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ABSTRACT 
Design thinking is a systematic process of creating innovations that centers around users, emphasizing diverse 
ideas along with the possibilities of modern digital technologies under the digital environment nowadays to 
address user-related problems that affect users, which results in building prototypes to be rapidly tried, tested, 
and refined until a solution that addresses the user-related problems is achieved. The process of creating 
innovations according to design thinking can be applied to innovate within educational contexts, allowing 
teachers to use innovations derived from this process to cope with student-related problems of learning 
management appropriately and adapt to the challenging digital environment that has significantly transformed 
the way students learn nowadays. As a result, teachers play a crucial role in creating educational innovations 
to keep up with modern digital technologies, making them suitable in accordance with digital trends and 
beneficial for students under today’s digital environment. The design thinking process consists of five key steps 
that focus on students as the central point, that is, empathizing, defining, ideating, prototyping, and testing. 
When it is applied along with educational application guidelines, these five steps of design thinking can 
effectively and efficiently address learning management problems in the digital age, ultimately leading to 
improved learning quality. Therefore, this article aims to present a design thinking process to help teachers 
understand and apply it to innovate in education, thereby addressing learning challenges in the digital age that 
have resulted in ineffective and inefficient student learning. This will ultimately lead to better quality learning 
experiences for students in the future. 
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การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการสร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง ผ่านการระดมความคิดหลากหลาย
ร่วมกับความเป็นไปได้ของเทคโนโลยีดิจิทัลทันสมัยภายใต้สภาพแวดล้อมดิจิทัลในปัจจุบัน เพื่อใช้แก้ปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อผู้ใช้ 
ซึ่งต้นแบบของนวัตกรรมที่สร้างขึ้นจะถูกน าไปทดลองและทดสอบอย่างรวดเร็วเพื่อน าไปปรับแก้จนกว่าจะได้นวัตกรรมที่ตอบ
โจทย์สภาพปัญหา ซึ่งกระบวนการนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมในบริบทการศึกษาเพื่อให้ครูน านวัตกรรม  
ทางการศึกษาท่ีได้จากกระบวนการนี้ไปแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพแวดล้อม
ดิจิทัลที่มีความท้าทายในการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามาเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียนไปอย่าง
สิ้นเชิง ส่งผลให้ครูมีบทบาทส าคัญในการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อจัดการเรียนรู้ได้อย่างเท่าทัน เทคโนโลยีสมัยใหม่ 
สอดคล้อง เหมาะสมกับกระแสดิจิทัล และเกิดประโยชน์กับผู้เรียนสูงสุดภายใต้สภาพแวดล้อมในปัจจุบัน ซึ่งกระบวนการคิด  
เชิงออกแบบประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนส าคัญ โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้แก่ การท าความเข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง การตีโจทย์
ปัญหาอย่างชัดเจน การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหา การสร้างต้นแบบ และการทดสอบ เมื่อใช้ทั้ง 5 ขั้นตอน ร่วมกับแนวทาง 
การประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษา สามารถช่วยแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลให้แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี อันจะน าไปสู่ 
การแก้ปัญหาและยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น ดังนั้น บทความนี้จึงมุ่งน าเสนอการคิดเชิงออกแบบให้ครูได้ท าความเข้าใจ
และน าไปประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลที่ไม่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
อันจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีและมีคุณภาพต่อไป 

 

