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 บทที่ 1  
บทน ำ 

 
คüำมเป็นมำและคüำมÿ ำคัญของปัญĀำ 
  การพัฒนาคุณภาพการýึกþาในýตüรรþที่ 21 มีคüามจำเป็นต้องอาýัยครูและบุคลากร

ทางการýึกþาที่มีýักยภาพในการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะการÿร้างÿรรค์งานüิจัยเพื่อ

พัฒนาคุณภาพการเรียนการÿอน ตามที่กำĀนดไü้ในพระราชบัญญัติการýึกþาแĀ่งชาติ พ.ý. 2542 

และที่แก้ไขเพิ่มเติม มาตรา 52 ซึ่งเน้นการÿ่งเÿริมระบบการผลิตและพัฒนาครู คณาจารย์ และ

บุคลากรทางการýึกþาใĀ้มีคุณภาพและมาตรฐานÿมกับคüามเป็นüิชาชีพชั้นÿูง โดยกำĀนดใĀ้ÿถาบัน

ผลิตและพัฒนาบุคลากรมีคüามพร้อมทั ้งในการเตรียมคüามพร้อมบุคลากรรุ ่นใĀม่และพัฒนา

ผู้ปฏิบัติงานอย่างต่อเนื่อง (ÿำนักงานคณะกรรมการกฤþฎีกา , 2562) นอกจากนี้ มาตรา 53 ได้

กำĀนดใĀ้มีองค์กรüิชาชีพครู ผู้บริĀารÿถานýึกþา และผู้บริĀารการýึกþา ซึ่งมีฐานะเป็นองค์กรอิÿระ

ภายใต้การบริĀารของÿภาüิชาชีพในกำกับของกระทรüงýึกþาธิการ มีอำนาจĀน้าที่ในการกำĀนด

มาตรฐานüิชาชีพ การออกและเพิกถอนใบอนุญาตประกอบüิชาชีพ การกำกับดูแลการปฏิบัติตาม

มาตรฐานและจรรยาบรรณüิชาชีพ รüมถึงการพัฒนาüิชาชีพครู ผู้บริĀารÿถานýึกþา และผู้บริĀาร

การýึกþาอย่างเป็นระบบ (ÿำนักงานคณะกรรมการกฤþฎีกา , 2562) ÿอดคล้องกับนโยบายการ

พัฒนาอาชีüýึกþาประจำปีงบประมาณ พ.ý. 2568 นโยบายที่ 6 เรื่องการยกระดับการบริĀารและ

พัฒนาบุคลากรอาชีüýึกþา โดยเฉพาะข้อ 6.4 ที่เน้นการพัฒนาýักยภาพครูและบุคลากรทางการ

ýึกþาÿู่การเป็นบุคลากรอาชีüýึกþาÿมรรถนะÿูง ผ่านการÿนับÿนุนงานüิจัยในชั้นเรียนและการüิจัย

เพื่อพัฒนางาน การÿนับÿนุนทุนการýึกþา การอบรมเชิงÿถิติและทักþะภาþา รüมทั้งการจัดĀา

ช่องทางเผยแพร่ผลงานüิชาการ เพื่อยกระดับคุณภาพผลงานของครูใĀ้เป็นที่ยอมรับในüงüิชาการ 

(ÿำนักงานคณะกรรมการการอาชีüýึกþา, 2568) 
  แม้ü่านโยบายและกฎĀมายจะใĀ้คüามÿำคัญกับการพัฒนางานüิจัยของครู แต่ในทางปฏิบัติ

พบü่าครูÿ่üนใĀญ่ยังประÿบปัญĀาและอุปÿรรคĀลายประการในการผลิตงานüิจัยและบทคüาม

üิชาการที่มีคุณภาพ ÿุกัญญา รุจิเมธาภาÿ (2566) ได้ÿังเคราะĀ์ปัญĀาĀลักของครูในการเขียน

งานüิจัยและบทคüามüิชาการไü้ ดังนี้ คือ การขาดคüามรู้และทักþะด้านระเบียบüิธีüิจัย การขาดเüลา

และทรัพยากร ขาดผู้ใĀ้คำปรึกþา ขาดคüามเข้าใจในคุณค่าของการüิจัย และคüามรู้ÿึก กดดันĀรือ

ขาดคüามมั่นใจ ในการทำüิจัย  ปัญĀาด้านคüามรู้และทักþะ คüามรู้ด้านระเบียบüิธีüิจัยไม่ชัดเจน ครู

บางคนไม่มีคüามเข้าใจที่ชัดเจนเกี่ยüกับกระบüนการและĀลักการüิจัย ขาดแนüทางเชิงทฤþฎี ครูอาจ

ขาดคüามรู้คüามเข้าใจในกรอบแนüคิดและทฤþฎีที่เกี่ยüข้องกับการทำüิจัย ปัญĀาด้านเüลาและ
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ทรัพยากร การมีภาระงานÿอนจำนüนมากทำใĀ้ครูมีเüลาน้อยในการทำüิจัย ขาดทรัพยากร ครูอาจ

ขาดแคลนทรัพยากรที่จำเป็น เช่น Ā้องÿมุด Āรือการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยüข้องกับการüิจัย ปัญĀา

ด้านการÿนับÿนุนและแรงจูงใจ ขาดผู้ใĀ้คำปรึกþา โดยเฉพาะครูในโรงเรียนขนาดเล็ก มักขาดพี่เลี้ยง

Āรือผู้ใĀ้คำปรึกþาในการทำüิจัย ขาดคüามเข้าใจในคุณค่าของการüิจัย ครูบางÿ่üนอาจมีคüามเชื่อü่า

ไม่จำเป็นต้องใช้üิจัยเพื่อแก้ปัญĀาในชั้นเรียนได้ปัญĀาด้านทัýนคติและคüามมั่นใจ รู้ÿึกกดดันĀรือ

ĀงุดĀงิด กระบüนการทำüิจัยอาจทำใĀ้ครูรู้ÿึกเครียดĀรือüิตกกังüล ขาดคüามมั่นใจครูอาจไม่มั่นใจใน

การนำผลการüิจัยไปใช้ปรับปรุงการÿอน Āรือไม่มั่นใจü่าÿิ่งที่ทำนั้นถูกต้อง เข้าใจงานüิจัยผิดการมี

คüามเข้าใจผิดเกี่ยüกับงานüิจัยอาจเป็นอุปÿรรคต่อการทำüิจัยใĀ้ÿำเร็จได้ 
   ในบริบทของการแก้ไขปัญĀาดังกล่าü กระบüนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
เป็นแนüทางที่ÿามารถช่üยใĀ้ÿถานýึกþาออกแบบมาตรการที่เĀมาะÿมกับบริบทจริง แนüคิดนี้เน้น

การทำคüามเข้าใจเชิงลึก การระดมคüามคิด การÿร้างต้นแบบ และการทดลองใช้เพื่อเรียนรู้ ÿามารถ

นำไปใช้ได้จริง เมื่อประยุกต์ใช้กระบüนการคิดเชิงออกแบบกับระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครู ได้

ผลลัพธ์ที่เป็นประโยชน์ในĀลายด้าน เช่น คุณภาพงานüิจัยที่ได้มาตรฐาน üัฒนธรรมüิจัยที่เข้มแข็งขึ้น

จากการมีเครื่องมือ โครงÿร้าง ระบบแนüทาง ÿอดคล้องกับคüามต้องการจริงของครูและÿภาพงานใน

ÿถานýึกþา การพัฒนาระบบÿนับÿนุนงานüิจัยด้üยกระบüนการคิดเชิงออกแบบจึงมีคüามÿำคัญต่อ

การยกระดับคุณภาพงานüิจัยของครูและการÿร้างüัฒนธรรมการüิจัยในÿถานýึกþาอย่างยั่งยืน  

(Brown, 2008; Brown, 2009)  
  จากปัญĀาและอุปÿรรคดังกล่าüข้างต้น ผู้üิจัยจึงมีคüามÿนใจพัฒนาระบบÿนับÿนุนงานüิจัย

ของครูüิทยาลัยเทคนิคบางÿะพานโดยใช้ กระบüนการ Design Thinking โดยมุ่งĀüังที่จะÿ่งเÿริม

ýักยภาพของครูในการÿร้างÿรรค์งานüิจัยที่ÿามารถนำไปใช้ในการพัฒนาตนเอง พัฒนาคุณภาพการ

เรียนการÿอน และพัฒนาผู้เรียนใĀ้เกิดประโยชน์ÿูงÿุด 
 

ค ำถำมกำรüิจัย 
 การใช้ กระบüนการ Design Thinking จะช่üยพัฒนาระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครู

üิทยาลัยเทคนิคบางÿะพาน ได้Āรือไม่ และผลเป็นอย่างไร 
 

üัตถุประÿงค์กำรüิจัย 
 1.เพื่อýึกþาÿภาพปัจจุบันของระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูüิทยาลัยเทคนิคบางÿะพาน 
 2.เพื่อพัฒนาระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูüิทยาลัยเทคนิคบางÿะพานโดยใช้ กระบüนการ 

Design Thinking 
 3.เพื่อประเมินประÿิทธิภาพของระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูüิทยาลัยเทคนิคบางÿะพาน

โดยใช้ กระบüนการ Design Thinking 
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ÿมมติฐำนกำรüิจัย 
 ระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูüิทยาลัยเทคนิคบางÿะพานที่พัฒนาด้üยกระบüนการ Design 
Thinking มีประÿิทธิภาพอยู่ในระดับดีขึ้นไปตามเกณฑ์ที่กำĀนด 
 
 

ขอบเขตของกำรüิจัย 
1. กลุ่มเป้าĀมายในการüิจัยครั้งนี้คือ กลุ่มเป้าĀมาย ครูผู้ÿอนüิทยาลัยเทคนิคบางÿะพาน 

จำนüน 54 คน  
2. ตัüแปรที่ýึกþา ได้แก่ 

2.1 ตัüแปรอิÿระ คือ การใช้กระบüนการ Design Thinking ในการพัฒนาระบบÿนับÿนุน

งานüิจัยของครู 
2.2 ตัüแปรตาม คือ ประÿิทธิภาพของระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครู ที ่พัฒนาด้üย 

Design Thinking 
 3. ขอบเขตด้านเนื้อĀาที่ใช้ในüิจัย 
     3.1 กระบüนการ Design Thinking 
     3.2 กระบüนการทำüิจัยของครู 
     3.3 ระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครู 
 4. การüิจัยครั้งนี้ดำเนินการในเดือน ตุลาคม 2568-กันยายน 2569 
 

 

นิยำมýัพท์เฉพำะ 
1. กระบüนกำร Design Thinking Āมายถึง กระบüนการคิดเชิงออกแบบเพื่อแก้ปัญĀา

โดยยึดผู้ใช้เป็นýูนย์กลาง ประกอบด้üย 5 ขั้นตอน ได้แก่ Empathize, Define, Ideate, Prototype 
และ Test 

2. ระบบÿนับÿนุนงำนüิจัยของครู Āมายถึง กลไก/รูปแบบการช่üยเĀลือ ÿ่งเÿริม และ

อำนüยคüามÿะดüกใĀ้ครูÿามารถทำüิจัยได้ครบกระบüนการอย่างมีคุณภาพ 
3. กำรพัฒนำระบบÿนับÿนุนงำนüิจัยของครูüิทยำลัยเทคนิคบำงÿะพำนโดยใช้ 

กระบüนกำร Design Thinking Āมายถึง ระบบÿนับÿนุนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้üย 5 ขั้นตอน 

ได้แก่ Empathize, Define, Ideate, Prototype และ Test เพื่อช่üยครูทำüิจัยตั้งแต่ต้นจนจบ 
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ประโยชน์ที่ได้รับ 
1. ได้ข้อมูลÿภาพปัจจุบัน ปัญĀา และคüามต้องการจำเป็น ของครูüิทยาลั ยเทคนิคบาง

ÿะพานในการทำüิจัยอย่างเป็นระบบ เพื่อนำไปใช้üางแผนพัฒนาได้ตรงจุด 
 2. ได้ระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูที่เป็นรูปธรรม ที่พัฒนาด้üยแนüคิดผู้ใช้เป็นýูนย์กลาง

ตามกระบüนการ Design Thinking 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



5 
 

 

บทที่ 2 
เอกÿำรและงำนüิจยัที่เกี่ยüข้อง 

 
การüิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูüิทยาลัยเทคนิคบางÿะพานโดยใช้ 

กระบüนการ Design Thinking ผู้üิจัยได้ทบทüนเอกÿารและงานüิจัยที่เกี่ยüข้องÿำĀรับใช้เป็นแนü

ทางการในการýึกþา ดังนี้ 
1. แนüคิดเกี่ยüกับกระบüนการ Design Thinking 
2. กระบüนการทำüิจัยของคร ู
3. ระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครู 
4. งานüิจัยที่เกี่ยüข้อง 

 
2.1 แนüคิดเกี่ยüกับกระบüนกำร Design Thinking 
 2.1.1  แนüคิดเกี่ยüกับกระบüนกำร Design Thinking 
 ýýิมา ÿุขÿü่าง (2562) กล่าüü่า Design Thinking  คือ กระบüนการคิดเชิงออกแบบÿำĀรับ

พัฒนานüัตกรรมที่ผÿมผÿานการคิดÿร้างÿรรค์ (Creative thinking) และการคิดเชิงธุรกิจ (Business 
thinking) เพื่อพัฒนาÿิ่งใĀม่ๆและนüัตกรรมอย่างมีระบบ โดยมีĀลักÿำคัญ คือการเข้าใจคüาม

ต้องการและปัญĀาของกลุ่มเป้าĀมายĀรือลูกค้า (Human-Centered) อย่างแท้จริง แล้üการระดม

