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บทคัดย่อ

 กระบวนการคดิเชงิออกแบบ เป็นกระบวนการคดิสร้างสรรค์นวตักรรมอย่างเป็นระบบ โดยยดึ “คน” 
เป็นศูนย์กลางในการออกแบบเพื่อแก้ปัญหา มีกระบวนที่ส�าคัญอยู่ 3 ระยะ คือ 1) ระยะเข้าใจปัญหา (Un-
derstanding)  คือ การท�าความเข้าใจปัญหาให้ถูกต้องกับประเด็นและความต้องการ  2) ระยะพัฒนา
ไอเดีย (Creating) คือ การพัฒนาความคิดริเริ่มที่จะท�าให้เกิดนวัตกรรม ไอเดียหรือแนวคิดใหม่ ๆ เมื่อได้รับ
การพัฒนาจะเป็นจุดตั้งต้นของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ 3) ระยะส่งมอบนวัตกรรม (Delivering) คือ
การเปลี่ยนไอเดียให้เป็นต้นแบบนวัตกรรม ก่อนที่จะน�าไปทดลองใช้ ซึ่งผลจากการทดลองน�ามาใช้บูรณาการ
กับการเรียนการสอนสาขาวชิาเทคโนโลยกีารศกึษาและคอมพวิเตอร์ศกึษา พบว่ากระบวนการคดิเชิงออกแบบ
ช่วยสร้างการเรยีนรูข้องนิสติและพัฒนาทกัษะต่าง ๆ   ตลอดจนกระบวนการคิดและการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ 
ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมาย สร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อช่วยแก้ปัญหาผู้เรียนและ
สังคม ช่วยเพิ่มคุณค่าและการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

ค�ำส�ำคัญ : การคิดเชิงออกแบบ, การออกแบบที่ยึดคนเป็นศูนย์กลาง, กระบวนการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 

Abstract 

 Design thinking is a process of systematic innovation, based on “people” as the center for 
designing solutions to problems. There are 3 critical processes to 1) Understanding phase, means 
understanding the problem properly with the issues and needs. 2) Creating phase,  is to develop an 
initiative that will cause innovation. Ideas or new ideas are developed, it is the starting point for creative 
solutions. and 3) Delivering phase, is transforming ideas into innovative before the trial. The results of 
the experiment were used to integrate teaching and learning in the field of educational technology 
and computer education (ETC). Design thinking helps students learn and develop    process of think-
ing and solving creative problems through action. It is meaningful learning, innovate to help solve 
learner and social problems. It enhances the value and development of the effectiveness learner.

Keyword : Design Thinking, Human Center Design, Innovation process
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กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
(Design Thinking)  
 
 เ ป ็ น ก ร ะ บ ว น ก า ร คิ ด
สร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ 
เพื่ อแก ้ ป ัญหาและสร ้ า งสรรค ์
นวัตกรรมผ่านผลิตภัณฑ์และบริการ
ใหม่ๆ ทีใ่ช้การท�าความเข้าใจในปัญหา
อย่างลกึซ้ึง โดยเอาผูใ้ช้เป็นศนูย์กลาง 
และน�าเอาความคิดสร้างสรรค์และมมุ
มองจากแหล่งข้อมลูต่างๆ มา สร้างไอ
เดีย ทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้
แนวทางหรือนวตักรรมทีต่อบโจทย์กบั
ผู้ใช้และสถานการณ์ (DEX Space, 
2016) กระบวนการออกแบบทีย่ดึเอา
คนเป็นศูนย์กลางในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์นี้ เรียกอีกอย่างว่า“Hu-
man-Centered Design”  นอกจาก
จะช่วยท�าให้เกิดนวัตกรรมแล้ว ยัง
ช่วยสร้างทักษะ การคิดแก้ปัญหา มุม
มอง และประสบการณ์ให้กบัทมีทีร่่วม
เรยีนรูอ้กีด้วย  (IBM Connect, 2017) 