ค าส าคัญ:  การคิดเชิงออกแบบ,  นวัตกรรมทางการศึกษา,  ครู,  ยคุดิจิทัล 
  

1. บทน า 
     นวัตกรรมทางการศึกษามีบทบาทส าคัญอย่างมากในการสร้างเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดีที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้  
ได้ตรงตามความต้องการ ความสนใจ ความถนัด และความแตกต่างเฉพาะของแต่ละบุคคล ซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย 
รวมทั้งช่วยเพิ่มผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านวิธีการและเทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ ๆ ที่ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไปได้ดี
ยิ่งขึ้น เพราะนวัตกรรมทางการศึกษาช่วยสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ( Prasertsin et al., 2017, 
pp. 79-80; Punkhetnakorn et al., 2020, pp. 329-330) ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างตื่นตัวตลอดกระบวนการเรียนรู้ 
(Phakamach et al., 2021, p. 222) และช่วยสร้างการมีส่วนร่วมไปกับการเรียนรู้ (Sangsuk & Termtachatipongsa, 2020,  p. 154)  
     การเรียนรู้ในยุคดิจิทัลมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก 
(Jantakeeree, 2022, p. 351) ซึ่งเมื่อน าเทคโนโลยีใหม่ ๆ เหล่านั้นมาบูรณาการร่วมกับนวัตกรรมทางการศึกษา จะกลายเป็น
เครื่องมืออันทรงคุณค่าที่สามารถสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่ อเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้ ได้อย่างสอดรับ 
กับสภาพแวดล้อมดิจิทัลในปัจจุบัน ซึ่งเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับ Pragobpol (2022, p. 54) ที่พบว่า ในปัจจุบันมีการน า
เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพิ่มมากยิ่งขึ้นและสอดคล้องกับ Ouppinjai and Yawirat (2019, pp. 61-62)  
ที่ช้ีให้เห็นแนวโน้มว่า สื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษารูปแบบใหม่จะเข้ามาทดแทนสื่อและเทคโนโลยีรูปแบบเดิม เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้อย่างเต็มศักยภาพ 
     ครูจึงมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในการออกแบบการเรียนรู้ เพื่อพัฒนาผู้เรียนอย่างสอดคล้องและเหมาะสมกับบริบท
สภาพแวดล้อมทางดิจิทัลในปัจจุบันที่แตกต่างจากยุคก่อนหน้านี้อย่างมาก ซึ่งการจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมแบบวิถีใหม่มี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องส่งเสริมครูให้มีความสามารถในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมเพื่อแก้ไขปัญหาการเรียนรู้อย่าง
เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมดิจิทัล  (Ouppinjai & Yawirat, 2019, p. 57; Phitthayasenee & Yuangsoi,  2021, p. 193) 
เนื่องจากเป็นสิ่งส าคัญที่ส่งผลให้การปรับปรุงการศึกษามีประสิทธิผลผ่านการใช้นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ทันสมัยที่ตอบสนองผู้เรียน
ในยุคดิจิทัลได้เป็นอย่างดี (Prensky, 2010, pp. 20-22; Rungwachira et al., 2021, pp. 103-105) ดังที่ Organization for 
Economic Co-operation and Development [OECD] (2016, p. 13) ได้เน้นย้ าว่า การศึกษากับนวัตกรรมมีความสัมพันธ์และ
ส่งเสริมกันและกันเป็นอย่างมาก แต่การจะสร้างนวัตกรรมได้นั้นจ าเป็นต้องอาศัยบุคลากรที่สามารถสร้าง ออกแบบ และพัฒนา 
รวมทั้งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงในยุคปัจจุบันทั้งบริบทสังคมและต้องมี  
ทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล (Meesuwan, 2018, p. 222) ส่งผลให้ครูกลายเป็นส่วนส าคัญในการสร้างนวัตกรรม 
ทางการศึกษาในฐานะนักออกแบบที่ต้องออกแบบประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกับเทคโนโลยี ดิจิทัลสมัยใหม่เพื่อจัดการเรียนรู้ 
ตามความแตกต่างของผู้เรียน (Chaemchoy, 2015, p. 217; Henriksen & Richardson, 2017, p. 63; Jantakeeree, 2022, p. 356)  
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เป็นนวัตกรในการค้นหาวิธีการและเทคโนโลยีใหม่ ๆ  เข้ามาเพิ่มคุณภาพการเรียนรู้ (Alvarado & La Voy,2006, p.4; Chalarux et al., 2021, 
p. 97; Phitthayasenee & Yuangsoi, 2021, p. 193) และเป็นกระบวนการในการสร้างสภาพแวดล้อมที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
และพร้อมสนับสนุนทุกการเรียนรู้ของผู้เรียน (Jantakeeree, 2022, p. 356; Kelly, 2006, p. 3) 
     การคิดเชิงออกแบบนับเป็นกระบวนการสร้างนวัตกรรมที่ได้รับความนิยมในการน ามาประยุกต์ใช้ในวงการธุรกิจช้ันน าของโลก 
และได้รับการบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนการสอนอย่างกว้างขวาง เนื่องจากเป็นกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
ที่ เน้นคนเป็นศูนย์กลาง โดยให้ความส าคัญกับความรู้สึกหรือความต้องการของผู้ใช้งานเพื่อแก้ปัญหาอย่างตอบโจทย์ 
ตรงประเด็น และตรงใจ ซึ่งต้องผ่านการท าความเข้าใจผู้ใช้งาน คิดหาวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากข้อมูลเชิงลึก 
จากการสร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมแล้วทดลองซ้ าแล้วซ้ าเล่าเพื่อหาข้อมูลการใช้งานจากผู้ใช้ รวมทั้งแก้ไขปรับปรุงจนกว่า
นวัตกรรมนั้นจะสามารถแก้ปัญหาได้อย่างแท้จริงจนท าให้ผู้ใช้งานเกิดความพึงพอใจ (Barsalou, 2017, p. 102; Brown, 2008, p. 2; 
Lohsomboon et al., 2019, p. 3; Razzouk & Shute, 2012, p. 330) ซึ่งครูสามารถน าการคิดเชิงออกแบบมาประยุกตใ์ช้ในบริบท
การศึกษาเพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับเทคโนโลยียุคดิจิทัลใหม่ ๆ ไว้แก้ปัญหาการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน
โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Jantakeeree, 2022, p. 356) จากปัญหาการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนและสร้างประสบการณ์ 
การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ผ่านนวัตกรรมทางการศึกษาใหแ้ก่ผู้เรียน  
 