คüามคิดเพื่อค้นĀาทางแก้ไข และการเรียนรู้และลงมือทำเพื่อÿร้างคุณค่าและนüัตกรรม 
 Design thinking เป็นกระบüนการที่มีการพัฒนามาตั้งแต่ ปี 1960 โดยเป็นการรüมของ

เครื ่องมือและเทคนิคที ่พัฒนามาจากการคิดÿร้างÿรรค์ ทางÿังคมýาÿตร์ ü ิทยาýาÿตร์และ

คอมพิüเตอร์   
 กระบüนการ Design thinking Āรือกระบüนการคิดเชิงออกแบบ ไม่ใช่เรื่องใĀม่ÿำĀรับคนที่

ทำงานอยู ่ในÿายงานของการออกแบบĀรือพัฒนานüัตกรรม เพราะโดยกระบüนการนั ้นเป็น

กระบüนการคิดÿร้างÿรรค์ที่มีการใช้ในการพัฒนานüัตกรรมใĀม่ๆÿำĀรับพัฒนาผลิตภัณฑ์ใĀม่มานาน

แล้ü  ซึ่งกระบüนการพัฒนานüัตกรรมที่เกิดขึ้นใĀม่ๆนั้นขึ้นอยู่กับü่าจะมาจากการค้นพบเทคโนโลยี

ใĀม่ๆ (technology push ) มาจากคüามต้องการจากตลาด  (market pull) Āรือจากคüามต้องการ

ของมนุþย์ Āรือลูกค้า 
 โดย Design thinking จะพัฒนานüัตกรรมโดยใĀ้คüามÿำคัญกับคüามต้องการจากผู้บริโภค

Āรือตลาดมาก่อน แล้üทางทีมผู้ทำüิจัยและผู้พัฒนานั้นพยายามที่จะตอบÿนองคüามต้องการĀรือ
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แก้ไขปัญĀาใĀ้กับผู้บริโภคเĀล่านั้นใĀ้ได้ด้üยกระบüนการใĀม่ เทคโนโลยีใĀม่ ผลิตภัณฑ์ใĀม่ Āรือการ

บริการใĀม่ ใĀ้โดนใจ  
 เร ิ ่มแรก Design thinking มีจ ุดเริ ่มต้นมาจาก Design Science เป็นการออกแบบทาง

อุตÿาĀกรรมและออกแบบทางผลิตภัณฑ์ เพื ่อĀาแนüทางการออกแบบการตัดÿินใจ และการ

ออกแบบการทำงานที่มีลักþณะเฉพาะ  แล้üมีการนำไปใช้ในกระบüนการพัฒนานüัตกรรม ในการทำ

โครงการต่างๆ  และพัฒนาจนมาเป็นกระบüนการที่เชื่อมโยงธุรกิจ คüามคิดÿร้างÿรรค์ และมุ่งเน้นที่

ลูกค้า กลุ่มเป้าĀมายเป็นĀลักในปัจจุบัน 
 Design Thinking  ที่ใช้ในกำรพัฒนำนüัตกรรม มีกระบüนกำร (Process) ที่ÿ ำคัญ คือ 
 1. การเข้าใจปัญĀาของกลุ่มเป้าĀมายĀรือลูกค้าในถูกต้อง (Human Centered) ในแต่ละ 

Model อาจจะใช้คำü่า understand , discovery, empathize แต่Āลักÿำคัญคือ เราต้องรู้ü่าปัญĀา

ที่แท้จริงของลูกค้าĀรือกลุ่มเป้าĀมายนั้นคืออะไร และทำคüามเข้าใจปัญĀานั้นอย่างถ่องแท้ เพื่อที่จะ

Āาüิธีการแก้ไขปัญĀาได้ตรงจุด ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ÿำคัญมาก Āากตั้งประเด็นปัญĀาที่ไม่ใช่ปัญĀาที่

แท้จริง ขั้นตอนต่อไปอาจจะไม่มีประÿิทธิภาพĀรือไม่ตอบโจทย์เลยเป็นได้ 
 2. กระบüนการคิดและแก้ไขปัญĀา (Ideation & Brainstorming) ขั้นตอนนี้เป็นการคิดĀา

แนüทางแก้ปัญĀาใĀม่ๆ บางครั้งต้องออกนอกกรอบไปเลย Āรือต้องคิดÿร้างÿรรค์ใĀม่ๆ  บางไอเดีย

อาจจะยังไม่ÿามารถทำได้ในทันที เพราะทรัพยากรในบริþัทยังไม่มีเพียงพอ แต่การคิดใĀ้ออกไอเดีย

เยอะๆ แล้üค่อยประเมินü่า ไอเดียใดจะนำมาทำก่อน ไอเดียใดค่อยทำเมื่อมีทรัพยากรพร้อม 
 3. การลงมือทำและทดÿอบกับกลุ่มเป้าĀมาย  (Prototype and Implement) ขั้นตอนนี้

เป็นอีกขั้นตอนที่ÿำคัญ เพราะไอเดียĀลายๆอย่างที่คิดกันมา แล้üไม่เกิด เพราะขาดการลงมือทำใĀ้

เกิดออกมาเป็นรูปธรรมเพื่อทดÿอบกับกลุ่มเป้าĀมาย 
 Build CMU (2563) กล่าüü่า กระบüนการ Design Thinking คือ การคิดเชิงออกแบบที่เน้น

ผู้ใช้เป็นýูนย์กลาง (User-centered) เพื่อแก้ปัญĀาและÿร้างนüัตกรรม โดยมี 5 ขั้นตอนĀลัก คือ 

Empathize (เข้าใจผู้ใช้), Define (ระบุปัญĀา), Ideate (ระดมคüามคิด), Prototype (ÿร้างต้นแบบ), 
และ Test (ทดÿอบ) üนซ้ำเพื่อพัฒนาโซลูชันที่ตรงจุดและÿร้างÿรรค์ที่ÿุด แม้จะเป็นขั้นตอน แต่ก็

ยืดĀยุ่นและไม่จำเป็นต้องทำตามลำดับเÿมอไป 
 5 ขั้นตอนĀลักของ Design Thinking 
 Empathize (เข้าใจ) ทำคüามเข้าใจกลุ่มเป้าĀมายอย่างลึกซึ้ง (ลูกค้า/ผู้ใช้) ผ่านการÿังเกต 

ÿัมภาþณ์ เพื่อค้นĀาคüามต้องการ ปัญĀา และแรงจูงใจที่แท้จริง (เอาใจเขามาใÿ่ใจเรา) 
 Define (ระบุปัญĀา) üิเคราะĀ์ข้อมูลที่ได้จากขั้น Empathize เพื่อกำĀนดปัญĀาที่ชัดเจน

และระบุประเด็นĀลักที่ต้องแก้ไขใĀ้ตรงจุด (Problem Statement) 
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 Ideate (ระดมคüามคิด) ระดมไอเดียใĀม่ๆ อย่างอิÿระและกü้างขüาง ไม่จำกัดกรอบ

คüามคิด เพื่อĀาทางออกที่ĀลากĀลายและÿร้างÿรรค์ที่ÿุดÿำĀรับปัญĀาที่กำĀนดไü้ 
 Prototype (ÿร้างต้นแบบ) ÿร้างแบบจำลองĀรือต้นแบบที่จับต้องได้ของไอเดียที่เลือกมา 

เพื่อใĀ้เĀ็นภาพและนำไปทดÿอบได้ง่ายขึ้น 
 Test (ทดÿอบ): นำต้นแบบไปทดÿอบกับผู้ใช้จริง เพื่อรับฟังคüามคิดเĀ็น ข้อเÿนอแนะ และ

Āาข้อผิดพลาด เพื่อนำข้อมูลที่ได้กลับไปปรับปรุงในขั้นตอนก่อนĀน้า 
 Genius Academy (2566) กล่าüü ่า การคิดเช ิงออกแบบ Āร ือ Design Thinking คือ 

กระบüนการทางคüามคิดในการพยายามทำคüามเข้าใจÿมมติฐานที่อาจจะเป็นÿาเĀตุก่อใĀ้เกิดปัญĀา

ต่าง ๆ และทำการกำĀนดปัญĀา ต่อมาจึงคิดĀาüิธีแก้ปัญĀาอย่างตรงจุดเพื่อแก้ไขปัญĀาĀรือโจทย์

ที่ตั้งไü้ ตลอดจนการนำüิธีการแก้ปัญĀาที่ได้มาพัฒนาใĀ้เกิดเป็นแนüคิดใĀม่ ๆ  เพื่อที่จะĀาüิถีทางที่มี

ประÿิทธิภาพที่ÿุดและเĀมาะÿมที่ÿุด üิธีการคิดเชิงออกแบบนี้ต้องอาýัยทักþะการทำงานร่üมกันใน

แต่ละบุคคล üิธีการนี้จึงมีÿ่üนช่üยในการพัฒนาüิธีการคิดและการทำงานเป็นทีมร่üมกับผู้อื่น 
 ผลลัพธ์ของกระบüนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ที่เป็นประโยชน์ต่อ

องค์กรกระบüนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) เป็นการÿ่งเÿริมใĀ้เกิดการ

คิดÿร้างÿรรค์ในรูปแบบใĀม่ ๆ ซึ่งเป็นผลดี ที่จะนำองค์คüามรู้จากแง่มุมที่แปลกใĀม่มาคิดüิเคราะĀ์

แก้ปัญĀา พยายามĀาĀนทางที่มากกü่าÿิ่งที่ตนเองคุ้นเคยเพื่อĀาทางลัดใĀม่ ๆ ใĀ้การแก้ปัญĀา

เĀล่านั้นเกิดประÿิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยประโยชน์ต่าง ๆ ของการทำงานโดยใช้Āลักการ Design 
Thinking มีมากมาย ได้แก่  
 การแก้ปัญĀาโดยใช้Āลักการ Design Thinking เป็นการฝึกกระบüนการแก้ไขปัญĀาอย่าง

เป็นลำดับขั้นตอน กระบüนการนี้จะทำใĀ้เราได้ลองมองปัญĀาอย่างรอบคอบและละเอียดมากขึ้นจาก

การĀาÿาเĀตุ และต้นตอของปัญĀา ÿ่งผลใĀ้เราได้เĀ็นถึงแก่นĀลักของปัญĀานั้น ๆ และการระบุ

ปัญĀาเพื่อไม่ใĀ้การแก้ปัญĀาของเราÿะเปะÿะปะมั่üซั่ü จากนั้นจึงนำปัญĀามาüิเคราะĀ์และ ทำใĀ้

เราเข้าใจปัญĀาได้อย่างถ่องแท้ และแก้ไขได้ตรงจุด 
 การแก้ปัญĀาโดยใช้Āลักการ Design Thinking ÿ่งผลใĀ้มีทางเลือกที่ĀลากĀลาย Āลักการ 

Design Thinking เป็นüิธีการĀาทางแก้ไขปัญĀาที่มีการระดมคüามคิดบนพื้นฐานข้อมูลที่ĀลากĀลาย 

จากĀลากĀลายคüามคิด ĀลากĀลายแง่มุม ตลอดจนพยายามคิดĀาüิถีทางĀรือแชร์ไอเดียที่ดีออกมา

ในĀลากĀลายรูปแบบ ÿ่งผลใĀ้เราได้มองเĀ็นÿิ่งต่าง ๆ ได้อย่างรอบด้าน และมีตัüเลือกมากมาย ก่อน

นำตัüเลือกที่ดีที่ÿุดไปใช้แก้ปัญĀาĀรือนำไปปฎิบัติจริง 
 การแก้ปัญĀาโดยใช้Āลักการ Design Thinking เป็นการÿ่งเÿริมการใช้คüามคิดÿร้างÿรรค์  

โดยการแชร์ไอเดีย ตลอดจนระดมคüามคิดนั้น ทำใĀ้ÿมองเราฝึกคิดĀลากĀลายรูปแบบ เนื่องจาก

จะต้องคิดĀาüิธีการที่ĀลากĀลาย จากĀลาย ๆ มุมมอง และทำใĀ้เรารู้จักĀาüิธีที่แปลกใĀม่ เĀนือจาก
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ขอบเขตเดิม ๆ ซึ่งเป็นพื้นฐานในการฝึกคüามคิดÿร้างÿรรค์ที่ดีและเป็นพื้นฐานที่ดีในการแก้ปัญĀา 

ตลอดจนการบริĀารจัดการ และการที่เราได้พยายามฝึกคิดถึงüิธีการใĀม่ ๆ นี้ จะทำใĀ้เราได้ค้นพบüิธี

ใĀม่ๆ เÿมอ ÿ่งผลใĀ้เกิดนüัตกรรมใĀม่ ๆ ขึ้นมาได้เช่นกัน 
 การแก้ปัญĀาโดยใช้Āลักการ Design Thinking ÿ่งผลใĀ้มีแผนÿำรองในการแก้ปัญĀา

Design Thinking Process เป็นกระบüนการที่ทำใĀ้เราได้มีการคิดที่ĀลากĀลายüิธี ซึ่งนอกจากจะทำ

ใĀ้เราÿามารถüิเคราะĀ์เลือกüิธีที่ดีที่ÿุดได้แล้üนั้นยังทำใĀ้เรามีตัüเลือกÿำรองอีกด้üย โดยüิธีการ

เĀล่านั้นได้ผ่านกระบüนการลำดับคüามÿำคัญมาเรียบร้อยแล้ü ทำใĀ้เราÿามารถเลือกใช้แก้ปัญĀาได้

ทันท่üงทีĀากüิธีการแรกที่เราคิดü่าดีที่ÿุดไม่ประÿบคüามÿำเร็จในด้านการนำมาปฏิบัติใช้จริง 
 บุคลากรภายในองค์กรมีการทำงานอย่างเป็นระบบ  เมื่อบุคลากรถูกฝึกใĀ้คิดอย่างเป็นระบบ

