
 
  
 

แบบฟอร์มนำเสนอผลงานนวัตกรรม 
สำหรับการนำเสนอเวทีแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการจัดการความรู้ มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา  

ประจำปีงบประมาณ พ.ศ. 2565 
(KM YRU Forum 2022) 

 
 

ชื่อผลงาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อพัฒนานวัตกรรม
ทางสังคม สำหรับนักศึกษาสายครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

หน่วยงาน คณะครุศาสตร์ และ หมวดวิชาศึกษาทั่วไป มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

ผู้รับผิดชอบ  1 อาจารย์ ฮูดาย์  ดูมีแด 
2 อาจารย์ อัฟฎอล  อาแว 

 

ประเด็นการจัดการความรู ้  
 ประเด็นที่ 1 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
 ประเด็นที่ 2  การบริหารจัดการงานวิจัยเพื่อการพัฒนาทอ้งถิ่น 
 ประเด็นที่ 3  การบริการวิชาการเพื่อพัฒนาชุมชนท้องถิ่นจังหวัดชายแดนภาคใต้ 

   ประเด็นที่ 4  การบริหารจัดการสู่องค์กรวิถีใหม่ (New Normal) หรอืวิถีถัดไป (Next Normal) 
 

1. เหตุผลความจำเป็น/ความสำคัญของปัญหา 
รายวิชาวิธีวิทยาการจัดการเรียนรู้ เป็นรายวิชาที่จัดการเรียนการสอน สำหรับนักศึกษาช้ันปีที่ 2 สาย

ครุศาสตร์ โดยมุ่งเน้นการจัดการเรียนรู้ให้นักศึกษาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับ
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากนักศึกษาใช้ชีวิตท่ามกลางการเปลี่ยนแปลง ส่งผลให้การจัดการ
เรียนรู้ของนักศึกษาไม่สามารถนับไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนได้เท่าที่ควร ผู้สอนได้ร่วมวง
สนทนาชุมชนแห่งการเรียนรู้ (PLC) จึงได้บูรณาการร่วมกับรายวิชาศาสตร์พระราชาเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น ของ
หมวดวิชาศึกษาทั่วไป โดยแบ่งการจัดการเรียนรู้ รายวิชาวิธีวิทยาการจัดการเรียนรู้ รับผิดชอบเนื้อหาการ
จัดการเรียนรู้ กระบวนการออกแบบ และการจัดการองค์ความรู้ทั้งทฤษฎีและปฏิบัติ รายวิชาศาสตร์พระราชา
เพื่อการพัฒนาท้องถิ่น รับผิดชอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นความคิดสร้างสรรค์ และความกล้าแสดงออก 
อนึ่งปัจจุบันการเรียนรู้ของผู้เรียนมุ่งสู่การเรียนการสอนแนวใหม่ เป็นการนำแนวคิด วิธีการกระบวนการหรือ
ส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ๆ มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ในการแก้ปัญหา หรือพัฒนาการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะ
ช่วยให้การสอนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วมีประสิทธิผลสูงกว่าเดิม 
เกิดแรงจูงใจในการเรียนด้วยนวัตกรรมเหล่านั้น และประหยัดเวลาในการเรียนได้อีกด้วย  เมื่อความท้าทายนี้
บังเกิด ผู้สอนสามารถแก้ได้ด้วยการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ่งเป็นกระบวนการออกแบบโดยยึด
บุคคลเป็นศูนย์กลาง (Human-Centered Design) คือการออกแบบให้ถูกใจผู้เรียน 
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กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) สามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบการเรียนการสอน ทำให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ในปัญหาที่เกิดมากขึ้น รู้อย่างถี่ถ้วน นำไปสู่การรู้ถึง
ปัญหาแท้จริงที่ซ่อนอยู่ มีวิธีการในการแก้ไขปัญหาที่เป็นลำดับ มีการคิดวิเคราะห์วิธีแก้ไขอย่างถี่ถ้วนและรอบ
ด้าน ทำให้ผู้เรียนสามารถมองวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ  ได้รอบมุมหลากหลายมุมมอง และทำให้สามารถแก้ไข
ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนั้นกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking 
Process) ยังก่อให้เกิดการฝึกคิดแบบสร้างสรรค์ในรูปแบบใหม่ ๆ ที่จะนำมาคิดวิเคราะห์แก้ปัญหา พยายามหา
หนทางที่มากกว่าส่ิงที่ตนเองคุ้นเคย ตลอดจนสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้นได้เช่นกัน รวมถึงนวัตกรรมที่เกี่ยวกับ
การศึกษาด้วยเช่นเดียวกัน 
 จากเหตุผลดังกล่าวผู้สอนเล็งเห็นถึงความสำคัญของการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการของการ
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ซี่งจะทำให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์องค์ความรู้ต่างๆ ต่อยอดสู่
การสร้างนวัตกรรมที่เกี่ยวกับสังคมและการศึกษา ดังนั้นผลจากการจัดการเรียนการสอนที่ใช้กระบวนการของ
การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) ในครั้งนี้ สามารถนำไปต่อยอดชุมชนแห่งการเรียนรู้สู่ครู
นักพัฒนาท้องถิ่นที่ยั่งยืน 
 

