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บทคัดย่อ

การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดในช่วงแรกเริ่มของการน�ำไปสู ่การสร้างผลิตภัณฑ ์

หรือนวัตกรรม โดยตั้งอยู่บนหลักการออกแบบที่มีมนุษย์เป็นศูนย์กลาง การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์  

การคดิอย่างมวีจิารณญาณ และการท�ำงานแบบร่วมมอื ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ 1) การค้นพบปัญหา

จากการท�ำความเข้าใจผู้บริโภค 2) การรวบรวมข้อมูลเพื่อระบุปัญหา 3) การระดมความคิด 4) การสร้าง

ต้นแบบ และ 5) การน�ำไปทดสอบ การประยุกต์กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการจัดการเรียนรู้เพื่อการ

สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น สามารถใช้รูปแบบวิธีการสอนแบบสืบสอบ วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 

และวิธีการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน เนื่องจากเป็นรูปแบบการสอนท่ีเน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการ 
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แก่ผู้เรียน อีกทั้งยังต้องมีการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ตรงจากการเรียนรู้ในแหล่งชุมชนท้องถ่ิน 

หรอืกบัผู้เช่ียวชาญเฉพาะด้าน เพ่ือเป็นการสร้างความเข้าใจเก่ียวกับรปูแบบของผลติภณัฑ์ท้องถ่ินอย่างแท้จรงิ 

ทั้งในด้านประโยชน์ใช้สอย การปฏิบัติการออกแบบ ความเป็นอัตลักษณ์ และคุณค่าของท้องถ่ิน รวมถึง 

มีการส่งเสริมทักษะทางศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ประกอบกัน

ค�ำส�ำคัญ: การคิดเชิงออกแบบ; การสร้างสรรค์; ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น; การจัดการเรียนรู้
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Abstract

Design thinking is regarded as an initial stage of the process of creating product 

or innovation. The design thinking process is based on the principles of human-centered 

design, problem solving, creative thinking, critical thinking, and collaborative working. The 

process consists of five steps: 1) finding the problem from understanding the consumers 

2) collecting data to define the problem 3) brainstorming 4) prototyping and 5) testing. 

The application of design thinking process in learning management for creating a local 

product can be done by applying inquiry-based learning, problem-based learning, and 

project-based learning because they are teaching models that emphasize developing 

process skills for learners. In addition, the learners need to be encouraged to have direct 

experience by learning in the local community or learning with experts in order to truly 

create an understanding of local product formats regarding utility, design practice, identity, 

local values, and artistic and creative skills encouragement.

Keywords: Design thinking; Creation; Local product; Learning management
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1. บทน�ำ

นับตั้งแต่ประเทศไทยได้ก�ำหนดแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์เพื่อสร้างความมั่งคั่งและความยั่งยืน

ทางเศรษฐกิจกว่าหนึ่งทศวรรษที่ผ่านมา ซึ่งปรากฏในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 10 

(พ.ศ. 2550-2554) มาจนถึงฉบับที่ 12 (พ.ศ. 2560-2564) นั้นสะท้อนให้เห็นได้ว่าประเทศไทยยังคงม ี

ความมุ่งมั่นต่อการสร้างความเข้มแข็งให้เศรษฐกิจเกิดการขยายตัวอย่างมีเสถียรภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 

การส่งเสริมบุคลากรให้เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวัตกรรมท่ีมีคุณค่าและมูลค่า เพ่ือยกระดับ

ขีดความสามารถในการแข่งขันทั้งในและต่างประเทศ อย่างไรก็ตามในกระบวนการสร้างนวัตกรรมก็จะต้อง

ให้ความสนใจต่อพลวัตทางสังคม วัฒนธรรม และเทคโนโลยีร่วมด้วย โดยเฉพาะรูปแบบพฤติกรรมของ 

ผู้บริโภคที่มีความหลากหลายซึ่งส่งผลให้คุณค่าของผลิตภัณฑ์มิได้จ�ำกัดอยู่แค่การมีกระบวนการออกแบบ 

ที่ดีหรือการมีคุณภาพด้านการผลิตด่ังเช่นในอดีตที่ผ่านมา จะเห็นได้จากการท่ีผู้ประกอบการจ�ำนวนมาก 

เริ่มปรับตัวและปรับกลยุทธ์การออกแบบ และการผลิตให้ตอบสนองกับความต้องการของผู้บริโภคมากขึ้น 

เพื่อให้เกิดความมั่นใจว่าผลิตภัณฑ์นั้นจะสามารถเติมเต็มและสร้างความพึงพอใจให้แก่พวกเขาได้ (ณัฐพงษ์ 

คงประเสริฐ, 2558)

ผลติภณัฑ์ท้องถิน่เป็นสนิค้าทีเ่กดิขึน้จากการใช้องค์ความรูแ้ละทกัษะของบคุคลทีไ่ด้รบัการสบืทอด

จากรุ่นสู่รุ่นจนเกิดเป็นประสบการณ์ที่เรียกว่า “ภูมิปัญญา” ในการน�ำมาใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ�ำวันและ

สภาพบริบทตามยุคสมัยของชุมชน ปัจจุบันผลิตภัณฑ์ท้องถ่ินยังคงมีส่วนส�ำคัญและสามารถสร้างรายได้ 

ให้แก่ประเทศอย่างต่อเนือ่ง อย่างไรกต็ามปัญหาท่ีมกัพบในแง่ของการผลติ คอื การขาดความเป็นนวตักรรม 

และการผลติตามค�ำสัง่ซือ้ในลกัษณะทีเ่ป็น Passive มากกว่า Active อนัเป็นสาเหตมุาจากการขาดความคดิ

สร้างสรรค์และการพฒันาให้เข้ากับบรบิทปัจจบุนั กล่าวคอื ผลติภณัฑ์มกัมลีกัษณะซ�ำ้กันหรอืลอกเลยีนแบบกัน

ในตลาดจ�ำนวนมาก และทางกลุ่มผู้ผลิตมักยึดติดกับรูปแบบการขายแบบเดิมในลักษณะการรับท�ำตาม 

ค�ำสัง่ซือ้มากกว่าการมุง่สร้างความต้องการ (Demand) ของผูบ้รโิภคให้เกิดขึน้จรงิ (ส�ำนกังานส่งเสรมิวสิาหกจิ