แบบแผนผ่านการทำงานที่จะต้องแก้ไขปัญĀาโดยใช้Āลักการ Design Thinking ซึ่งเป็นการปลูกฝัง

ระบบการทำงานที่ดี ÿ่งผลใĀ้องค์กรมีการทำงานอย่างเป็นระบบ และทำงานได้มีประÿิทธิภาพมากขึ้น

ด้üย ถือเป็นการเพิ่มýักยภาพใĀ้กับบุคลากรและองค์กร 
 กระบüนการทำงานแบบเป็นขั้นตอน Design Thinking (Design Thinking Process)  บันได

ÿู่คüามÿำเร็จการนำเอากระบüนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) มาใช้

ภายในองค์กรนั้นอาจจะเĀ็นผลชัดเจนมากยิ่งขึ้นเมื่อเรานำไปใช้กับกระบüนการคิดผลิตภัณฑ์ใĀม่ ๆ 

เพื่อแก้ไขปัญĀาใĀ้ผู้บริโภคตลอดจนนำไปต่อยอดใĀ้เกิดผลิตภัณฑ์Āรือบริการขึ้นมาเพื่ออุดรูรั่üของ

ตลาดนั้น ๆ ที่ตอบโจทย์ในÿิ่งที่ผู้บริโภคต้องการ  ตลอดจนÿร้างนüัตกรรมใĀม่ที่ยังไม่เคยเกิดขึ้นก็

ÿามารถเป็นได้ ซึ่งการนำเอาüิธีการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) มาใช้ใĀ้เกิดประโยชน์นี้จะทำ

ใĀ้เราเข้าใจปัญĀาภายในองค์กรĀรือธุรกิจได้อย่างถ่องแท้ เĀ็นถึงต้นตอของปัญĀา ÿ่งผลใĀ้เกิดการ

ผลิตÿินค้าĀรือบริการเพื่อตอบโจทย์คüามต้องการในตลาดตลอดจนแก้ไขปัญĀาได้อย่างแท้จริงถึงต้น

ตอของปัญĀานั้น ๆ 
 กระบüนกำรออกแบบ Design Thinking มีอะไรบ้ำง 
 Design Thinking Āรือ “กระบüนการคิดในเชิงออกแบบ” นิยมนำมาประยุกต์ใช้กับการ

บริĀารองค์กรเรื่อยมาตั้งแต่โลกเราก้าüเข้าÿู่ยุคโลกาภิüัฒน์ในýตüรรþที่ 21 ตลอดจนเกิดการปลูกฝัง

ระบบüิธีคิดโดยใช้กระบüนการนี้ใĀ้กับบุคลากรในองค์กร เพื่อที่จะนำไปประยุกต์ใช้ในการทำงานตาม

ตำแĀน่งและคüามÿามารถของตนเองใĀ้เกิดประÿิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งกระบüนการคิดในรูปแบบ 

Design Thinking มีลักþณะและกระบüนการที่ÿร้างÿรรค์ขึ้นมา ทำใĀ้เกิดประÿิทธิผลใĀม่ ๆ ซึ่งเป็น

Āลักการที ่ช่üยทำใĀ้องค์กรประÿบคüามÿำเร็จได้อย่างดี โดยกระบüนการĀลักๆของ Design 
Thinking Āรือ “กระบüนการคิดในเชิงออกแบบ” คือ 
 การเข้าใจปัญĀาของกลุ่มเป้าĀมายĀรือลูกค้าในถูกต้อง (Human Centered)  
  กระบüนการคิดและแก้ไขปัญĀา (Ideation & Brainstorming)  
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 การลงมือทำและทดÿอบกับกลุ่มเป้าĀมาย  (Prototype and Implement) 
  จากกระบüนการต่าง ๆ ข้างต้นนั้นÿามารถจำแนกออกมาใĀ้เข้าใจได้ง่ายผ่านโมเดลของ 

D.School, Stanford university แบ่งย่อยออกมาได้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. Empathize Āรือ การเข้าใจปัญĀา การเข้าใจปัญĀา Āรือ Empathize คือ ขั้นตอนแรก

ของ Design Thinking โดยนำเอา Empathy (การเข้าอกเข้าใจ) เข้ามาใช้ในการüิเคราะĀ์ปัญĀา 

ÿามารถอธิบายได้ü่าเป็นกระบüนการที่พยายามüิเคราะĀ์และทำคüามเข้าใจพฤติกรรมของ User 
(ผู ้ใช ้งาน) Āรือกลุ ่มเป้าĀมาย ขั ้นตอนนี ้จะเปรียบเÿมือนการÿังเกตและการÿัมภาþณ์ถาม

กลุ่มเป้าĀมายที่เป็นĀัüใจĀลักของ Design Thinking เพื่อใĀ้เข้าใจเป้าĀมายและประเด็นที่ต้องการ

แก้ไขอย่างถ่องแท้ โดยขั้นตอนนี้จะกระตุ้นใĀ้บุคคลเกิดการใช้คüามคิดที่นำไปÿู่คüามÿร้างÿรรค์ 

ตลอดจนเป็นการฝึกฝนการüิเคราะĀ์ปัญĀาอย่างละเอียดถี่ถ้üน เพื่อĀาแนüทางที่ชัดเจนในการ

แก้ปัญĀา นอกจากนี้การเข้าใจในปัญĀาอย่างลึกซึ้งนั้นจะนำไปÿู่การแก้ปัญĀาที่ตรงประเด็นถึงต้นตอ 

ÿ่งผลใĀ้เกิดผลลัพธ์ที่ออกมาอย่างยอดเยี่ยม 
 2. Define Āรือ การนิยามปัญĀาใĀ้ชัดเจน การนิยามปัญĀาใĀ้ชัดเจน Āรือ Define คือ การ

ระบุปัญĀา Āรือประเด ็นที ่ต ้องการจะแก้ไข  (Problem statement) ในĀลัการของ Design 
Thinking เมื่อเรารู้ถึงข้อมูลปัญĀาที่ชัดเจนจากการüิเคราะĀ์Āาต้นเĀตุของปัญĀา ตลอดจนüิเคราะĀ์

อย่างรอบด้านแล้ü จากนั้นจึงนำเอาข้อมูลทั้งĀมดมาüิเคราะĀ์ เพื่อที่จะคัดกรองและระบุü่าเป็นปัญĀา

ที่แท้จริง เป็นการกำĀนดĀรือบ่งชี้ปัญĀาอย่างชัดเจน เพื่ อที่จะเป็นแนüทางในการปฎิบัติการใน

กระบüนการĀรือขั้นตอนต่อไป รüมถึงเป็นการทำใĀ้การแก้ปัญĀานี้มีแก่นยึดÿ่งผบใĀ้ÿามารถทำการ

ออกแบบแก้ไขปัญĀาได้อย่างมีทิýทาง 
 3. Ideate Āรือ การระดมคüามคิด การระดมคüามคิด Āรือ Ideate คือ การนำเÿนอ

แนüคüามคิดในการแก้ไขปัญĀาในรูปแบบต่าง ๆ อย่างไม่มีขอบเขตจำกัด ตามĀลักการ Design 
Thinking โดยใช้üิธีการระดมÿมองจากĀลากĀลายüิธีคิดและมุมมอง ไม่จำเป็นที่จะเกิดจากคüามคิด

ของบุคคลเดียü แต่เป็นการผÿมผÿานคüามคิดจากĀลากĀลายที่มา เพื่อใĀ้ได้มุมมองและüิธีการ

แก้ปัญĀาที่ĀลากĀลายออกมาใĀ้มากที่ÿุด นำมาเป็นฐานข้อมูลในการที่จะนำไปüิเคราะĀ์ประเมินผล

üิธีการเĀล่านั้น เพื่อÿรุปเป็นคüามคิดที่ดีที่ÿุดÿำĀรับการแก้ไขปัญĀานั้น ๆ ต่อไป 
 4. Prototype Āรือ การÿร้างต้นแบบ การÿร้างต้นแบบ Āรือ Prototype คือการแปลง

ไอเดียใĀ้เป็นรูปเป็นร่างอย่างง่ายÿุด ÿะดüกและรüดเร็üที่ÿุ ด เพื่อใĀ้เป็นต้นแบบไปทดÿอบกับ

กลุ่มเป้าĀมายÿำĀรับผู้ใช้งาน Āรือกลุ่มตัüอย่างลูกค้าของเรา และจากนั้นจึงทำการÿังเกตĀรือ

ÿอบถามคüามคิดเĀ็น ข้อเÿนอแนะ เพื่อเก็บเป็นข้อมูลจากผู้ใช้งานก่อนการÿร้างÿินค้าจริง  
 ในขั้นตอนนี้ตามĀลักการ Design Thinking เป็นการลงมือปฎิบัติจริง โดยทดลองตามแนü

ทางการแก้ไขปัญĀาที่ได้กำĀนดไü้ที่ÿามารถกล่าüได้อีกอย่างü่า Prototype คือ การพัฒนาต้นแบบü่า
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ÿินค้าĀรือบริการที่เป็นนüัตกรรมใĀม่ ๆ จากธุรกิจĀรือองค์กรของเรานั้้นÿามารถตอบÿนองคüาม

ต้องการภายในตลาดได้Āรือไม่ โดยทำการýึกþาจากกลุ่มตัüอย่าง และเมื่อได้ข้อเÿนอแนะเĀล่านั้นจะ

เป็นการชี้ใĀ้เĀ็นถึงข้อผิดพลาดและนำมาปรับปรุงต้นแบบได้อย่างตรงจุดจนÿมบูรณ์พร้อมออกÿู่

ตลาด 
 4. Test Āรือ การทดÿอบ ขั้นตอนการ Test Āรือ การทดÿอบ เป็นขั้นตอนÿุดท้ายตามการ

ทำงานโดยใช้ Design Thinking จากโมเดลของ D.School, Stanford university โดยÿามารถนิยาม

ขั้นตอนการทดÿอบได้ü่า เป็นการทดลองนำต้นแบบที่ÿมบูรณ์Āรือข้อÿรุปที่จะนำไปใช้จริงมาปฎิบัติ

ก่อน เพื่อทดÿอบประÿิทธิภาพ ตลอดจนประเมินผล จากนั้นจึงนำเอาปัญĀาĀรือข้อดีข้อเÿียที่เกิด

ขึ้นมาปรับปรุงแก้ไข ก่อนนำไปใช้จริงอีกครั้ง เพื่อÿร้างคüามมั่นใจü่าÿามารถปล่อยÿินค้าĀรือบริการ

ออกÿู่ตลาดได้นั่นเอง 
 นอกจากนี้กระบüนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) นั้นมีการนำมา

ประยุกต์ใช้และÿร้างเป็นโมเดลขึ้นĀลายรูปแบบและอีกĀน่ึงรูปแบบที่นิยมใช้ไม่แพ้กัน คือ โมเดลเพชร

คู่ Āรือ Double Diamond ที่ได้รับคüามนิยมในระดับÿากลนั่นเอง ซึ่งประกอบไปด้üย 4 ขั้นตอนที่

เรียกง่าย ๆ ü่า 4D ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 : ค้นพบ – Discover ในขั้นตอนแรกของ Design Thinking Process ในรูปแบบ

โมเดลนี้ก็คือการค้นพบปัญĀาจากการมองโลกในรูปแบบใĀม่ ÿังเกตÿิ่งใĀม่ ๆ แล้üทำคüามเข้าใจกับ

ปัญĀาอย่างลึกซึ้งและĀลากĀลายมิติใĀ้มากที ่ÿุด ด้üยกระบüนการüิจัย ( research) แล้üนำมา

üิเคราะĀ์ (Analysis) และÿังเคราะĀ์ (Synthesize) ค้นĀาประเด็นปัญĀาที่แท้จริง เพื่อที่จะนำไปÿู่

การĀาทางออกที่มีประÿิทธิภาพมากที่ÿุด 
 ขั้นตอนที่ 2 : บ่งชี้ Āรือ กำĀนด – Define เป็นการทำคüามเข้าใจถึงคüามเป็นไปได้ทั้งĀมด

ในขั้นตอนแรก แล้üคัดกรองใĀ้เป็นปัญĀาที่แท้จริง ระบุÿิ่งที่เป็นไปได้ และĀาข้อÿรุปที่ชัดเจนของ

ปัญĀาĀรือคüามต้องการของกลุ่มเป้าĀมาย เพื่อที่จะได้มีจุดĀมายในการĀาทางแก้ไขได้อย่างตรง

ประเด็น มีทิýทางชัดเจน 
 ขั้นตอนที่ 3 : พัฒนา – Develop ขั้นตอนของการพัฒนา คือการระดมÿมอง แชร์ไอเดีย เพื่อ

Āาüิธีการแก้ปัญĀาต่าง ๆ โดยคิดใĀ้รอบด้านที่ÿุด ในĀลากĀลายมุมมอง นำไปÿู่üิธีการÿร้างทางแก้ไข 

Āรือแนüคิดÿร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่จะเป็นตัüชี้üัดใĀ้เรานำไปทดÿอบแนüคิดที่ได้มา จากนั้นนำไป

ปรับปรุงแก้ไขเพื่อใĀ้ได้ต้นแบบที่จะÿามารถตอบโจทย์ของกลุ่มเป้าĀมายได้อบ่างถูกจุด 
 ขั้นตอนที่ 4 : นำไปปฎิบัติจริง – Deliver เลือกüิธีที่ดีที่ÿุดเพื่อนำไปแก้ไขปัญĀาจริง โดยนำ

üิธีการแก้ไขปัญĀาที่ได้มาไปทดลองĀรือทดÿอบโดยการปฏิบัติจริงเพื่อบันทึกผลü่ามีประÿิทธิภาพ

มากน้อยแค่ไĀน เป็นการÿ่งมอบผลิตภัณฑ์Āรือบริการที่พัฒนาขึ้นมาใĀ้กับกลุ่มเป้าĀมายĀรือผู้บริโภค 