 กระบวนการคดิเชงิออกแบบ 
ได้ถกูน�ามาใช้ในองค์กรชัน้น�าของโลก
มากมายท้ังท่ีมี ท้ังขนาดใหญ่และ
ขนาดเล็ก อาทิเช่น Google, Apple, 
Phillips, P&G และ Airbnb เป็นต้น 
โดยองค์กรต่าง ๆ เหล่านี้ ได้น�า De-
sign Thinking มาใช้เป็นเครื่องมือ
หลัก เพื่อสร้างนวัตกรรมต่าง ๆ ไม่ว่า
จะเป็น Product and Service, Op-
erational Process, Business Strat-
egy และรวมไปถงึ Business Model 
เป็นต้น (DEX Space, 2017) ส่วนทาง
ด้านการศึกษาได้ถูกน�ามาประยุกต์ใช้
ในศาสตร์ที่มุ่งเน้นการออกแบบและ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ เช่นทางด้าน
วศิวกรรมศาสตร์และสถาปัตยกรรม-
ศาสตร์ แต่ยังไม่เป็นที่แพร่หลายทาง
ด้านศึกษาศาสตร์

หลักการของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 

(Principle of Design Thinking Process) 

 การคดิเชงิออกแบบ (Design 
Thinking)  เป็นหลกัการแก้ปัญหาบน
พื้นฐานของการสื่อสาร และการร่วม
คิดร่วมท�า (communicate and to 
coor-   dinate activity) เป็นที่รู้จัก
และนยิมใช้ในหมูน่กัออกแบบ (Rowe, 
1991)  ปัจจุบันได้รับนิยมและน�าไป
ใช้อย่างแพร่หลายทั้งในวงการธุรกิจ 
และคอมพิวเตอร์ (Brown, 2009) 
เป็นกระบวนการที่ท�าให้เกิดทางออก
และเพิ่มมูลค่า ซึ่งไม่ได้จ�ากัดไว้แค่
เหตผุล หรอืค�าตอบใดค�าตอบหนึง่ อนั
น�าไปสู่การตั้งสมมติฐานที่สามารถ
เป็นไปได้ในสถานการณ์หรือจากส่ิงที่
สงัเกต นกัออกแบบจะต้องเรยีนรูเ้พือ่
หาค�าตอบและออกแบบไปพร้อมกัน 
(Dorst, 2011)

“

“ ผลจากการเปลีย่นแปลงระบบในยุคเศรษฐกิจและสังคม  4.0 ทุกประเทศทั่วโลก
ก�าหนดทิศทางการพัฒนาการผลิตและพัฒนาก�าลังคนให้มีทักษะและสมรรถนะระดับสูง มี
ความสามารถเฉพาะทางมากขึน้ Model Thailand 4.0  เน้นการพัฒนานวัตกรรม การคิด
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ การผลักดันธุรกิจการผลิตไปสู่ภาคบริการมากขึ้น การจัดการ
ศึกษาและผลิตบัณฑิตจ�าเป็นต้องก�าหนดเป้าหมายการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์และวางแผน
การผลิตเพ่ือเตรียมก�าลังคนเข้าสู่ตลาดแรงงาน พร้อมรับการเปลีย่นแปลง  การจัดการ
เรียนรู้จ�าเป็นต้องปรับเปลีย่นให้ตอบสนองกับทิศทางการผลิตและพัฒนาคน คิดค้นและน�า
นวตักรรม ทีส่อดคลอ้งกบัทศิทางการพัฒนามาใช ้ซึง่จะตอ้งเป็นกระบวนการทีมุ่่งออกแบบ
เพ่ือผลลัพธ์มากกว่าผลสัมฤทธิ์ (Result more than achievement) สร้างผลผลิตทีม่ี
มูลค่า (add productive/value) มากกว่าการผลิตซ�า้ ด้วยการจัดการเรียนรู้ทีท่้าทาย มี
ความหมาย มีชีวิตชีวา (Active Learning)  พัฒนาทั้งทักษะ การคิด การแก้ปัญหา การ
ใช้เทคโนโลยี ร่วมกับการพัฒนาทักษะชีวิตและสังคม ซึ่งเป็นสมรรถนะส�าคัญของคนใน
ศตวรรษที ่21   