ขนาดกลางและขนาดย่อม, 2555; ธนัยมยั เจียรกลุ, 2557) นอกจากนี ้แผนพฒันาเศรษฐกจิและสงัคมแห่งชาติ 

ฉบับที ่12 ได้ระบไุว้อกีว่า แรงงานส่วนใหญ่มปัีญหาในด้านองค์ความรู้ ทกัษะ และทศันคต ิซึง่มสีาเหตมุาจาก

การที่ตลาดแรงงานมีความต้องการที่หลากหลายและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ในขณะท่ีหลักสูตรการสอน

และทักษะของผู้สอนในสถาบันการศึกษาส่วนใหญ่ไม่สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการ เน่ืองจาก 

โดยทัว่ไปแล้วในบรบิทของการศึกษามกัให้ความส�ำคัญกบัความคดิสร้างสรรค์ทีพ่ฒันาได้จากการเรยีนการสอน 

(Ordinary creativity) มากกว่าความคิดสร้างสรรค์ทีเ่ป็นลักษณะของพรสวรรค์ อย่างเช่น ความคดิสร้างสรรค์

ในเชิงนวัตกรรม เชิงธุรกิจ และเชิงสุนทรียะ จึงส่งผลให้คุณภาพของหลักสูตรการศึกษาในระบบยังไม่เป็นที่

ยอมรับในกลุ่มนายจ้างและภาคเอกชนที่ดีมากนัก (พิริยะ ผลพิรุฬห์, 2556) ทั้งนี้ ทักษะการคิดสร้างสรรค์

สามารถเรียนรู้และฝึกฝนได้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในชั้นเรียนวิชาศิลปะและการออกแบบ Zande (2010)  
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น�ำเสนอไว้ว่าควรประยกุต์ใช้การคิดเชงิออกแบบ (Design thinking) ในการสอนเพือ่ให้ผูเ้รยีนเกดิกระบวนการ

คิดสร้างสรรค์อย่างถ่องแท้ และมีการบูรณาการองค์ความรู้ด้านวัฒนธรรม ด้านการสอนที่ส่งเสริมทักษะ 

การแก้ปัญหาและการท�ำงานเป็นทีม รวมถึงด้านเศรษฐกิจปัจจุบันเข้าไว้ด้วย เนื่องจากการคิดเชิงออกแบบ

เป็นรูปแบบการคดิทีส่ามารถน�ำไปต่อยอดสูก่ารสร้างโอกาสทางธรุกจิให้ประสบความส�ำเรจ็ อกีทัง้ผูเ้รยีนจะ

สามารถสร้างนวตักรรมทีม่ปีระสทิธภิาพบนฐานความต้องการของผูบ้รโิภค จนถงึเป็นส่วนหนึง่ในการพฒันา

เศรษฐกิจและสังคมในอนาคตให้ดีขึ้น

จะเหน็ได้ว่า การด�ำเนินการเพือ่ยกระดับคุณภาพแรงงานให้มคีวามรูแ้ละทกัษะในการสร้างนวตักรรม 

สามารถท�ำได้โดยส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบผ่านการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้ศิลปะ

การออกแบบ วิถีชีวิตร่วมสมัย และเทคโนโลยีร่วมกันในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น วัตถุประสงค์ของ

บทความนีจ้งึมุ่งศกึษาแนวทางในการจัดการเรยีนรูต้ามการคดิเชิงออกแบบ เพือ่ผลติผูเ้รยีนให้เป็นผูท่ี้สามารถ

คิดริเริ่ม คิดอย่างสร้างสรรค์ และพัฒนาผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นที่มีคุณภาพและเป็นไปตามแนวคิดเศรษฐกิจ

สร้างสรรค์ได้

2. ความส�ำคัญและโอกาสการเติบโตของผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น

การก้าวเข้าสู่สังคมโลกแห่งดิจิทัลส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมสมัยใหม่ 

ซึง่เป็นผลมาจากการเกดิขึน้ของนวตักรรมจ�ำนวนมาก การทีช่มุชนท้องถิน่สามารถสร้างผลติภัณฑ์ของตนเอง

ขึ้นมา ช่วยสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของบุคคลและชุมชนต่อการมีภูมิปัญญาและวัฒนธรรมอันเป็น 

รากเหง้าของตนในการน�ำมาสร้างให้เกิดคุณค่าและมูลค่าใหม่ เพราะสิ่งส�ำคัญในการสร้างความได้เปรียบ

ทางการแข่งขนัธุรกจิ คอื ผลติภณัฑ์จะต้องมคีวามแตกต่างจากทีอ่ืน่ มต้ีนทนุการผลติต�ำ่ และตลาดทีจ่�ำเพาะ

เจาะจง (อรัญ วานิชกร, 2559) หมายความว่า การมีภูมิปัญญาและวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์จะมีอิทธิพล

เป็นอย่างมากต่อการแข่งขันทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ หากชุมชนท้องถ่ินใดก็ตามสามารถน�ำเอาภูมิปัญญา

และวฒันธรรมมาสร้างคุณค่าและมลูค่าใหม่ได้มากและคุม้ค่าท่ีสดุกจ็ะส่งผลให้เกดิข้อได้เปรยีบทางการแข่งขัน

อย่างมหาศาล

อย่างไรก็ตาม แนวโน้มส�ำหรบัการสร้างหรอืพฒันาผลติภณัฑ์ท้องถ่ินแนวใหม่จะต้องอาศยัองค์ประกอบ

ทีส่�ำคญัอย่างความรู ้ความคิดสร้างสรรค์ ภมูปัิญญา และวิถีชีวิตร่วมสมยัผนวกรวมกนั เพือ่เข้าสูก่ระบวนการ

ออกแบบและสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ที่สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้อย่างเป็นที่น่าพึงพอใจ 

หนทางในการออกแบบจึงต้องท�ำให้ผู้บริโภคสามารถสังเกตเห็นเรื่องราวและรูปแบบทางวัฒนธรรมอย่าง

ชัดเจนด้วยเช่นกัน (ปานฉัตท์ อินทร์คง, 2560) เพื่อเป็นการสร้างความรู้สึกซาบซึ้งในคุณค่าทางวัฒนธรรม

และก่อให้เกิดค่านิยมที่ดีร่วมกันจากการน�ำสิ่งที่เป็นวัฒนธรรมมาสร้างสรรค์ให้ออกมาในรูปแบบของ

