท่าน ร่วมตดัสนิจากผลงานเขา้แข่งขนัจาก 14 คณะ ผลการตดัสนินวตักรรมสื่อประชาสมัพนัธ์นี้ 
ไดร้บั 5 รางวลั จากรางวลัทัง้หมด 6 รางวลั ไดแ้ก่ 1. รางวลัชนะเลศิดา้นกระบวนการท างาน 2. รางวลัชนะเลศิดา้นการ
มีส่วนร่วมกับชุมชน 3. รางวัลชนะเลิศด้านคุณภาพของชิ้นงาน 4. รางวัลชนะเลิศด้านความคิดสร้างสรรค์  
5. รางวลัชนะเลศิดา้นประโยชน์ต่อชุมชน 

การท�างานในระยะส ่งมอบและเผยแพร ่

นวัตกรรมนี้ ในรายวิชา 1 หลักสูตร 1 ชุมชน 

มีการก�าหนดให ้นิสิตน�าเอากิจกรรมที่ จัดขึ้น 

ในการ เรี ยนการสอนน� า เสนอในระดับคณะ  

เพ่ือหาตัวแทนเข้าประกวดในระดับมหาวิทยาลัย  

ผลการน�าเสนอในระดับคณะเมื่อวันที่ 25 เมษายน 

2561 ซึ่งมีนิสิตสาขาวิชาต่าง ๆ เข้าร่วมน�าเสนอ  

จ� า น ว น  9  ส า ข า วิ ช า  ผ ล ก า ร น� า เ ส น อ  

ตัดสินโดยกรรมการกลางจากมหาวิทยาลัย 

นวั ตก ร รมสื่ อป ร ะชาสั มพั นธ ์  โ ดย ใช ้ เพจ 

เฟซบุ๊ก ชื่ออัศจรรย์ชุมชนริมน�้าชีของดีต�าบลเกิ้ง 

ที่นิสิตพัฒนาขึ้น ได้รับคัดรางวัลชนะเลิศอันดับ 1  

ระดับคณะให ้ เป ็นตั วแทนน� า เสนอในระดับ

มหาวิทยาลัย ซึ่งจัดขึ้นในวันที่ 16 พฤษภาคม 

2561 โดยจัดเป ็นงานมหกรรมการน�าเสนอ

ผลงานของรายวิชานี้ จากทุกหลักสูตร มีการ 

ประกวดผลการด�าเนินงานด้านต่าง ๆ 6 ด้าน 

โดยมีคณะกรรมการกลางจากคณะต่าง ๆ 5 ท่าน  

ร่วมตัดสินจากผลงานเข้าแข่งขันจาก 14 คณะ 

ผลการตัดสินนวัตกรรมสื่ อประชาสัมพันธ ์นี้  

ได้รับ 5 รางวัล จากรางวัลท้ังหมด 6 รางวัล 

ได ้แก ่ 1. รางวัลชนะเลิศด ้านกระบวนการ

ท�างาน 2. รางวัลชนะเลิศด้านการมีส่วนร่วมกับ

ชุมชน 3. รางวัลชนะเลิศด้านคุณภาพของชิ้นงาน  

4. รางวัลชนะเลิศด ้านความคิดสร ้างสรรค ์  

5. รางวัลชนะเลิศด้านประโยชน์ต่อชุมชน
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ภำพที	่5	หน้ารวมนวตักรรมสือ่ประชาสมัพนัธ์	เพจเฟซบุก๊ อัศจรรย์ชมุชนรมิน�า้ชขีองดตี�าบลเกิง้ ท่ีพฒันาขึน้

 
 

 
  

ภาพท่ี 5 หน้ารวมนวตักรรมสือ่ประชาสมัพนัธ ์เพจเฟสบุ๊ก อศัจรรยช์ุมชนรมิน ้าชขีองดตี าบลเกิง้ ทีพ่ฒันาขึน้ 
 

 
 

ภาพท่ี 6 ตราสญัลกัษณ์ของสือ่ประชาสมัพนัธท์ีน่ิสติออกแบบโดยเน้นเสนอตามเอกลกัษณ์ส าคญัของชมุชน 
 

 
 

ภาพท่ี 7 โมชัน่กราฟิกน าเสนอประวตัคิวามเป็นมาของต าบลเกิง้ 
 
 
 

 
 

 
  

ภาพท่ี 5 หน้ารวมนวตักรรมสือ่ประชาสมัพนัธ ์เพจเฟสบุ๊ก อศัจรรยช์ุมชนรมิน ้าชขีองดตี าบลเกิง้ ทีพ่ฒันาขึน้ 
 

 
 

ภาพท่ี 6 ตราสญัลกัษณ์ของสือ่ประชาสมัพนัธท์ีน่ิสติออกแบบโดยเน้นเสนอตามเอกลกัษณ์ส าคญัของชมุชน 
 

 
 

ภาพท่ี 7 โมชัน่กราฟิกน าเสนอประวตัคิวามเป็นมาของต าบลเกิง้ 
 
 
 

ภำพที่	6	ตราสัญลักษณ์ของสื่อประชาสัมพันธ์ที่นิสิตออกแบบโดยเน้นเสนอตามเอกลักษณ์ส�าคัญของชุมชน

 
 

 
  

ภาพท่ี 5 หน้ารวมนวตักรรมสือ่ประชาสมัพนัธ ์เพจเฟสบุ๊ก อศัจรรยช์ุมชนรมิน ้าชขีองดตี าบลเกิง้ ทีพ่ฒันาขึน้ 
 

 
 

ภาพท่ี 6 ตราสญัลกัษณ์ของสือ่ประชาสมัพนัธท์ีน่ิสติออกแบบโดยเน้นเสนอตามเอกลกัษณ์ส าคญัของชมุชน 
 

