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Guidelines for the Application of Design Thinking Approach 
to the Change of Educational Institutions
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	 Abstract
	 Educational institutions should be transformed into innovative organizations. Design thinking is anothers concept which 
develops innovation in education and learning management. In order for educational institutions to be able to use innovative 
design thinking in a sufficient way, it is necessary to adjust the context to be consistent with innovations. Design thinking 
is a creative and meaningful process that is consistent with the current situation and problem. An educational institution 
should bring out differences into a combination, promote attention to the context of problems, and create insights through 
cooperative working. There are five key components: 1) empathy 2) integrative thinking 3) positive thinking or creativity 
4) experiment or prototype development and 5) collaboration or testing. Educational institutions can implement the 
following idea: 1) setting up the policy to be innovative organizations, 2) training teachers to become innovators, 3) offering 
an opportunity to develop innovation, and 4) sharing knowledge and publicizing the innovation.
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	 บทคัดย่อ
	 สถานศึึกษาต้้องปรัับเปล่ี่�ยนสู่่�การเป็็นองค์์กรแห่่งนวััตกรรม และการคิดเชิิงออกแบบเป็็นอีีกแนวคิดเพ่ื่�อการพัฒนานวััตกรรมให้้กัับการบริิหาร
จััดการและการจััดการเรีียนการสอนในสถานศึึกษาเกิิดข้ึ้�นได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม เพ่ื่�อให้้สถานศึึกษาสามารถนำำ�นวััตกรรมการคิดเชิิงออกแบบไปใช้้ได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพจึงจำำ�เป็็นต้้องมีีการปรัับเปล่ี่�ยนบริิบทให้้สอดรัับกัับนวััตกรรมท่ี่�นำำ�มาใช้้ การคิดเชิิงออกแบบเป็็นกระบวนวิิธีีในการสร้้างสรรค์์ 
ท่ี่�มีีความหมายสอดคล้องกัับสถานการณ์์ท่ี่�เกิิดข้ึ้�น ช่่วยเสริิมสร้้างศัักยภาพจากการนำำ�เอาความแตกต่่างหลากหลายมารวมกััน สร้้างให้้เกิิดความใส่่ใจ
ต่่อบริิบทของปััญหา สร้้างสรรค์์จากข้้อมููลเชิิงลึึก ผ่่านการทำำ�งานร่่วมกัันอย่่างเป็็นทีีม ซ่ึ่�งมีี 5 องค์์ประกอบสำำ�คัญ คืือ 1) การใส่่ใจ 2) การคิดเชิิง 
บููรณาการ 3) การมองในแง่่ดีีหรืือสร้้างความคิิด 4) การทดลองหรืือพััฒนาต้้นแบบ และ 5) การทำำ�งานร่่วมกัันหรืือการทดสอบ ซึ่่�งสถานศึึกษาสามารถ
นำำ�แนวคิดดัังกล่่าวไปใช้้ได้้โดยมีีแนวทางการดำำ�เนิินการ ดัังนี้้� คืือ 1) การกำำ�หนดนโยบายเพ่ื่�อการเป็็นองค์์กรแห่่งนวััตกรรม 2) การเตรีียมครููสู่�การ
เป็็นทีีมนวััตกร 3) เปิิดพื้้�นท่ี่�เพ่ื่�อการพัฒนานวััตกรรม และ 4) การแลกเปล่ี่�ยนเรีียนรู้้�และเผยแพร่่นวััตกรรม
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	 บทนำำ� (Introduction)
	 การจััดการศึึกษาให้้กัับเยาวชน คืือ หัวใจสำำ�คัญในการสร้าง 
ความมั่่�นคงให้้กัับประเทศในอนาคต ทั้้�งน้ี้�เป้้าหมายของการจััด 
การศึึกษาจำำ�เป็็นต้้องให้้สอดรัับกัับความเปล่ี่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�น
ทั้้�งในปััจจุบัันและอนาคต ซ่ึ่�งความเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นเป็็นไป 
อย่่างรวดเร็็วและคาดการณ์์แนวโน้้มในอนาคตได้้ยากกว่่า 
เมื่่�อในอดีีต (Zubizarreta, Ganzarain, Cuadrado, & Lizarralde, 
2021) กระบวนการพััฒนาคนด้้วยกลไกของการจััดการเรีียน 
การสอนมีีเป้้าหมายและให้้ความหมายที่่�แตกต่่างจากในอดีีต 
ซ่ึ่�งเป็็นสาเหตุสำำ�คัญที่่�การจััดการศึึกษาจำำ�เป็็นต้้องให้้ความสำำ�คัญ