ผลิตภัณฑ์ ซึ่งณัฐพงษ์ คงประเสริฐ (2558) เรียกกระบวนการออกแบบนี้ว่า การออกแบบอารมณ์ความรู้สึก 
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(Emotion design) โดยเป็นการลดช่องว่างระหว่างนักออกแบบและผู้บริโภคเกี่ยวกับข้อมูลผลตอบรับของ

ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบขึ้นมาว่ามีความเหมาะสมกับความต้องการหรือไม่ อีกท้ังยังสอดคล้องกับการคิดเชิง

ออกแบบ ซ่ึงเป็นรูปแบบการคิดเพื่อท�ำความเข้าใจปัญหาและความต้องการของผู้บริโภคให้ลึกซึ้งก่อนที่จะ

ลงมือออกแบบผลิตภัณฑ์ เพ่ือสร้างคุณค่าที่แท้จริงของผลิตภัณฑ์จากการแก้ปัญหาให้กับผู้บริโภคมากกว่า

ความต้องการของนกัออกแบบหรอืองค์กรธรุกจิเพยีงฝ่ายเดยีว กล่าวคอื ผลติภณัฑ์ทีส่ร้างขึน้จะไม่มคีณุค่าเลย 

ถ้าผู้ใช้ไม่เกิดอารมณ์ความรู้สึกร่วมไปด้วย

3. ความท้าทายใหม่ในการพัฒนาทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นส�ำหรับผู้เรียน

เมื่อสังคมปัจจุบันมีลักษณะเป็นสังคมแห่งการปฏิวัติอุตสาหกรรมในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นอิทธิพล

มาจากการใช้ความรู้ ทักษะ และความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ในการขับเคลื่อนอย่างไม่หยุดนิ่ง การท่ี 

บุคคลหน่ึงเป็นผู้ท่ีมีความรู้และความคิดสร้างสรรค์ที่ดีย่อมมีโอกาสในการสร้างความมั่นคงให้แก่ตนเองได้  

จึงเป็นแนวเหตผุลทีส่�ำคญัทีจ่ะน�ำไปสูก่ารพฒันารปูแบบการศกึษาเพือ่ส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์และการมี 

นวัตกรรมแก่บคุคลภายในประเทศ รวมทัง้พฒันาองค์ความรู ้ทกัษะ และทศันคตไิปพร้อมกนั อนัจะก่อให้เกดิ

สังคมแห่งการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจโดยอาศัยแรงงานที่มีความรู้อย่างยั่งยืน เช่นเดียวกับ Zande (2010) 

ได้กล่าวว่า การศึกษาด้านศิลปะและการออกแบบในปัจจุบันควรมีการส่งเสริมความรู้ด้านเศรษฐกิจ 

ผ่านการฝึกฝนทักษะการคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงนวัตกรรมไว้ด้วย เพื่อให้ผู้เรียนสามารถน�ำเอาความรู้

ด้านประวัติศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ สังคม เทคโนโลยี และสิ่งแวดล้อมมาใช้ในการออกแบบเชิงพาณิชย์  

รวมถึงมีความตระหนักต่อการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ที่อยู่รอบตัวและเกิดแรงบันดาลใจอยากจะพัฒนา 

ให้ดีขึ้นกว่าเดิม ในหลายประเทศซึ่งเป็นประเทศที่มีการพัฒนาการศึกษาเพื่อรองรับเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ดี 

(Best practice) ได้มีการก�ำหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทักษะทางศิลปะและความคิด

สร้างสรรค์ให้สอดคล้องกบัสภาพการเปลีย่นแปลงของสงัคมในศตวรรษที ่21 และเพือ่เป็นการผลติบคุลากร

ทางด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่สามารถน�ำเอามาปรับใช้ในการศึกษาของประเทศไทยได้ ดังตารางที่ 1
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ตารางที่ 1	 การวิเคราะห์แนวทางการจัดการเรยีนรูเ้พือ่ส่งเสรมิทกัษะทางศลิปะและความคดิสร้างสรรค์ของ

แต่ละประเทศ (ส�ำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2555; Asia Society, 2017)

แนวทางการจัดการเรียนรู้ อังกฤษ
สกอต

แลนด์

ออสเตร-

เลีย
ญี่ปุ่น สิงคโปร์ ไต้หวัน เกาหลีใต้ ฮ่องกง

1.	ส่งเสริมทักษะทางสุนทรียะและการชื่นชม

ผลงานศิลปะ
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

2.	สร้างประสบการณ์เชิงลึก ผ่านการท�ำ

โครงการศิลปะสร้างสรรค์
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ - ✓ ✓

3.	พัฒนาทักษะทางสังคมและอารมณ์ 

ผ่านศิลปะปฏิบัติ
✓ - ✓ - ✓ ✓ - -

4.	จัดสรรความรู้และทักษะให้ตรงตาม 

ความสนใจและเส้นทางอาชีพด้านศิลปะ
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

5.	สร้างความร่วมมือกับองค์กรธุรกิจ 

หรือหน่วยงานภายนอกสถาบันการศึกษา
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

6.	ส่งเสริมทักษะการเป็นผู้ประกอบการ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

7.	ส่งเสริมจิตส�ำนึกและความรับผิดชอบ 

ต่อชุมชน สังคม และสิ่งแวดล้อม
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

8.	สนับสนุนการเข้าถึงและการใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลประกอบการเรียนการสอน
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

จะเหน็ได้ว่าในแต่ละประเทศทีไ่ด้แสดงตามตารางข้างต้น ระบแุนวทางการจดัการเรยีนรูเ้พือ่ส่งเสรมิ

ทักษะทางศิลปะและความคิดสร้างสรรค์ที่คล้ายคลึงกันในหลายประเด็น ไม่ว่าจะเป็นการส่งเสริมทักษะ 

ทางสุนทรียะและการช่ืนชมผลงานศิลปะที่ถือได้ว่าเป็นหัวใจส�ำคัญของการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะ

การออกแบบผลติภัณฑ์ท้องถิน่ เพราะในทุกการท�ำงานออกแบบ ผูเ้รยีนจะต้องมคีวามเข้าใจต่อหลกัการและ

ทฤษฎศีลิปะการออกแบบในการน�ำไปสูก่ระบวนการสร้างสรรค์งานประกอบกนั นอกจากนีผู้เ้รยีนควรได้รบั

การฝึกฝนผ่านการเรียนรู้ที่เสริมสร้างประสบการณ์ อาทิ การท�ำโครงการศิลปะ การร่วมมือกับหน่วยงาน