 
 

ภาพท่ี 7 โมชัน่กราฟิกน าเสนอประวตัคิวามเป็นมาของต าบลเกิง้ 
 
 
 

ภำพที่	7 โมชั่นกราฟิกน�าเสนอประวัติความเป็นมาของต�าบลเกิ้ง
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ภำพที่	8	อินโฟกราฟิกเสนอสินค้าของกลุ่มแม่บ้าน 

 
 

 
 

ภาพท่ี 8 อนิโฟกราฟิกเสนอสนิคา้ของกลุ่มแม่บา้น  
 

 
 

ภาพท่ี 9 มมีและคลปิแนะน ารา้นอาหาร 4 แหง่ อาหารแนะน าแต่ละรา้น และแผนทีเ่สน้ทางรา้น 
 

 
 

ภาพท่ี 10 ภาพยนตรส์ัน้ เรื่อง ฮกัเมิง่เกิง้ มผีูเ้ขา้ชมมากกว่า 40,000 ครัง้  
 

 
 

ภาพท่ี 11 ภาพยนตรส์ัน้แนะน าสถานทีท่่องเทีย่ว มผีูเ้ขา้ชมรวมกนัมากกว่า 5,000 ครัง้ 
 

 
 

 
 

ภาพท่ี 8 อนิโฟกราฟิกเสนอสนิคา้ของกลุ่มแม่บา้น  
 

 
 

ภาพท่ี 9 มมีและคลปิแนะน ารา้นอาหาร 4 แหง่ อาหารแนะน าแต่ละรา้น และแผนทีเ่สน้ทางรา้น 
 

 
 

ภาพท่ี 10 ภาพยนตรส์ัน้ เรื่อง ฮกัเมิง่เกิง้ มผีูเ้ขา้ชมมากกว่า 40,000 ครัง้  
 

 
 

ภาพท่ี 11 ภาพยนตรส์ัน้แนะน าสถานทีท่่องเทีย่ว มผีูเ้ขา้ชมรวมกนัมากกว่า 5,000 ครัง้ 
 

ภำพที่	9 มีมและคลิปแนะน�าร้านอาหาร 4 แห่ง อาหารแนะน�าแต่ละร้าน และแผนที่เส้นทางร้าน

 
 

 
 

ภาพท่ี 8 อนิโฟกราฟิกเสนอสนิคา้ของกลุ่มแม่บา้น  
 

 
 

ภาพท่ี 9 มมีและคลปิแนะน ารา้นอาหาร 4 แหง่ อาหารแนะน าแต่ละรา้น และแผนทีเ่สน้ทางรา้น 
 

 
 

ภาพท่ี 10 ภาพยนตรส์ัน้ เรื่อง ฮกัเมิง่เกิง้ มผีูเ้ขา้ชมมากกว่า 40,000 ครัง้  
 

 
 

ภาพท่ี 11 ภาพยนตรส์ัน้แนะน าสถานทีท่่องเทีย่ว มผีูเ้ขา้ชมรวมกนัมากกว่า 5,000 ครัง้ 
 

ภำพที่	10	ภาพยนตร์สั้น เรื่อง ฮักเมิ่งเกิ้ง มีผู้เข้าชมมากกว่า 40,000 ครั้ง 

 
 

 
 

ภาพท่ี 8 อนิโฟกราฟิกเสนอสนิคา้ของกลุ่มแม่บา้น  
 

 
 

ภาพท่ี 9 มมีและคลปิแนะน ารา้นอาหาร 4 แหง่ อาหารแนะน าแต่ละรา้น และแผนทีเ่สน้ทางรา้น 
 

 
 

ภาพท่ี 10 ภาพยนตรส์ัน้ เรื่อง ฮกัเมิง่เกิง้ มผีูเ้ขา้ชมมากกว่า 40,000 ครัง้  
 

 
 

ภาพท่ี 11 ภาพยนตรส์ัน้แนะน าสถานทีท่่องเทีย่ว มผีูเ้ขา้ชมรวมกนัมากกว่า 5,000 ครัง้ 
 

ภำพที่	11 ภาพยนตร์สั้นแนะน�าสถานที่ท่องเที่ยว มีผู้เข้าชมรวมกันมากกว่า 5,000 ครั้ง
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หลังจากสิ้นสุดโครงการ จึงได้ท�าการศึกษา

การผลตอบรับของนิสิตที่มีต ่อการบูรณาการ

การเรียนรู ้ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking Process) เพื่อบริการวิชาการ

แก่ชุมชนของนิสิต ในการพัฒนาสื่อประชาสัมพันธ์ 

ต�าบลเกิ้ง อ�าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม  

นี้ขึ้น โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ ซึ่งได้แสดงผล

ในตารางที่ 2 - 6

ผลการวิจัย 
1. ผลการประเมินคุณภาพสื่อนวัตกรรม 

สือ่ประชาสมัพนัธ์ แก่ชมุชน ต�าบลเกิง้ อ�าเภอเมอืง 

จังหวัดมหาสารคาม จากผู้เชี่ยวชาญ

ตำรำงที่	1	 ค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ผลการประเมนิคณุภาพ ความเหมาะสม และความถกูต้อง

ของสื่อ

ประเด็นที่ท�ำกำรประเมิน X
_

S.D. แปลผล

1. สื่อที่น�าเสนอแต่ละรูปแบบ สอดคล้องตรงตามจุดมุ่งหมายของการพัฒนา 4.67 0.58 มากที่สุด