ความเป็นมา
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ขั้นตอนของกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ

 นักวิชาการและหน่วยงาน
ต ่ า งๆ  ได ้น� า เสนอขั้ นตอนของ
กระบวนการ คิด เชิ งออกแบบที่
สอดคล้องกัน ดังเช่น
 Stanford d.school Boot-
camp Bootleg, 2010 อ้างถงึใน DEX 
Space, 2017) น�าเสนอกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน ประกอบ
ด้วย empathize, define, ideate, 

prototype, และ test มีความหมาย
ดังนี้ 
   Empathy เป็นการท�าความ
เข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุด 
โดยการเอาใจเขามาใส่ใจเรา ซ่ึงมี
ความส�าคัญเป็นอย่างมาก เม่ือจะ
สร้างสรรค์ หรือแก้ไขสิ่งใดก็ตามจะ
ต้องเข้าใจถึงกลุ ่มเป้าหมายอย่าง
ถ่องแท้ 
   	 Define การสังเคราะห์
ข้อมูล การต้ังค�าถามปลายเปิดท่ีผลัก
ดันให้เกดิความคดิสร้างสรรค์ ไม่จ�ากัด
กรอบของการแก้ปัญหา ซึ่งภายหลัง

จากที่เราเรียนรู้และท�าเข้าใจต่อกลุ่ม
บุคคลเป้าหมายแล้ว ก็ต้องวิเคราะห์
ปัญหา ก�าหนดให้ชัดเจนว่าจริงๆ แล้ว
ปัญหาทีเ่กดิขึน้คอือะไร เลอืกและสรปุ
แนวทางความเป็นไปได้
 Ideate การระดมความคิด
ใหม่ๆ อย่างไม่มีขีดจ�ากัด หรือการ
สร้างความคดิต่างๆ ให้เกดิข้ึน โดยเน้น
การหาแนวคิดและแนวทางในการ
แก้ไขปัญหาให้มากท่ีสุด หลากหลาย
ที่สุด โดยความคิดและแนวทางต่างๆ 
ท่ีคดิข้ึนมานัน้กเ็พือ่ตอบโจทย์ปัญหาที่
เกิดขึ้นในขั้น Define

 Prototype การสร้างแบบ
จ�าลอง หรือการสร้างต้นแบบขึ้นมา 
เพือ่ให้ผูใ้ช้สามารถทดสอบและตอบ
ค�าถามหรือกระตุ ้นให ้ เกิดการ
วพิากษ์วจิารณ์ เพือ่ทีเ่ราจะได้เข้าใจ
สิ่งที่เราอยากรู้มากยิ่งขึ้น และยิ่ง
สร้างเร็วเท่าไรก็ยิ่งได้ลองหาข้อผิด
พลาด และเรียนรู้เกีย่วกบัไอเดียของ
เราได้เร็วเท่านั้น
        Test หรือการทดสอบ โดย
เราน�าแบบจ�าลองที่สร ้างขึ้นมา
ทดสอบกับผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมาย 
เพื่อสังเกตประสิทธิภาพการใช้งาน 
โดยน�าผลตอบรับ ข้อเสนอแนะ
ต่างๆ ตลอดจนค�าแนะน�ามาใช้ใน
การพัฒนา และปรับปรุงต่อไป 

		แสดงได้ดังภาพประกอบ	1

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ของ Stanford d. school แสดงได้ดังภาพ

ภาพประกอบ	1	Stanford Design Thinking Process

ที่มา https://infocus.emc.com/william_schmarzo/design-thinking-innovation/

ภาพประกอบ	2 Double Diamond Design Process

ที่มา https://medium.com/@chanantho_j/

UK Design 
Council (2017)

 
ได้เสนอกระบวนการคดิเชงิ
ออกแบบที่เรียกว่า the 
Double	Diamond	De-
sign	 Process ประกอบ
ด้วย discover	 	 define	
develop	และ deliver