กัับการปรัับเปล่ี่�ยน การปฏิิรููปการศึึกษาจึึงเป็็นคำำ�ที่่�ถููกหยิิบยก
มาใช้้ในสัังคมไทยเพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดการปรัับเปล่ี่�ยนการจััดการ
ศึึกษาให้้กัับเยาวชนไทยอย่่างต่่อเนื่่�องตั้้�งแต่่ปีี พ .ศ. 2540 
เป็็นต้้นมา แต่่ทั้้�งน้ี้�เป้้าหมายความสำำ�คัญในการปฏิิรููปการศึึกษา
ที่่�แท้้จริง คืือ การปรัับเปล่ี่�ยนการจััดการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนที่่�ส่่งผล 
ต่่อการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้พร้อมกัับความเปล่ี่�ยนแปลงทางสัังคม 
เศรษฐกิิจที่่�จะเกิิดขึ้้�นในอนาคต ซ่ึ่�งรููปแบบการจััดการเรีียนการ
สอนแบบเดิิมมีีข้อจำำ�กัดมากมายที่่�ไม่่สามารถสร้างให้้การพััฒนา
ศัักยภาพของผู้้�เรีียนได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ (Cheangkul, 2016, 
p. 53) ด้วยเหตุน้ี้�การพััฒนาสร้างความเปล่ี่�ยนแปลงสำำ�หรับครู
จึึงจำำ�เป็น็ต้้องดำำ�เนินิการต่่อไปอย่า่งต่่อเนื่่�อง โดยได้้มีีการกำำ�หนด
ไว้้ในยุุทธศาสตร์์ชาติิ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580) ซ่ึ่�งกำำ�หนดให้้มีี
การปฏิิรููปการเรีียนรู้้�แบบพลิกโฉมเพื่่�อพััฒนาระบบการเรีียนรู้้� 
ที่่�สอดคล้องกัับความเปล่ี่�ยนแปลงในศตวรรษที่่� 21 ซ่ึ่�งครูจะต้้อง
เปล่ี่�ยนบทบาทจากผู้้�สอนไปเป็็นโค้้ชหรือผู้้�อำำ�นวยการเรีียนรู้้� 
มีีหน้าที่่�ในการกระตุ้้�นสร้างแรงบัันดาลใจ  แนะนำำ�วิธีีการเรีียนรู้้� 
ออกแบบและสร้างนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียน นอกจากน้ี้�
ครูจะต้อ้งมีีบทบาทในการเป็น็นัักวิิจััยพััฒนากระบวนการเรีียนรู้้�
เพื่่�อผลสัมฤทธิ์์�ของเด็็ก (Office of the Education Council, 
2018)
	 เพื่่�อความสำำ�เร็็จในการปรัับเปล่ี่�ยนสำำ�คัญข้้างต้้นน้ี้�จำำ�เป็็น
อย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องมีีการปรัับรููปแบบการบริิหารจััดการสถาน
ศึึกษาใหม่เพื่่�อให้้เกิิดบรรยากาศใหม่ของพััฒนาครูเพื่่�อสร้าง 
รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ใหม่ ซ่ึ่�งการขัับเคลื่่�อนการแก้้ไขจำำ�เป็็น
ต้้องอาศััยการคล่ี่�ปมและทำำ�การวิิเคราะห์์ด้้วยพหุวิิทยาการ 
ตลอดจนการเชื่่�อมโยงกัับผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องอื่่�นๆ (Nigten & Kotey, 
2017) แต่่ทั้้�งน้ี้�สถานศึึกษาส่่วนใหญ่ยังัการขาดการจััดการสภาพ
แวดล้้อมในการทำำ�งานของครูที่่�เอื้้�อต่่อการเปล่ี่�ยนแปลง เมื่่�อครู
ได้้รัับนวััตกรรมหรือองค์์ความรู้้�ในการจััดการเรีียนรู้้�มาจากการ
อบรมพััฒนาต่่าง ๆ  แล้้ว ถึงแม้้จะมีีความมั่่�นใจในความรู้้�ที่่�ได้้รัับ
แต่่เมื่่�อกลัับมาสู่่�สถานศึึกษามีีสภาพที่่�ไม่่เอื้้�อต่่อการนำำ�นวััตกรรม
ไปใช้้หรือมีีข้อจำำ�กัดในการสื่่�อสารภายในองค์์กร ค วามรู้้� 
ดัังกล่่าวก็็จะถููกเก็บ็ไว้้อยู่่�ภายในครูคูนดังักล่่าว ไม่่สามารถนำำ�มา 
ใช้้เพื่่�อสร้างการเปล่ี่�ยนแปลงในสถานศึึกษาได้้ ด้ วยเหตุน้ี้� 

การปรัับเปล่ี่�ยนสถานศึึกษาสู่่�การเป็็นองค์์กรแห่่งนวััตกรรม 
จึึงเป็็นหััวใจที่่�จะสร้างการเกิดิการสร้างนวััตกรรมในการจััดการ
เรีียนรู้้�ตามเป้้าหมายการพััฒนาการศึึกษาของไทย
	 การคิิดเชิิงออกแบบ คืือ เครื่่�องมืือคิิดที่่�ช่่วยเสริมสร้าง
ศัักยภาพโดยการนำำ�เอาความแตกต่่างหลากหลายมารวมกััน 
สร้างให้้เกิิดความใส่่ใจต่อบริิบทของปััญหา สร้างสรรค์์จากข้้อมููล
เชิิงลึึกและแนวทางการแก้้ปััญหา และด้้วยทัักษะจะนำำ�ไปสู่่�
วิิธีีการดำำ�เนิินการจริิงเพื่่�อแก้้ไขและจััดการกัับปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น 
ซ่ึ่�งจะนำำ�ไปสู่่�การสร้างต้้นแบบของผลผลิิตภััณฑ์์ซ้ำำ��ๆ (Berengu-
eres, 2013) การคิดิเชิิงออกแบบถููกนำำ�มาใช้้เพื่่�อสร้างกลยุทุธ์์ทาง
ธุุรกิิจและการปฏิิรููป การปรัับเปล่ี่�ยนทางธุุรกิิจ โดยในบางครั้้�ง 
อาจจะได้้รัับการอธิิบายว่่าเป็็นการบููรณาการทางความคิิด 