2. สื่อให้ข้อมูลถูกต้อง เหมาะสม น�าไปใช้ได้จริง 4.67 0.58 มากที่สุด

3. สื่อมีความเหมาะสม ให้ข้อมูลความรู้ เหมาะกับผู้ชม 4.00 1.00 มาก

4. มีความแปลกใหม่ ทันสมัย เป็นประโยชน์ต่อชุมชน 4.33 0.58 มาก

5. ให้ข้อมูล เนื้อหา ที่เป็นประโยชน์ 4.33 0.58 มาก

6. มีการน�าเสนอ ล�าดับขั้นตอนและด�าเนินเรื่องได้อย่างน่าสนใจ 4.00 0.00 มาก

7. ภาษาที่ใช้ถูกต้อง เข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้ใช้ 4.67 0.58 มากที่สุด

8. ใช้เทคนิคภาพเคลื่อนไหวเพื่ออธิบายเนื้อหาเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด

9. ระยะเวลาน�าเสนอในแต่ละเรื่องมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก

10. ภาษาและเสียงบรรยายมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด

11. ภาพประกอบสอดคล้อง สวยงามน่าติดตาม 4.00 1.00 มาก

12. ภาพมีความละเอียดและแสดงผลคมชัด 4.33 0.58 มาก

13. ตัวอักษรประกอบเนื้อเรื่องชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.00 1.00 มาก

14. ภาพ สี ตัวอักษร กลมกลืน ลงตัวเข้ากับเนื้อหาตลอดเรื่อง 4.00 1.00 มาก

15. ภาพรวมการออกแบบหน้าจอเหมาะสมลงตัว 4.33 0.58 มาก

16. ภาพกับเนื้อหาสอดคล้องและสื่อความหมายเข้าใจได้ดี 4.67 0.58 มากที่สุด

17. สื่อมีรูปแบบง่ายต่อการอ่านและการรับชม 4.67 0.58 มากที่สุด

18. การใช้งานสื่อเข้าถึงได้ง่าย สะดวก และรวดเร็ว 4.67 0.58 มากที่สุด

19. สื่อมีคุณค่า และเป็นประโยชน์ให้ความรู้ที่ดี 4.67 0.58 มากที่สุด

20. เหมาะสมกับการน�าไปใช้เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ชุมชน 4.67 0.58 มากที่สุด

รวม 4.42 0.58 มำก

											
จำกตำรำงที่	 1 พบว่า ผลการประเมิน

คุณภาพ ความเหมาะสม และความถูกต้องของสื่อ  

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X
_ 

= 4.42, S.D. = 

0.58) เมือ่พจิารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อทีม่ค่ีาเฉลีย่ 

ผลตอบรับสูงสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากัน (X
_ 

=4.67, 

S.D. = 0.58) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด จ�านวน 

8 ด้าน ได้แก่ 1. สื่อท่ีน�าเสนอแต่ละรูปแบบ 

สอดคล้องตรงตามจุดมุ ่งหมายของการพัฒนา  
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2. สื่อให้ข้อมูลถูกต้อง เหมาะสม น�าไปใช้ได้จริง  

3. ภาษาที่ใช้ถูกต้อง เข้าใจง่าย เหมาะสมกับผู้ใช้  

4. ภาพกับเนื้อหาสอดคล้องและสื่อความหมาย

เข ้าใจได ้ดี 5. สื่อมีรูปแบบง ่ายต ่อการอ ่าน 

และการรับชม 6. การใช้งานสื่อเข้าถึงได้ง่าย สะดวก  

และรวดเร็ว 7. สื่อมีคุณค่า และเป็นประโยชน์ 

ให้ความรู้ที่ดี 8. เหมาะสมกับการน�าไปใช้เป็นสื่อ

ประชาสัมพันธ์ชุมชน ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยต�่าสุด   

(X
_ 
= 4.00, S.D. = 1.00) อยู่ในระดับมากเท่ากนั  

จ�านวน 5 ด้าน ได้แก่ 1. สื่อมีความเหมาะสม  

ให้ข้อมูลความรู้ เหมาะกับผู้ชม 2. มีการน�าเสนอ

ล�าดับขั้นตอนและด�าเนินเรื่องได้อย่างน่าสนใจ  

3. ภาพประกอบสอดคล้อง สวยงามน่าติดตาม  

4. ตัวอักษรประกอบเนื้อเร่ืองชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5. ภาพ สี ตัวอักษร กลมกลืน ลงตัวเข้ากับเนื้อหา

ตลอดเรื่อง

2. ผลตอบรับการบู รณาการการเรียนรู ้ 

จากนิสิต 

ตำรำงที่	2		ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลตอบรับด้านการวางแผนเพื่อท�าความเข้าใจกับปัญหา

ในชุมชน (Empathy)

ผลตอบรับที่ศึกษำ X
_

S.D. แปลผล

1.  นิสิตเกิดการเรียนรู้ ได้รู้จักการวางแผนการท�างาน 4.39 0.58 มาก

2.  นิสิตได้ศึกษาท�าความเข้าใจปัญหาและความต้องการของชุมชน 4.39 0.67 มาก

3.  นิสิตสามารถน�าผลจากความต้องการและปัญหามาสร้างและพัฒนาความคิด 4.33 0.57 มาก

4.  นิสิตได้พัฒนาทักษะด้านการคิด ในการที่จะพัฒนานวัตกรรมที่ตอบสนอง 
   ตามต้องการของกลุ่มเป้าหมาย

4.24 0.63 มาก

5.  นิสิตเกิดการเรียนรู้ ค้นพบวิธีสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 4.30 0.74 มาก

6.  นิสิตได้เรียนรู้การปฏิบัติงานอย่างมีขั้นตอน 4.24 0.65 มาก

7.  นิสิตได้ฝึกท�างานร่วมกับคนอื่น 4.70 0.63 มากที่สุด

8.  นิสิตได้เรียนรู้วิถีชีวิต ภูมิปัญญาท้องถิ่น ในการน�าเสนอข้อมูลในชุมชน 4.48 0.78 มาก

รวม 4.38 0.65 มำก

											

จำกตำรำงท่ี	 2 พบว่า นิสิตมีผลตอบรับ

ต่อการบูรณาการการเรียนรู ้ด ้านการวางแผน 

เพ่ือท�าความเข้าใจกับปัญหาในชุมชน (Empathy) 

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X
_ 

= 4.38, S.D.  