โดยมีรายละเอียดในหน้าถัดไป
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 Discover	เป็นขั้นตอนการค้นหาปัญหาส�าคัญที่จะแก้ไขในบริบทที่นักออกแบบและ
ผู้มีส่วนได้เสียเห็นพ้องต้องกัน
	 Define เป็นขั้นตอนท�าความเข้าใจและตีความปัญหาอย่างลึกซึ้ง รวมถึงการวางแผน
โครงการ ซึ่งคล้ายกันกับข้อแรก
	 Develop	 คือขั้นตอนในการใช้ความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากหลาก
หลายด้านมาสร้างไอเดียหลากหลายไอเดีย พัฒนาให้ภาพและทดสอบไอเดียต่างๆ
 Deliver คือขัน้สง่มอบ เปน็ขัน้ตอนในการทดสอบช่วงสดุท้ายกอ่นท่ีจะน�าเอานวตักรรม
ออกสู่ตลาด หรือน�าเอาไปใช้จริง

the Double Diamond Design Process 
 มีรายละเอียดดังนี้  (DEX Space, 2017 )

ภาพประกอบ	3	 Three Phases of Design Thinking

ที่มา http://designthinking.co.nz/wp-content/uploads/2012/09/UCD-process.jpg

 ระยะท่ี	1	เข้าใจปัญหา (Understand) เป็นระยะการใช้เวลาท�าความเข้าใจปัญหาอย่าง
ลึกซึ้ง (empathy) และก�าหนดประเด็นและทิศทางในการแก้ปัญหาที่ชัดเจน (define) ถูกต้อง
ตรงประเด็น 
 ระยะที่	2	พัฒนาไอเดีย	 (Create) เป็นระยะที่สร้างไอเดีย (ideate) หรือการต่อยอด
จากหลากหลายมุมมอง  (idea generation) เพื่อน�าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่แปลกใหม่
และตอบโจทย์การแก้ไขปัญหา
 ระยะที่	3	ส่งมอบนวัตกรรม (Deliver) เป็นระยะเปลี่ยนไอเดียเป็นนวัตกรรมต้นแบบ 
(Prototype) และท�าการทดสอบ (test) กับกลุ่มเป้าหมาย ปรับปรุงแก้ไข จนสามารถน�าไปใช้ได้
จริง

ระยะของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ สามารถสรุปได้เป็น 3 ระยะหลัก (Three phases) คือ 
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การบูรณาการกระบวนการคิดเชิงออกแบบในการจัดการเรียนรู้