ตลอดจนเป็นการเก็บข้อมูลเพื่อนำมาประมüลผลเพื่อนำไปปรับปรุงแก้ไข 
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 ÿรุปได้ü่า Design Thinking เป็นกระบüนการแก้ปัญĀาโดยใช้Āลักการคิดเชิงออกแบบ ที่มี

ปัจจัยĀลักขึ้นอยู่กับลูกค้า กลุ่มเป้าĀมายĀลัก Āรือคนใช้งานตรง ๆ คืออธิบายได้ü่าเป็นการแก้ไข

ปัญĀาใĀ้ตรงกับการต้องการในท้องตลาดด้üยการüิเคราะĀ์จนถึงแก่นของคüามต้องการของผู้ใช้งาน

จริง ๆ แล้üจึงค่อยผลิตÿินค้าออกมาÿู่ตลาด ดังนั้น ผลิตภัณฑ์Āรือบริการที่ÿร้างขึ้นมาจึงตอบโจทย์

กลุ่มเป้าĀมายโดยตรง ÿ่งผลใĀ้ผลการดำเนินงานภายในธุรกิจประÿบผลÿำเร็จตามเป้าĀมายที่üางไü้ 
 2.1.2  กระบüนกำรทำงคüำมคิดของกำรคิดเชิงออกแบบ  (Mindsets of Design 
Thinking)  
 โรงเรียนเทิงüิทยาคม (2563) กล่าüü่า กระบüนการทางคüามคิดของการคิดเชิงออกแบบ  

(Mindsets of Design Thinking) คือ กระบüนการคิดเพื่อแก้ไขปัญĀาĀรือโจทย์ใĀ้ถูกจุด ตลอดจน

พัฒนาแนüคิดใĀม่ ๆ เพื่อแก้ไขปัญĀาĀรือโจทย์ที่ตั้งไü้ เพื่อที่จะĀาüิถีทางที่ดีที่ÿุดและเĀมาะÿมที่ÿุด 

การแก้ปัญĀาบนพื้นฐานกระบüนการนี้จะเน้นยึดไปที่Āลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-centered) เป็น

Āลัก โดยมีเจตนาในการÿร้างผลลัพธ์ในอนาคตที่เป็นรูปธรรม เพื่อใĀ้ตอบโจทย์ตลอดจนแก้ปัญĀาได้

อย่างมีประÿิทธิภาพ รüมไปถึงเกิดนüัตกรรมใĀม่ๆ ที่เป็นประโยชน์อีกด้üย 
 1. Empathize – เข้าใจปัญĀา ขั้นแรกต้องทำคüามเข้าใจกับปัญĀาใĀ้ถ่องแท้ในทุกมุมมอง

เÿียก่อน ตลอดจนเข้าใจผู้ใช้ กลุ่มเป้าĀมาย Āรือเข้าใจในÿิ่งที่เราต้องการแก้ไข เพื่อĀาĀนทางที่

เĀมาะÿมและดีที่ÿุดใĀ้ได้ การเข้าใจปัญĀาอาจเริ่มด้üย การตั้งคำถาม ÿร้างÿมมติฐาน กระตุ้นใĀ้เกิด

การใช้คüามคิดที่นำไปÿู่คüามคิดÿร้างÿรรค์ที่ดีได้ ตลอดจนüิเคราะĀ์ปัญĀาใĀ้ถ้üนถ่ี เพื่อĀาแนüทางที่

ชัดเจนใĀ้ได้ การเข้าใจในปัญĀาอย่างลึกซึ้ง ถูกต้องนั้น จะนำไปÿู่การแก้ปัญĀาที่ตรงประเด็นและ

ได้ผลลัพธ์ที่ยอดเย่ียม  
 2. Define – กำĀนดปัญĀาใĀ้ชัดเจน เมื่อเรารู้ถึงข้อมูลปัญĀาที่ชัดเจน ตลอดจนüิเคราะĀ์

อย่างรอบด้านแล้ü ใĀ้นำเอาข้อมูลทั้งĀมดมาüิเคราะĀ์เพื่อที่จะคัดกรองใĀ้เป็นปัญĀาที่แท้จริง กำĀนด

Āรือบ่งชี้ปัญĀาอย่างชัดเจน เพื่อที่จะเป็นแนüทางในการปฎิบัติการต่อไป รüมถึงมีแก่นยึดในการแก้ไข

ปัญĀาอย่างมีทิýทาง  
 3. Ideate – ระดมคüามคิด การระดมคüามคิดนี้คือการนำเÿนอแนüคüามคิด ตลอดจน

แนüทางการแก้ไขปัญĀาในรูปแบบต่าง ๆ อย่างไม่มีกรอบจำกัด คüรระดมคüามคิดในĀลากĀลาย

มุมมอง ĀลากĀลายüิธีการ ออกมาใĀ้มากที่ÿุด เพื่อที่จะเป็นฐานข้อมูลในการที่เราจะนำไปประเมินผล

เพื่อÿรุปเป็นคüามคิดที่ดีที่ÿุดÿำĀรับการแก้ไขปัญĀานั้น ๆ ซึ่งอาจไม่จำเป็นต้องเกิดจากคüามคิดเดียü 

Āรือเลือกคüามคิดเดียü แต่เป็นการผÿมผÿานĀลากĀลายคüามคิดใĀ้ออกมาเป็นแนüทางÿุดท้ายที่

ชัดเจนก็ได้ การระดมคüามคิดนี้ยังช่üยใĀ้เรามองปัญĀาได้อย่างรอบด้านและละเอียดขึ้นด้üย รüมถึง

Āาüิธีการแก้ปัญĀาได้อย่างรอบคอบได้ด้üยเช่นกัน  
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 4. Prototype – ÿร้างต้นแบบที่เลือก Āากเป็นเรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์Āรือนüัตกรรม

ขั้น Prototype นี้ก็คือการÿร้างต้นแบบเพื่อทดÿอบจริงก่อนที่จะนำไปผลิตจริง ÿำĀรับในด้านอื่น ๆ 

ขั้นนี้ก็คือการลงมือปฎิบัติĀรือทดลองทำจริงตามแนüทางที่ได้เลือกแล้ü  ตลอดจนÿร้างต้นแบบของ

ปฎิบัติการที่เราต้องการจะนำไปใช้จริง  
 5. Test – ทดÿอบ ทดลองนำต้นแบบĀรือข้อÿรุปที่จะนำไปใช้จริงมาปฎิบัติก่อน เพื่อทดÿอบ

ประÿิทธิภาพ ตลอดจนประเมินผล เÿร็จแล้üก็นำเอาปัญĀาĀรือข้อดีข้อเÿียที่เกิดขึ ้นเพื่อนำมา

ปรับปรุงแก้ไข ก่อนนำไปใช้จริงอีกครั้งนั่นเอง 
  เด็กช่างüัด (2565) กล่าüü่า กระบüนการคิดเชิงออกแบบ Āรือที ่เรียกกันü่า Design 
Thinking เป็นกระบüนการเพื่อใĀ้เข้าใจและüิเคราะĀ์ปัญĀาโดยรüมของบริบทต่างๆ ที่เรียกü่า

กระบüนการเพราะทุกอย่างต้องทำมีขั้นตอนในแต่ละข้ึน ตั้งแต่การเข้าอกเข้าใจใÿ่ใจกับปัญĀา การตั้ง

โจทย์ใĀ้ชัด Āาไอเดีย ÿร้างต้นแบบ ÿู่การทดÿอบโดยมุ่งเน้นที่มนุþย์เป็นýูนย์กลาง ดังนั้นการÿร้าง

นüัตกรรมĀรือüิธีการแก้ปัญĀาที่ÿามารถนำไปใช้ใĀ้เกิดผลÿัมฤทธิ์ÿูงÿุดได้ÿิ่งÿำคัญเลยคือการมี 

Mindsets ทั้ง 7 ที่ดี 
 1. Focus on Human values ใÿ่ใจในคุณค่าของคüามเป็นมนุþย์ 
กระบüนการคิดเชิงออกแบบนั้นก็เพื่อมุ่งเน้นที่มนุþย์เป็นýูนย์กลาง เราจึงต้องโฟกัÿ และใÿ่ใจใน

คุณค่าของมนุþย์ ทั้งคุณค่าของตัüลูกค้า และคุณค่าของผู้ออกแบบ เพื่อใĀ้เราเข้าอกเข้าใจ เข้าถึง

ปัญĀาที่แท้จริงอย่างชัดเจนถึงคüามต้องการของลูกค้า Āรือผู้ใช้บริการ 
 2. Show, don’t tell ใĀ้ลูกค้าได้ลองทำลองใช้ ไม่ใช่แค่การไปบอก  
Design thinking ก็เพื่อออกแบบÿินค้าĀรือบริการใĀ้ตอบโจทย์ลูกค้ามากที่ÿุด ดังนั้นเมื่อเราต้องการ

ทดÿอบ Āรือมีไอเดีย ต้องแÿดงใĀ้เĀ็น ĀรือมีแบบจำลองใĀ้กลุ ่มตัüอย่างได้ลองใช้ เพื ่อได้รับ

ประÿบการณ์จริง รüมถึงเราได้ทราบปัญĀาที่เกิดขึ้นจริงด้üย ไม่ใช่เพียงแค่นำไปบอกเล่าเท่านั้น 

เพราะจะเกิดเพียงจินตนาการขาดด้านประÿบการณ์จริงไป 
 3. Embrace Experimentation ใĀ้คüามÿำคัญกับการทดลอง  
Āนึ่งในขั้นตอนของ Design thinking คือการทดลอง ซึ่งเกิดจากการÿร้างต้นแบบมาแล้üที่ได้จากการ

คิดฟุ้งĀาไอเดีย ต้องมีการนำไปทดÿอบü่า ÿิ่งที่คิดออกแบบไü้นั้นÿามารถเป็นไปได้Āรือไม่ การคิดเอา

เองถึงผลลัพธ์ของต้นแบบที่ÿร้างขึ้นมานั้นอาจจะทำใĀ้เราไม่ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง ÿ่งผลต่อการÿร้าง

ผลิตภัณฑ์จริงที่ไม่ตรงต่อคüามต้องการลูกค้าจริงๆ เราคüรต้องใĀ้คüามÿำคัญกับการทดลองเอามากๆ  
 4. Be mindful of Process ทุกอย่างเป็นข้ันเป็นตอนในกระบüนการ  
Design thinking คือกระบüนการคิดเชิงออกแบบ คำü่ากระบüนการคือ มีขั้นตอนที่เราต้องเข้าใจü่า

และทราบü่า ต้องทำอะไร และตอนนี้กำลังทำอยู่ในขั้นตอนไĀน เพื่อไม่ ใĀ้เกิดคüามÿับÿน Āรือได้
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ผลลัพธ์ตามกระบüนการแต่ละขั้น ไม่คüรที่จะต้องเร่งรีบลัดขั้นตอน เพราะจะทำใĀ้กระบüนการนั้น

ขาดตกไปได้ 
 5. Craft Clarity ตั้งโจทย์ใĀ้ชัด  
เป้าĀมายของ Design thinking คือการแก้ปัญĀา ดังนั้น ÿิ่งÿำคัญคือเราต้องทราบใĀ้แน่ชัดก่อนü่า 

ปัญĀาที่เรากำลังแก้นั้นคืออะไร ตั้งโจทย์ใĀ้จัด เมื่อเราทราบโจทย์ที่ชัดแล้ü กระบüนการต่างๆ ตาม

ขั้นตอนจะÿามารถดำเนินไปได้อย่างถูกต้อง เพื่อใĀ้ได้üิธีการแก้ไขปัญĀาที่เĀมาะÿม 
 6. Radical Collaboration ทำงานเป็นทีม 
การแก้ปัญĀาไม่ใช่การใช้คนเก่งคนเดียü แต่เกิดจากคüามร่üมมือจากÿมาชิกภายในทีม โดยที่มาของ

ÿมาชิกเกิดจากการรüมที่ไม่ปกติ เช่น การเชิญคนต่างÿาขาüิชาที่เราคุ้นเคยĀรือทำงานกันปกติเข้า

มาร่üมทีมด้üย เพื่อใĀ้ได้มุมมองใĀม่ๆ ไอเดียใĀม่ๆ จากคนต่างÿาขา 
 7. Bias Towad Action ลงมือทำ  
ÿิ่งต่างๆ ที่ออกแบบไü้จะเกิดขึ้นจริงไม่ได้เลยĀากเราไม่ลงมือทำ เราต้องมีการลงมือทำในทุกขั้นตอน

อย่างใÿ่ใจ เพื่อใĀ้รู้ü่าÿิ่งที่คิดออกแบบไü้นั้น ถูกต้องĀรือไม่ เมื่อเราเข้าใจและปรับ Mindsets  
 Jantima (2023) กล่าüü่า กระบüนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) กระบüนการคิด

เชิงออกแบบ คือ กระบüนการคิดเพื่อใĀ้เกิดการพัฒนาแนüคิดและนüัตกรรมใĀม่ ๆ ÿำĀรับการแก้ไข

ปัญĀาที่ตรงจุด 
 กระบüนการของการคิดเชิงออกแบบ มี 5 ขั้นตอน 
 1.การทำคüามเข้าใจปัญĀาอย่างลึกซึ้ง (Empathize) การทำคüามเข้าใจปัญĀาที่เราพยายาม

แก้ไข โดยการÿังเกตและมีÿ่üนร่üม 
 2.การระบุปัญĀาและกรอบของปัญĀา (Define) การนำข้อมูลทั้งĀมดที่Āาได้จากขั้นแรกมา

üิเคราะĀ์และÿังเคราะĀ์รüมกัน เพื่อตกผลึก 
 3.การĀาแนüทางแก้ไข (Ideate) การเริ่มนำไอเดียที่ได้มาÿร้างใĀ้เป็นรูปธรรม ด้üยการคิด