= 0.65) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อท่ี 

มีค่าเฉลี่ยผลตอบรับสูงสุด คือ นิสิตได้ฝึกท�างาน

ร่วมกับคนอื่น (X
_ 

= 4.70, S.D. = 0.63) ซึ่ง 

อยูใ่นระดับมากทีส่ดุ รองลงมา คอื นสิติได้เรยีนรูว้ถิชีวีติ  

ภูมิปัญญาท้องถิ่น ในการน�าเสนอข้อมูลในชุมชน 

(X
_ 

= 4.48, S.D. = 0.78) ส่วนข้อท่ีมีค่า

เฉลี่ยต�่าสุดคือ นิสิตได้พัฒนาทักษะด้านการคิด  

ใ น ก า รที่ จ ะ พั ฒน าน วั ต ก ร ร มที่ ต อ บสนอ ง 

ตามต้องการของกลุ ่มเป้าหมาย (X
_ 

= 4.24,  

S.D. = 0.63) กับนิสิตได้เรียนรู้การปฏิบัติงาน 

อย่างมีขั้นตอน (X
_ 

= 4.24, S.D. = 0.65)  

ซึ่งอยู่ในระดับมากเช่นกัน
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ตำรำงที่	3	 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลตอบรับด้านการได้คิดค้นวิเคราะห์ข้อมูลจากปัญหา 

(Define)

ผลตอบรับที่ศึกษำ X
_

S.D. แปลผล

1.  นิสิตได้ท�าความเข้าใจ แปลความ ตีความ สร้างความหมาย วิเคราะห์  

 สังเคราะห์ข้อมูลจากปัญหา สรุปเป็นความรู้ได้

4.00 0.63 มาก

2.  นิสิตได้คิดวิเคราะห์ข้อมูลจากปัญหาและความต้องการอย่างแท้จริง 4.04 0.73 มาก

3.  นิสิตสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์จากการเรียนกับเข้ากับประสบการณ์จริง 4.37 0.68 มาก

4.  นิสิตสามารถสร้างแนวทางในการแก้ไขปัญหา ในการเสนอแนวคิดใหม่ 

 จากปัญหาที่พบได้อย่างเหมาะสม

4.09 0.69 มาก

5.  ความคิดและแนวทางการพัฒนาต่าง ๆ ที่คิดขึ้นได้รับการยอมรับว่าสามารถ 

 ตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสม

4.20 0.72 มาก

6.  นิสิตสามรถคิดและตัดสินใจเลือกกิจกรรมและวิธีการที่เหมาะสมด้วยตนเอง 

 ตามความถนัดและความเชี่ยวชาญ

4.15 0.70 มาก

7.  นิสิตเข้าใจความคิดรวบยอด (Concept) ของประเด็นงานอย่างชัดเจน 4.07 0.65 มาก

8.  นิสิตเกิดการพัฒนาศักยภาพทางการคิด ไตร่ตรอง คิดสร้างสรรค์  

 คิดอย่างวิจารณญาณ

4.26 0.71 มาก

รวม 4.15 0.69 มำก

จำกตำรำงท่ี	 3 พบว่า นิสิตมีผลตอบรับ 

ด้านการได ้คิดค ้นวิ เคราะห ์ข ้อมูลจากปัญหา  

(Define) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X
_ 
= 4.15, 

S.D. = 0.69) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่ 

มีค ่าเฉลี่ยผลตอบรับสูงสุด คือ นิสิตสามารถ 

เ ชื่ อ ม โ ย ง ป ร ะ ส บ ก า ร ณ ์ จ า ก ก า ร เ รี ย น 

กับเข้ากับประสบการณ์จริง (X
_ 

= 4.37, S.D. 

= 0.68) ซึ่งอยู ่ในระดับมาก รองลงมา คือ  

นิ สิ ต เ กิ ด ก า รพั ฒน าศั ก ยภ าพทา ง ก า ร คิ ด  

ไตร่ตรอง คิดสร้างสรรค์ คิดอย่างวิจารณญาณ 

(X
_
 = 4.26,  S.D. = 0.71) ซึ่งอยู่ในระดับมาก  

ส่วนข้อทีม่ค่ีาเฉลีย่ต�า่สดุ คอื นสิติได้ท�าความเข้าใจ 

แปลความ ตีความ สร้างความหมาย วิเคราะห์

สังเคราะห์ข้อมูลจากปัญหา สรุปเป็นความรู ้ได้  

(X
_
 = 4.00, S.D. = 0.63) ซึ่งอยู่ในระดับมาก

เช่นกัน

ตำรำงที่	4		ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลตอบรับด้านการออกแบบสื่อตามแนวคิดที่ก�าหนด 

(Ideate)