ภายนอก และการได้เรียนรู้ตามความสนใจของตนเอง แต่สิ่งที่น่าสนใจก็คือ ในรายละเอียดประเด็นอื่น ๆ  

ที่ตามมานั้นได้สะท้อนให้เห็นถึงแนวทางการพัฒนาผู้เรียนให้สอดคล้องกับกระแสการเปลี่ยนแปลงในสังคม

ปัจจุบันที่จะต้องหันกลับมาใส่ใจต่อชุมชนและสังคมทั้งภายในและภายนอก เพราะการออกแบบผลิตภัณฑ์

ท้องถิ่นที่ดี นอกจากจะค�ำนึงถึงผลประโยชน์ทางธุรกิจแล้วก็จะต้องมีการค�ำนึงถึงผลกระทบอย่างรอบด้าน

ไปด้วย เพือ่ก่อให้เกดิความคุ้มค่าและความยัง่ยนืของผลติภณัฑ์ โดยสามารถน�ำเทคโนโลยดิีจทิลัมาประยกุต์ใช้

ในการสร้างสรรค์ผลงานได้อีกเช่นเดียวกัน ในขณะที่การจัดการเรียนรู้ของประเทศไทยยังขาดการส่งเสริม

กระบวนการคิดที่เป็นระบบที่เน้นให้มีความเชื่อมโยงความรู้กับปัญหาและผลงานออกแบบผลิตภัณฑ์  
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และความรู้ความเข้าใจในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ค�ำนึงถึงผลกระทบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อมของผู้เรียน 

ยังมีไม่เพียงพอ (ศรินดา จามรมาน, 2556) ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ของผู้สอนจะต้องส่งเสริมการฝึกคิด

วิเคราะห์และสังเคราะห์อย่างเป็นระบบ เพื่อให้ผู้เรียนค�ำนึงอย่างรอบด้านว่าผลิตภัณฑ์ท่ีจะสร้างข้ึนมานั้น

จะเหมาะกบัใคร มกีารใช้งานอย่างไร ใช้วสัดุอะไรในการประกอบสร้าง และจะท�ำอย่างไรให้เกดิความคุม้ค่า 

ที่สุดในการลงทุน เป็นต้น

4. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ

การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการแรกเริ่มในการน�ำไปสู่การสร้างผลิตภัณฑ์หรือนวัตกรรม 

และเป็นการคดิทีต่ัง้อยูบ่นหลกัการของการออกแบบทีม่มีนษุย์เป็นศูนย์กลาง การแก้ปัญหา การคดิสร้างสรรค์ 

การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการท�ำงานแบบร่วมมือในการท�ำให้ผลิตภัณฑ์และบริการตอบสนอง 

ความต้องการของผูบ้รโิภคมากกว่ารปูร่างหน้าตา (ภชุงค์ โรจน์แสงรตัน์, 2559; Brown, 2009; Camacho, 

2018) ซ่ึง IDEO (2013) ได้รายงานไว้เพิม่เติมอกีว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นการสงัเกตจากสิง่ทีเ่ป็นรูปธรรม

ไปสู่การคดิข้ันสงูเชงินามธรรมและวนกลบัมาอกีคร้ัง ซึง่เป็นหลกัปฏบัิตข้ัินพืน้ฐานในการน�ำไปสร้างตวัต้นแบบ 

หลกัการคดิน้ีถกูเรียกว่า การคดิแบบอเนกนยั (Divergent thinking) และการคดิแบบเอกนยั (Convergent 

thinking) ส�ำหรับกระบวนการคิดเชิงออกแบบผู้เชี่ยวชาญและนักการศึกษาหลายท่าน รวมถึงองค์กรที่น�ำ

การคิดเชิงออกแบบไปใช้แก้ปัญหาและสร้างนวัตกรรม ได้น�ำเสนอรูปแบบของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ที่หลากหลาย ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2	 การวิเคราะห์เปรียบเทียบรูปแบบกระบวนการคิดเชิงออกแบบของ (Chicago Architecture 

Center, 2018; Efeoglu, Moller, Serie, & Boer, 2014; Hoffman, 2016)

ผู้น�ำเสนอ

ขั้นตอน

Dunne & 

Martin 

(2006)

Design 

Council

(2005)

Brown

(2009)

Plattner 

(2009)

Stanford

d. school 

(2010)

Serie

(2012)

IDEO & 

Riverdale 

(2012)

Vetterli 

(2011) & 

St. Gallen 

(2013)

Google 

Design 

Sprints

(2018)

Chicago 

Architecture 

Center 

(2018)

1.	 การค้นพบปัญหาจาก

การท�ำความเข้าใจ 

ผู้บริโภค
✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ - ✓ -

2.	 การรวบรวมข้อมูล

เพื่อระบุปัญหา - ✓ - - ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

3.	 การระดมความคิด ✓ - ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

4.	 การสร้างต้นแบบ - ✓ - ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓

5.	 การน�ำไปทดสอบ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ ✓
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จากตารางข้างต้นจะเหน็ได้ว่า กระบวนการคดิเชงิออกแบบประกอบด้วย 1) การค้นพบปัญหาจาก

การท�ำความเข้าใจผูบ้ริโภค 2) การรวบรวมข้อมลูเพือ่ระบปัุญหา 3) การระดมความคิด 4) การสร้างต้นแบบ 

และ 5) การน�ำไปทดสอบ โดยที่รูปแบบการคิดแบบอเนกนัยและเอกนัยเป็นองค์ประกอบส�ำคัญที่อยู่ในทุก

ขั้นตอน ซึ่งสามารถแสดงผลลัพธ์ได้ดังภาพที่ 1

ภาพที่ 1 ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการคิดเชิงออกแบบกับรูปแบบการคิดอเนกนัยและเอกนัย

(รวิธ รัตนไพศาลกิจ, ประเทศไทย, 2563)

5. การคิดเชิงออกแบบกับการจัดการเรียนรู้

จากความส�ำคัญของกระบวนการคิดเชิงออกแบบท่ีได้น�ำเสนอไปในข้างต้น สามารถบ่งช้ีให้เห็นถึง

แนวทางในการน�ำมาประยุกต์ใช้กับการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และทักษะทาง

นวตักรรมให้แก่ผูเ้รียนได้เป็นอย่างดี เพราะการคดิเชงิออกแบบเป็นรปูแบบการคดิทีผู่เ้รยีนจะได้ใช้ท้ังความรู้