2. ความท้าทายในการจัดการเรียนการสอนยุคดิจิทัล 
     ยุคดิจิทัลนับเป็นยุคที่มีการรับรู้ การพัฒนา และการใช้เทคโนโลยีกันอย่างกว้างขวางและแพร่หลาย ซึ่งท าให้ทุกคนสามารถ
เข้าถึงข้อมูลความรู้ต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ได้อย่างรวดเร็ว ทุกที่ และทุกเวลา รวมทั้งมีการขับเคลื่อนโดยเทคโนโลยีดิจิทัลและนวัตกรรมใน
หลากหลายด้านของสังคม โดยเปลี่ยนผ่านจากสภาพบริบทแวดล้อมแบบเดิม  ๆ ไปเป็นสภาพบริบทดิจิทัลที่สามารถก้าวข้าม
ขีดจ ากัดต่าง ๆ ของสภาพแวดล้อมแบบเดิมได้ดีกว่า รวมทั้งการคิดค้น เปลี่ยนแปลง และพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้นได ้
อย่างต่อเนื่อง (Fischer et al., 2023, p. 2; Jantuem & Srivichain, 2019, p. 15; Khumsamart et al., 2020, pp. 250-251; 
Lumpongchart, 2021, pp. 2-3) ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามาเปลี่ยนแปลงวิธีการที่ผู้คนด าเนินชีวิต ท างาน และมีปฏิสัมพันธ ์
ต่อกัน โดยเฉพาะในบริบทการศึกษาที่ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวิธีการจัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนอย่างสิ้นเชิง ไปเป็น
ลักษณะการเรียนรู้ที่สนับสนุนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งในสภาพแวดล้อมเสมือนและผสมผสาน  ด้วยสื่อหลากหลายรูปแบบ 
ที่ส่งเสริมการเรียนรู้รายบุคคลและแบบกลุ่ม (Kampiwtha, 2022, p. 3; Ouppinjai & Yawirat, 2019, p. 58; Prasertsin et al., 
2017, p. 80; Prensky, 2010, pp. 20-22; Rungwachira et al., 2021, pp. 103-105; Tiamtanorm, 2021, pp. 299-300) 
ยิ่งไปกว่าน้ัน การเรียนในยุคดิจิทัลยังมีการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก แตกต่างจากผู้เรียนยุคก่อนหน้านี ้เนื่องจากมีความ
เช่ียวชาญในการใช้เทคโนโลยีเพื่อค้นหาค าตอบ แสวงหาความรู้ เข้าถึงการเรียนรู้ได้ทั้งในและนอกห้องเรียน อีกทั้งสามารถเรียนรู้
ผ่านวิธีการหลากหลายได้ด้วยตนเอง รวมทั้งสามารถเข้าถึงข้อมูลสารสนเทศจากสื่อดิจิทัลได้หลากหลายช่องทางอย่างรวดเร็ว 
ทุกที ่ทุกเวลา (Chaemchoy, 2015, p. 219; Prensky, 2010, p. 3) 
     การจัดการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลให้แก่ผู้เรียนยุคนี้จึงนับเป็นความท้าทายใหม่ของครูในการจัดการเรียนการสอนให้ทันยุค
ทันสมัย เพราะการเรียนรู้ ในยุคดิจิทัลมีสภาพเปลี่ยนแปลงไปจากการเรียนรู้ ในยุคที่ผ่านมาอย่างสิ้นเชิง  เนื่องจากมี 
เทคโนโลยีดิจิทัลทันสมัยเข้ามาช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถรับข้อมูลข่าวสารได้จากหลากหลายช่องทาง จนท าให้การ
เรียนรู้ถูกเปิดกว้างไร้กรอบจ ากัด เกิดการเรียนรู้อย่างอิสระตามความต้องการ  ไม่ว่าจะเป็นสถานที่ไหนหรือเวลาใดก็ตาม 
(Perathoranich, 2020, p. 127)  
     หากครูยังคงจัดการเรียนการสอนแบบเดิมด้วยการบอกหรือบรรยายความรู้หน้าช้ันเรียน ไม่ใช้นวัตกรรมทางการศึกษาและไม่
น าเทคโนโลยีมาเป็นสื่อช่วยจัดการเรียนการสอน ส่วนผู้เรียนในยุคดิจิทัลกลับเติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีที่เจริญรุดหน้าไปไกล 
มีการเรียนรู้ผ่านสื่อดิจิทัลกันมาตั้งแต่เด็ก สามารถใช้เทคโนโลยีเรียนรู้หรือท างานได้หลากหลายรูปแบบในเวลาเดียวกันและเข้าถึง
สารสนเทศได้อย่างรวดเร็วในทุกที่ ทุกเวลา ย่อมเป็นการลดทอนประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้น้อยลง แต่ถ้าครูสามารถจัดการเรียน
การสอนและบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาเป็นสื่อการเรียนรู้เข้าถึงตัวผู้เรียนได้อย่างเหมาะสมและเกิดประโยชน์สูงสุด 
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ย่อมสูงขึ้นแน่นอน 
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3. บทบาทของครูยุคดิจิทัลที่มีต่อนวัตกรรมทางการศึกษา 
     เทคโนโลยีดิจิทัลยุคนี้เอื้อต่อการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษามากมาย ครูสามารถน านวัตกรรมเหล่านั้นมาประยุกต์ใช้เป็น
ตัวส่งผ่านความรู้ไปยังผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้ ครูในยุคดิจิทัลจึงต้องพร้อมรับกับการเปลี่ยนแปลงไปข้างหน้า ตอบสนองวิถีการเรียนรู้
ในปัจจุบัน (Chalarux et al., 2021, p. 97) สร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน น าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้สนับสนุนการเรียนรู้
ทั้งในและนอกห้องเรียน (Khunrai et al., 2021, p. 44; Pakdeeteva & Bangthamai, 2021, p. 4) รวมทั้งจัดการเรียนการสอนให้
แตกต่างไปจากเดิม เพื่อสร้างสีสัน ดึงดูดใจ และเปิดโลกการเรียนรู้ให้กว้างไกลด้วยสื่อการเรียนรู้สมัยใหม่ที่ช่วยสร้างโอกาส 
พัฒนาและสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น 
     นวัตกรรมทางการศึกษา (Educational innovation) ในยุคดิจิทัลนับเป็นสิ่งใหม่ ๆ หรือสื่อใหม่ ๆ ที่พัฒนาโดยการน า
เทคโนโลยีทันสมัยมาประยุกต์ใช้ (Brewer & Tierney, 2011, p. 15; Prasertsin et al., 2017, p. 80; Saengloetuthai, 2021, p. 6) 
เพื่อช่วยให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอนได้อย่างเท่าทันกระแสดิจิทัล สอดคล้องและเหมาะสมกับผู้ เรียนในยุคนี้  
ด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ท าให้นักการศึกษาพยายามน าศักยภาพของเทคโนโลยีเหล่านั้นมาใช้ในการผลิตสื่อการเรียนรู้รูปแบบ
ใหม่ ๆ ที่น่าสนใจ เพื่อลดเวลาในการท าความเข้าใจด้วยตนเอง และสามารถเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น ส่งผลให้การจัดการเรียนการสอน
เป็นไปอย่างสนุกสนานและไม่น่าเบื่อ ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นต่อการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น มีส่วนท าให้ผลการเรียนดีขึ้น สามารถ
ค้นหาข้อมูลข่าวสารตามความต้องการอย่างทันโลกและทันเหตุการณ์ (Phitthayasenee & Yuangsoi, 2021, pp. 191-192;  
Prasertsin et al., 2017, p. 80) ซึ่งครูควรได้รับการสง่เสรมิให้ประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ ๆ  เพื่อน ามาใช้จัดการ ส่งเสริมและสนับสนนุ
การเรียนรู้ที่ดีและมีคุณภาพ รวมทั้งการพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วยิ่งขึ้นผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลทันสมัย 
ในยุคปัจจุบันที่มีประโยชน์ทางการศึกษา เข้าถึงผู้เรียนได้อย่างกว้างขวางและสามารถน ามาบูรณาการเป็นเครื่องมือ  การสร้าง 
นวัตกรรมทางการศึกษาที่ทรงพลั งและมีศักยภาพสู ง (Jantuem & Srivichain, 2019, p. 15; Prasertsin et al., 2017, p. 82; 
Sangsuk & Termtachatipongsa, 2020, p. 157; Serdyukov, 2017, p. 8) 
     ดังนั้น ครูในยุคดิจิทัลจึงมีบทบาทส าคัญในการแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรมทางการศึกษาผ่านการเล็งเห็น
คุณค่าและความจ าเป็นของการประยกุต์ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการสอน น าเสนอวิธีการต่าง ๆ ที่เทคโนโลยี
จะสามารถเพิ่มคุณค่าให้กับการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ รู้จักเลือกใช้นวัตกรรมทางการศึกษาอย่างเหมาะสม พร้อมประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลให้เข้าตรงถึงตัวผู้เรียนได้อย่างกว้างขวางในทุกเวลาและทุกสถานท่ี ปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
ให้ทันยุคทันสมัย (Jantuem & Srivichain, 2019, p. 15) และสามารถตอบสนองการเรียนรู้ของผู้เรียนได้หลากหลายรูปแบบ 
เพื่อจัดการเรียนการสอนได้อย่างสอดคล้องและเหมาะสมกับผู้เรียนในยุคดิจิทัล รวมทั้งสามารถใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่ช่วย
จัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
     ครูจึงต้องรับบทบาทเป็นผู้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาควบคู่กับการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์ต่อการเรยีนรู้
ของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์การเรียนรู้ที่แปลกใหม่ สร้างความเข้าใจเนื้อหาหรือบทเรียน และสามารถเรียนรู้ได้
รวดเร็วยิ่งขึ้น ซึ่งจะท าให้การจัดการเรียนการสอนมีความสนุก น่าสนใจ และไม่เกิดความเบื่อหน่าย อันจะน าไปสู่การบรรลุผล 
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่ต้องการ และเกิดการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน  