 จากรายงานวิจัยของ REDlab (Research in 
Education and Design Lab) พบว่าได้มีการน�า
กระบวนการคดิเชงิออกแบบมาบรูณาการเข้าไปในเนือ้หา
ทางวชิาการและเป็นเครือ่งมอืการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพ 
สามารถบูรณาการกับสหวิทยาการได้อย่างกว้างขวาง 
(Carroll et al., 2010) ทั้งนี้ในการจัดการเรียนการสอนที่
ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบยังเป็นประโยชน์ ส�าหรับ
การเรียนรู้ที่สามารถสร้างประสบการณ์ที่หลากหลายและ
ช่วยส่งเสริมการเรียนรู ้อย่างมีความหมายของผู ้เรียน  
(Kwek, S.H., 2011) เป็นการสร้างนวัตกรรมการจัดการ
เรียนรู้ ที่สอดคล้องกับทิศทางการพัฒนาประเทศ ที่จะน�า
ไปสู่การพัฒนาทั้งทักษะ การคิด การแก้ปัญหา การใช้
เทคโนโลย ีร่วมกบัการพฒันาทกัษะชวีติและสงัคม ซึง่เป็น
สมรรถนะส�าคัญของคนในศตวรรษที่ 21
 ตัวอย่างการน�ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมา
ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ตามระยะและข้ัน
ตอนของรูปแบบ ผู้เขียนน�าไปบูรณาการกับการจัดการ
เรยีนการสอนระดบัปรญิญาตร ีในรายวชิาทีร่บัผดิชอบคอื 
Assistive Technology for the Children with Learn-
ing Disabilities  ซึ่งเป็นวิชาที่มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนา
ทั้งทักษะการใช้เทคโนโลยี การคิดแก้ปัญหา การพัฒนา
นวัตกรรมเพ่ือแก้ปัญหาเด็กบกพร่องทางการเรียนรู้ โดย
ก�าหนดให้มีการเรียนภาคทฤษฎีในชั้นเรียน และการลง
ภาคสนามเพื่อเรียนรู้กับกรณีศึกษาในโรงเรียน ในสัดส่วน 
60:40 ซึ่งผู้เขียนได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้
 ระยะที ่1 เข้าใจปัญหา (Understand) เป็นระยะ
ทีผู่ส้อนจะต้องก�าหนดสถานการณ์ให้ผูเ้รยีนได้ใช้เวลาเพือ่
ท�าความเข้าใจปัญหาอย่างลกึซึง้ (empathy) และก�าหนด
ประเด็นและทิศทางในการแก้ปัญหาทีช่ดัเจน (define) ถูก
ต้องตรงประเด็น ออกแบบกิจกรรม ดังนี้ 
	 ขั้นที่	1	ท�าความเข้าใจพฤติกรรม	(Empathy) 
  วธิกีาร ศกึษาเอกสาร สงัเกต สมัภาษณ์ 
นักเรียน ครูหรือผู้ปกครอง 
  หลักฐาน สรุปข้อมูล  ภาพถ่าย คริปต์
ภาพ-เสียง
  1.1  ศึกษาบริบทผู้บกพร่องทางการ
เรียนรู้ 
  1.2 ท�าไมเขามีพฤติกรรมเช ่นนั้น  
(บกพร่องด้านใด)
  1.3 สาเหตุของพฤติกรรมนั้นคืออะไร 

ขั้นที่	2		สร้างโจทย์	(Define)	
 วิธีการ ประชุมระดมสมอง ศึกษาตัวอย่าง แหล่ง
ข้อมูลอื่นๆ  
 หลักฐาน  ก�าหนดโจทย์ แนวทางการช่วยเหลือ
และประเมินผล ส�าหรับครู นักเรียน ที่จะแก้ปัญหาได้ 
 2.1 ก�าหนดประเด็นปัญหาท่ีจะแก้ไข (Define 
problem)
 2.2 ก�าหนดแนวทางช่วยเหลอืครู (How can we 
support teachers?) (สมัภาษณ์ ผูเ้ชีย่วชาญ ครู อาจารย์)
 2.3 ก�าหนดแนวทางช่วยเหลือเด็ก (How can 
we help students learn?)
 2.4 ก�าหนดแนวทางการประเมนิ (How can we 
assessment student’s progress)

ภำพประกอบ 4  ตัวอย่างการทำากิจกรรม

ขั้นทำาความเข้าใจพฤติกรรม

ภาพประกอบ	5 ตัวอย่างการท�ากิจกรรมขั้นสร้างโจทย์
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 ระยะที่ 2 พัฒนาไอเดีย (Create) เป็นระยะท่ี
สร้างไอเดีย (ideate) หรือการต่อยอดไอเดียจากหลาก
หลายมุมมอง  (idea generation) เพื่อน�าไปสู ่การ
สร้างสรรค์นวัตกรรมที่แปลกใหม่และตอบโจทย์การแก้ไข
ปัญหา ออกแบบกิจกรรม ดังนี้

 