และการฝึกฝนปฏิบัติ กรอบแนวคิดที่ส�ำคัญในการน�ำมาใช้ก�ำหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ Lor (2017)  

ได้น�ำเสนอไว้ 4 สาระส�ำคัญ คือ 1) การสร้างความเข้าใจอย่างลึกซึ้งและการยึดผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 2) การ

คิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 3) การสร้างตัวต้นแบบและการทดลอง และ 4) การท�ำงานร่วมกันของบุคคล

หลากหลายสาขาวิชา ซึ่งมีส่วนในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีความมั่นใจในการสร้างสรรค์ (Creative 

Confidence) และสอดคล้องกับคุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ด้วยเช่นกัน ไม่ว่าจะเป็นทักษะ 

การสือ่สาร การคดิแก้ปัญหา การท�ำงานแบบร่วมมอื การคดิอย่างสร้างสรรค์ และการรูแ้จ้งท่ีเกิดจากการทดลอง

เชิงประจักษ์ (ภุชงค์ โรจน์แสงรัตน์, 2559)
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ส�ำหรับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ Aflatoony, Wakkary, and 

Neustaedter (2018) อธบิายไว้ว่า การคดิเชงิออกแบบเป็นกระบวนการคดิในการสร้างนวตักรรมทีเ่กดิจาก

การปฏบิตั ิรูปแบบการสอนทีม่คีวามสอดคล้องกบัการคดิเชงิออกแบบจงึเป็นรปูแบบทีเ่น้นการพฒันาทกัษะ

กระบวนการ ประกอบไปด้วย วิธีการสอนแบบสืบสอบ วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และวิธีการสอน

แบบโครงงานเป็นฐาน โดยสรุปได้ดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3	 รูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (กุลิสรา จิตรชญาวนิช, 2562; 

Ejsing-Dunn & Skovbjerg, 2019; Elwood, Savenye, Jordan, Larson, & Zapata, 2016)

รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้

วิธีการสอนแบบสืบสอบ
(Inquiry-based learning)

วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(Problem-based learning)

วิธีการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน
(Project-based learning)

ความหมาย

การเรียนรู้จะเกิดขึ้นในบริบท 
ที่ผู้เรียนสร้างความรู้ในขณะที่ได้รับ
ประสบการณ์ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
ผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า โดยผู้เรียน 
จะเกิดความเข้าใจอย่างถ่องแท้  
เมื่อสร้างความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูล
ความรู้ใหม่กับความรู้เดิมที่มีอยู่ 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่น�ำเอา
ปัญหามาใช้เป็นฐานหลักในการเรียนรู้ 
เพื่อฝึกให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาจากการ
แสวงหาความรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ และ
มีการวางแผนการท�ำงานร่วมกันอย่าง
เป็นระบบ

กระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้แสวงหาความรู้หรือค้นคว้า 
หาค�ำตอบในสิ่งที่อยากรู้อยากเห็น  
จากการลงมือปฏิบัติจริง โดยใช้
กระบวนการต่าง ๆ ที่หลากหลาย  
จนได้ข้อสรุปที่เป็นค�ำตอบในเรื่องนั้น

แนวคิดและ
ทฤษฎี

มีแนวคิดพื้นฐานมาจากปรัชญา
แนวปฏิบัตินิยม โดยจะเน้นถึงวิธีการ 
ให้ผู้เรียนรู้จักตั้งค�ำถามและค้นหา 
ค�ำตอบ การสืบสอบจึงเริ่มต้นด้วย
ความยากและมีความคลุมเครือ  
แล้วจึงพัฒนาไปสู่การก�ำหนด
สมมติฐานเพื่อค้นหาค�ำตอบ

มีแนวคิดพื้นฐานมาจากการเรียนรู้
แบบเอกตัภาพ เป็นการใช้ปัญหาทีน่�ำมา
จากสถานการณ์จริงหรือจ�ำลองขึ้นมา 
เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
สืบค้นหาและสร้างความรู้ใหม่ จากนั้น
น�ำความรู้ที่เกิดขึ้นไปใช้แก้ปัญหา 
ในสถานการณ์จริง

 มีแนวคิดพื้นฐานมาจากปรัชญา
แนวทฤษฎีประสบการณ์ ที่มุ่งสอนให้ 
ผู้เรียนคิดเป็น ท�ำเป็น และแก้ปัญหาได้ 
อีกทั้งยังเป็นการบูรณาการการเรียนรู้
ระหว่างความรู ้ทกัษะและประสบการณ์
เดิมกับสิ่งใหม่

ขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้

1)	การสร้างความสนใจ/ ให้เผชิญ
ปัญหา

2)	การส�ำรวจและค้นหา
3)	การอภิปรายและลงข้อสรุป
4)	การขยายความรู้
5)	การประเมินผล

1)	เตรียมปัญหา
2)	ตั้งสมมติฐาน
3)	แบ่งกลุ่มในการท�ำกิจกรรม
4)	ตัดสินใจในการแก้ปัญหา
5)	น�ำเสนอผลงาน
6)	สรุปบทเรียน

1)	การคิดและเลือกหัวข้อเรื่อง
2)	การวางแผนการด�ำเนินการ
3)	การลงมือปฏิบัติโครงงาน
4)	การสรุปรายงาน
5)	การน�ำเสนอผลงาน

บทบาทของ
ผู้สอน

เป็นผูใ้ห้ค�ำแนะน�ำและคอยช่วยเหลอื
ผู้เรียนในกระบวนการตรวจสอบเพื่อ
สนับสนุนสมมติฐานของพวกเขา 

เป็นผู้สนับสนุน คอยให้โอกาสที่ 
จะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้และน�ำไปสู่
การแก้ปัญหา นอกจากนี้ต้องใช้ค�ำถาม
ในการกระตุ้นการแก้ปัญหา

เป็นผู้ให้ค�ำแนะน�ำ ค�ำปรึกษา และ
คอยช่วยเหลือผู้เรียนตามกระบวนการ
ด�ำเนินการของโครงงาน

ผลลัพธ์ที่ได้ องค์ความรู้ใหม่ วิธีแก้ไขปัญหา ผลงานการออกแบบหรือผลิตภัณฑ์
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จากตารางข้างต้น เมื่อน�ำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ทั้งสามรูปแบบมาวิเคราะห์หาความสัมพันธ์กับ