นอกกรอบ เพื่อมองĀาüิธีแก้ปัญĀาใĀม่ ๆ 
 4.ÿร้างต้นแบบ (Prototype) การÿร้างผลิตภัณฑ์Āรือแนüทางต้นแบบโดยลดขนาด 
 5.ทดลองใช้ (Test) การทดÿอบแนüทางแก้ไขปัญĀา 
 กล่าüโดยÿรุปได้ü่า Design thinking แล้ü เราจะÿามารถเข้าใจและออกแบบกระบüนการ

คิดเชิงออกแบบได้ดีขึ้น เกิดการใÿ่ใจกับปัญĀา การตั้งโจทย์ใĀ้ชัด Āาไอเดีย ÿร้างต้นแบบ ÿู่การ

ทดÿอบโดยมุ่งเน้นที่มนþุย์เป็นýูนย์กลาง และนำไปใช้ใĀ้เกิดผลÿัมฤทธิ์ÿูงÿุด 
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 2.1.3  ประโยชนข์องระบบกำรคิดเชิงออกแบบ Design thinking 
 BASE Playhouse (2023) กล่าüü่า 'Design Thinking for Creating Innovation' เĀมาะ

ÿำĀรับบุคลากรในระดับผู้จัดการ และผู้บริĀารที่ต้องการพัฒนาทักþะคüามคิดเชิงออกแบบอย่าง

ÿร้างÿรรค์ 
 ได้รับมุมมองที ่ĀลากĀลาย - เริ ่มจากคüามเข้าใจกระบüนการคิด ทำใĀ้เกิดขึ ้นได้จริง 

ประยุกต์ใช้เป็น เเละนำไปใช้กับทีมทำงานได้ เข้าใจลักþณะของแต่ละขั้นตอนที่แตกต่างกัน ที่จะทำใĀ้

ผู้เรียนÿามารถนำไปประยุกต์ใช้ในบริบทขององค์กรĀรือของการทำงานที่แตกต่างกันได้ 
 ได้รับทักþะขั้นÿูงของกระบüนการคิดเชิงออกแบบ - เพื่อทำใĀ้ผู้เรียนมีทางเลือกในการĀยิบ

ทักþะแต่ละตัüไปใช้ และทำใĀ้ผู้เรียนÿามารถออกแบบüิธีการแก้ปัญĀาได้ เมื่อเจอเคÿในการÿร้าง

นüัตกรรมจริงในองค์กร ที่ละเอียดและซับซ้อน พร้อมทั้งÿามารถนำทักþะขั้นÿูงไปใช้ได้อย่างมี

ประÿิทธิภาพ 
 มองภาพรüมที่ใĀญ่กü่า - üิธีการการแก้ปัญĀาที่ดี นอกจากจะต้องตอบโจทย์และแก้ปัญĀา

ใĀ้กับมนุþย์ได้ ยังต้องÿามารถต่อยอดเพื่อทำใĀ้มันÿามารถÿร้างได้จริง และÿามารถยั่งยืน (Sustain) 
ในมุมของธุรกิจได้ เพื่อทำใĀ้ไอเดียĀรือกระบüนการคิดที่ได้จากกระบüนการนี้ ÿามารถต่อยอดไปเป็น

นüัตกรรมจริงในองค์กร 
 Panwad (2564) กล่าüü่า ประโยชน์ของ Design Thinkingกระบüนการคิดเชิงออกแบบ 

(Design Thinking) มีประโยชน์ตั้งแต่ระดับบุคคลไปจนถึงระดับองค์กรĀลากĀลายด้าน ดังนื้ เป็นการ

ฝึกฝนการแก้ปัญĀาอย่างเป็นระบบ มีลำดับขั้นตอน เĀ็นปัญĀาในĀลายมิติมากขึ้น ซึ่งการเĀ็นปัญĀา

Āลายมิติเช่นนี้ ช่üยใĀ้มีทางเลือกในการแก้ไขปัญĀาที่ĀลากĀลาย มีตัüเลือกที่ดีและเĀมาะÿมที่ÿุด

จากการระดมคüามคิด ช่üยฝึกใĀ้คนในองค์กรเองมีคüามคิดÿร้างÿรรค์ มีการทำงานเป็นทีมเüิร์ค

ยิ่งข้ึน เกิดกระบüนการĀรือนüัตกรรมใĀม่ ๆ ผ่านกระบüนการคิดมากมายĀลายรูปแบบ 
 ไบรอน แมทธิโอปูลอÿ (2566) กล่าüü่า ประโยชน์ของการใช้Āลักการคิดเชิงออกแบบ 

ผลผลิตนüัตกรรมที่เพิ่มขึ้น 
 กระบüนการคิดเชิงออกแบบนั้นเน้นผู้ใช้เป็นýูนย์กลาง ทำใĀ้คุณÿามารถÿร้างÿรรค์โซลูชันที่

ล้ำÿมัยได้ ดังนั้นĀลักการคิดเชิงออกแบบจึงช่üยใĀ้คุณÿร้างผลิตภัณฑ์ที่เพิ่มคุณค่าใĀ้กับชีüิตของผู้ใช้ 

ซึ่งไม่เพียงแต่จะทำใĀ้ลูกค้ามีคüามÿุขเท่านั้น แต่ยังช่üยเพิ่มรายได้ ยอดขาย และอัตราการบอกต่ออีก

ด้üย นอกจากนี้ คุณยังÿามารถปรับปรุงผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ใĀ้ดียิ่งขึ้นเพื่อตอบÿนองคüามต้องการของ

ลูกค้าได้ผ่านกระบüนการคิดเชิงออกแบบ  
 คüามเข้าใจลูกค้าที่ดียิ่งขึ้นĀลักการคิดเชิงออกแบบบังคับใĀ้คุณต้องเข้าใจพฤติกรรมของ

ลูกค้าอย่างลึกซึ้ง ซึ่งรüมถึงการรู ้จักนิÿัยประจำüัน คüามกลัü ปัญĀา และแรงจูงใจของพüกเขา 
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เพื่อใĀ้คุณเกิดคüามเĀ็นอกเĀ็นใจต่อผู้ที่จะใช้ผลิตภัณฑ์ของคุณ ÿ่งผลใĀ้คุณÿามารถÿร้างผลิตภัณฑ์ที่

เป็นนüัตกรรมซึ่งตอบÿนองคüามต้องการของลูกค้าได้อย่างแท้จริง  
เครื่องมือการคิดเชิงออกแบบเช่น การüิจัยเชิงÿำรüจและการÿัมภาþณ์ ไม่เพียงแต่เป็นประโยชน์ต่อ

ทีมออกแบบเท่านั้น แต่ยังÿนับÿนุนแผนกธุรกิจอื่นๆ ด้üย ได้แก่: ฝ่ายขาย การตลาด ฝ่ายบริการลูกค้า 
 การกำจัดคüามยึดติดทางคüามคิด คüามยึดติดทางคüามคิด คือ ÿภาüะทางจิตใจที่ÿร้างการ

ตีคüามÿถานการณ์Āนึ่งๆ ขึ ้นมาโดยรู้ตัüĀรือไม่รู้ตัüก็ตาม ลองนึกถึงช่üงเüลาที่คุณคิดü่าคุณไม่

ÿามารถÿร้างผลิตภัณฑ์ SaaS ได้เพราะโมเดลซับซ้อนเกินไป คุณเลยยอมแพ้แทนที่จะĀาüิธีเอาชนะ

อุปÿรรค  
 Āลักการคิดเชิงออกแบบช่üยใĀ้คุณเอาชนะคüามยึดติดทางคüามคิดได้ คุณจะได้มุมมองใĀม่

และมีเĀตุผลมากขึ้นในการมองผลิตภัณฑ์ของคุณ ในทำนองเดียüกัน มันช่üยใĀ้คุณÿำรüจĀาแนü

ทางแก้ไขปัญĀาที่ÿร้างÿรรค์และดีกü่าเดิม แทนที่จะทำตามüิธีการแบบเดิมๆ 
 เพิ่มประÿิทธิภาพการใช้งานและอัตราการยอมรับของผลิตภัณฑ์ Āน่ึงในประโยชน์ของการคิด

เชิงออกแบบคือการเพิ่มประÿิทธิภาพการใช้งานของผลิตภัณฑ์ โปรดจำไü้ü่าĀลักการของการคิดเชิง

ออกแบบÿ่งเÿริมการÿร้างโปรแกรมโดยใช้คüามเข้าใจในคüามต้องการของลูกค้า ดังนั้นจึงช่üยใĀ้คุณ

ÿร้างผลิตภัณฑ์ที่ลูกค้าชื่นชอบ และเนื่องจากคุณตอบÿนองคüามต้องการĀลักผ่านผลิตภัณฑ์ของคุณ 

จึงดึงดูดผู้ใช้และเปลี่ยนผู้ÿนใจใĀ้เป็นลูกค้าได้มากขึ้นโดยอัตโนมัติ 
 เน้นการทดลองและคüามคิดÿร้างÿรรค์มากขึ้น Āลักการคิดเชิงออกแบบนั้นเกี่ยüข้องกับการ

ออกแบบ การทดÿอบ และการทำซ้ำ เมื่อรüมÿามปัจจัยนี้เข้าด้üยกัน จะช่üยใĀ้คุณÿร้างผลิตภัณฑ์ที่

ประÿบคüามÿำเร็จได้ เĀตุใดจึงเป็นเช่นนั้น? เพราะแนüคิดเชิงออกแบบช่üยใĀ้คุณÿร้างต้นแบบ

จำนüนมากได้ในระยะเüลาอันÿั้น  
 นำเÿนอแนüทางแก้ไขปัญĀาใĀ้กับลูกค้า กระบüนการคิดเชิงออกแบบนั้นเน้นมนุþย์เป็น

ýูนย์กลาง กล่าüคือ ช่üยใĀ้คุณÿามารถระบุและแก้ไขปัญĀาÿำĀรับทุกอุตÿาĀกรรมในทุกระดับ ใน

ขณะเดียüกัน Āลักการคิดเชิงออกแบบยังช่üยใĀ้ธุรกิจของคุณĀาทางออกได้เมื่อพบเจออุปÿรรคที่ท้า

ทายที่ÿุด  
 üิÿัยทัýน์ที่กü้างไกลของนักคิดเชิงออกแบบ การจะÿร้างผลิตภัณฑ์แก้ปัญĀาโดยปราýจากนัก

คิดเชิงออกแบบน้ันเป็นไปไม่ได้! นักคิดเชิงออกแบบคือผู้ที่ได้ÿัมผัÿกับปัญĀาĀลากĀลายรูปแบบและรู้

ถึงüิธีการแก้ปัญĀาที่เป็นไปได้ แล้üอะไรทำใĀ้พüกเขามีÿายตาเฉียบคมเช่นนั้น? ก็คือคüามรู้เกี่ยüกับ

Āลักการคิดเชิงออกแบบน่ันเอง  
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 การเอาชนะปัญĀาที่ซับซ้อน “ปัญĀาที่ซับซ้อน” Āมายถึงÿถานการณ์ที่ทีมไม่ÿามารถระบุ

ปัญĀาที่ขัดขüางไม่ใĀ้พüกเขาเÿนอแนüทางแก้ไขได้อย่างชัดเจน ÿถานการณ์เช่นนี้ทำใĀ้กระบüนการ

ÿร้างผลิตภัณฑ์ช้าลงและเÿียเüลา ดังนั้น ĀากคุณเจอปัญĀาใĀญ่เช่นนี้ คุณÿามารถใช้Āลักการคิดเชิง

ออกแบบเพื่อก้าüข้ามมันไปได้ แท้จริงแล้ü การคิดเชิงออกแบบจะช่üยขจัดม่านแĀ่งปริýนาที่มองไม่

เĀ็นและช่üยใĀ้คุณค้นĀาแนüทางแก้ไขที่เป็นไปได้ผ่านการทดÿอบอย่างต่อเน่ือง  
 การลดทรัพยากร การคิดเชิงออกแบบช่üยปรับปรุงกระบüนการÿร้างÿรรค์นüัตกรรมทั้งĀมด

ใĀ้มีประÿิทธิภาพและตรงเป้าĀมายมากขึ้น คüามผิดพลาดและคüามล้มเĀลüเป็นÿิ่งที่คาดĀüังได้ใน

ระĀü่างการพัฒนาผลิตภัณฑ์และการทดÿอบไอเดีย แต่ĀลักการคิดเชิงออกแบบจะใĀ้ขั้นตอนปฏิบัติที่

ชัดเจนแก่คุณ จึงช่üยใĀ้คุณประĀยัดเüลาและเงิน เพราะไม่ต้องเริ่มต้นüงจรการพัฒนาใĀม่ตั้งแต่ต้น 
 นำทีมÿู่ผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรม เมื่อ ผนüกกับคüามเชี่ยüชาญทางเทคนิคขั้นÿูงĀลักการคิดเชิง

ออกแบบจะช่üยใĀ้ทีมÿร้างผลิตภัณฑ์ที่ประÿบคüามÿำเร็จได้ การนำการคิดเชิงออกแบบมาใช้ในการ

ÿร้างทีมจะช่üยเÿริมýักยภาพใĀ้ทีมÿร้างผลิตภัณฑ์ที่รับประกันการรักþาฐานผู้ใช้และผลลัพธ์ที่คุ้มค่า  
 กล่าüโดบÿรุปü่า Āลักการคิดเชิงออกแบบช่üยใĀ้ทีมÿามารถใช้คüามคิดÿร้างÿรรค์ได้อย่าง

เต็มที่ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อแก้ปัญĀากระบüนการคิดเชิงออกแบบช่üยใĀ้คุณÿร้างÿรรค์โซลูชันที่