2. เป้าหมาย/วัตถุประสงค์ 
2.1 เพื่อออกแบบการแกไ้ขปัญหาโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  

2.2 เพื่อนำนวัตกรรมที่ออกแบบจากกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้สู่ชุมชน 

3. กลยุทธ์หรือปัจจยัท่ีน ำไปสู่ควำมส ำเรจ็ (วิธีหรือแนวทางที่ทำให้การดำเนนิงานประสบผลสำเร็จ) 
 
4. วิธีปฏิบติัท่ีดี (วธิกีาร/กระบวนการ/แนวการด าเนินงานทีไ่ดด้ าเนินการตามหลกั PDCA) 

4.1 Empathize: ขัน้ตอนแรกของกระบวนการ Design Thinking คือการทำความเข้าใจปัญหาที่พยายามแก้ไข โดย

การสังเกต การมีส่วนร่วม และการเอาใจใส่ผู้คนรอบตวัเพื่อทำความเข้าใจประสบการณ์และแรงจูงใจของพวก

เขา การเอาใจใส่เป็นส่ิงสำคัญต่อกระบวนการออกแบบที่เนน้มนุษย์เป็นศูนย์กลางอย่างแนวคิด Design Thinking 

เป็นอย่างมาก เพราะช่วยให้สามารถตั้งสมติฐานเกี่ยวกับผู้คนรอบตวัและความต้องการของพวกเขาได้ 
4.2 Define: คือการนำข้อมูลทัง้หมดที่หาได้จากขั้น Empathize มารวมกันเพือ่วิเคราะห์และ

สังเคราะห์ส่ิงที่ได้ จากนั้นเลือกเฉพาะข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาจริงๆ ออกมาแล้วจึงนำมันมา

อธิบายปัญหาที่เรากำลังเผชิญอยู่ แต่อย่าลืมว่าเราควรกล่าวถึงปัญหาในแบบ “เน้นมนุษย์เป็นจุด

ศูนย์กลาง” 
4.3 Ideate: เป็นขั้นที่จะเริ่มนำความคิดที่ไดม้าสร้างให้เป็นรูปธรรม จากขั้นแรกทีท่ำให้เข้าใจผู้บริโภค

มากขึ้น ส่วนขั้นที่สองได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล จากนั้นด้วยวัตถุดิบที่มีอยู่ในมือ สมาชิกทีม

อาจเริ่มที่จะ “คิดนอกกรอบ” เพื่อมองหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ๆ 
4.4 Prototype: ขั้นตอนนี้คือการสร้างผลิตภัณฑ์หรือแนวทางต้นแบบโดยลดขนาด ฟังก์ชัน หรือ

ลดทอนรายละเอียดลง เพื่อตรวจสอบวิธีแก้ปัญหาที่พบ อาจมีการส่งต่อเพื่อทำการทดสอบทั้ง
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ภายในทีมและแผนกอื่นๆ รวมถึงการมองหากลุ่มตัวอย่างเพื่อทดสอบผลิตภัณฑ์ในเบ้ืองต้น 

เป้าหมายของขั้นตอนนี้คือการรวบรวมข้อมูลว่าแนวคิด Design Thinking ที่ได้ความคิดมาและ

นำมาสร้างแนวทางแก้ปัญหาทั้งหมดยังมีจุดบกพร่องตรงไหน หรือต้องปรับปรุงส่วนใดบ้างจึงจะ

สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคและนำไปแก้ปัญหาได้ดีที่สุด 

4.5 Test : ขั้นตอนสุดท้ายคือการทดสอบแนวทางแก้ไขปัญหาหรือผลิตภัณฑ์ทั้งหมดอย่างเข้มงวดอีก

ครั้ง โดยมุ่งเน้นไปที่การทำความเข้าใจผู้บริโภคอย่างลึกซึ้งที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 