ผลตอบรับที่ศึกษำ X
_

S.D. แปลผล

1.  นิสิตได้น�าความคิดใหม่ ๆ ที่ได้จากการรับทราบปัญหาและความต้องการ  

 มาออกแบบสร้างและพัฒนาสื่อ 

4.35 0.67 มาก

2.  นิสิตได้ลงมือพัฒนาสื่อและเกิดข้อสรุปความรู้เป็นตามแผนที่วางไว้ 4.26 0.77 มาก

3.  ความคิดและแนวทางการพัฒนาต่าง ๆ ที่นิสิตคิดขึ้น สามารถตอบโจทย์ปัญหา 

 ที่เกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสม

4.28 0.69 มาก

4.  นิสิตได้รับข้อเสนอที่ดี เพื่อน�าไปปรับปรุงงานและพัฒนาไอเดียของตนเองได้ 

 ในโอกาสต่อไป

4.52 0.62 มาก

ที่สุด
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ผลตอบรับที่ศึกษำ X
_

S.D. แปลผล

5. นิสิตเกิดการกระตือรือร้น ในการสร้างสรรค์ผลงาน เกิดการปฏิบัติที่ดี 4.26 0.74 มาก

6. นิสิตได้ฝึกฝนการปฏิบัติ จนค้นพบความถนัดและวิธีการของตนเอง 4.30 0.73 มาก

7. นิสิตได้เกิดการเรียนรู้อย่างเป็นรูปธรรมและเกิดกระบวนการท�างานที่ดี 4.48 0.62 มาก

8. นิสิตได้เกิดการเรียนรู้ในหลายมิติจากการพัฒนาสื่อที่หลากหลาย 4.39 0.58 มาก

รวม 4.36 0.68 มำก

ตำรำงที่	4		(ต่อ)

จำกตำรำงท่ี	 4 พบว่า นิสิตมีผลตอบรับ 

ด ้ านการออกแบบ ส่ือตามแนวคิดที่ ก� าหนด 

( I d e a t e )  โ ดยภาพรวมอยู ่ ใ น ร ะ ดั บม าก  

(X
_ 

= 4.36, S.D. = 0.68) เมื่อพิจารณา 

เป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยผลตอบรับสูงสุด 

คือ นิสิตได้รับข้อเสนอที่ดี เพื่อน�าไปปรับปรุงงาน

และพัฒนาไอเดียของตนเองได้ในโอกาสต่อไป  

(X
_ 

= 4.52, S.D. = 0.62) ซึง่อยูใ่นระดบัมากท่ีสดุ  

รองลงมา คอื นสิิตได้เกดิการเรยีนรูอ้ย่างเป็นรปูธรรม 

และเกิดกระบวนการท�างานที่ดี (X
_ 

= 4.48, 

S.D. = 0.62) ซึ่งอยู ่ในระดับมาก ส่วนข้อท่ี 

มีค ่ า เฉลี่ ยต�่ าสุดคือ นิสิตได ้ลงมือพัฒนาสื่ อ 

และเกิดข ้อสรุปความรู ้ เป ็นตามแผนที่วางไว ้  

(X
_ 

= 4.26, S.D. = 0.77) กับนิสิตเกิด 

การกระตอืรอืร้น ในการสร้างสรรค์ผลงาน เกดิการปฏบิตัิ

ที่ดี (X
_
= 4.26, S.D. = 0.74) ซึ่งอยู่ในระดับ

มากเช่นกัน

ตำรำงที่	5	ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลตอบรับด้านการพัฒนาสื่อต้นแบบ (Prototype)

ผลตอบรับที่ศึกษำ X
_

S.D. แปลผล

1.  นิสิตน�าแนวคิดที่ได้มาพัฒนาสื่อต้นแบบ เมื่อน�าไปทดสอบการใช้  

 สามารถสร้างความน่าสนใจแก่ผู้ที่เกี่ยวข้อง

4.24 0.71 มาก

2.  สื่อต้นแบบท�าให้ผู้เกี่ยวข้องเกิดความสนใจ สามารถให้ความเห็น ข้อเสนอแนะ  

 เพื่อปรับปรุงให้เกิดสิ่งที่ต้องการ และแก้ไขข้อผิดพลาดได้อย่างเหมาะสม

4.22 0.64 มาก

3.  นิสิตได้รับข้อเสนอแนะ น�าไปสู่การเรียนรู้เกี่ยวกับการพัฒนาไอเดียของตนเอง 

 ได้อย่างเหมาะสม

4.20 0.58 มาก

รวม 4.43 0.64 มำก

จำกตำรำงท่ี	 5 พบว่า นิสิตมีผลตอบรับ 

ด ้ านการพัฒนาสื่ อต ้ นแบบ (P r o t o t y pe )  

โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X
_ 

= 4.43, S.D. 

= 0.64) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อท่ี

มีค่าเฉลี่ยผลตอบรับสูงสุด คือ นิสิตน�าแนวคิด 

ที่ได้มาพัฒนาส่ือต้นแบบ เม่ือน�าไปทดสอบการใช้  

สามารถสร ้างความน่าสนใจแก ่ ผู ้ที่ เกี่ยวข ้อง  

(X
_ 

= 4.24, S.D. = 0.71) ซึ่งอยู่ในระดับมาก  

รองลงมา คือ สื่อต ้นแบบท�าให ้ ผู ้ เกี่ยวข ้อง 

เกิดความสนใจ สามารถให้ความเห็น ข้อเสนอแนะ  

เพือ่ปรบัปรงุให้เกดิสิง่ทีต้่องการ และแก้ไขข้อผดิพลาด 

ได้อย่างเหมาะสม (X
_ 

= 4.22, S.D. = 0.64) 

ซึ่งอยู ่ในระดับมาก ส่วนข้อท่ีมีค ่าเฉลี่ยต�่าสุด

คือ นิสิตได้ลงมือพัฒนาสื่อและเกิดข้อสรุปความรู้ 

เป็นตามแผนที่วางไว้ (X
_
 = 4.20, S.D. = 0.58) 

ซึ่งอยู่ในระดับมากเช่นกัน 
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ตำรำงที่	6	 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลตอบรับด้านการทดสอบการใช้สื่อ (Test)