 
4. กระบวนการคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษา 
     การพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพการเรียนรู้ที่ดีในยุคดิจิทัลแบบนี้จ าเป็นต้องมีการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาและประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือช่วยจัดการศึกษาควบคู่กัน (Thipsuwun et al., 2022, p. 3) จึงจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ตามที่
ต้องการ ดังนั้น ครูควรได้รับการพัฒนาและส่งเสริมให้สามารถออกแบบ พัฒนา และน านวัตกรรมทางการศึกษาไปประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนเพื่อแก้ปัญหาการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมดิจิทัลในปัจจุบัน ซึ่งจะช่วยให้ครูสามารถ
ปฏิบัติงานได้อย่างมีคุณภาพและเป็นประโยชน์ในด้านการจั ดการเรียนการสอนอย่างสอดคล้องกับสภาพที่ เป็นจริง 
(Phitthayasenee & Yuangsoi, 2021, p. 191; Prasertsin et al., 2017, p. 80)  
     อย่างไรก็ตาม ในทางปฏิบัติ นวัตกรรมทางการศึกษายังคงเป็นปัญหาส าคัญของครู  ด้วยความยุ่งยากและซับซ้อน 
ในกระบวนการสร้างผลงานนวัตกรรม ซึ่งการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) จัดเป็นเครื่องมือท่ีอยู่ในความสนใจของผู้ท างาน
ด้านนวัตกรรม และเป็นวิธีที่นักวิชาการหลากหลายสาขาน ามาใช้ในการพัฒนานวัตกรรมให้เกิดขึ้นจริง (Kidjawan, 2018, p. 7) 
ด้วยความเข้าใจง่าย มีกระบวนการท างานเพื่อแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและมีจุดประสงค์ในการสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ โดยเน้น
มนุษย์เป็นศูนย์กลาง ผ่านจินตนาการหลากหลาย ร่วมกับความเป็นไปได้ของเทคโนโลยีและการเพิ่มมูลค่าทางธุรกิจ ซึ่งต้นแบบ 
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ของนวัตกรรมที่สร้างขึ้นจะถูกน าไปทดสอบอย่างรวดเร็วเพื่อน าผลลัพธ์ที่ได้นั้นไปปรับแก้จนกระทั่งได้นวัตกรรมท่ีสมบูรณ์และตอบ
โจทย์สภาพปัญหาจริง (Brown, 2008, p. 2; Jimatong & Wibooncharoensuk, 2023, pp. 574-575; Parker et al., 2021, 
pp. 3-4; Tongsawai, 2020, p. 64) 
     เมื่อน าการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ออกแบบนวัตกรรมทางการศึกษาย่อมช่วยให้นวัตกรรมที่ออกแบบมานั้นเน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ ตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในห้องเรียน ตรงตามความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล และช่วยเพิ่มผลลัพธ์การเรียนรู้
ให้ดียิ่งขึ้น (Asanok, 2018, p. 12) โดยกระบวนการคิดเชิงออกแบบประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอนส าคัญ ซึ่งเน้นผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
สามารถสรุปสาระส าคัญของแต่ละขั้นตอนได้แก่ 1) การท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) 2) การตีโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจน 
(Define) 3) การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหา (Ideate) 4) การสร้างต้นแบบ (Prototype) และ 5) การทดสอบ (Test)  ซึ่งน าไปสู่
การสร้างนวัตกรรมเพื่อแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถแสดงดังรูปที่ 1 

 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 

     กระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนมีรายละเอียดในแต่ละขั้นตอน (Gallagher & Thordarson, 2020, pp. 15-16; 
Israsena Na Ayudhya & Treerattanaphan, 2017, p. 21; Kidjawan, 2018, p. 7; Lohsomboon et al., 2019, p. 348; 
Phitthayasenee & Yuangsoi,  2021, pp. 191-192; Razzouk & Shute, 2012, p. 30; Stanford University, 2009, Online; 
Timcharoen et al., 2022, p. 4) ดังต่อไปนี ้ 

1. การท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) เป็นขั้นตอนการท าความเข้าใจถึงปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ให้มาก
ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ เพื่อให้เข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้งและถ่องแท้ผ่านการสังเกต (Observe) สิ่งต่าง ๆ รอบตัวผู้ใช้ สมมติ 
(Immerse) บทบาทเป็นผู้ใช้และสัมภาษณ์ (Interview) ผู้ใช้งาน 

2. การตีโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจน (Define) เป็นขั้นตอนการรวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากขั้นตอนก่อนหน้านี้
เพื่อวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการที่แท้จริงจากข้อมูลเชิงลึก (Insight) ที่ได้ 

3. การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหา (Ideate) เป็นขั้นตอนการระดมความคิดหลากหลายอย่างเต็มที่เพื่อหาทางออกสร้างสรรค์
ให้กับปัญหาในลักษณะของนวัตกรรมใหม่ที่ตอบโจทย์ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ให้มากท่ีสุด  

4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) เป็นขั้นตอนการสร้างต้นแบบเป็นช้ินงานจับต้องได้แบบง่ายที่สุด ต้นทุนต่ าที่สุด 
และรวดเร็วที่สุด ซึ่งต้นแบบไม่จ าเป็นต้องสมบูรณ์แบบ และสามารถท าซ้ าได้หลายรอบเพื่อทดสอบการใช้งานจริงกับผู้ใช้จะได้
เรียนรู้ข้อท่ีควรปรับปรุงและแก้ไขจนกว่าจะท าเป็นนวัตกรรมตัวจริง 