 
5. ควำมส ำเรจ็และหลกัฐำนท่ีแสดงถึงผลควำมส ำเรจ็ หรือ ส่ิงท่ีท ำได้ดีในประเดน็ท่ีน ำเสนอ 

นักศึกษามีกระบวนการแก้ไขปัญหาตลอดจนหาทางออกที่เป็นลำดับขั้นตอน เกิดความคิดสร้างสรรค์
สามารถออกแบบนวัตกรรมที ่ใช้กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ และนำนวัตกรรมที ่ออกแบบมา
ประยุกต์ใช้ในชุมชน เกิดกระบวนการใหม่ตลอดจนนวัตกรรมใหม่  มีการคิดมากมายหลากหลายรูปแบบ 
ตลอดจนแชร์ไอเดียดีๆ มากมาย นักศึกษานำองค์ความรู้ในรายวิชาต่อยอดเข้าร่วมการแข่งขันนวัตกรรมสังคม 

 
ชุมชนที่นักศึกษาลงพื้นที่ได้รับการทดสอบการแก้ไขปัญหา เกิดนวัตกรรมสังคมที่มาจากความต้องการ

ของชุมชนอย่างถ่องแท้ เกิดกระบวนการพัฒนา ปรับปรุง และต่อยอดนวัตกรรมสู่ความยั่งยืน ชุมชนเล็งเห็น
ความสำคัญของปัญหาที่เกิดขึ้นในพื้นที่ เกิดความตระหนักรู้ และร่วมเรียนรู้กับนักศึกษาในการหาแนวทางใน
การจัดการและแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนในชุมชน เสริมสร้างและสนับสนุนนวัตกรรมสังคมเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น  
 
6. ปัจจยัเกื้อหนุนควำมส ำเรจ็ (ปัจจัยที่สนับสนุนที่ทำใหก้ารดำเนินงานประสบผลสำเร็จ) 
 

การทำงานเป็นอาจารย์ผู้สอนในรายวิชาวิธีวิทยาการจัดการ คณะครุศาสตร์ บูรณาการร่วมกับทีม
อาจารย์รายวิชาศาสตร์พระราชาเพื่อการพัฒนาท้องถิ่น หมวดวิชาศึกษาทั่วไป ซึ่งเป็นการบูรณาการข้ามศาสตร์  
 
7. แนวทำงท่ีจะพฒันำต่อไปในอนำคต 

จัดทำวิจัย และคู ่มือกระบวนการจัดการเรียนรู ้นวัตกรรมสังคมผ่านการคิดเชิงออกแบบสำหรับ
นักศึกษาครุศาสตร์และครู 
 
8.  การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ /หรือรางวัลที่ได้รับ /หรือได้รับการจดทะเบียนทรัพย์สินทางปัญญา 

5.1 นกัศึกษาท่ีผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ น านวตักรรมจากรายวิชาท่ีเรียนไปต่อยอดสู่เวที
นวตักรรมสงัคม ดงันี ้

5.1.1 นกัศึกษากลุ่มครูอาสาสานฝัน ได้ส่งโครงการปลกุพลงัเมืองยะลา และได้รับทุน
สนบัสนุน จ านวน 20,000 บาทเพื่อต่อยอดไอเดีย จาก สสส. นวตักรรม “EQ ลองท าดหูนูท าได้” 
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5.1.2 นกัศึกษากลุ่มครูพละช่วยด้วย ได้รับทุนสนบัสนุนต่อยอดไอเดียจาก UNICEF 
จ านวน 15,000 บาท นวตักรรม “บตัรประจ าตวัววั” 

5.1.3 นกัศึกษากลุ่ม HBD 2U Junior ได้ส่งโครงการปลกุพลงัเมืองยะลา และได้รับทุน
สนบัสนุน จ านวน 20,000 บาทเพื่อต่อยอดไอเดีย จาก สสส. นวตักรรม “รู้เท่าทันสื่อโซเชียล” 
5.2 นกัศึกษาท่ีผ่านกระบวนการการคิดเชิงออก น ากระบวนการไปต่อยอดโดยการลงพืน้ท่ีถ่ายทอด

องค์ความรู้สู่ชุมชนแห่งการเรียนรู้ ทัง้โรงเรียนภาครัฐ และเอกชนในพืน้ท่ีสามจงัหวดัชายแดนภาคใต้ 
 

9.  ภาคผนวก (ร่องรอย หลักฐาน ภาพถ่าย ชิ้นงาน ฯลฯ เพิ่มเติมได้) 
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