ผลตอบรับที่ศึกษำ X
_

S.D. แปลผล

1.  เมื่อน�าสื่อที่พัฒนาแล้วเสร็จ ทดสอบกับผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมายเกิดการ  

 ยอมรับที่ดี

4.43 0.69 มาก

2.  สื่อที่น�าเสนอได้รับการตอบรับ และข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม 4.37 0.64 มาก

3.  นิสิตบูรณาการน�าความรู้สู่การพัฒนาการด้านต่าง ๆ เชื่อมโยงเข้ากันได้ 

 อย่างเหมาะสม

4.41 0.62 มาก

4.  นิสิตสามารถน�าผลการพัฒนา ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนวิชาอื่น ๆ  

 ได้อย่างเหมาะสม

4.39 0.71 มาก

รวม 4.40 0.67 มำก

จำกตำรำงท่ี	 6 พบว่า นิสิตมีผลตอบรับ 

ด้านการทดสอบการใช้ส่ือ (Test) โดยภาพรวม 

อยู่ในระดับมาก (X
_ 

= 4.40, S.D. = 0.67) 

เมื่ อ พิ จ า รณา เป ็ น ร ายข ้ อ  พบว ่ า  ข ้ อ ท่ี มี 

ค่าเฉลี่ยผลตอบรับสูงสุด คือ เมื่อน�าสื่อที่พัฒนา

แล้วเสร็จ ทดสอบกับผู ้ใช้ หรือกลุ ่มเป้าหมาย 

เกิดการยอมรับที่ดี (X
_ 

= 4.43, S.D. = 0.69)  

ซึ่งอยู่ในระดับมาก รองลงมา คือ นิสิตบูรณาการ 

น�าความรู้สู ่การพัฒนาการด้านต่าง ๆ เชื่อมโยง 

เข้ากันได้อย่างเหมาะสม (X
_ 

= 4.41, S.D.  

= 0.62) ซึ่งอยู ่ในระดับมาก ส่วนข้อที่มีค ่า

เฉลี่ยต�่าสุดคือ สื่อที่น�าเสนอได้รับการตอบรับ  

และข้อเสนอแนะอย่างเหมาะสม (X
_ 

= 4.37,  

S.D. = 0.64) ซึ่งอยู่ในระดับมากเช่นกัน  

สรุปและอภิปรายผล 
ผลจากการวิจัยครั้งนี้ ท�าให้เกิดนวัตกรรม 

ได้แก่สื่อประชาสัมพันธ์ชุมชน ต�าบลเกิ้ง ให้เป็นท่ี 

รู ้จักของผู ้คนมากขึ้น อีกทั้งการเลือกช่องทาง 

การน�าเสนอสื่อ ที่ใช้การเผยแพร่ทางสื่อสังคม 

ท�าให้กระจายข้อมูลไปได้อย่างกว้างขวาง รวดเร็ว 

เข้าถึงง่าย นวัตกรรมสื่อประชาสัมพันธ์ที่พัฒนา

ขึ้น มีความหลากหลายรูปแบบ สามารถน�าเสนอ

ข้อมูลในเรื่องราวที่ต้องการได้ตามความมุ่งหมาย  

ซึ่งสามารถสรุปและอภิปรายผล ดังนี้

1.  จากการศึกษาวิจัยเชิงปฏิบัติการ ครั้งนี้  

ผลการพัฒนา ได้สื่อสังคมเพจเฟซบุ ๊ก ภายใต้

ชื่อ อัศจรรย์ชุมชนริมน�้ำชีของดี	 ต�ำบลเกิ้ง		

โดยได้ท�าการทดสอบหาคุณภาพของสื่อท่ีพัฒนา 

ขึน้ โดยผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน มค่ีาเฉลีย่ในระดบัมาก  

(X
_ 
= 4.42, S.D. = 0.58) ซึง่คล้ายกับการศกึษาวจิยั

ของติกาหลัง สุขกุล และฒวีพร โตวนิช [5] ที่ท�าการ

ศึกษา เรื่อง การพัฒนารูปแบบการประชาสัมพันธ์

เพื่อการท่องเท่ียวของ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ  

บ้านเก่า จังหวัดกาญจนบุรี ผลการประเมินค่า 

ดั ช นี ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ข อ ง รู ป แ บ บ ก า ร

ประชาสัมพันธ์จากผู้เชี่ยวชาญด้านนิเทศศาสตร์  

และนักประชาสัมพันธ์ เท่ากับ 0.88 อยู ่ใน

ระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด ซึ่งสะท้อนให้เห็น

กระบวนการวิจัยว่า การวางแผนการพัฒนาสื่อที่

ใช้ในการประชาสัมพันธ์ จะต้องมีการวางแผนใน

การเลือกใช้สื่อในรูปแบบท่ีเหมาะสมกับประเด็น

ท่ีต ้องการประชาสัมพันธ ์ และต ้องมีขั้นตอน

กระบวนการพัฒนาอย่างมีแบบแผน จึงจะท�าให้ได้

สื่อที่มีคุณภาพตรงตามจุดมุ่งหมายที่ก�าหนด

2. ผลตอบรับของนิสิตที่มีต ่อการบูรณา

การการเ รียนรู ้ฯ คร้ังนี้  โดยภาพรวมอยู ่ ใน 

ระดับมาก (X
_ 

= 4.34, S.D. = 0.53)  

ซึ่งแสดงให้เห็นว่า เป็นการบูรณาการการเรียนรู้ที่ดี 

สอดคล้องกับผลการศึกษาของนภวรรณ กองศรีมา  

สรเดช ครุฑจ้อน และกันต์พงษ์ วรรัตน์ปัญญา 
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[6] ศึกษาเรื่องการพัฒนาตัวแบบการเรียนการ