5. การทดสอบ (Test) เป็นขั้นตอนการทดลองใช้ต้นแบบเพื่อรวบรวมและรับฟังความคิดเห็นของผู้ใช้จากประสบการณ์ตรง 
มาประเมินผลตามเกณฑ์ที่ก าหนดเพื่อปรับแก้และทดสอบใหม่จนกว่าจะแก้ปัญหาให้กับผู้ใช้งานได้ โดยเกณฑ์ที่ก าหนดสามารถ
ครอบคลุมการท างานได้ตามโจทย์ที่ตั้งไว้ ต้นทุนท่ีต้องใช้ ความสวยงาม การใช้งานยากหรือง่าย และการบ ารุงรักษา 
     เมื่อน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนมาประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับ
การบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลแห่งยุคสมัยเข้าไป ย่อมช่วยให้ครูสามารถแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ
ได้อย่างตอบโจทย์และตรงจุดมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนของครูมีความแปลกใหม่ ดึงดูดความสนใจ 
ก้าวข้ามขีดจ ากัดต่าง ๆ ที่ท าให้เกิดปัญหาการเรียนรู้ สร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงบวกให้กับผู้เรียน  และสามารถเรียนรู้ได้
อย่างเท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางดิจิทัลของโลกยุคปัจจุบัน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Goldman et al. (2009, pp. 37-53) 
ที่ได้น ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้เป็นเครื่องมือจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพแล้วพบว่า กระบวนการคิด  
เชิงออกแบบสามารถส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมายและช่วยสร้างประสบการณ์หลากหลายให้กับผู้เรียน โดยแต่ละขั้นตอน 
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. Define 
การตีโจทย์ปัญหา 
อย่างชัดเจน 

การท าความเข้าใจ
อย่างลึกซึ้ง 

4. Prototype 
การสร้างต้นแบบ การทดสอบ 

1.  Empathize 3. Ideate 
การระดมสมองหาวิธี
แก้ปัญหา 
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1. การท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้ง (Empathize) ในบริบทการศึกษาเป็นการท าความเข้าใจปัญหาผู้เรียนว่ามีปัญหาในการ
เรียนรู้อะไร มีความต้องการ ความสนใจ หรือความคาดหวังใดจากการจัดการเรียนการสอนผ่านการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ 
สัมภาษณ์หรือสอบถาม และลองสมมติดูว่าผู้เรียนต้องพบเจอปัญหาอะไรในสถานการณ์การจัดการเรียนการสอนบ้างที่ส่งผล
กระทบต่อการเรียนรู้  
     ตัวอย่าง การท าความเข้าใจอย่างลึกซึ้งเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, 
pp. 15-26) พบว่า การเรียนรู้จากผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จนั้นนับเป็นวิธีการเรียนรู้วิธีหนึ่งที่มีประสิทธิภาพ 
และสามารถน ามาใช้จัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการให้กับผู้เรียนได้ แต่ปัญหาคือ ผู้ประกอบการเหล่านั้น
ไม่สามารถมาแลกเปลี่ยนแนวปฏิบัติที่ดีในการท าธุรกิจจนประสบความส าเร็จด้วยตัวเองได้  เนื่องจากตารางเวลางานที่แน่นขนัด 
ท าให้ยากที่จะพบเจอหรือเชิญมาบรรยายในสถานศึกษา รวมทั้งในบางครั้งมีค่าใช้จ่ายเกิดขึ้น ซึ่งจากการพูดคุยในห้องเรียนพบว่า 
ผู้เรียนชอบฟังบทสัมภาษณ์ของผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จจากแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ เมื่อสอบถามผู้เรียนเพิ่มเติมก็
พบว่า ผู้เรียนอยากจะเรียนรู้จากต้นแบบผู้ประกอบการที่มีประสบการณ์จริง แต่ก็รู้ว่าเป็นการยากที่จะพูดคุยกับผู้ประกอบการตัวจริง 
เพราะไม่รู้จักเป็นการส่วนตัว ไม่มีเครือข่ายที่สามารถเข้าถึงช่องทางการติดต่อผู้ประกอบการเหล่านั้นได้ด้วยตัวเอง และถึงแม้จะ
เจอตัวจริงก็คงตื่นเต้นหรือประหม่าจนไม่กล้าพูดคุยหรือสอบถามอยู่ดี ด้วยเกรงว่าจะสื่อสารได้ไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ   

2. การตีโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจน (Define) ในบริบทการศึกษาเป็นการรวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลที่ได้มาเพื่อค้นหาข้อมูล
เชิงลึก (Insight) และระบุปัญหาที่แท้จริงให้ได้ว่าผู้เรียนก าลังประสบปัญหาเรื่องใด และเรื่องใดควรได้รับการแก้ไขเร่งด่วนที่สุด 
เพื่อไม่ให้ปัญหานั้นส่งผลกระทบต่อคุณภาพการเรียนรู้ 
     ตัวอย่าง การตีโจทย์ปัญหาอย่างชัดเจนเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, 
pp. 15-26) พบว่า จากข้อมูลที่ได้ในขั้นตอนที่ 1 นั้น ท าให้ได้ข้อมูลเชิงลึกและเข้าใจผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งน าไปสู่การระบุปัญหา 
ที่แท้จริงคือ ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเรียนรู้แนวปฏิบัติที่ดีในการท าธุรกิจจากผู้ประกอบการตัวจริงที่ประสบความส าเร็จ  
เพราะอยากเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงของผู้ประกอบการมากกว่าการเริ่มต้นการท าธุรกิจแบบลองผิดลองถูกหรือเรียนรู้แต่
เนื้อหาเชิงวิชาการจากครูผู้สอนในห้องเรียนเท่าน้ัน แต่ติดขัดตรงที่ไม่สามารถเข้าถึงผู้ประกอบการเหล่านั้นได้ด้วยตัวเอง ตลอดจน
ถึงแม้จะมีโอกาสเข้าถึงได้ก็อาจไม่สามารถพูดคุยได้โดยไม่รู้สึกตื่นเต้นหรือประหม่า  เนื่องจากขาดความมั่นใจในการสื่อสาร 
และรู้สึกไม่ปลอดภัยที่จะสอบถาม เนื่องด้วยไม่มีความรู้ด้านการท าธุรกิจที่มากพอจะตั้งประเด็นสัมภาษณ์ได้อย่างเหมาะสม  
มีความกังวลเกี่ยวกับการตั้งค าถามและการถามซ้ า ๆ หรือการถามในปริมาณมาก ซึ่งอาจส่งผลทางลบกับผู้ประกอบการ รวมทั้ง
ข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาที่ผู้ประกอบการและผู้เรียนอาจสะดวกพูดคุยไม่ตรงกันได้  

3. การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหา (Ideate) ในบริบทการศึกษาเป็นการระดมความคิดมากมายและหลากหลายเพื่อแก้ปัญหา
การเรียนรู้ด้วยวิธีท่ีเป็นไปได้มากท่ีสุดภายใต้ข้อจ ากัดต่าง ๆ ด้วยการประยุกต์ใช้นวัตกรรมใหม่ ๆ และบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัล
เข้ามาช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และเหมาะสมกับสภาพปัญหาจริง 
     ตัวอย่าง การระดมสมองหาวิธีแก้ปัญหาเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, 
pp. 15-26) พบว่า ในยุคดิจิทัลมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ หลายประเภทที่สามารถน ามาใช้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาทดแทนสื่อ 
การเรียนรู้แบบเดิม ๆ ที่อาจมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลไม่เพียงพอที่จะกระตุ้นการเรียนรู ้ไม่ว่าจะเป็นต ารา หนังสือ หรือสไลด์
พาวเวอร์พอยต์ เพื่อแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับการน าเสนอแนวปฏิบัติที่ดีในการท าธุรกิจจากผู้ประกอบการ 
ที่ประสบความส าเร็จ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer assisted instruction) วิดีโอแบบจ ากัด และไม่จ ากัดการโต้ตอบ 
(Youtube & interactive videos) รายการเสียงแบบออนไลน์ (Podcast) โปรแกรมบทเรียน (Courseware) การ์ตูนเคลื่อนไหว 
(Animation) สังคมเสมือนจริง (Metaverse) เกมเพื่อการศึกษา (Gamification) หรือแบบจ าลองการสนทนา (Chatbot) เป็นต้น 
โดยเฉพาะแบบจ าลองการสนทนาหรือที่นิยมเรียกกันว่า แชตบอต ซึ่งใช้ง่ายเหมือนโปรแกรมสื่อสารทางโซเชียลมีเดียทั่วไป 
ที่ไม่จ าเป็นต้องมีเทคนิคการใช้ขั้นสูง อีกทั้งประหยัดค่าใช้จ่าย และสะดวกกว่าการติดต่อผ่านช่องทางอื่น ๆ เช่น การพูดคุยทาง
โทรศัพท์ การเชิญมาบรรยาย เทคโนโลยีแชตบอตนี้ช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกเหมือนได้สัมภาษณ์ผู้ประกอบการตัวจริงตามที่ต้องการได้
ทันทีในทุกที่ทุกเวลาตลอดระยะเวลา 24 ช่ัวโมง ไม่ต้องจ ากัดอยู่แค่เพียงการฟังเสียงหรือดูวิดีโอสัมภาษณ์จากแพลตฟอร์ม
ออนไลน์เท่านั้น แต่สามารถตั้งโปรแกรมให้โต้ตอบกลับได้อย่างรวดเร็วและใกล้เคียงกับการสนทนากับผู้ประกอบการตัวจริงมาก
ที่สุด เนื่องจากมีการเข้าไปใส่ข้อมูลที่วิเคราะห์และสังเคราะห์จากบทสัมภาษณ์ของผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จมาแล้วก่อน
ให้ผู้เรียนเข้าไปพูดคุยจนกว่าจะได้รับข้อมูลตามที่ต้องการ โดยผู้สอนสามารถเพิ่มเติ มข้อมูลใหม่ได้ตลอดเวลาหากพบว่าผู้เรียน
ประสบปัญหาในการสนทนาหรือไม่ได้รับข้อมูลตามที่ต้องการ  
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4. การสร้างต้นแบบ (Prototype) ในบริบทการศึกษาเป็นการสร้างต้นแบบนวัตกรรมทางการศึกษาที่น าไปจัดการเรียน 
การสอนเพื่อแก้ปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อคุณภาพการเรียนรู้ 
     ตัวอย่าง การสร้างต้นแบบเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, pp. 15-26) พบว่า 
ถึงแม้ว่านวัตกรรมทางการศึกษาจะมีให้เลือกใช้หลากหลายประเภท แต่ที่น่าจะเหมาะสมในการแก้ปัญหานี้ท่ีสุดคือ แชตบอตที่ช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถพูดคุยโต้ตอบเสมือนได้คุยกับผู้ประกอบการตัวจริง เพื่อสอบถามแนวปฏิบัติที่ดีในการประกอบธุรกิจจนประสบ
ความส าเร็จ ซึ่งแชตบอตสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ แชตบอตแบบตอบรับอัตโนมัติ  (Rule-based chatbot) 
และแชตบอตแบบใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Generative artificial intelligence chatbot) โดยแชตบอตที่เป็นแบบตอบรับ
อัตโนมัติจะต้องเข้าไปใส่ข้อมูลให้ครอบคลุมล่วงหน้าเพื่อให้แชตบอตสามารถตอบค าถามโดยเลือกค าตอบจากคลังข้อมูลที่เก็บไว้ได้
โดยไม่ติดขัด ซึ่งแชตบอตประเภทนี้สร้างง่าย ค่าใช้จ่ายไม่สูงหรืออาจไม่มีเลย ในขณะที่แชตบอต ที่ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์
เป็นแชตบอตที่พยายามท าความเข้าใจผู้ถาม ประมวลผลและเลือกค าตอบที่เหมาะสมมากที่สุด  ซึ่งแชตบอตประเภทนี้ค่อนข้าง
ซับซ้อน ใช้เวลาสร้างนานและมีค่าใช้จ่ายค่อนข้างสูง ดังนั้นแชตบอตที่เลือกใช้จึงเป็นแบบตอบรับอัตโนมัติ เนื่องด้วยสร้างง่ายและ
ไม่มีค่าใช้จ่าย ขอแค่มีการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตก็สามารถใช้งานได้แล้ว เมื่อเลือกแชตบอตที่จะท าได้แล้วก็พัฒนาเป็นต้นแบบ
ออกมา โดยรวบรวมข้อมูลการสัมภาษณ์ของผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จแล้วน าข้อมูลทั้งหมดที่ได้มาวิเคราะห์และ
สังเคราะห์เรียบเรียงใส่ในคลังข้อมูลของแชตบอตเพื่อก าหนดค าตอบหลากหลายโดยดึงมาจากข้อมูลการสัมภาษณ์นั้น ๆ หลังจาก
นั้นลองน าแชตบอตไปให้กลุ่มตัวอย่างที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายจริงได้ทดลองพูดคุยและค้นหาค าตอบที่ต้องการด้วยตนเองเพื่อรับฟัง 
ฟีดแบ็กที่น าไปสู่การเพิ่มเติมข้อมูลหรือปรับเปลี่ยนค าตอบให้ครบถ้วนและครอบคลุมก่อนน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริงต่อไป   