กระบวนการดัังกล่่าวจะเป็็นศููนย์์กลางในการสร้างสรรค์์
นวััตกรรมและการปฏิิรููปธุุรกิิจ  เป็็นการค้้นหาความต้้องการ
และโอกาสที่่�ไม่่คาดคิิด และนำำ�ไปสู่่�การสร้างวิิสััยทััศน์ใหม่และ
สถานการณ์์ทางเลืือก แกนหลักสำำ�คัญของการคิิดเชิิงออกแบบ
คืือ ค วามสามารถในการรวบรวมความรู้้�ใหม่จากผู้้�ปฏิิบััติิงาน
ที่่�มีีความแตกต่่างกัันทั้้�งในด้้านเทคนิควิธีีการการทำำ�งานและ
เครื่่�องมืือ ซ่ึ่�งจะเกิิดขึึนได้้ก็็ต่่อเมื่่�อมีีการหลอมรวมกัันในการใช้้
เครื่่�องมืือการออกแบบภายใต้ค้วามเข้้าใจที่่�เป็็นหนึ่่�งเดีียวกัันหรือ
ความเป็็นองค์์กรแห่่งนวััตกรรม ซ่ึ่�งจะสร้้างให้้เกิิดกลยุุทธ์์ที่่�ให้้
คุุณค่ากัับการคิิดเชิิงออกแบบ (Matthews & Wrigley, 2017)
	 การคิิดเชิิงออกแบบเป็็นอีีกแนวคิิดสำำ�คัญที่่�จะสร้างการ
ขัับเคลื่่�อนการพััฒนาในสถานศึึกษาได้้ โดยการคิิดเชิิงออกแบบ
เป็็นกระบวนวิิธีีในการสร้างสรรค์์ที่่�จะสร้างขั้้�นตอนในการ
ออกแบบที่่�มีีความหมายสอดคล้องกัับสถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น 
เป็็นกระบวนการที่่�สร้างมุุมมองอย่่างใส่่ใจและไม่่ซัับซ้้อนจาก
สิ่่�งที่่�เรามองข้้ามไป ขณะเดีียวกัันการคิิดเชิิงออกแบบก็็เป็็น 
กระบวนการคิิดที่่�เริ่่�มจากการมองโลกในมุุมมองของนัักออกแบบ 
โดยการปรัับมุุมมองจากการเป็็นปััญหาสู่่�การเป็็นโอกาสและ
สร้างความง่่ายในการสร้้างความเปลี่่�ยนแปลงจากสถานการณ์์
ดัังกล่่าว การคิิดเชิิงออกแบบเป็็นกระบวนการเพื่่�อหลอมรวม
ความหลากหลายของกิิจกรรมในการพััฒนานวััตกรรมโดยใช้้การ
ออกแบบที่่�ยึึดเอาความเป็็นมนุุษย์์เป็็นศููนย์์กลาง (Cralgren, 
Rauth, & Elmquist, 2016) เป็็นการโฟกััสไปยัังผู้้�คนหรือกลุ่่�ม 
ผู้้�บริิโภคโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งในส่่วนที่่�เป็็นความจำำ�เป็็นของพวกเขา
มากกว่่าการเฉพาะเจาะจงการออกแบบไปยัังเงื่่�อนไขการพััฒนา 
ทางเทคโนโลยีี (Metthews & Wrigley, 2017) เป็็นกระบวนการ 
ที่่�ไม่่ซัับซ้้อน เป็็นองค์์ความรู้้�ที่่�จะใช้้สััญชาตญาณของนักัออกแบบ 
กัับการจัับคู่่�กัับความต้้องการของผู้้�ใช้้ร่่วมกัับความเป็็นไปได้้
ของกลยุุทธ์์ทางธุุรกิิจและโอกาสทางการตลาด กุญแจสำำ�คัญใน
การสร้้างโอกาสทางการแข่่งขัันและความสำำ�เร็็จของโลกธุุรกิิจ 
คืือ การสร้างนวััตกรรมและการสร้างความแตกต่่างจากคู่่�แข่่่�ง 
(Brown, 2008) ทั้้ �งน้ี้�นวััตกรรมเกิิดจากจุุดบรรจบกัันของการ
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พััฒนาทางเทคโนโลยีีกับความต้้องการของผู้้�คน โดยนวััตกรรมที่่�
พััฒนาขึ้้�นมีีผู้้�ใช้้เป็็นผู้้�ตัดสิินว่่าจะนำำ�ไปสู่่�การเลืือกซื้้�อและนำำ�ไปใช้้
หรือไม่่ (Metthews & Wrigley, 2017) ซ่ึ่�งการคิิดเชิิงออกแบบ
มีีความแตกต่่างจากการออกแบบแบบดั่่�งเดิิม นักออกแบบจะให้้
ความสำำ�คัญกัับการปรัับเปล่ี่�ยนรููปลัักษณ์์และฟัังก์์ชันัการทำำ�งาน
ของผลิิตภััณฑ์์ ในขณะที่่�แนวคิิดการคิิดเชิิงออกแบบจะนำำ�เอา
ข้้อมููลเชิิงลึึกจากมุุมมองของผู้้�บริิโภคมาใช้้ในการออกแบบและ
สร้างต้้นแบบอย่า่งรวดเร็็ว (Brown & Wyatt, 2010) การคิดิเชิิง
ออกแบบเป็น็แนวคิดิที่่�ได้้รัับการยอมรับัในวงการธุรุกิิจ และการ
ออกแบบว่่าสามารถสร้างให้้เกิิดนวััตกรรมได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม 
(Cralgren et al., 2016; Matthews & Wrigley, 2017; 
Tschimmel, 2012) มาใช้้ในสถานศึึกษาเพื่่�อให้้เกิิดการ
แลกเปล่ี่�ยนของบุุคลากรในสถานศึึกษาเพื่่�อให้้เกิิดการสร้าง
นวััตกรรมในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�คำำ�นึงถึึงความต้้องการใน 
การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน
	 บทความนี้้�จึึงได้้ทำำ�การศึึกษาแนวทางการนำำ�การคิิดเชิิง
ออกแบบมาใช้้ในการสร้้างการเปลี่่�ยนแปลงในสถานศึึกษา 
โดยมีีวัตถุุประสงค์ ์คืือ 1) การคิดิเชิิงออกแบบเพื่่�อสร้างนวัตักรรม
การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�คำำ�นึงถึึงผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ และ 2) แนวทาง
การนำำ�การคิิดเชิิงออกแบบไปใช้้ในสถานศึึกษา ทั้้ �งน้ี้�เนื่่�องจาก
เป็็นที่่�ชััดเจนแล้้วว่่า แนวคิิดการคิิดเชิิงออกแบบได้้ถููกนำำ�มาเป็็น
แนวปฏิิบััติิทางธุุรกิิจและเป็น็แนวคิิดที่่�ได้้รัับการยอมรับัและเป็น็
ที่่�นิิยมในการยกระดัับธุุรกิิจและมีีงานวิิจััยจำำ�นวนมากยืืนยัันว่่า 
กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบสามารถยกระดัับธุุรกิิจได้้จริง 
โดยสามารถเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการทำำ�งานและการเพิ่่�มมููลค่า
ทางการตลาดได้้ จึ งเป็็นคำำ�ถามสำำ�คัญสำำ�หรับการนำำ�แนวคิิด 
การคิิดเชิิงออกแบบมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ว่าควรมีีรูปแบบ
และการดำำ�เนิินการอย่่างไร (Matthews & Wrigley, 2017)

	 การคิิดเชิิงออกแบบเพื่่�อสร้้างนวััตกรรมการจััด 
การเรีียนรู้้� (Desing Thinking for Instructional Inno-
vation Developing)
	 Brown (2008) ได้้นำำ�เสนอหััวใจของการออกแบบไว้้ว่่า 
ความสำำ�เร็็จในการออกแบบจะต้อ้งอาศััย 3 พื้้�นที่่�สำำ�คัญ คืือ พื้้�นที่่� 
ของแรงบัันดาลใจ พื้้�นที่่�ของความคิิด และพื้้�นที่่�ของการดำำ�เนิินงาน 
โดยแรงบันัดาลใจในที่่�นี่่� หมายถึึง แรงขัับสำำ�หรับัการแก้ไ้ขปััญหา 
เป็็นการให้้คุุณค่าต่่อพฤติิการณ์์ที่่�ปรากฎ ซ่ึ่�งสามารถแปลความ
หมายได้้ทั้้�งที่่�เป็็นปััญหาหรืือเป็็นโอกาสหรืือเป็็นทั้้�งปััญหาและ
โอกาส สำำ�หรับความคิิด คืือ การลงมืือปฏิิบััติิ การพััฒนาและการ
ทดสอบ ในขณะที่่� Metthews and Wrigley (2017) ได้้นำำ�เสนอ 
หลักการของการคิิดเชิิงออกแบบว่่า ประกอบด้้วย 1) การออกแบบ 
โดยใช้้ความเป็็นมนุุษย์เ์ป็็นศููนย์ก์ลาง 2) การบููรณาการความคิิด 
3)การจััดการการออกแบบ และ 4) การออกแบบในมิิติิของ
กลยุทุธ์์ การคิิดเชิิงออกแบบเป็็นกระบวนวิิธีีในการสร้างสรรค์์ที่่�

มีีความหมายสอดคล้องกัับสถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น ช่วยเสริมสร้าง
ศัักยภาพจากการนำำ�เอาความแตกต่่างหลากหลายมารวมกััน 
สร้างให้้เกิิดความใส่่ใจต่อบริิบทของปััญหา สร้ างสรรค์์จาก
ข้้อมููลเชิิงลึึก ผ่านกระบวนการทำำ�งานร่่วมกัันอย่า่งเป็็นทีีม โดยมีี 
องค์์ประกอบสำำ�คัญ ดังน้ี้�
	 1.	การใส่่ใจ (Empathy) เป็็นการสร้างภาพแห่่ง
จิินตนาการของโลกที่่�มาจากหลากหลายการรัับรู้้�  ซ่ึ่�งมาจาก
กลุ่่�มเพื่่�อนร่่วมงาน ผู้้�ใช้้ผลิิตภััณฑ์์ กลุ่่�มลููกค้้าทั้้�งในปััจจุบัันและ
อนาคต โดยยึึดหลักของความเป็็นคนมาเป็็นอัันดัับแรก โดย 
นัักออกแบบจะเกิิดจิินตนาการถึึงสิ่่�งที่่�พึึงประสงค์์ที่่�แท้้จริงและ
ส่่วนที่่�เป็็นความต้้องการแอบแฝง นั กออกแบบที่่�ดีีจะมองเห็็น
ถึึงสิ่่�งที่่�คนอื่่�นทำำ�ไม่ไ่ด้้และใช้้ข้้อมููลเชิิงลึึกเพื่่�อสร้างแรงบันัดาลใจ 
ให้้กัับการสร้างนวััตกรรม (Brown, 2008) การสร้างความใส่่ใจ 
เข้้าใจต่อผู้้�บริิโภคภายใต้้การศึึกษาวิิจััยภาคสนาม (Thongsomjit, 
Na-songkhla, & Silapacharanan, 2013) โดยใช้้การวิิจััยเชิิง
ชาติิพัันธุ์์�วิทยาผ่่านการสัังเกต การรัับฟััง การถกเถีียงและค้้นหา
สร้างความเข้้าใจ  โดยเริ่่�มจากการค้้นหาเพื่่�อสร้างความเข้้าใจ
จากจุุดที่่�มองเห็็นรัับรู้้�ได้้ โดยกระบวนการดัังกล่่าวจะต้้องสร้าง
โอกาสของการทำำ�งานร่่วมกััน (Metthews & Wrigley, 2017)  
เช่่นเดีียวกัับ Institute of Design at Stanford ที่่ �ให้้ความ
สำำ�คัญกัับการใส่่ใจกลุ่่�มเป้้าหมาย (Empathize) โดยถืือเป็็น
หััวใจสำำ�คัญในการออกแบบที่่�เน้้นมนุุษย์เ์ป็็นศููนย์ก์ลาง เป็็นการ
ทำำ�ความเข้้าใจผู้้�คนภายใต้้บริิบทที่่�ท้้าทายในการออกแบบ มุ่่�งให้้
เกิิดความเข้้าใจวิธีีการที่่�ถููกนำำ�ไปใช้้ การเข้้าถึึงความต้้องการของ
ร่่างกายและอารมณ์์ของผู้้�ใช้้ มุ มมองความคิิดเห็็นของผู้้�ใช้้ที่่�มีี
ต่่อโลกและการให้้คุุณค่าต่่อสิ่่�งต่่างๆ ของผู้้�ใช้้ (Plattner, n.d.)