สอนแบบบูรณาการ เจเอสแอลเพื่อพัฒนาทักษะ  

การคิด ที่ท�าการศึกษาโดยการสังเคราะห์ตัวแบบ 

การเรียนการสอนแบบบูรณาการ เจเอสแอล 

เ พ่ือพัฒนาทักษะ การคิด เพื่อพัฒนาระบบ 

การเรียนการสอน และหาประสิทธิภาพของระบบ

การเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ซึ่งผลการวิจัย

สรุปว่า ตัวแบบการเรียนการสอนเป็นตัวแบบ 

ที่มีประสิทธิภาพสามารถน�าไปประยุกต์ใช ้กับ

การเรียนการสอนได้ ซึ่งอนุมานได้ว่าการบูรณา

การการเรียนรู ้ที่ผู ้ วิจัยศึกษา มีประสิทธิภาพดี  

สามารถน�าไปใช้ประยุกต์กับการเรียนการสอนได้

ดีเช่นกัน ซึ่งจะเห็นได้จากการที่ผู ้เรียนสามารถ

พัฒนานวัตกรรมส่ือประชาสัมพันธ์ที่มีคุณภาพ

แล้ว ผู้เรียนยังได้พัฒนาการความรู้ในด้านต่าง ๆ  

ซึ่งจะเห็นได้จากผลการประเมินการตอบรับของ

นิสิตที่มีต่อการบูรณาการการเรียนรู้ ในรายด้าน

ต่าง ๆ ดังนี้

 2.1 ด้านการวางแผนเพื่อท�าความเข้าใจ

กับปัญหาในชุมชน (Empathy) มีผลตอบรับรวม

อยู่ในระดับมาก โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ 

นิสิตได้ฝึกท�างานร่วมกับคนอื่น ซึ่งเห็นได้จาก

ผลงานนิสิตได้รับรางวัลชนะเลิศด้านกระบวนการ

ท�างาน และได้รับรางวัลชนะเลิศด้านการมีส่วน

ร่วมกับชุมชน จากผลที่ได้สะท้อนให้เห็นว่านิสิต

ได้มีส ่วนร่วมในการศึกษาปัญหา ได้รับทราบ

ความต้องการจ�าเป็นจากชุมชน สามารถน�ามาคิด

วางแผนการท�างานอย่างเป็นระบบ อันน�ามาสู่การ

พัฒนานวัตกรรมได้อย่างชัดเจนเป็นที่ประจักษ์ 

 2.2 ด้านการได้คิดค้นวิเคราะห์ข้อมูล 

จากปัญหา (Define) มผีลตอบรบัอยูร่วมในระดบัมาก 

โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ นิสิตสามารถ

เชื่อมโยงประสบการณ์จากการเรียนกับเข้ากับ

ประสบการณ์จริง ซึ่งเห็นได้จากผลงานนิสิตได้รับ

รางวัลชนะเลิศด้านความคิดสร้างสรรค์ ผลประเมิน

ในด้านนี้สะท้อนให้เห็นว่านิสิตสามารถเชื่อมโยง

ความรู้ที่ได้รับจากการเรียนการสอนในสาขาวิชา

ไปใช้ในการคิดวิเคราะห์ เพื่อแก้ไขสิ่งที่เป็นปัญหา

ของชุมชนได้อย่างเกิดประสิทธิผล

 2.3 ด้านการออกแบบสื่อตามแนวคิด 

ที่ก�าหนด (Ideate) มีผลตอบรับรวมในระดับมาก  

โดยข ้อ ท่ี มีคะแนนสูงสุด ได ้แก ่ นิสิตได ้รับ 

ข้อเสนอทีด่ ี เพือ่น�าไปปรบัปรงุงานและพฒันาไอเดยี 

ของตนเอง ซึ่งเห็นได้จากผลงานนิสิตได้รับรางวัล

ชนะเลิศด้านคุณภาพของชิ้นงาน จากผลการ

ประเมินที่ได้ในด้านนี้ สะท้อนให้เห็นการเรียนรู ้ 

ของนิสิต ว ่ามีระบบการท�างานเป ็นขั้นตอน  

มีระบบการประเมินงานท่ีจะน�าไปสู ่การปรับปรุง

แก้ไข ให้ได้นวัตกรรมที่เกิดผลดีเป็นที่ยอมรับ

 2.4 ด ้ า น ก า ร พั ฒ น า สื่ อ ต ้ น แ บ บ 

(Prototype) มีผลตอบรับรวมในระดับมาก  

โดยในข้อท่ีมีคะแนนสูงสุด ได้แก่ นิสิตน�าแนวคิด

ที่ได้มาพัฒนาสื่อต้นแบบ เมื่อน�าไปทดสอบการใช้ 

สามารถสร้างความน่าสนใจแก่ผู้ที่เกี่ยวข้อง จาก

ผลการประเมินที่ได้ สะท้อนว่าเมื่อนวัตกรรมได้รับ

การเผยแพร่และเม่ือมีการทดสอบการใช้ สามารถ

สร้างความน่าสนใจให้กับผู้เข้าถึงสื่อได้เป็นอย่างดี

 2.5 ด้านการทดสอบการใช้สื่อ (Test)  