5. การทดสอบ (Test) ในบริบทการศึกษาเป็นการทดลองใช้ต้นแบบนวัตกรรมทางการศึกษาจริงเพื่อตรวจสอบว่านวัตกรรม
นั้นตอบโจทย์สภาพปัญหาการเรียนรู้มากแค่ไหน ผู้เรียนชอบหรือไม่ชอบที่ได้เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลแบบนี้ ผู้เรียนต้องการ
ให้ปรับแก้หรือต่อยอดหรือไม่ รวมทั้งเปิดรับข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อแก้ไขปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษาให้ดียิ่งข้ึนต่อไป 
     ตัวอย่าง การทดสอบเกี่ยวกับการพัฒนาความเป็นผู้ประกอบการจากการศึกษาของ Vanichvasin (2022, pp. 15-26) พบว่า 
เมื่อน าแชตบอตแบบตอบรับอัตโนมัติที่พัฒนาขึ้นไปใช้  แล้วสอบถามผู้ เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้ แชตบอต 
เป็นสื่อการเรียนรู้เพื่อตรวจสอบดูว่านวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบแชตบอตนี้ช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้และตอบสนองความ
ต้องการผู้เรียนอยู่ในระดับใด โดยผลการทดสอบพบว่า ผู้เรียนช่ืนชอบนวัตกรรมทางการศึกษาที่ผสมผสานเทคโนโลยี แชตบอต 
ที่ทันสมัยในระดับมาก เนื่องจากผู้เรียนรู้สึกว่าแชตบอตเป็นสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่แปลกใหม่ น่าสนใจ ไม่น่าเบื่อ มีอิสระในการ
เรียนรู้ สนุกสนาน และสะดวกสบายในการเรียนรู้ความเป็นผู้ประกอบการแบบมีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างเต็มที่  เปรียบเสมือน 
ได้สัมภาษณ์กับผู้ประกอบการ ซึ่งในชีวิตจริงไม่สามารถท าได้ ด้วยข้อจ ากัดหลายอย่าง ขณะที่สื่อการเรียนรู้อย่างแชตบอตสามารถ
เข้ามาช่วยลดข้อจ ากัดและเพิ่มการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้นได้ 
     เมื่อครูมีความเข้าใจปัญหาการเรียนรู้อย่างแท้จริงและพยายามหาทางแก้ไขปัญหาด้วยวิธีสร้างสรรค์ร่วมกับการบูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัลใหม่ ๆ เข้าไปอย่างเป็นระบบตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนดังที่กล่าวมาแล้ว ย่อมช่วยให้ครู
สามารถสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาได้ตรงใจผู้เรียนในยุคดิจิทัลที่ช่ืนชอบและเช่ียวชาญการใช้เทคโนโลยี รวมทั้งสามารถ
แก้ปัญหาในห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น แต่การที่ครูจะประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหาการเรียนรู้ได้อย่าง 
ที่คาดหวัง ครูต้องมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการคิดเชิงออกแบบ และสามารถประยุกต์ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ร่วมกับการได้รับ
การสนับสนุนด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีอย่างเต็มที่ ซึ่งจะช่วยปูทางไปสู่การวิเคราะห์ปัญหาที่ชัดเจน และค้นหาวิธีแก้ไขปัญหา
ได้อย่างตรงจุด เพื่อหยุด บรรเทา หรือลดปัญหาการเรียนรู้ที่อาจจะเกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอนของครูได้ 
 

5. แนวทางการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษาเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา 
     จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของนักวิชาการ นักวิจัย และนักการศึกษาเกี่ยวกับการ
คิดเชิงออกแบบ สามารถสรุปแนวทางการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษาเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาได้
(Chaemchoy, 2012, pp. 125-127; Chawwiwat, 2022, p. 3; Hemtanon et al., 2020, pp. 139-140; Netwong, 2021, p. 33; 
Ouppinjai & Yawirat, 2019, p. 62; Pragobpol, 2022, pp. 58-63; Prasertsin et al., 2017, pp. 84-85) ดังนี้  

1. การให้ความส าคัญกับปัญหาการเรียนรู้ด้วยการส ารวจปัญหาเพื่อท าความเข้าใจผู้เรียนก่อนการจัดการเรียนการสอนใด ๆ 
ผ่านการรวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ การสังเกต การสอบถามผู้เรียน หรือการส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การจัดการเรียนการสอน ปัญหาและอุปสรรคที่พบเจอระหว่างเรียน รวมทั้งแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้เพื่อจะได้ระบุ
ปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้จากข้อมูลเชิงลึกท่ีมี และค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมก่อนการจัดการเรียนการสอนต่อไป  
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2. การพัฒนาครูให้มีความสามารถในการออกแบบ แสวงหา และพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
ผ่านการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบท้ัง 5 ขั้นตอน สร้างนวัตกรรมอย่างเป็นระบบเพื่อจัดการปัญหาการเรียนรู้ โดยอาจจัดเป็น
การอบรมเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจด้านนวัตกรรมผ่านวิทยากรที่มีความรู้ในการผลิตสื่อนวัตกรรมมาให้ความรู้และให้ค าปรึกษา
ด้านนวัตกรรม รวมทั้งบูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่น่าสนใจ สนุกสนาน และสะดวกสบาย
ให้กับผู้เรียน ซึ่งเท่ากับเป็นการช่วยเสริมสร้างและสนับสนุนวัฒนธรรมการออกแบบการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง อีกทั้งยัง
เป็นการเล็งเห็นคุณค่าของนวัตกรรมเป็นส าคัญอีกด้วย 

3. การเปิดโอกาสให้ครูได้ทดลองจัดการเรียนการสอนโดยใช้ต้นแบบนวัตกรรมทางการศึกษาตามกระบวนการคิด  
เชิงออกแบบที่ตอบโจทย์ปัญหาและตรงจุดที่ผู้เรียนต้องการเพื่อแก้ปัญหาให้กับผู้เรียนโดยเฉพาะ แทนการจัดการเรียนการสอน 
ในรูปแบบเดิม ซึ่งจะเป็นการช่วยเสริมสร้างให้ครูได้พัฒนาความสามารถในการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษามากยิ่งขึ้น และช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

4. การวัดและประเมินผลการใช้นวัตกรรมทางการศึกษาตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียน
ว่านวัตกรรมที่ผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลนั้นให้ผลลัพธ์ทางบวก ช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้และตอบสนองความต้องการได้หรือไม่ 
รวมทั้งบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในระดับมากน้อยเพียงใด เพื่อน าข้อมูลที่ได้ไปแก้ไขปรับปรุงนวัตกรรมนั้นให้ดียิ่งขึ้น 
อีกทั้งยังสามารถตรวจสอบการเรียนรู้ของครูได้ว่ามีความเข้าใจการคิดเชิงออกแบบอยู่ในระดับใด มีทัศนคติที่ดีต่อการคิด 
เชิงออกแบบ และสามารถน าการคิดเชิงออกแบบไปประยุกต์ใช้เพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนด้วยนวัตกรรม 
ทางการศึกษาได้หรือไม่ และอย่างไร 