	 2. การคิิดเชิิงบููรณาการ (Integrative thinking) ซ่ึ่�งการ
คิิดรููปแบบน้ี้�จะไม่่ใช่่เพื่่�อการคิิดค้้นหาผลิิตภััณฑ์์ แต่่จะเป็็นการ
คิิดโดยการสร้้างมุุมมองใหม่่ไปยัังทุุกประเด็็นสำำ�คัญที่่�มีีส่วน
เกี่่�ยวข้้องสััมพัันธ์์ ตลอดจนคิิดถึึงปััญหาต่่างๆ ที่่�ทำำ�ให้้เกิิดความ
สัับสนและแนวทางการแก้้ไขปััญหาใหม่ๆ (Brown, 2008) ใน
ขั้้�นตอนนี้้�เป็็นการประเมินิแนวคิดิที่่�ได้้จากการสร้า้งความเข้้าใจ
เกี่่�ยวกัับผู้้�ใช้้ เป็็นการทำำ�งานร่่วมกัันระหว่างนัักออกแบบกัับผู้้�ใช้้ 
และสร้างมุุมมองใหม่จากกลุ่่�มพหุวิิทยาการเพื่่�อสร้างความ 
เข้้มแข็็งของนวััตกรรมและการค้้นหาช่่องทางเพื่่�อเพิ่่�มมููลค่า 
(Metthews & Wrigley, 2017) สำำ�หรับ Institute of Design 
at Stanford กำ ำ�หนดชื่่�อของขั้้�นตอนน้ี้�ว่่า การตั้้�งกรอบโจทย์์ 
(Define) ซ่ึ่�งจะเน้้นการสัังเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้มาสู่่�การแสวงหา
จุุดเน้้นหรือพื้้�นที่่�สำำ�หรัับการออกแบบพััฒนา เป็็นขั้้�นตอนที่่� 
นัักออกแบบจะต้้องบููรณาการความเห็็นที่่�หลากหลายมุุมมอง
เพื่่�อให้้เข้้าใจพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้มากที่่�สุุดซ่ึ่�งจะเป็็นแนวทางที่่�
ท้้าทายสำำ�หรับนวััตกรรมที่่�จะออกแบบ กิ จกรรมสำำ�คัญสำำ�หรับ
ขั้้�นตอนน้ี้� คืือ การทำำ�งานร่่วมกัันเป็็นทีีมของนัักออกแบบ โดย
ร่่วมกัันสัังเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ได้้ และมอบหมายความรัับผิิดชอบ
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ในการตััดสิินใจให้้กัับทีีม (Plattner, n.d.) 
	 3.	มองในแง่่ดีี (Optimism) หรือขั้้�นการสร้างความคิิด 
(Ideate) ในขั้้�นตอนน้ี้�เป็็นการออกแบบผ่่านจากการสร้้างทาง
เลืือกที่่�หลากหลาย (Plattner, n.d.) ซ่ึ่�งผลการลงมืือสร้าง
ต้้นแบบก็็อาจจะพบกัับความล้้มเหลวได้้ เพราะในการลงมืือ
ปฏิิบััติินั้้�นไม่่ใช่่จะนำำ�ไปสู่่�ความสำำ�เร็็จเสมอไป (Metthews & 
Wrigley, 2017) แต่่จำำ�เป็็นต้้องให้้ความสำำ�คัญกัับการเรีียนรู้้�ซ้ำำ��ๆ 
เพื่่�อสร้างช่่องทางที่่�หลากหลาย สิ่่�งสำำ�คัญคืือการมองว่่าไม่่มีีอะไร
ดีีที่่�สุุด แต่่การปรัับเปล่ี่�ยนหรือทางเลืือกใหม่นั้้�นนั้้�นจะย่่อมนำำ�มา
ซ่ึ่�งสิ่่�งที่่�จะดีีกว่่าจากสถานที่่�เป็็นอยู่่�ในปััจจุบััน (Brown, 2008) 
	 4.	การทดลอง (Experimentalism) หรื อขั้้�นของการ
พััฒนาต้้นแบบ (Prototype) เป็็นขั้้�นของการลงมืือปฏิิบััติิซ้ำำ��ๆ 
เพื่่�อให้้ผลตามคำำ�ตอบที่่�คาดหวัังไว้้ (Plattner, n.d.) ต้ ้นแบบ
ที่่�สร้างขึ้้�นและจะได้้รัับการยอมรัับในอนาคตอาจไม่่ใช่่สิ่่�งที่่�เกิิด
จากการปรัับปรุุงแก้้ไขจากสิ่่�งเดิิมเท่่านั้้�น แต่่อาจได้้จากการที่่�
นัักออกแบบได้้ตั้้�งคำำ�ถามและสำำ�รวจข้อจำำ�กัดนำำ�ไปสู่่�การค้้นพบ 
แนวทางที่่�สร้างสรรค์์ที่่�เป็็นทิิศทางใหม่ทั้้�งหมดก็็เป็็นไปได้้ 
(Brown, 2008) กิ จกรรมที่่�ใช้้ในขั้้�นตอนน้ี้� คืือ การใช้้แสดง
บทบาท สถ านการณ์์จำำ�ลอง การทำำ�สตอรี่่�บอร์์ดเพื่่�อทำำ�ให้้เกิิด
มุุมมองที่่�จัับต้้องได้้จากสิ่่�งที่่�จัับต้้องไม่่ได้้และเป็็นเพีียงแนวคิิด 
(Metthews & Wrigley, 2017)
	 5.	การทำำ�งานร่่วมกััน (Collaboration) หรื อขั้้�นการ
ทดสอบ (Test) ในขั้้�นตอนน้ี้�เป็็นการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�ใช้้ผลิิตภััณฑ์์ 
เนื่่�องในปััจจุบัันความซัับซ้้อนของผลิิตภััณฑ์์ การให้้บริิการมีีเพิ่่�ม
ขึ้้�นอย่่างมาก การทำำ�งานแบบคนอััจฉริิยะที่่�โดดเด่่นเพีียงลำำ�พััง 
ไม่่สามารถตอบโจทย์์การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ได้้ การทำำ�งานใน
ปััจจุบัันจำำ�เป็็นต้้องอาศััยการทำำ�งานร่่วมกัันอย่่างมุ่่�งมั่่�นของ 
สหวิทยาการ ดั งนั้้�น การเป็็นนัักออกแบบที่่�ดีีจะต้้องมีีทักษะ 
การทำำ�งานร่่วมกัับคนอื่่�นที่่�มีีความหลากหลายทางประสบการณ์์ได้้ 
(Brown, 2008) การสร้างการทำำ�งานร่่วมกัันทำำ�ให้้เกิิดมุุมมอง
ใหม่ๆ ที่่�แตกต่่างในการจััดการ ซ่ึ่�งจะทำำ�ให้้นวััตกรรมดัังกล่่าวมีี
ความสมบููรณ์์และกระบวนการที่่�จะต้้องมาเพิ่่�มเติิมในภายหลัง 
(Metthews & Wrigley, 2017) การดำำ�เนิินการในขั้้�นตอนน้ี้�
เป็็นการรัับฟัังเสีียงสะท้้อนจากผู้้�ใช้้เกี่่�ยวกัับต้้นแบบที่่�พััฒนาขึ้้�น 
ไม่่ใช่่เพีียงการหาคำำ�ตอบว่่าต้้นแบบที่่�พััฒนาขึ้้�นมานั้้�นใช้้ได้้
หรือไม่่ได้้ แต่่จะเป็็นการค้้นหาสาเหตุุของการตััดสิินใจใช้้หรือ 
ไม่่ใช้้ต้้นแบบดัังกล่่าวของผู้้�ใช้้ (Plattner, n.d.)