ล้ำÿมัยและน่าดึงดูดใจ อีกทั้งยังช่üยประĀยัดเüลาและแรงงาน นอกจากนี้ยังเพิ่มขีดคüามÿามารถใน

การÿำรüจและนำคุณÿมบัติที่ลูกค้าชื่นชอบมาใช้ ซึ่งจะช่üยÿร้างคüามได้เปรียบในการแข่งขันใĀ้กับ

ธุรกิจของคุณ  
 
2.2 กระบüนกำรท ำüิจัยของครู 
 ผý.ÿุรพงþ์ คงÿัตย์ (2551)    กล่าüü่า การüิจัย  คือ  การแก้ปัญĀาแบบใĀม่  การĀาคำตอบ

แบบใĀม่  โดยüิธีการที่เชื่อถือได ้Āรือüิธีการที่ยอมรับในýาÿตร์นั้น ๆ 
 การüิจัยในชั้นเรียน  คือ  การแก้ปัญĀาของนักเรียนบางคน  บางเรื่อง  เพื่อพัฒนานักเรียน             

คนนั้น กลุ่มนั้น เพื่อจะได้เรียนทันเพื่อนกลุ่มใĀญ่ Āรือüิธีที่ยอมรับในýาÿตร์นั้น ๆ 
           พิชิต  ฤทธิ์จรูญ  (2544 : 21)  การüิจัย  เป็นกระบüนการÿืบค้นĀาข้อเท็จจริง คำตอบ  องค์

คüามรู้ใĀม่  Āรือการÿร้างพัฒนานüัตกรรมต่าง ๆ ด้üยüิธีการที่เป็นระบบและเชื่อถือได้เพื่อใĀ้ได้ข้อ

ค้นพบ  คำตอบ  องค์คüามรู้ใĀม่Āรือนüัตกรรมที่เชื่อถือได้ 
 ไพจิตร  ÿดüกการ  (2545  : 4)  การüิจัยเป็นกระบüนการในการแก้ไขปัญĀาĀรือพัฒนา

กระบüนการจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนที่ครูรับผิดชอบอย่างเป็นระบบ  เพื่อÿืบค้นใĀ้ได้ÿาเĀตุของ

ปัญĀา แล้üĀาüิธีแก้ไขĀรือพัฒนาที่เชื ่อถือได้  เช่น การÿังเกต  จดบันทึก และüิเคราะĀ์Āรือ

ÿังเคราะĀ์ เพื่อนำไปÿู่การแก้ปัญĀาĀรือกระบüนการพัฒนาการเรียนการÿอนของครู และพัฒนาการ
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เรียนรู้  ของผู้เรียนใĀ้มีคุณภาพตามเป้าĀมายที่กำĀนดไü้  เพื่อÿ่งเÿริมผู้เรียนใĀ้ได้รับการพัฒนาตาม

ธรรมชาติและเต็มตามýักยภาพ 
           ÿมบัติ  บุญประคม (2545 : 35)  การüิจัยเชิงปฏิบัติการ ใช้กระบüนการปฏิบัติอย่างเป็น

ระบบ  ผู้üิจัยและผู้เกี่ยüข้องมีÿ่üนร่üมในการปฏิบัติการ และüิเคราะĀ์üิจารณ์ผลการปฏิบัติโดยใช้

üงจร  4 ขั ้นตอน  คือ  การüางแผน   การลงมือทำจริง   การÿังเกต  และการÿะท้อนผลการ

ปฏิบัติการดำเนินการต้องต่อเนื่อง เพื่อจะนำไปÿู่การปรับปรุงแผนเข้าÿู่üงจรใĀม่  จนกü่าจะ ได้

ข้อÿรุปที่แก้ปัญĀาได้จริง  Āรือÿภาพการณ์ของÿิ่งที่ýึกþาได้อย่างมีประÿิทธิภาพ 
 คüำมÿ ำคัญของกำรüิจัยในช้ันเรียน 
              การแก้ปัญĀาĀรือการพัฒนาผู้เรียนด้üยกระบüนการüิจัยที่ครูผู้ÿอนเป็นผู้ปฏิบัติ  เป็นÿิ่งที่

จะใĀ้ผลดีแก่นักเรียนมากกü่าที่ครูแก้ปัญĀาในชั้นเรียนของตนตามผลการüิจัยของผู้อื่น  เนื่องจาก

ครูผู้ÿอนเป็นผู้ที่ใกล้ชิดกับผู้เรียนมากที่ÿุด  ครูจึงย่อมรู้ธรรมชาติ ภูมิĀลังและÿภาüะแüดล้อมของ

ผู้เรียนดีกü่าผู้อื่น  แต่ครูต้องพยายามýึกþาค้นคü้าĀาแนüทางแก้ปัญĀาการเรียนการÿอนที่ผู้อื่นทำไü้  

เพื่อนำมาเป็นฐานคüามคิดในการปรับนำไปใช้ใĀ้เĀมาะÿมกับผู้เรียนของตนและจะได้ทราบถึงข้อคüร

ระüังที่ผู้üิจัยได้นำเÿนอไü้  เพื่อป้องกันผิดพลาดซ้ำรอยเดิม    รüมทั้งคüรปรึกþาแลกเปลี่ยนเรียนรู้

กับผู้รู้ ผู้มีประÿบการณ์ภายในโรงเรียน  
 การüิจัยในชั้นเรียนเป็นการพัฒนาการเรียนการÿอนซึ่งเป็นĀน้าที่Āลักของครู และไม่ใช่เรื่อง             

ที่ยุ่งยากเกินคüามÿามารถของครู อย่างไรก็ตามการพัฒนาการเรียนการÿอนเป็นงานที่ต้องใช้เüลา              

และต้องทำอย่างต่อเนื่อง  การüิจัยในชั้นเรียนจึงไม่ใช่การüิจัยที่ทำเพียงครั้งเดียü  แต่คüรทำอย่าง

ต่อเน่ืองจนเป็นปกติของงานในĀน้าที่ในการแก้ไขปัญĀาและพัฒนาผู้เรียนของครู 
 คüำมแตกต่ำงระĀü่ำงกำรüิจัยในช้ันเรียนกับกำรüิจัยทำงกำรýึกþำ 
           อุทุมพร  (ทองอุไทย) จามรมาน  (2544 : 1) การüิจัยทางการýึกþาเป็นการüิจัยโดยนักüิจัย           

ทางการýึกþา ÿ่üนการüิจัยในชั้นเรียนทำโดยครู 
           การüิจัยในชั้นเรียนเป็นการทำโดยครูเพื่อแก้ปัญĀาของนักเรียนบางคนĀรือบางกลุ่มอาจจะ

เป็นกลุ่มขนาดเล็กĀรือขนาดใĀญ่ก็ตามแล้üแต่ปัญĀาที่พบเพื่อĀาüิธีการ และแนüทางปรับปรุง 

พัฒนา แก้ไข  ที่ถูกต้องผู้ที่จะได้รับประโยชน์ คือ นักเรียนĀรือครูแล้üแต่กรณี  เป็นการüิจัยเชิง

ทดลองซึ่งจะทำในชั้นที่ตนÿอนโดยมีการüิเคราะĀ์ ÿังเคราะĀ์ÿามารถทำได้ทุกüันทุกÿัปดาĀ์ โดยใช้

การÿังเกต 
           การüิจัยทางการýึกþาจะทำโดยนักüิจัยและนักการýึกþาเพื่อพัฒนานักเรียน  ครู ผู้บริĀาร  

โรงเรียน  เรื่องที่ÿำคัญที่เกี่ยüกับการýึกþา ทั้งĀมดนี้ÿ่üนมากจะทำการýึกþาüิจัยเป็นกลุ่มใĀญ่  ทำ

ตามระเบียบüิธีüิจัยทุกขั้นตอน มีการใช้ÿถิติ  ทำเพื่อใĀ้ได้องค์คüามรู ้ใĀม่ในüงการการýึกþา  

ÿ่üนมากจะอยู่ในการüิจัยประเภทเชิงปริมาณ 
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           ÿำอาง  ÿีĀาพงþ์  (2544 : 62-63)  การüิจัยในชั้นเรียนเป็นการüิจัยในระดับชั้นเรียน                    

และĀรือในระดับโรงเรียน  (ÿถานýึกþาต่ำกü่าอุดมýึกþา)  มีเป้าĀมายเพื่อพัฒนากระบüนการเรียนรู้

ของผู้เรียนเป็นÿำคัญ  การüิจัยในชั้นเรียนมีขอบเขตอยู่ที่การแก้ปัญĀาĀรือพัฒนาผู้เรียนในชั้นเรียน 

โรงเรียนĀรือÿภาüะแüดล้อมที่เกี่ยüข้องกับผู้เรียน Ā้องเรียน และโรงเรียน 
           คüามแตกต่างของการüิจัยในชั้นเรียนกับการüิจัยทางการýึกþา คือการüิจัยทางการýึกþา             

เป็นการค้นปัญĀาที่แท้จริงมีÿาเĀตุเกิดจากอะไร ซึ่งยังไม่มีการนำผลการüิจัยไปแก้ปัญĀาแต่อย่างใด   

ทั้งนี้เมื ่อมีการแก้ปัญĀาถือü่าผลการüิจัยได้นำไปใช้อย่างแท้จริงงานüิจัยจึงจะมีคุณค่า  ÿำĀรับ

งานüิจัยในชั้นเรียนนั้น  จะเกี่ยüข้องกับการทำüิจัยเพื่อแก้ปัญĀาของผู้เรียนในĀ้องเรียนโรงเรียนĀรือ

ÿภาüะแüดล้อมที่เกี่ยüข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นÿำคัญ  อีกทั้งเป็นการพัฒนาüิชาชีพครูใĀ้มี

ýักยภาพ  ที่ÿามารถจัดการเรียนการÿอนใĀ้เป็นไปในทางที่ดีขึ ้นด้üย  อันจะนำไปÿู่การพัฒนา

คุณภาพมาตรฐานการýึกþาของผู้เรียนใĀ้ÿูงขึ้นโดยตรง ฉะนั้นÿามารถเปรียบเทียบคüามแตกต่างของ

การüิจัยในชั้นเรียนกับการüิจัยทางการýึกþา  
 ลักþณะของกำรüิจัยในช้ันเรียน 
              ลักþณะของการüิจัยในชั้นเรียนที่เĀ็นได้ชัดเจนที่ÿุดนับü่าเป็นองค์ประกอบของการทำ

üิจัย  ในชั้นเรียน 
              1. จุดเริ่มต้นของการüิจัย  การüิจัยในชั้นเรียนเกิดขึ้นเนื่องจากมีปัญĀาเกี่ยüกับการเรียน 

ของผู้เรียน ĀรือปัญĀาเกี่ยüกับการจัดการเรียนการÿอนของครู แล้üครูเกิดคüามคิด  คüามต้องการ              

และปราถนาดีต่อผู้เรียนที่จะĀาทางแก้ไขปัญĀาĀรือช่üยเĀลือในรูปแบบต่าง ๆ 
              2. ขอบเขตของการüิจัย  การüิจัยในชั้นเรียนมีขอบเขตที่แคบ และเฉพาะเจาะจง 
              3. ครูผู้ÿอนเป็นýูนย์กลางของกระบüนการüิจัยทั้งĀมด  โดยครูผู้ÿอนเป็นคนคิดเรื่อง                 

และเป็นเจ้าของปัญĀา เป็นผู้Āาüิธีการแก้ไขĀรือพัฒนา 
              4. การดำเนินการüิจัยจะดำเนินไปพร้อม ๆ กับการเรียนการÿอนปกติ  เพราะการüิจัยเป็น

ÿ่üนĀนึ่งของการเรียนการÿอน Āรือกระบüนการเรียนรู้ 
              5. การüิจัยในชั้นเรียนเป็นüิจัยปฏิบัติการ  เป็นการมุ่งแก้ไขปัญĀาĀรือพัฒนาผู้เรียน              

โดยจะต้องนำผลการüิจัยไปใช้ในการแก้ไขปัญĀาĀรือพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน Āรือพัฒนา                 

การจัดการเรียนการÿอนของครูใĀ้ทันต่อเĀตุการณ์ĀรือÿภาพปัญĀาการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
           อนงค์พร  ÿถิตย์ภาคีกุล  (2544 : 63 - 64) การüิจัยในชั้นเรียนมีรูปแบบการทำüิจัยได้Āลาย

ลักþณะ  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับü่าจะýึกþาอะไรและเพื่อประโยชน์ใด จึงขอนำเÿนอลักþณะของการüิจัย                    

ในชั้นเรียน ดังนี ้
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 1.การüิจัยÿำรüจ  เป็นการýึกþาลักþณะคüามจริง ตามÿภาพจริงในเรื่องต่าง ๆ เพื่อรüบรüม

ข้อมูลและรายงานลักþณะที่มีอยู่ในÿถานการณ์นั้นๆ เช่น  ÿำรüจปัญĀาการใช้Āลักÿูตร  ÿำรüจการ

ใช้Āลักÿูตร เป็นต้น 
              2.การüิจัยĀาคüามÿัมพันธ์  เป็นการýึกþาคüามÿัมพันธ์ระĀü่างตัüแปรต่าง ๆ ตั้งแต่ 2 

ตัüขึ้นไปü่ามีคüามÿัมพันธ์กันĀรือไม่  มีอิทธิพลต่อกันĀรือไม่ เช่น ýึกþาüิธีÿอนของครูกับผลการ

เรียนรู้ของนักเรียน 
              3.การüิจัยเปรียบเทียบ  เป็นการýึกþาเพื่อเปรียบเทียบระĀü่างตัüแปรตั้งแต่  2  ตัüขึ้นไป

ü่ามีคüามแตกต่างกันĀรือไม่  เช่น การýึกþาเปรียบเทียบนักเรียนที่เรียนด้üยชุดการÿอนอ่านจับ