5. การกระตุ้นจูงใจให้ครูน าการคิดเชิงออกแบบไปประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับการบูรณาการเทคโนโลยี
ดิจิทัลแห่งยุคสมัยผ่านโครงการและ/หรือกิจกรรมต่าง ๆ การสนับสนุนงบประมาณ การให้รางวัล และการเพิ่มเงินเดือน เนื่องจาก
การจัดการเรียนการสอนตามกรอบหลักสูตรปัจจุบันยังไม่ได้มีการระบุถึงการคิดเชิงออกแบบไว้อย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรม 
นอกจากน้ียังควรสร้างบรรยากาศและสภาพแวดลอ้มท่ีเอื้ออ านวย ส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูน าการคิดเชิงออกแบบไปประยุกตใ์ช้
ด้วย 

6. การสร้างระบบฐานความรู้เก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับนวัตกรรมทางการศึกษาพร้อมแนวทางการประยุกต์ใช้และการสร้าง
เครือข่ายทางสังคมผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์การออกแบบและพัฒนานวัตกรรม แบ่งปันนวัตกรรม 
ช่วยเหลือกัน และน าเสนอแนวทางการประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาท่ีแตกต่างกันได้อย่างกว้างขวางมากยิ่งข้ึน 

7. การขยายขอบเขตการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบในบริบทการศึกษา โดยไม่จ าเป็นต้องจ ากัดอยู่แค่การจัดการเรียน
การสอนของครูเพียงเท่านั้น แต่สามารถน าไปใช้ออกแบบหลักสูตรใหม่  รวมทั้งน าไปใช้พัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อเพ่ิมพูนศักยภาพในการสร้างนวัตกรรมและพัฒนาจนกลายเป็นทักษะติดตัวไว้ใช้งานในอนาคต 

8. การส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลที่ทันสมัยและเหมาะสมในรูปแบบที่หลากหลายเป็นเครื่องมือ
จัดการเรียนการสอนร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา  เนื่องจากการจัดการเรียนการสอน 
ยุคใหม่จ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน 

9. การพัฒนาศักยภาพการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลผ่านนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อให้ท้ังผู้สอนและผู้เรียนมีความคุ้นเคยกับการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลแห่งยุคสมัย และสามารถใช้เทคโนโลยีเหล่านั้นให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรู้
ภายใต้สภาพแวดล้อมดิจิทัล 

10. การก าหนดเป็นนโยบายส่งเสริมการใช้นวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเป็นรูปธรรม โดยสื่อสาร
นโยบายให้ครูเห็นถึงความส าคัญและประโยชน์ของนวัตกรรมทางการศึกษาในการแก้ปัญหาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
     แนวปฏิบัติที่ดีเหล่านี้ช่วยให้ครูสามารถประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบสร้างนวัตกรรมทางการศึกษาร่วมกับการบูรณาการ
เทคโนโลยีดิจิทัลแห่งยุคสมัยได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้นก็ต่อเมื่อครูเข้าใจว่าปัญหาการเรียนรู้คืออะไร มีทักษะ
การคิดเชิงออกแบบเพื่อสร้างนวัตกรรมทางการศึกษามาแก้ปัญหาการเรียนรู้นั้น  ๆ สามารถทดลองจัดการเรียนการสอน 
เพื่อวัดและประเมินผลการใช้นวัตกรรมเหล่านั้น รวมทั้งได้รับก าลังใจและการสนับสนุนต่าง ๆ อย่างเหมาะสมด้วย 
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6. บทสรุป 
     การน าการคิดเชิงออกแบบทั้ง 5 ขั้นตอนมาประยุกต์ใช้สร้างนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างเป็นระบบควบคู่กับเทคโนโลยีดิจิทัล
แห่งยุคสมัยช่วยให้ครูที่ต้องจัดการเรียนการสอนให้กับผู้เรียนยุคใหม่ในสภาพแวดล้อมดิจิทัลสามารถแก้ปัญหาการเรียนรู้ใน  
ยุคดิจิทัลได้อย่างตอบโจทย์สภาพปัญหาการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจริงและตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้นด้วย การเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญผ่านการออกแบบการจัดการเรียนการสอนอย่างเหมาะสมให้กับผู้เรียนและน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาสร้าง  
เป็นนวัตกรรมทางการศึกษาในรูปแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่แปลกใหม่และน่าสนใจเพื่อช่วยแก้ปัญหาการเรียนรู้ อันจะน าไปสู่
คุณภาพการเรียนรู้ที่ดียิ่งขึ้น เพราะด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอนที่เชื่อมโยงและต่อเนื่อง เริ่มตั้งแต่การเก็บรวบรวม
ข้อมูลอย่างสอดคล้องกับสภาพปัญหาและความต้องการในการเรียนรู้ การค้นหาวิธีแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากเดิม และการทดสอบ
ต้นแบบซ้ าแล้วซ้ าอีกจนกว่าจะส าเร็จ ย่อมช่วยให้ครูสามารถพัฒนาและปรับปรุงนวัตกรรมทางการศึกษาได้อย่างเป็นระบบและ
น าไปสู่การคลี่คลายปัญหา และตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้ได้ในที่สุด อีกทั้งกระบวนการสร้างนวัตกรรมนี้ยังจะไปช่วย
กระตุ้นให้ครูจัดการเรียนการสอนได้ทันยุคทันสมัยและแตกต่างไปจากเดิมด้วยการมองหาวิธีแก้ปัญหาและการเรียนรู้ด้วย
นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ๆ จากสภาพปัญหาและความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญก่อนเสมอ นอกจากนี้ยังมีการน าการคิด
เชิงออกแบบไปประยุกต์ใช้ในบริบทการศึกษาจนก่อให้เกิดเป็นแนวปฏิบัติที่ดีและมีประโยชน์อย่างมาก ส่งผลใหค้รูได้เห็นภาพรวม
ของการประยุกต์ใช้การคิดเชิงออกแบบอย่างครอบคลุมและครบถ้วน ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวทางการสร้างนวัตกรรมทางการศึกษา 
อันจะน าไปสู่การวางแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพ และสามารถแสดงบทบาทครูยุคใหม่ในสภาพ 
การเรียนรู้แบบดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม เพื่อช่วยยกระดับการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนในยุคดิจิทัลต่อไป 
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