ขั้นที่	3	หาแนวคิด	(Ideate)	
 วิธีการ ประชุมระดมสมอง ศึกษาตัวอย่าง แหล่ง
ข้อมูลอื่นๆ  
 หลักฐาน  ออกแบบนวัตกรรมเทคโนโลยีสิ่ง
อ�านวยความสะดวกได้ 
 การออกแบบนวตักรรมเทคโนโลยสีิง่อ�านวยความ
สะดวกส�าหรับผู้บกพร่องทางการเรียนรู ้ ตามประเด็น
แนวทางการช่วยเหลือครู (จะสอนอย่างไร) แนวทางการ
ช่วยเหลอืเดก็ (จะเรยีนรูอ้ย่างไร) แนวทางการประเมนิ (จะ
วัดและประเมินอย่างไร)
 ระยะที ่3 ส่งมอบนวตักรรม (Deliver) เป็นระยะ
เปลี่ยนไอเดียเป็นนวัตกรรมต้นแบบ (Prototype) และ
ท�าการทดสอบ (test) กบักลุม่เป้าหมาย ปรบัปรงุแก้ไข จน
สามารถน�าไปใช้ได้จริง ออกแบบกิจกรรมดังนี้

 ขั้นที่	4	สร้างต้นแบบ	(Prototype)
 วิธีการ ประชุมระดมสมอง ศึกษาตัวอย่าง แหล่ง
ข้อมูลอื่นๆ  
 หลกัฐาน  ต้นแบบนวตักรรมเทคโนโลยสีิง่อ�านวย
ความสะดวก ผลการตรวจสอบความเป็นไปได้จากอาจารย์ 
และเพื่อนในชั้น
 4.1 สร้างต้นแบบนวัตกรรมเทคโนโลยีสิ่งอ�านวย
ความสะดวกส�าหรับผู้บกพร่องทางการเรียนรู้
 4.2 ตรวจสอบความเป็นไปได้ โดยอาจารย์ 3 ท่าน 
และเพื่อนในชั้นเรียน 
	 ขั้นที่	5		ทดลองใช้และประเมิน	(Test)
 วธิกีาร ทดลองใช้กบัผูเ้รยีนรายบุคคล ใน โรงเรียน
เป้าหมาย อย่างน้อย 3 ครั้ง และเก็บรวบรวมข้อมูล  
 หลกัฐาน  ผลการประเมนิการใช้นวตักรรมโดยครู 
และผลการใช้นวัตกรรมโดยนักเรียน ภาพถ่ายการทดลอง
 5.1 น�าต้นแบบไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย
 5.2 เก็บรวบรวมข้อมูลและประมวลผล
 5.3 รายงานผลการเรียนรู้

ภาพประกอบ	5	ตัวอย่างการท�ากิจกรรมขั้นหาแนวคิด

ภาพประกอบ	6 ตัวอย่างการท�ากิจกรรมระยะ

สร้างสรรค์นวัตกรรม
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สรุป 
 กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบ โดยยึด “คน” เป็น
ศูนย์กลางในการออกแบบเพื่อแก้ปัญหา มีกระบวนที่สำาคัญอยู่ 3 ระยะคือ 1) ระยะเข้าใจปัญหา (Understanding) 
คอืการทำาความเข้าใจปัญหาให้ถกูต้องกบัประเดน็และความต้องการ 2) ระยะพฒันาไอเดยี (Creating) คอืปัจจยัสำาคญั
ทีจ่ะทำาให้เกิดนวตักรรม ไอเดียหรอืแนวคดิใหม่ๆ เม่ือได้รบัการพฒันาจะเป็นจดุตัง้ต้นของการแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ 
และ 3) ระยะส่งมอบนวัตกรรม (Delivering) คือการเปลี่ยนไอเดียให้เป็นต้นแบบนวัตกรรม ก่อนที่จะนำาไปทดลองใช้ 
ซึ่งผลจากการทดลองนำามาใช้บูรณาการกับการเรียนการสอนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา 
พบว่ากระบวนการคดิเชงิออกแบบช่วยสร้างการเรยีนรูข้องนสิติและพัฒนาทกัษะต่างๆ  ตลอดจนกระบวนการคดิและ
การแก้ปัญหาเชงิสร้างสรรค์ ผ่านการลงมอืปฏบิตัจิรงิ เป็นการเรยีนรูท้ีม่คีวามหมาย สร้างสรรค์นวตักรรมเพือ่ช่วยแก้
ปัญหาผู้เรียนและสังคม ช่วยเพิ่มมูลค่าและผลลัพธ์การเรียนรู้อย่างแท้จริง
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