มีผลตอบรับรวมในระดับมาก โดยในข้อท่ีมีคะแนน

สูงสุด ได้แก่  เมื่อน�าสื่อที่พัฒนาแล้วเสร็จ ทดสอบ

กับผู ้ใช้ หรือกลุ ่มเป้าหมายเกิดการยอมรับท่ีดี  

ซึ่งเห็นได้จากผลงานนิสิตได้รับ รางวัลชนะเลิศ

ด ้านประโยชน์ต ่อชุมชน จากผลการประเมิน 

ในด้านนี้ สะท้อนว่าผลที่ได ้จากการตอบกลับ

จากกลุ ่มเป้าหมายเมื่อได้รับข้อมูลจากการเข้า

ถึ งนวัตกรรมสื่ อประชาสัมพันธ ์ ท่ีพัฒนาขึ้ น  

เกิดการยอมรับท่ีดี ชุมชนเห็นว่าสื่อนวัตกรรมฯ  

ที่พัฒนาขึ้ น ท� า ให ้ เกิดประโยชน ์แก ่ชุมชน 

ในวงกว้าง ทั้งด้านการเป็นที่รู้จัก เกิดรายได้จาก

การขายสินค้า และการท่องเที่ยว อย่างเห็นความ

เปลี่ยนแปลง

อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาผลการวิจัย

ของวารุณี ศรีมาตย์ และคงศักดิ์ ธาตุทอง [7] 

ท่ีท�าการศึกษา ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ 
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แบบบูรณาการ แบบสอดแทรก (In fus ion 

Instruction) ของนักเรียนชั้นประถมปีที่ 5 โรงเรียน

เทศบาลคุ้มหนองคู ส�านักการศึกษา เทศบาล

นครขอนแก่น พบว่าความคิดเห็นขอองนักเรียน 

ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบบูรณาการ 

อยู ่ ในระดับดีมาก แบบประเ มินผลทักษะ/

กระบวนการ อยู ่ในระดับดีมาก แบบประเมิน

ผลคุณลักษณะที่พึงประสงค์ อยู่ในระดับพอใช้  

ซึ่งผลการวิจัยสอดคล้องในทิศทางเดียวกัน 

ข้อเสนอแนะในการน�าไปประยุกต์ใช้กับการ

เรียนการสอน

การบูรณาการการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ เป็นรูปแบบการจัดการเรียนการ

สอนที่สามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในการบูรณาการ

เรียนรู้เพ่ือบริการวิชาการแก่ชุมชน ในการพัฒนา

นวัตกรรมได้ผลเป็นอย่างดี ดังจะเห็นได้จากนิสิต

ได้รู้จักการท�างานตามขั้นตอนการท�างานที่ส�าคัญ

อยู่ 3 ระยะคือ 1) ระยะเข้าใจปัญหา (Under-

Standing) 2) ระยะพัฒนาไอเดีย (Creating) 

และ 3) ระยะส่งมอบนวัตกรรม (Delivering) 

และสะท ้อนการท�างานตามกระบวนการคิด 

เ ชิ ง ออกแบบ 5 ด ้ าน มีผล ในระ ดับมาก  

ทุกด ้ าน ผลที่ เห็นได ้ชัดแต ่ละด ้ าน ได ้แก ่  

ด้านการได ้คิดค ้นวิ เคราะห ์ข ้อมูลจากปัญหา 

(Define) นิสิตสามารถเชื่อมโยงประสบการณ์

จ ากการ เ รี ยนกับ เข ้ ากั บประสบการณ ์ จ ริ ง  

ด ้ านการออกแบบ ส่ือตามแนวคิดที่ ก� าหนด  

(Ideate) นิ สิตได ้รับข ้อเสนอที่ ดี เพื่อน�าไป 

ปรับปรุงงานและพัฒนาไอเดียของตนเอง ด้านการ

พัฒนาสื่อต้นแบบ (Prototype) นิสิตน�าแนวคิดที่ได้  

มาพัฒนาสื่อต้นแบบ เม่ือน�าไปทดสอบการใช้  

สามารถสร ้างความน่าสนใจแก ่ ผู ้ที่ เกี่ยวข ้อง  

ด้านการทดสอบการใช้สื่อ (Test) พบว่าเมื่อน�า

สื่อที่พัฒนาแล้วเสร็จ ทดสอบกับผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้า

หมายเกิดการยอมรับที่ดี 

   จ า กผลก า ร ศึ กษ า ก า ร ต อบ รั บ จ า ก 

การบูรณาการการเรียนรู ้โดยใช้กระบวนการคิด 

เชิงออกแบบ สะท้อนให้เห็นว่ากระบวนการคิด 

เชงิออกแบบช่วยสร้างการเรยีนรูข้องนสิติและพฒันา

ทักษะต่าง ๆ ตลอดจนกระบวนการคิดและการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง 

เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมาย สร้างสรรค์นวัตกรรม

เพื่อช่วยแก้ปัญหาผู้เรียนและสังคม ช่วยเพิ่มมูลค่า

และผลลัพธ์การเรียนรู้อย่างแท้จริง  

ปัญหำและอุปสรรคที่พบในกำรด�ำเนินงำน

1. ในการลงพื้นที่พบว่าเป็นช่วงที่มีพาย ุ

และฝนตก ท�าให้การวางแผนท้ังการลงชุมชน 

ตลอดจนการออกกองถ่ายท�าภาพยนตร์เป็นไป

ด้วยความล�าบาก การวางแผนงานคลาดเคลื่อน 

ไม่เป็นไปตามก�าหนด

2. ขาดงบประมาณสนับสนุนในการลงพื้นที่ 

และการถ่ายท�าสือ่ ซึง่ต้องเสยีค่าใช้จ่ายท่ีค่อนข้างสงู

ข้อเสนอแนะในกำรศึกษำครั้งต่อไป

1. ควรท�าการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้

สื่อประชาสัมพันธ์ที่พัฒนาขึ้น

2. ควรศึกษาผลตอบรับ จากคนในชุมชน 

ที่มีต ่อกระบวนการเข ้าร ่วมพัฒนานวัตกรรม 

โดยการบูรณาการเรียนรู ้โดยใช้กระบวนการคิด 

เชิงออกแบบ	
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