	 แนวทางการนำำ�การคิิดเชิิงออกแบบไปใช้้ใน 
สถานศึึกษา (An Implementation of Design Thinking 
in Schools)
	 ในการขัับเคลื่่�อนให้้เกิิดการสร้างนวััตกรรมการจััดการ
เรีียนรู้้�ในสถานศึึกษาผ่่านการใช้้กระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ
จำำ�เป็็นต้้องมีีการออกแบบการดำำ�เนิินการที่่�มีีประสิิทธิิภาพ

สอดคล้องกัับบริิบทของสถานศึึกษา ทั้้�งน้ี้�มีีหลายปััจจััยที่่�จะส่่งผล 
ต่่อความสำำ�เร็็จในการนำำ�การคิิดเชิิงออกแบบไปใช้้ เช่่น ความเข้้าใจ 
ที่่�มีีต่อการคิิดเชิิงออกแบบ บริิบทของสถานศึึกษาและมุุมมอง
ต่่อการยอมรัับ เป็็นต้้น (Carlgren et al., 2016) ซ่ึ่�งมีีแนวทาง
การนำำ�หลักการคิิดเชิิงออกแบบไปใช้้ ดังน้ี้�
	 1.	การกำำ�หนดนโยบายเพ่ื่�อการเป็็นองค์์กรแห่่ง
นวััตกรรม สถานศึึกษาจะปรัับเปล่ี่�ยนสภาพแวดล้้อมและการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมสำำ�หรับการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ซ่ึ่�งการ
ปรัับเปล่ี่�ยนดัังกล่่าวไม่่ควรอยู่่�ในรููปของการตั้้�งรัับ แต่่จะต้้อง
สร้างความพร้อ้มและนำำ�การเปลี่่�ยนแปลง (Songmuang, 2015, 
pp. 186-187) เป้้าหมายสำำ�คัญของการพััฒนาสร้างความยั่่�งยืืน
ให้้กัับสถานศึึกษา คืือ การขัับเคลื่่�อนสถานศึึกษาสู่่�การเป็็น
องค์์กรแห่่งนวััตกรรม ซ่ึ่�งกลยุุทธ์์หลักในการขัับเคลื่่�อน คืือ 
การเสริิมสร้างให้้บุุคลากรในองค์์กรมีีความคิิดสร้างสรรค์์ 
(Crespell & Hansen, 2008, pp. 8) ความเปล่ี่�ยนแปลงของ
สถานศึึกษาเพื่่�อตอบโจทย์์การพััฒนาคนให้้สอดรัับกัับสภาพ
สัังคมที่่�เปล่ี่�ยนแปลงไปจะนำำ�มาซ่ึ่�งนวััตกรรมของการดำำ�เนิินงาน
ในสถานศึึกษาเอง ขณะเดีียวกัันจะก่่อให้้เกิิดผลลัพธ์ ผลผลิิต 
ในรููปแบบใหม่ที่่�จะตอบสนองความต้้องการของสัังคมได้้ ทั้้ �งน้ี้�
การดำำ�เนิินการของสถานศึึกษาในรููปแบบเดิิมนั้้�น นอกจาก 
จะไม่่สร้างให้้เกิิดผลผลิิตใหม่แล้้ว ยั งอาจจะเป็็นปััญหาใน 
การดำำ�เนิินงานของสถานศึึกษาเองได้้ ซ่ึ่�งส่่วนหนึ่่�งเป็็นผล 
สืืบเนื่่�องจากความเปล่ี่�ยนแปลงทางสัังคมที่่�เกิิดขึ้้�น
	 	 การสร้างการมีีส่วนร่่วมในการวางแผนงานเป็็น
กลวิธีีหนึ่่�งในการพััฒนาศัักยภาพของครูในการปฏิิบััติิงานและ 
ยัังเสริมสร้างบทบาทให้้กัับครูในการมีีส่วนร่่วมในการบริิหาร
สถานศึึกษาซ่ึ่�งเป็็นส่่วนสำำ�คัญที่่�จะสร้างความเข้้มแข็็งให้้กัับ
สถานศึึกษาในการสร้างนวััตกรรม ทั้้�งน้ี้�การกำำ�หนดโครงการของ
องค์ก์รให้้มุ่่�งเน้น้ส่่งเสริมสมาชิกิในองค์ก์รสู่่�ความเป็น็ผู้้�ประกอบ
การจะส่่งผลต่อการสร้างนวััตกรรมขององค์์กร (Leekpai, 2013, 
p. 57) สถานศึึกษาจะมีีความได้เ้ปรีียบเมื่่�อสามารถพััฒนาตนเอง
สู่่�การเป็็นองค์์กรที่่�มีีวัฒนธรรมนวััตกรรม โดยในการขัับเคลื่่�อน
องค์์กรนั้้�นจำำ�เป็็นต้้องอาศััยความรู้้�และความคิิดสร้างสรรค์์เป็็น
ฐาน (Aoujirapongpan, Wattanasin, Chanchay, & Kuprat, 
2011, pp. 51-53) นวััตกรรมคืือทรััพยากรสำำ�คัญในการสร้าง
ความเข้้มแข็็งและศัักยภาพในการแข่่งขัันให้้กัับองค์์กร (Lam, 
2011, p. 163) นวััตกรรมจึึงเป็็นเครื่่�องบ่่งช้ี้�สำำ�คัญถึึงความพร้อม
ของสถานศึึกษาต่่อความท้้าทายและความเปล่ี่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�น 
ด้้วยเหตุน้ี้�สถานศึึกษาจึึงต้้องให้้ความสำำ�คัญกัับการปรัับเปล่ี่�ยน
และพััฒนานวััตกรรมในการบริิหารจััดการและสร้้างนวััตกรรม 