ใจคüามภาþาอังกฤþü่ามีผลÿัมฤทธิ์ทางการอ่านจับใจคüามภาþาอังกฤþระĀü่างคะแนนก่อนเรียนกับ

Āลังเรียน  แตกต่างกันĀรือไม่ 
              4.การüิจัยเชิงทดลอง  มี 2 ประเภท คือ การทดลองในÿนามทดลองในÿภาพธรรมชาติ  

เช่น  ทดลองกับนักเรียนขณะอยู่ในĀ้องปกติ  และการทดลองในĀ้องปฏิบัติการ  ซึ่งÿามารถจัดและ

คüบคุมตัüแปรต่าง ๆ ได้ตามต้องการ 
              4.การüิจัยเชิงทดลอง และพัฒนา  เป็นการýึกþาผลงานüิจัยที่เกี่ยüข้องกับผลงานที่ต้อง

พัฒนา  มีการÿร้างผลงานบนรากฐานของผลการüิจัย  นำผลงานที่ÿร้างขึ้นไปทดลองใช้ในภาคÿนาม            

ที่มีลักþณะคล้ายคลึงกับที่นำไปใช้จริง และมีการแก้ไขผลงานเพื่อแก้ไขข้อบกพร่องจากที่ได้พบ

ภาคÿนาม  จนกระทั่งผลงานที่ร้างข้ึนบรรลุจุดประÿงค์เชิงพฤติกรรมที่กำĀนดไü้ 
 กระบüนกำรของกำรüิจัยในช้ันเรียน 
           1. กำĀนดปัญĀาที่จะทำและýึกþาเอกÿารที่เกี่ยüข้อง 
           2. ตั้งÿมมุติฐานการüิจัย / คาดคะเนคำตอบของปัญĀา 
           3. กำĀนด  
           4. ÿร้างเครื่องมือเพื่อเก็บรüมรüมข้อมูล 
           5. üิเคราะĀ์ข้อมูล 
           6. ÿรุปและเขียนรายงานการüิจัย 
 ปัญĀำเพื่อกำรท ำüิจัยในชั้นเรียน 
              1.ปัญĀาของนักเรียน  ได้แก่  ขาดเรียนบ่อย  Āนีเรียน  นักเรียนมีจำนüนมากเกินไปไม่

ÿนใจเรียน  อ่านĀนังÿือไม่ออก  ขาดคüามพร้อมในการเรียน  เกียจคร้าน  ขาดอุปกรณ์  ผลÿัมฤทธิ์

ทางการเรียนต่ำ  ไม่ใช้ภาþากลาง  ก้าüร้าü  ขาดคุณธรรม จริยธรรม ขาดระเบียบüินัย  ฯลฯ 
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              2.ปัญĀาด้านครู  ได้แก่  ขาดคüามรู้คüามเข้าใจในการÿอน  ไม่ÿอนแบบเน้นผู้เรียน                   

เป็นÿำคัญ  ไม ่ÿอนตามแผน  มีเüลาไม ่พอ  ไม ่เอาใจใÿ่  ไม ่ตรงต ่อเüลา  มาทำงานÿาย                            

ขาดจรรยาบรรณ  ใช้อารมณ์ในการÿอน  ครูทำผิดอบายมุข  ปัญĀาÿ่üนตัü  ฯลฯ 
 ปัญĀำในกำรท ำüิจัยในช้ันเรียน 
          1. ครูผู้ÿอนขาดคüามรู้  คüามเข้าใจในกระบüนการของการทำüิจัยในชั้นเรียน 
           2. เริ่มต้นไม่ถูก  มองปัญĀาไม่ออก 
           3. ขาดคüามร่üมมือจากผู้เรียน 
           4. ขาดคüามร่üมมือจากผู้บริĀารÿถานýึกþา /ครูใĀญ่ /อาจารย์ใĀญ่ /เพื่อนร่üมงาน 
           5. üางแผนการüิจัยไม่รัดกุม 
           6. ระยะเüลาไม่เพียงพอ 
           7. ÿภาüะแüดล้อมไม่เอื้ออำนüย 
 กำรเขียนโครงกำรüิจัย 
              การดำเนินการüิจัยในชั ้นเรียน จะต้องเขียนโครงการüิจัยเพื ่อนำเÿนอแนüทางการ

ดำเนินงาน ดังนี้คือ 
           1. ชื่อโครงการüิจัย 
           2. คüามเป็นมาและคüามÿำคัญของปัญĀา 
           3. üัตถุประÿงค์ของการüิจัย 
           4. ÿมมุติฐานการüิจัย 
           5. ข้อตกลงเบื้องต้น 
           6. ของเขตการüิจัย 
           7. ประโยชน์ของงานüิจัยที่คาดü่าจะได้รับ 
           8. นิยามýัพท์เฉพาะ 
           9. üิธีดำเนินงานการüิจัย 
               9.1 แบบüิจัยและตัüแปรการüิจัย 
               9.2 ลักþณะและปริมาณของกลุ่มตัüอย่าง 
               9.3 เครื่องมือในการเก็บรüบรüมข้อมูล 
               9.4 üิธีการรüบรüมข้อมูล 
               9.5 üิธีüิเคราะĀ์ข้อมูล 
           10. ปฏิทินปฏิบัติการüิจัย 
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 กล่าüโดยÿรุปกระบüนการทำüิจัยของครู โดยเฉพาะ งานüิจัยในชั้นเรียน เน้นการแก้ปัญĀา

จริง โดยเริ่มจากการ ระบุปัญĀา จากการÿังเกตในĀ้องเรียน, กำĀนด üัตถุประÿงค์และคำถามüิจัย, 
ทบทüนüรรณกรรม, ออกแบบการüิจัยและÿร้างเครื ่องมือ , เก็บรüบรüมข้อมูล, üิเคราะĀ์และ

ตีคüามĀมายข้อมูล, และจบด้üยการ เขียนรายงาน เพื่อนำผลไปพัฒนาการÿอนต่อไป 
 
3.3 ระบบÿนับÿนุนงำนüิจัยของครู 
 มĀาüิทยาลัยมĀิดล (2565) กล่าüü่า ระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครู คือ กลไกและแĀล่ง

ทรัพยากรที่ช่üยÿ่งเÿริมและอำนüยคüามÿะดüกใĀ้ครูทำüิจัย ตั้งแต่การĀาทุน (ÿถาบัน , ภายนอก), 
ระบบบริĀารจัดการงานüิจัย (เช่น NRIIS, R-System), การพัฒทักþะ (อบรม, พี่เลี้ยง), ไปจนถึงการ

เผยแพร่ผลงาน (ฐานข้อมูล เช่น ThaiEdResearch, üารÿาร) เพื่อใĀ้ครูเข้าถึงองค์คüามรู้และนำ

ผลงานไปใช้พัฒนาการเรียนการÿอนได้จริง 
 องค์ประกอบĀลักของระบบÿนับÿนุนงำนüิจัยครู 
 ทุนภายใน: ทุนจากมĀาüิทยาลัย/ÿถาบันüิจัย (เช่น ทุนนักüิจัยรุ ่นใĀม่ , ทุน R2R ของ

Āน่üยงาน), ทุนจากเงินรายได้. 
 ทุนภายนอก: จากĀน่üยงานรัฐ เช่น ÿำนักงานกองทุนÿนับÿนุนการüิจัย (ÿกü.) , ÿำนักงาน

คณะกรรมการüิจัยแĀ่งชาติ (üช.) 
 ฐานข้อมูลงานüิจัย: เช่น ThaiEdResearch (http://www.thaiedresearch.org/) ÿำĀรับ

ค้นĀาและเผยแพร่ 
 ระบบบริĀารจัดการงานüิจัยระดับชาติ: เช่น NRIIS 
(https://nriis.go.th/www/Download/Manual/ORIISmanual_Researcher.pdf) 
 ระบบภายในĀน่üยงาน: ระบบจัดการการüิจัย (R-System Plus) เพื่อยื่นข้อเÿนอ, ติดตาม, 
รายงานผล 
 การอบรม: พัฒนาทักþะการใช้เทคโนโลยี, การÿืบค้นข้อมูล, การเขียนข้อเÿนอโครงการüิจัย. 
** mentorship (พี่เลี้ยง):** ใĀ้คำปรึกþาและÿนับÿนุนโดยนักüิจัยที่มีประÿบการณ์ 
 ช่องทางĀลากĀลาย: ตีพิมพ์üารÿารüิชาการ , Āนังÿือ, ÿื่อออนไลน์, เü็บไซต์. การÿร้าง

เครือข่าย: จัดกิจกรรมใĀ้ผู้üิจัยและผู้ใช้ประโยชน์ได้แลกเปลี่ยนคüามรู้ 
 คณะýึกþาýาÿตร์ มĀาüิทยาลัยนานาชาติเซนต์เทเรซา (2564) กล่าüü่า การüิจัยและÿ่งเÿริม

การüิจัย 
 1. คณะมีระบบและกลไกการบริĀารและพัฒนาการüิจัยและนüัตกรรม  เป็นระบบการ

ปฏิบัติการเพื่อÿ่งเÿริมการüิจัยและพัฒนานüัตกรรม ประกอบด้üย 1) การÿร้างคüามตระĀนักรู้ -

awareness ใĀ้คณาจารย์ทุกคนรับรู ้ü ่า การüิจัยเป็นพันธกิจÿำคัญในการÿร้างองค์คüามรู้เพื ่อ
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พัฒนาการจัดการýึกþาในทุกระดับ  2) ปฐมนิเทý-เÿริมคüามรู้เกี่ยüกับประเภทและลักþณะงนüิจัยที่

คüรดำเนินการ ÿำĀรับคณาจารย์ใĀม่ โดยประกาýจุดเน้นÿนับÿนุนการüิจัย 4 ประเภท คือ üิจัยเพื่อ

พัฒนาการเรียนรู้ตามĀลักÿูตร   üิจัยและพัฒนาองค์คüามรู้ด้านýึกþาýาÿตร์  üิจัยประยุกต์เพื่อ

พัฒนาการจัดการýึกþาของÿถานýึกþา ชุมชน ท้องถิ่น และüงüิชาการ  และ  การüิจัยเพื่อตอบÿนอง

คüามต้องการของĀน่üยงานทางการýึกþาĀรือĀน่üยบริการÿังคมทั่üไปรüมทั้งการเÿริมคüามรู้

เกี่ยüกับทักþะการüิจัย ตามÿภาพคüามต้องการจำเป็น 3) การüางแผน จัดทำโครงการÿนับÿนุนการ

üิจัย ปฏิทินการขับเคลื่อนงานüิจัยในรอบปีและการÿนับÿนุนทุนüิจัย ตามเงื่อนไขของÿถาบัน และ

การÿรรĀาแĀล่งทุนจากภายนอก และการจัดÿรรทุนüิจัยจากโครงการบริการทางüิชาการที่ได้รับการ

ÿนับÿนุนจากองค์กรภายนอก  4) พัฒนาระบบÿารÿนเทýเพื่อÿนับÿนุนการüิจัยและพัฒนานüัตกรรม  

5) ร่üมมือกับÿถาบันเพื่อพิจารณาจัดÿรรทุนüิจัยประจำปี และร่üมมือกับÿถาบันอื่น ๆ เพื่อการ

üิจัยแลัะพัฒนานüัตกรรม 5) กำกับ ติดตาม นิเทýงานโครงการüิจัยโดยกรรมการบริĀารคณะ และ

คณาจารย์อาüุโÿ  6) ÿนับÿนุนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การจัดการคüามรู้ด้านการüิจัย และÿ่งเÿริมการ

เผยแพร่ผลงานüิจัยรูปแบบต่าง ๆ และ  7) ติดตาม ตรüจÿอบ การใช้ผลการüิจัยและüิเคราะĀ์ปัญĀา-

คüามต้องการจำเป็นที่เกี่ยüข้องกับการüิจัย เพื่อการüางแผนÿ่งเÿริมการüิจัยอย่างต่อเนื่อง  โดยมี 

ผู้ช่üยคณบดีฝ่ายüิจัย เป็นผู้กำกับ ดูแลใĀ้เกิดการพัฒนาการüิจัยตามระบบดังกล่าüข้างต้นนี้ 
 2. คณะมีระบบÿารÿนเทýและÿิ่งÿนับÿนุนพันธกิจด้านการüิจัยและนüัตกรรม เป็นระบบ

ÿารÿนเทýที่ใช้ร่üมกับÿถาบัน(TRSU MIS) เป็นÿิ ่งÿนับÿนุนเพื ่อเกิดการÿร้างผลงานüิจัยและ

นüัตกรรม เช่น Ā้องปฎิบัติการüิจัย ĀรือĀน่üยüิจัย Āรือýูนย์เครื่องมือ Āรือýูนย์ใĀ้คำปรึกþาและ

ÿนับÿนุนการüิจัย Ā้องÿมุดĀรือแĀล่งค้นคü้าข้อมูลÿนับÿนุนการüิจัย และกิจกรรมüิชาการที่ÿ่งเÿริม

งานüิจัยและนüัตกรรม เช่น Ā้องออนไลน์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้านการüิจัย ฐานข้อมูลแĀล่ง

เรียนรู้จากคณาจารย์ที่มีคüามเชี่ยüชาญด้านการüิจัย เป็นต้น 
             ปัจจุบัน คณะýึกþาýาÿตร์มีระบบÿารÿนเทýเพื่อการบริĀารจัดการ (Management 
Information System-MIS) ซึ่งเป็นระบบที่คณะใช้ร่üมกับมĀาüิทยาลัยนานาชาติเซนต์เทเรซา เพื่อ

เพิ่มประÿิทธิภาพในการทำงาน ใĀ้มีการใช้ทรัพยากรร่üมกันในการทำüิจัย และÿร้างโอกาÿในการ

พัฒนาคณาจารย์ด้านงานüิจัย โดย (1) คณะผู้บริĀารของคณะฯ ÿามารถนำข้อมูลด้านการüิจัยจาก