กระบวนการคดิเชงิออกแบบจะเหน็ได้ว่ามคีวามเชือ่มโยงระหว่างกนั โดยทีผู่ส้อนจะต้องก�ำหนดวตัถปุระสงค์

ในการสอนแต่ละครั้งว่าต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดและทักษะในระดับใด แล้วจึง

เลอืกใช้รปูแบบวธิกีารจัดการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมกบัวตัถปุระสงค์ของครัง้นัน้ ๆ อย่างเช่น หากต้องการให้ผูเ้รยีน

เกิดองค์ความรู้ใหม่จากการได้เข้าไปศึกษาความต้องการของผู้บริโภค แล้วสรุปเป็นข้อมูลสมมติฐานเพื่อหา

แนวทางการแก้ปัญหา สามารถเร่ิมต้นโดยใช้วิธกีารสอนแบบสบืสอบ หรอืหากต้องการให้ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรู้

และสามารถน�ำเสนอวธิกีารแก้ไขปัญหาความต้องการของผู้บรโิภค สามารถเลอืกใช้วธิกีารสอนแบบใช้ปัญหา

เป็นฐาน หรือถ้าหากต้องการให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติการออกแบบจนได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่ตอบสนองกับ 

ความต้องการและน�ำไปทดสอบใช้จริง ก็สามารถเลือกใช้วิธีการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน โดยสรุปได้ 

ดังภาพที่ 2

ภาพที่ 2	 ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการคิดเชิงออกแบบกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการพัฒนา

ทักษะกระบวนการ (รวิธ รัตนไพศาลกิจ, ประเทศไทย, 2563)

6.	การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบส�ำหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

ท้องถิ่น

ปัจจยัส�ำคญัในกระบวนการออกแบบผลติภณัฑ์ท้องถิน่ นกัออกแบบจะต้องมคีวามเข้าใจต่อรปูแบบ

ของผลิตภัณฑ์นั้นอย่างถ่องแท้ ไม่ว่าจะเป็นประโยชน์ใช้สอย การปฏิบัติการออกแบบ และที่ส�ำคัญที่สุดคือ 

ความเป็นอัตลักษณ์และคุณค่าของท้องถิ่น หมายความว่า นอกเหนือจากความสามารถในการออกแบบ 

บนฐานความเข้าใจอย่างลึกซึ้งต่อผู้บริโภคแล้ว นักออกแบบต้องมีทักษะในการเข้าถึงข้อมูลความรู้ที่เป็นทุน

ทางวัฒนธรรม เพื่อเป็นการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท่ีมีคุณค่าใหม่และยังเป็นการเชิดชูคุณค่าเดิมไปอย่าง 

พร้อมกนั การจดัการเรยีนรูจ้งึต้องส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนลงพืน้ทีจ่รงิ ได้มส่ีวนร่วมกับชมุชน หรอืเรยีนรูก้บัผูเ้ชีย่วชาญ

เฉพาะด้าน เนื่องจากความรู้ที่เป็นทุนทางวัฒนธรรมจะมีลักษณะเป็นความรู้ที่มีอยู่ในตัวบุคคลหรือความรู้
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แบบฝังลึก (Tacit knowledge) เพื่อให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรงจากการสังเกต การลงมือปฏิบัติจริง 

ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ และการศึกษาความเป็นมาของรูปแบบวิถีชีวิต จนเกิดเป็นความซาบซึ้ง เห็นคุณค่าของ

สิ่งที่เป็นทุนทางวัฒนธรรม และสามารถน�ำมาพัฒนาต่อยอดให้เกิดประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ได้ (ส�ำนักงาน

เลขาธิการสภาการศึกษา, 2555; อรัญ วานิชกร, 2559)

ส่วนแนวทางของกระบวนการออกแบบผลติภณัฑ์ท้องถิน่ ปิยะนชุ ไสยกจิ (2560) ได้น�ำเสนอไว้ว่า 

ประกอบไปด้วย 4 แนวคิด คือ 1) มรดกทางภูมิปัญญาท้องถิ่น 2) ความคิดสร้างสรรค์ 3) เทคโนโลยี และ 

4) แรงบนัดาลใจ หลกัการออกแบบจึงต้องมุง่เน้นกระบวนการถ่ายทอดรปูแบบความคดิให้ออกมาเป็นผลงาน

ที่ผู้บริโภคจะสามารถรับรู้หรือสัมผัสได้อย่างทันที มีการวางแผนการสร้างแบรนด์สินค้าให้เกิดความเข้มแข็ง 

สามารถสื่อสารได้อย่างตรงจุดกับผู้บริโภค และต้องมีรูปลักษณ์ท้ังภายในและภายนอกท่ีสวยงาม จึงท�ำให้

ต้องอาศัยกระบวนการทางศิลปะในการสร้างความเป็นเอกภาพของผลิตภัณฑ์ภายใต้แรงบันดาลใจของ 

นักออกแบบหลังจากที่ได้ทราบข้อมูลในเชิงลึกหลาย ๆ มิติ

การประยกุต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการจัดการเรยีนรูเ้พือ่การออกแบบผลติภณัฑ์ท้องถิน่ 

จึงสามารถแบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน และอธิบายได้ดังนี้

6.1	การค้นพบปัญหาจากการท�ำความเข้าใจผูบ้รโิภค เป็นขัน้ตอนทีผู่เ้รยีนต้องด�ำเนนิการค้นหา

เพื่อให้ทราบข้อมูลสภาพปัญหา ความต้องการ และความรู้สึก จากการเข้าไปสังเกต สอบถาม พูดคุย  

หรือเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของผู้บริโภคเพ่ือให้ได้รับประสบการณ์จริง และทราบถึงความต้องการจ�ำเป็นของ

ผลิตภัณฑ์ว่าจะมีความคุ้มค่าเพียงพอต่อการสร้างขึ้นมาหรือไม่

6.2	การรวบรวมข้อมูลเพื่อระบุปัญหา เป็นข้ันตอนท่ีผู้เรียนท�ำการรวบรวมและตีความข้อมูลท่ี 

ได้มา จากน้ันค้นคว้าหาข้อมลูในการสร้างแรงบนัดาลใจประกอบกนั ซึง่เป็นข้อมลูเกีย่วกบัหลกัการออกแบบ 

อตัลกัษณ์ทนุทางวฒันธรรม ข่าวสารเหตุการณ์ปัจจุบนัหรอืแนวโน้มทางการตลาด และการพดูคยุแลกเปลีย่น

ประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องของสมาชิกแต่ละคน เป็นต้น เพื่อที่จะได้ก�ำหนดเป็นสมมติฐานความต้องการ

ที่แท้จริงของผู้บริโภคโดยปราศจากการด่วนตัดสินถึงความเป็นไปได้ในการสร้างขึ้นจริง

6.3	การระดมความคดิ เป็นขัน้ตอนทีผู่เ้รยีนได้ระดมความคดิร่วมกนัในการน�ำเสนอความเป็นไปได้

ในการแก้ไขปัญหาทีห่ลากหลาย อาจท�ำได้โดยการพูดน�ำเสนอ การร่างภาพ แผนภาพ หรอืตาราง เพือ่ก�ำหนด

โจทย์ในการออกแบบ (Design brief) โดยคดัเลอืกจากมมุมองทีส่ามารถตอบสนองคณุค่าความต้องการของ

ผู้บริโภคได้อย่างแท้จริง

6.4	การสร้างต้นแบบ เป็นขั้นตอนที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพื่อสร้างตัวต้นแบบของผลิตภัณฑ์

ท้องถิ่น โดยแปลงเอาความคิดออกมาเป็นแบบจ�ำลองที่เป็นรูปธรรมและสร้างขึ้นมาอย่างรวดเร็ว
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6.5	การน�ำไปทดสอบ เป็นขัน้ตอนทีผู่เ้รยีนจะได้ทดสอบตวัต้นแบบกบัผูบ้รโิภค เพือ่น�ำผลไปพฒันา

และปรับแก้แนวคิดในการพัฒนาต้นแบบให้ดีขึ้น ทั้งในด้านคุณค่าการใช้งานและความพึงพอใจ

นอกจากนี ้ผูเ้ขยีนจะขอยกตวัอย่างกรณศีกึษาของทางมหาวทิยาลยัเชยีงใหม่กบัส�ำนกังานส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่ได้ร่วมมือกันจัดสัมมนาเชิงปฏิบัติการออกแบบผลิตภัณฑ์ล้านนาสร้างสรรค์ (Lanna 

essence workshop) ปี พ.ศ. 2563 ซึ่งเป็นกิจกรรมที่มุ่งให้ผู้เรียนค้นหาแนวทางต่อยอดอัตลักษณ์ท้องถิ่น

ล้านนาสูง่านออกแบบผลติภณัฑ์สร้างสรรค์ ผ่านกระบวนการคดิเชงิออกแบบ ทกัษะการเป็นผูป้ระกอบการ 

และการท�ำงานเป็นทีม โดยขั้นตอนแรกเริ่มจากปูพื้นฐานความรู้เรื่องการคิดเชิงออกแบบ อัตลักษณ์ล้านนา 

การท�ำโมเดลธุรกิจ และการส�ำรวจความต้องการของตลาด ซ่ึงผลลัพธ์ท่ีได้ในข้ันนี้ผู้เรียนจะเกิดการสร้าง 

องค์ความรู้ และระบุทิศทางต่อไปได้ว่าอยากน�ำเสนอปัญหาความต้องการด้านใดของผู้บริโภค จากนั้นจึง 

น�ำไประดมความคดิกันภายในกลุม่กนัต่อว่าจะแก้ปัญหาความต้องการอย่างไรในรปูแบบผลติภณัฑ์สร้างสรรค์

ที่คงไว้ซึ่งความเป็นล้านนา โดยน�ำเสนอผลงานในรูปแบบภาพร่าง (Sketch design) ถัดมาในแต่ละกลุ่ม 

จะต้องผ่านกระบวนการตรวจแบบจากผูเ้ชีย่วชาญด้านการออกแบบ และมกีารลงพืน้ทีเ่รยีนรูภ้มูปัิญญาจาก

ปราชญ์ชาวบ้านเพิม่เติม เพือ่ทีจ่ะได้น�ำข้อมลูไปประยกุต์ใช้ในการสร้างต้นแบบได้อย่างสมบูรณ์ แล้วจงึน�ำไป

ทดสอบกับผูบ้รโิภคทีเ่ป็นกลุม่เป้าหมายหลกัว่ามคีวามพงึพอใจหรอืไม่ และขัน้ตอนสดุท้ายจบด้วยการจดัแสดง

และน�ำเสนอผลงานสู่สาธารณะ เม่ือสอบถามถึงผลตอบรับจากผู้เรียนของกิจกรรมสัมมนาในครั้งนี้พบว่า  

ด้านเนือ้หา ความรู ้และประสบการณ์ทีไ่ด้ไม่ว่าจะเป็นการคดิเชงิออกแบบ การวางแผนทางธรุกจิ และการสร้าง

ผลติภณัฑ์สร้างสรรค์ มปีระโยชน์ในการน�ำไปต่อยอดในการท�ำงานและการช่วยเหลอืครอบครวัท่ีซึง่ประกอบ

ธุรกิจเก่ียวกับผลิตภัณฑ์ล้านนาได้เป็นอย่างมาก อีกท้ังยังช่วยสืบสานภูมิปัญญาล้านนาให้เป็นท่ีรู้จักและมี

ความร่วมสมัยมากขึ้น ส่วนด้านการปฏิบัติงาน ผู้เรียนสามารถสร้างไอเดียใหม่ได้เพิ่มมากข้ึนและสามารถ

ท�ำงานร่วมกับเพื่อนได้ดียิ่งขึ้นเช่นเดียวกัน (ภูริวัต บุญนัก, การสื่อสารส่วนบุคคล, 15 กันยายน 2563)

7. บทสรุป

การสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นแนวใหม่อาศัยองค์ประกอบที่ส�ำคัญ อันประกอบไปด้วย ความรู้ 

ความคดิสร้างสรรค์ ภมูปัิญญา และวัฒนธรรมร่วมสมัยผนวกรวมกนั เพือ่ให้ผูบ้รโิภคเหน็เรือ่งราวและรปูแบบ

ทางวฒันธรรมทีเ่กดิขึน้ได้อย่างชดัเจน เกดิเป็นความรูส้กึซาบซึง้ในคณุค่าทางวัฒนธรรมและเกดิเป็นค่านยิม

ที่ดีร่วมกัน ในขั้นตอนแรกนักออกแบบจะต้องให้ความส�ำคัญกับอารมณ์ความรู้สึกของผู้บริโภค ก่อนท่ีจะ 