ซ่ึ่�งหมายถึึงสมรรถนะใหม่ให้้กัับนัักเรีียนซ่ึ่�งเป็็นผลผลิิตของ 
สถานศึึกษา
	 2.	การเตรีียมครูสู่่�การเป็็นทีีมนวััตกร ทั้้ �งน้ี้�เมื่่�อสถาน
ศึึกษาให้้ความสำำ�คัญกัับการเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่ๆ ของครููและสร้าง
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ให้้เกิิดบรรยากาศของการแลกเปล่ี่�ยนเรีียนรู้้� ผลัักดัันครูภายใน
โรงเรีียนสู่่�การเป็น็บุุคคลแห่ง่การเรีียนรู้้� และสร้า้งโอกาสในการมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์กัันภายในองค์์กร ก็จะทำำ�ให้้เกิิดการประสานร่่วมกััน
ระหว่างความรู้้�ที่่�เปิิดเผยแล้้วกัับความรู้้�ที่่�ซ่่อนเร้้นอยู่่�ในตััวบุุคคล
ส่่งผลต่อการออกแบบและพััฒนางานใหม่ๆ ขึ้้�นได้้ในสถานศึึกษา
และสามารถผลัักดัันสู่่�การสร้างสรรค์์นวััตกรรมขององค์์กรได้้ 
(Lam, 2011, pp. 168-171)
	 	 การส่่งเสริมให้้เกิิดทีีมทำำ�งานจะช่่วยให้้ครูมีีแรงจููงใจ
และความมั่่�นใจในการสร้า้งสรรค์์สิ่่�งใหม่ๆ เพิ่่�มมากขึ้้�น ความมั่่�นใจ 
เกิิดขึ้้�นได้้จากการที่่�ทีีมทำำ�งานมีีการแลกเปล่ี่�ยนพููดคุุยกััน และ
ความรู้้�ที่่�ได้้จากประสบการณ์์กลุ่่�มจะสร้างนวััตกรรมในการ
ปฏิิบััติิงานได้้ (Crespell & Hanson, 2008, pp. 14-15) แต่่ทั้้�งน้ี้�
ผู้้�บริิหารสถานศึึกษาจำำ�เป็็นต้้องปรัับลดการสั่่�งการลงด้้วย เพราะ
การสั่่�งการจะลดทอนพลังการทำำ�งานของครู (Sousa, Pellissier, 
& Monteiro, 2012, p. 17) ทำำ�ให้้ครูขาดความกล้า้ที่่�จะตััดสิินใจ 
และยัังเป็็นจุุดเสี่่�ยงของการขัับเคลื่่�อนองค์์กรเนื่่�องจากความรู้้� 
ของคนเพีียงคนเดีียวหรือกลุ่่�มเล็็กๆ อาจจะไม่่เพีียงพอต่่อการ
ตััดสิินใจเรื่่�องที่่�มีีปัญหาความซัับซ้้อนและแตกต่่างจากในอดีีต 
การแก้้ไขปััญหาขององค์์กรในปััจจุบัันต้้องการมุุมมองที่่� 
หลากหลายเพื่่�อกำำ�หนดแนวทางการจััดการ ดังนั้้�น การลดการ
สั่่�งการและสร้้างทีีมเพื่่�อการแลกเปลี่่�ยนของผู้้�บริิหารจะนำำ�ไปสู่่�
การกระตุ้้�นสมาชิิกในองค์์กรในการปฏิิบััติิงานที่่�มีีประสิิทธิิภาพ
และสร้างสรรค์์ขึ้้�น สร้างบรรยากาศของการแข่่งขัันในการทำำ�งาน
ของครูในสถานศึึกษาได้้ (Mihic, Umihanic, & Fazlovic, 2015, 
pp. 90-94; Razavi & Attarnezhad, 2013, p. 230)
	 3.	เปิิดพื้้�นที่่�เพ่ื่�อการพััฒนานวััตกรรม ในขั้้�นตอนน้ี้�
สถานศึึกษาจะต้้องเปิิดพื้้�นที่่�เพื่่�อการพััฒนานวััตกรรมของทีีมครู 
ซ่ึ่�งการพััฒนานวััตกรรมจะเกิิดขึ้้�นได้้ด้้วยการเสริมสร้าง
บรรยากาศที่่�ปลอดภััยในการคิิดและลงมืือทำำ�งานของครูในวิิถีี
ที่่�แตกต่่างออกไป สถ านศึึกษาจะต้้องสร้้างการมีีส่่วนร่่วมและ
การมอบหมายความรัับผิิดชอบในการดำำ�เนิินงาน เพราะการได้้
รัับมอบหมายความรัับผิิดชอบจะเป็็นส่่วนส่่งเสริมบรรยากาศ
การทำำ�งาน สร้างให้้ครูมีีความรู้้�สึกกล้้าเสี่่�ยงกล้้าตััดสิินใจมากขึ้้�น 
(Thongsai, 2015, p. 116) ในขณะที่่�ผู้้�บริิหารสถานศึึกษา
ทำำ�หน้าที่่�อำำ�นวยความสะดวกให้้กัับครูผู้้�สอนในการปฏิิบััติิงาน 
ผลัักดัันให้้การดำำ�เนิินงานบรรลุุตามเป้้าหมายของสถานศึึกษา
ที่่�ตั้้�งไว้้ (Pangthai, 2017, p. 132) บรรยากาศการทำำ�งาน
ที่่�ส่่งเสริมให้้เกิิดนวััตกรรมจะเป็็นบรรยากาศการทำำ�งานที่่� 
ไม่่เน้้นความเป็็นทางการ มีีโครงสร้างแบบแนวราบ สามารถคิด 
และลงมืือทำำ�ได้้ทัันทีี  ในขณะที่่�รููปแบบองค์์กรที่่�เน้้นการสั่่�งการ