ระบบ MIS มาตรüจÿอบเพื ่อตรüจÿอบคüามซ้ำซ้อนของงานüิจัย และเพื ่อÿ่งเÿริมใĀ้เกิดคüาม

ĀลากĀลายของงานüิจัยรüมถึงเป็นข้อมูลในการตัดÿินใจในการมอบĀมายภาระงานÿอนĀรืองานด้าน

อื่น ๆ และเป็นข้อมูลที่ÿามารถนำมาพัฒนา และยก ระดับงานüิจัยใĀ้ไปÿู่ระดับนานาชาติมากขึ้น (2) 

แĀล่งการเผยแพร่ ระบบ MIS ทำใĀ้คณะฯ มีข้อมูลในการตัดÿินใจü่างานüิจัยในปีต่อไปคüรพัฒนาใĀ้

มีแĀล่งเผยแพร่ใĀ้เป็นที่ยอมรับ และขยายüงกü้างออกไปจากเดิมใĀ้มากขึ้น รüม ทั้งระบบ MIS ที่
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แÿดงถึงแĀล่งการเผยแพร่ยังÿามารถบ่งบอกถึงýักยภาพและคุณภาพของงานüิจัยของอาจารย์แต่ละ

ท่านได้ 
 3. คณะมีการจัดÿรรงบประมาณในการพัฒนาýักยภาพคณาจารย์ และบุคลากรด้านการüิจัย

และนüัตกรรม  โดยจัดตั้งงบประมาณÿนับÿนุนการüิจัยจากงบประมาณของÿถาบัน เพื่อเป็นทุนüิจัย

นüัตกรรมและงานÿร้างÿรรค์ และเพื่อÿนับÿนุนการเผยแพร่ผลงานüิจัยนüัตกรรมĀรืองานÿร้างÿรรค์

ในการประชุมüิชาการĀรือการตีพิมพ์ในüารÿารระดับชาติĀรือนานาชาติ  ปีละ และมีการเผยแพร่

ผลงานüิจัยนüัตกรรมĀรืองานÿร้างÿรรค์ในการประชุมüิชาการĀรือการตีพิมพ์ในüารÿารระดับชาติ

Āรือนานาชาติ 
    คณะได้ตั้งงบประมาณเพื่อการüิจัยไü้ที่ÿำนักüิจัย โดยüิทยาลัยมีนโยบายÿนับÿนุนเงินทุนเพื่อ

ทำüิจัยใĀ้แก่อาจารย์ ในปีการýึกþา 2566 คณะýึกþาýาÿตร์ได้รับงบอุดĀนุนการüิจัยภายในรüม

ทั้งÿิ้น 380,000 บาท ซึ่งรüมถึงจัดÿรรงบประมาณเพื่อÿนับÿนุนการเผยแพร่ผลงานüิจัยĀรืองาน

ÿร้างÿรรค์ในการประชุมüิชาการĀรือการตีพิมพ์ในüารÿารระดับชาติĀรือนานาชาติ 
 4. คณะมีการพัฒนาÿมรรถนะอาจารย์และนักüิจัย มีการÿร้างขüัญและกำลังใจ ตลอดจนยก

ย่องอาจารย์และนักüิจัยที่มีผลงานüิจัยนüัตกรรมและงานÿร้างÿรรค์ดีเด่น Āรือผลงานในการบูรณา

การการüิจัยกับการเรียนการÿอน Āรือผลงานบูรณาการการüิจัยกับการเรียนการÿอนและพันธกิจ

อื่นๆเพื่อÿร้างÿมรรถนะการüิจัยแก่ผู้เรียน  บทบาทที่โดดเด่นในด้านนี้ คือ การÿ่งเÿริมใĀ้ใช้กลยุทธ์

การÿอนโดยใช้การüิจัยเป็นฐานüิจัย(Research-Based Instructional Strategies -RBIS) โดยใĀ้

คณาจารย์แต่ละรายüิชาออกแบบการüิจัยที่บูรณาการในการจัดการเรียนการÿอน  รüมทั้งการนี้นำใĀ้

คณาจารย์ที่รับผิดชอบโครงการบริการทางüิชาการ ได้ทำการทดลอง üิจัยเป็นÿ่üนĀนึ่งของโครงการ

บริการทางüิชาการ ทั้งการüิจัยและพัฒนานüัตกรรมต้นแบบ(Research and Development)  Āรือ

การüิจัยประเมินผลโครงการ(Evaluation Research) โดยมุ่งĀüังใĀ้อาจารย์ทำüิจัยบูรณาการผ่าน

รายüิชา อย่างน้อย 1 เรื่อง ต่อคน ต่อ ปี 
 5. คณะม ีการÿร ้างเคร ือข ่ายคüามร ่üมม ือด ้านการü ิจ ัยและนü ัตกรรม ก ับคณะ 

ÿถาบันอุดมýึกþาอื่นๆ ĀรือĀน่üยงานต่างๆ เพื่อการÿร้างผลงานüิจัย Āรือผลงานนüัตกรรมทาง

เทคโนโลยี Āรือผลงานนüัตกรรมทางÿังคมร่üมกัน  Āน่üยงานเครือข่ายเพื ่อการร่üมมือ เช่น 

ÿำนักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการýึกþา(ÿมý.) โดย คณบดีคณะýึกþาýาÿตร์ เป็น

กรรมการÿนับÿนุนทุนการüิจัยของ ÿมý.  Āรือโครงการร่üมมือกับมĀาüิทยาลัยในประเทýฟิลิปปินÿ์  

โดยมีโครงการพัฒนางานüิจัยและüิชาการระĀü่างคณะýึกþาýาÿตร์กับคณะýึกþาýาÿตร์ของ

มĀาüิทยาลัย Iloilo ประเทýฟิลิปปินÿ์ เป็นต้น 
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 6. คณะมีระบบและกลไกเพื่อช่üยในการคุ้มครองÿิทธิ์ของงานüิจัย Āรืองานÿร้างÿรรค์ และ

ระบบการบริĀารจัดการนüัตกรรม เพื่อใĀ้เกิดประโยชน์ต่อนักüิจัย และการนำผลงานüิจัย นüัตกรรม 

Āรืองานÿร้างÿรรค์ ไปใช้ประโยชน์เชิงüิชาการและการพัฒนาคüามเข้มแข็งใĀ้กับชุมชนÿังคม  ใน

ปัจจุบันได้ร่üมกับüิทยาลัยในการกำกับ ดูแล คุ้มครองÿิทธิ์ด้านการüิจัยและงานÿร้างÿรรค์ 
 7. คณะมีการดำเนินการประเมินผลกระทบของผลงานüิจัย นüัตกรรมĀรืองานÿร้างÿรรค์  

เป็นการดำเนินการร่üมกันกับคณะกรรมการÿ่งเÿริมการüิจัยของÿถาบัน ýึกþาผลกระทบที่มีต่อการ

พัฒนาผู ้เร ียน Āรือ การÿร้างคุณภาพชีüิต การÿร้างโอกาÿ การÿร้างมูลค่าเพิ ่ม การเพิ ่มขีด

คüามÿามารถในการแข่งขัน ตามจุดเน้นและอัตลักþณ์ของคณะ และÿถาบัน 
 กล่าüโดยÿรุปü่า การÿร้างระบบช่üยเĀลือที่บูรณาการ ครูพี่เลี้ยง, ผู้เชี่ยüชาญ, เพื่อนร่üมงาน 

และผู้บริĀาร เพื่อใĀ้ครูÿามารถทำüิจัยในชั้นเรียนได้จริงจัง โดยเน้นการพัฒนาอย่างเป็นระบบระยะ

ยาü ทั ้งการใĀ้คำปรึกþา , การÿร้างชุมชนการเรียนรู ้ , การเข้าถึงข้อมูลและแĀล่งทุนอย่างมี

ประÿิทธิภาพ และการปรับปรุงกระบüนการพัฒนาใĀ้ยืดĀยุ่น เพื่อยกระดับคุณภาพการÿอนและ

ผลÿัมฤทธิ์ผู้เรียน 
 
4.1 งำนüิจัยที่เก่ียüข้อง 
 Stefanie Pank (2019) ได้ýึกþาüิจัยเรื่อง Design Thinking in Education: Perspectives, 
Opportunities and Challengesมีจุดประÿงค์เพื่อýึกþามุมมองและโอกาÿในการนำกระบüนการ

คิดเชิงออกแบบมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ผลการüิจัยพบü่า การใช้ Design Thinking ช่üยÿ่งเÿริม

การเรียนรู้เชิงÿร้างÿรรค์ การแก้ปัญĀาอย่างเป็นระบบ และเพิ่มคüามร่üมมือในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 CN Blundell (2025) ได ้ý ึกþาü ิจ ัย เร ื ่ อง Using Design Thinking to Embrace the 
Complexities of Teaching Practice มีจุดประÿงค์เพื่อýึกþาการใช้กระบüนการคิดเชิงออกแบบใน

การพัฒนาการปฏิบัติการÿอนของครู ผลการüิจัยพบü่า การใช้ Design Thinking ช่üยใĀ้ครูÿามารถ

ÿะท้อนคิดและปรับปรุงการÿอนใĀ้เĀมาะÿมกับคüามต้องการของผู้เรียนได้มากขึ้น 
 S. Ramsri และ S. Samiphak (2025) ได้ýึกþาüิจัยเรื่อง The Impact of Design Thinking-
Based Learning Activities on Preservice Teachersมีจุดประÿงค์เพื่อýึกþาผลของกิจกรรมการ

เรียนรู้ที่ใช้ Design Thinking ต่อคüามคิดÿร้างÿรรค์ของครูฝึกÿอน ผลการüิจัยพบü่า การเรียนรู้โดย

ใช้กระบüนการคิดเชิงออกแบบช่üยเพิ ่มทักþะการแก้ปัญĀาและคüามÿามารถในการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ของครูฝึกÿอน 
 A. ElSayary (2025 )  ได ้ ý ึ กþาü ิ จ ั ย เ ร ื ่ อ ง  Enhancing Teachers’ Design Thinking 

Mindsets Through Reflective Practiceมีจุดประÿงค์เพื่อพัฒนาทัýนคติและแนüคิดเชิงออกแบบ
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ของครูโดยใช้การÿะท้อนตนเอง ผลการüิจัยพบü่า ครูมีการเปลี่ยนแปลงüิธีคิด มีคüามÿร้างÿรรค์ และ

ÿามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประÿิทธิภาพมากขึ้น 
 üิมลรัตน์ จันทร์ไทย (2562) ได้ýึกþาüิจัยเรื่อง การใช้กระบüนการคิดเชิงออกแบบในการ

พัฒนาระบบการโค้ชนักýึกþามีจุดประÿงค์เพื ่อพัฒนาระบบการใĀ้คำปรึกþานักýึกþาโดยใช้

กระบüนการ Design Thinking ผลการüิจัยพบü่า ระบบที่พัฒนาขึ้นÿามารถช่üยใĀ้นักýึกþาได้รับ

คำปรึกþาอย่างมีคุณภาพและเกิดการเรียนรู้ด้üยตนเองมากขึ้น 
 ปรียาภรณ์ ขำอินทร์ (2564) ได้ýึกþาüิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนüคิด 

Design Thinking เพื่อÿ่งเÿริมทักþะการแก้ปัญĀาเชิงÿร้างÿรรค์ของนักýึกþาครูมีจุดประÿงค์เพื่อ

พัฒนากิจกรรมที่ช่üยÿ่งเÿริมการคิดเชิงÿร้างÿรรค์ของนักýึกþาครู ผลการüิจัยพบü่า กิจกรรม

ดังกล่าüช่üยใĀ้ผู้เรียนมีคüามคิดĀลากĀลายและกล้าคิดนอกกรอบมากขึ้น 
 กนกüรรณ üงý์ชนะ (2563) ได้ýึกþาüิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตาม

กระบüนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนานüัตกรรมการÿอนมีจุดประÿงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการÿอนที่

ใช้ Design Thinking ผลการüิจัยพบü่า รูปแบบดังกล่าüช่üยÿ่งเÿริมการเรียนรู้เชิงนüัตกรรมและเพิ่ม

แรงจูงใจของผู้เรียน 
 จิราภรณ์ แซ่ลิ้ม (2565) ได้ýึกþาüิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูโดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลมีจุดประÿงค์เพื่อÿร้างระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูในรูปแบบออนไลน์ ผลการüิจัย

พบü่า ระบบดังกล่าüช่üยใĀ้ครูÿามารถเข้าถึงข้อมูลüิจัยและจัดทำงานüิจัยได้ÿะดüกมากขึ้น 
 ÿุüิมล คำÿอน (2566) ได้ýึกþาüิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบพี่เลี้ยงงานüิจัยÿำĀรับครูใน

ÿถานýึกþามีจุดประÿงค์เพื่อÿร้างระบบพี่เลี้ยงงานüิจัยที่ช่üยÿ่งเÿริมการเรียนรู้ของครู ผลการüิจัย

พบü่า ครูมีทักþะการทำüิจัยเพิ่มข้ึนและมีทัýนคติเชิงบüกต่อการทำüิจัยมากขึ้น 
 พรพิมล ýรีทอง (2564) ได้ýึกþาüิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้กระบüนการคิดเชิงออกแบบเพื่อ

พัฒนาระบบÿนับÿนุนงานüิจัยของครูในÿถานýึกþามีจุดประÿงค์เพื่อพัฒนาระบบÿนับÿนุนการüิจัย

ของครูโดยใช้แนüคิด Design Thinking ผลการüิจัยพบü่า ระบบที่พัฒนาขึ้นช่üยใĀ้การทำüิจัยของครู

มีคüามต่อเน่ือง เข้าใจง่าย และมีคุณภาพมากขึ้น 