เข้าสู่กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ในล�ำดับถัดไป โดยที่หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ท้องถิ่นจะอยู่บน 

พื้นฐานของ 4 แนวคิด ได้แก่ 1) มรดกทางภูมิปัญญาท้องถิ่น 2) ความคิดสร้างสรรค์ 3) เทคโนโลยี และ  
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4) แรงบันดาลใจ ที่ซึ่งเกี่ยวข้องกับการสร้างความสวยงามให้แก่ผลิตภัณฑ์ทั้งภายในและภายนอก รวมถึง

การส่ือสารไปยงัผูบ้รโิภคให้สามารถรบัรู้หรือสมัผสัได้อย่างทนัท ีการคดิเชงิออกแบบประกอบไปด้วย 5 ขัน้ตอน 

ได้แก่ 1) การค้นพบปัญหาจากการท�ำความเข้าใจผูบ้รโิภค 2) การรวบรวมข้อมลูเพ่ือระบุปัญหา 3) การระดม

ความคิด 4) การสร้างต้นแบบ และ 5) การน�ำไปทดสอบ จงึมคีวามเหมาะสมกบัการน�ำไปใช้พัฒนาผลติภณัฑ์

ท้องถิ่นแนวใหม่ให้เหมาะสมกับสภาพสังคมและค่านิยมของคนในปัจจุบัน เนื่องจากรูปแบบการคิดดังกล่าว

มุ่งแก้ปัญหาความต้องการที่แท้จริง อีกทั้งยังก่อให้เกิดผลดีในแง่ของภาพลักษณ์และการสร้างผลก�ำไร 

ต่อองค์กรธุรกิจหรือวิสาหกิจชุมชนไปอย่างพร้อมกัน สอดคล้องกับ Sarasuk (2018) ที่ได้กล่าวโดยสรุปว่า 

การประยกุต์ใช้กระบวนการคดิเชงิออกแบบในการสร้างผลติภณัฑ์มคีวามเหมาะสมกบัคนในชมุชนต่อการน�ำไป

ต่อยอดและสร้างเป็นผลติภัณฑ์จรงิ เพราะมคีวามง่ายต่อการท�ำความเข้าใจและการด�ำเนนิการ รวมท้ังส่งผลดี

ต่อการเติบโตและความยั่งยืนให้แก่ชุมชนในอนาคต

ส�ำหรับการประยุกต์ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการจัดการเรียนรู ้เพื่อการสร้างสรรค์

ผลติภณัฑ์ท้องถิน่ ซึง่มจีดุมุง่หมายเพือ่ส่งเสรมิความคดิสร้างสรรค์และการมีนวตักรรมให้แก่ผูเ้รยีน สามารถ

ท�ำได้โดยประยุกต์ใช้กับรูปแบบวิธีการสอนแบบสืบสอบ วิธีการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน และวิธีการสอน

แบบโครงงานเป็นฐาน เนื่องจากทั้งสามรูปแบบมีลักษณะการสอนท่ีเน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการของ 

ผู้เรียนเป็นหลัก อย่างไรก็ตามผู้สอนจะต้องก�ำหนดวัตถุประสงค์ในการสอนแต่ละครั้งว่าต้องการให้ผู้เรียน

เกิดการเรยีนรูต้ามกระบวนการคิดและทกัษะในระดับใด เพือ่ทีจ่ะได้ก�ำหนดแนวทางการจดัการเรียนรูไ้ด้อย่าง

เหมาะสม ประกอบกบัการส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนเกิดประสบการณ์ตรงจากการเรียนรูใ้นท้องถิน่หรอืกบัผูเ้ชีย่วชาญ

เฉพาะด้าน และการส่งเสริมทักษะทางศิลปะและความคิดสร้างสรรค์เข้าไปด้วย เพราะมีผลต่อการพัฒนา 

ผู้เรยีนให้มีคณุลกัษณะทีเ่หมาะสมและสอดคล้องกบัแนวคดิเศรษฐกจิสร้างสรรค์ ซึง่เป็นไปตามผลการศกึษา

ของ Fuente, Carconell, and LaPorte (2019) และ Kovatcheva, Campos, Roman, Dimitrov, 

and Petrova (2019) ได้อภปิรายผลอย่างคล้ายคลงึกนัว่า การสอนการคดิเชงิออกแบบ ช่วยส่งเสรมิทกัษะ

การคิดสร้างสรรค์ให้ผู้เรียนสามารถน�ำมาปรับใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีความแปลกใหม่ท้ังในด้าน 

รูปทรงและการใช้งาน รวมถึงสามารถน�ำการคิดเชิงออกแบบไปปรับใช้ในบริบทต่าง ๆ สู่การสร้างเป็น

นวัตกรรม โดยที่ผู้เรียนจะมีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งต่อความต้องการที่แท้จริงของผู้บริโภค ความสามารถ 

ในการคดิอย่างรอบด้าน ความคดิสร้างสรรค์ ความสามารถทางเทคโนโลยดีจิทิลัเพิม่มากขึน้ และทีส่�ำคญัคือ  

มีทักษะในการท�ำงานแบบร่วมมือกับกลุ่มคนที่หลากหลายในการแลกเปลี่ยนมุมมองการท�ำงานระหว่างกัน
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การน�ำกระบวนการคิดเชิงออกแบบมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ จึงถือได้ว่ามีส่วนช่วยให้ 

ผูเ้รียนเกดิทกัษะทีจ่�ำเป็นในศตวรรษที ่21 เป็นอย่างยิง่ ทัง้ในด้านการรูเ้ท่าทนัต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ในสงัคม

ทุกแง่มุมและการรู้ลึกทางด้านทุนทางวัฒนธรรมของตนเอง จนสามารถประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์เป็น

ผลติภัณฑ์ทีก่่อให้เกดิประโยชน์ทางการใช้งานและเชงิพาณชิย์ ตลอดจนน�ำไปใช้ในการแข่งขันเชงินวตักรรม

เพื่อการขับเคลื่อนทางเศรษฐกิจของประเทศต่อไปได้อีกเช่นเดียวกัน

จากข้อมูลในข้างต้นนี้ ผู้เขียนน�ำมาสรุปได้ดังภาพที่ 3

ภาพที ่3 รูปแบบการจดัการเรยีนรู้ตามกระบวนการคดิเชงิออกแบบส�ำหรบัการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท้องถ่ิน

(รวิธ รัตนไพศาลกิจ, ประเทศไทย, 2563)
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