จากบนลงล่่างและผู้้�บริิหารมีีหน้าที่่�ในการวางแผน สั่่ �งการและ
ควบคุุมการทำำ�งานของครูเป็็นรููปแบบที่่�ไม่่ส่่งเสริมให้้เกิิดความ
คิิดริิเริ่่�มสร้างสรรค์์ให้้กัับครูในสถานศึึกษา (Prajankett, 2014, 
pp. 47-48)

	 4.	การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และเผยแพร่่นวััตกรรม 
สภาพแวดล้้อมในองค์์กรหนึ่่�งที่่�จะส่่งผลต่อการกระตุ้้�นความ
คิิดสร้างสรรค์์และขัับเคลื่่�อนสถานศึึกษาสู่่�การเป็็นองค์์กรแห่่ง
นวััตกรรม คืือ การมีีช่องทางการรัับฟัังจากผู้้�ปฏิิบััติิงานของ
ผู้้�บริิหารและการแลกเปลี่่�ยนความเห็็นจากสมาชิิกด้้วยกััน 
ซ่ึ่�งเป็็นกระบวนการที่่�แสดงให้้เห็็นถึึงการให้้ความสำำ�คัญกัับ
บุุคลากรสมาชิิกของผู้้�บริิหารองค์์กร (Sirin, Kunnurat, & 
Chaiphar, 2015, p. 60) การรัับฟัังที่่�มุ่่�งส่่งเสริมให้้ครูเป็็นผู้้�นำำ�
เสนอความรู้้� แนวคิิดจะกระตุ้้�นให้้เกิิดความภููมิิใจในตนเองและ
ความรู้้�ใหม่จากการปฏิิบััติิงานจริง นอกจากน้ี้�ความรู้้�ที่่�ได้้จาก
การนำำ�เสนออาจจะนำำ�ไปสู่่�การจััดให้้มีีเวทีีในการแลกเปล่ี่�ยน
และนำำ�เสนอผลการปฏิิบััติิงานเพื่่�อสร้างเป็็นแนวปฏิิบััติิที่่�ใหม่ที่่�
เป็็นรููปธรรมและมีีคุุณค่าสำำ�หรับองค์์กรก็็เป็็นได้้ (Prajankett, 
2014, p. 49) นอกจากการยอมรัับนวััตกรรมภายในสถานศึึกษา 
แล้้ว การเผยแพร่นวััตกรรมสู่่�ภายนอกจะเป็็นอีีกกลไกเพื่่�อสร้าง 
ความมั่่�นคงในการปรัับเปล่ี่�ยนระบบการทำำ�งานภายในองค์์กร 
ทั้้�งน้ี้�การเผยแพร่เป็็นกระบวนการทางสัังคมที่่�เกิิดขึ้้�นกัับกลุ่่�มคน 
ในการยอมรัับการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับนวััตกรรมใดนวััตกรรมหนึ่่�ง 
เสมือนดัังการนำำ�เอาหลักฐานใหม่มาใช้้เพื่่�อสร้างการเปล่ี่�ยนแปลง 
หรือปรัับเปล่ี่�ยน ซ่ึ่�งแนวทางในการดำำ�เนิินการทางสัังคมเป็็นที่่�
รัับทราบกัันมาอย่่างยาวนาน และการรัับนวััตกรรมของแต่่ละ
กลุ่่�มคนก็็มีีความแตกต่่างกัันขึ้้�นอยู่่�กับหลายปััจจััย (Dearing & 
Cox, 2018)

	 บทสรุุปและข้้อเสนอแนะ (Conclusions and 
Recommendations)
	 การคิิดเชิิงออกแบบเป็็นแนวคิิดสำำ�คัญในการสร้้างสรรค์์
นวััตกรรมสำำ�หรับองค์์กร เป็็นกระบวนวิิธีีในการสร้างสรรค์์ที่่�มีี
ความหมายให้้กัับสถานการณ์์ต่่างๆ ที่่ �เกิิดขึ้้�น ผ่ านการทำำ�งาน
เป็็นทีีมที่่�นำำ�เอาศัักยภาพของคนในองค์์กรที่่�มีีความหลากหลาย
มาทำำ�งานร่่วมกัันผ่่านการให้้ความใส่่ใจต่อบริิบทของปััญหา 
ซ่ึ่�งทำำ�ให้้เชื่่�อมั่่�นได้้ว่่าเมื่่�อนำำ�มาใช้้ในสถานศึึกษาจะส่่งผลต่อการ
ขัับเคลื่่�อนการพััฒนาและการปรัับเปล่ี่�ยนรููปแบบการจััดการ
เรีียนการสอนของครูได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้ �งน้ี้�เนื่่�องจาก
เป็็นการสร้างพื้้�นที่่�การทำำ�งานร่่วมกัันและให้้ความสำำ�คัญกัับผู้้�
เรีียนเป็็นหลัก โดยการปรัับบรรยากาศการจััดการภายในสถาน
ศึึกษาด้้วย 4 หลักการ คืือ 1) การกำำ�หนดนโยบายเพื่่�อการเป็็น
องค์์กรแห่่งนวััตกรรม 2) การเตรีียมครูสู่่�การเป็็นทีีมนวััตกร 
3) เปิิดพื้้�นที่่�เพื่่�อการพััฒนานวััตกรรม และ 4) การแลกเปล่ี่�ยน
เรีียนรู้้�และเผยแพร่นวััตกรรม จะส่่งผลให้้เกิิดความประสิิทธิิภาพ
ในการนำำ�การคิดิเชิิงออกแบบไปใช้้ในสถานศึึกษา ตลอดจนสร้า้ง
ความยั่่�งยืืนในการดำำ�เนิินงานของสถานศึึกษา
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