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การคิดเชิงออกแบบส าหรับห้องสมุด เป็นวิธีการหนึ่งท่ีน ามาใช้เพื่อปรับปรุงห้องสมุดของคุณ โดยผ่าน
กระบวนการแก้ปัญหาแบบสร้างสรรค์ เครื่องมือนี้จะน าพาคุณไปสู่ "การคิดเชิงออกแบบ" (Design Thinking) 
ท่ีช่วยให้คุณค้นพบหนทางแก้ไขปัญหาท่ีประสบพบเจอทุกวี่วันภายในห้องสมุด ได้ในท่ีสุด  

การคิดเชิงออกแบบ หรือ การออกแบบท่ีมีผู้รับบริการเป็นศูนย์กลาง นี้ มีจุดต้ังต้นจาก "คน" ซึ่งก็คือ 
ผู้เข้ามาใช้บริการห้องสมุด นั่นเอง อันท่ีจริง เราก าลังน าวิธีการท่ีถูกน ามาใช้ในการออกแบบและสร้าง
ผลิตภัณฑ์ บริการ พื้นท่ีใช้สอย และประสบการณ์ใหม่ๆ ในภาคธุรกิจ มาปรับใช้ในบริบทของห้องสมุด 

ความท้าทายท่ีห้องสมุดต้องเผชิญขณะนี้มันเกิดขึ้นจริงแล้ว มันซับซ้อนขึ้น และมันหลากหลายข้ึนด้วย 
จากภูมิทัศน์สารสนเทศ (Information landscape) ท่ีมีวิวัฒนาการอย่างรวดเร็วเช่นนี้ ห้องสมุดจึงต้องการ 
"ค าตอบใหม่" ผ่านมุมมอง เครื่องมือ และวิธีการใหม่ๆ เช่นเดียวกัน การคิดเชิงออกแบบ ก็คือ หนึ่งในวิธีการ
ใหม่ๆ นั่นเอง 

ด้วยวิธีการนี้ จะท าให้ห้องสมุดสามารถ: 

1. พัฒนาพื้นท่ีใช้สอยท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ผ่านการเล่น ซึ่งเป็นหัวใจหลักของการเรียนรู้ในวัยเด็ก 

2. สร้างความผูกพันกับวัยรุ่ น ด้วยการจัดกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้พวกเขาได้แสดงความสามารถ 
(Makeroriented events) ซึ่งสร้างความสัมพันธ์ที่มีต่อบรรณารักษ์ได้อย่างลึกซึ้งและยั่งยืน 
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3. สร้างสรรค์โครงการใหม่ๆ ท่ีมีส่วนช่วยส่งเสริมให้ตัวผู้ใช้เอง ได้มีโอกาสสอนคนอื่นเกี่ยวกับทรัพยากรส่ือ
ดิจิทัล (แทนท่ีบรรณารักษ์จะเป็นคนสอนเองท้ังหมด) 

อาจกล่าวได้ว่า การคิดเชิงออกแบบนั้นประกอบไปด้วยส่วนท่ีเป็นท้ังขั้นตอนการปฏิบัติ และส่วนท่ีเป็น 
"ชุดความคิด" (Mindset) เพราะบรรณารักษ์จ าเป็นฝึกคิดแบบ "นักออกแบบ" ด้วยชุดความคิดของนักออกแบบ
จะท าให้บรรณารักษ์มอง "ปัญหา" เปล่ียนเป็น "โอกาส" เพื่อให้เกิดความมั่นใจในการเริ่มต้นสรรหาแนว
ทางแก้ไขปัญหาท่ีพลิกโฉม (Transformative) ได้ในท่ีสุด 

 

มาเริ่มต้นใช้เครื่องมือ "การคิดเชิงออกแบบ" ด้วยการก าหนดความท้าทายของห้องสมุด 

ก่อนเริ่มโครงการใดๆ ท่ีจะน าเครื่องมือการคิดเชิงออกแบบมาใช้ อย่างแรกสุด คุณต้องหยิบยกความท้าทาย (ท่ี
จ าเป็นต้องออกแบบ) สักข้อ ขึ้นมาเสียก่อน ความท้าทายนี้จะเป็นอะไรก็ได้ท่ีห้องสมุดของคุณต้องการ
เปล่ียนแปลง  

อาจเป็นได้ท้ังปัญหา (มองแง่ลบ) หรือโอกาส (มองแง่บวก) ท่ีคุณก าลังคิดถึงอยู่ก็ได้ สัก 2-3 อย่าง ท่ี
คุณมักบ่นถึงเสมอ หรือปรารภท่ีจะเปล่ียนแปลงให้ดีกว่าเดิม ส่ิงต่างๆ เหล่านี้ล้วนเป็นความท้าทายท่ีรอคอยให้
คุณมาออกแบบและปลดล็อกท้ังส้ิน 

ตัวอย่างของความท้าทายก็เช่น คุณอาจจะอยากมองหาหนทางท่ีดีว่าเดิมในการสร้างความ ผูกพัน
ระหว่างผู้ใช้วัยรุ่นกับห้องสมุด หรือคุณมีความฝันท่ีจะสร้างสรรค์ห้องสมุดให้กลายเป็นศูนย์กลางของการ
ท างานร่วมกันระหว่างผู้ใช้ (Co-working center) ความท้าทายเหล่านี้ล้วนเป็นจุดเริ่มต้นท่ีดี ส่ิงท่ีอยากย้ าคือ 
มันโอเคนะท่ีจะเปล่ียนแปลงความท้าทายได้ในภายหลัง 

จากประสบการณ์ท่ีผ่านมา เรามักก าหนดกรอบส าหรับความท้าทาย (ท่ีรอการออกแบบ) ในรูปแบบ
ของ "ค าถาม" อย่างเช่น "ท าอย่างไรเราจึงจะ ... ?"  

ค าถามแบบนี้ไม่เพียงแต่ช่วยน าพาเราไปสู่ทางออกของปัญหาอันทรงประสิทธิภาพเท่านั้น แต่มันยัง
ช่วยกระตุ้นให้เราคิด คิด และคิด ให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได้  

ประเด็นท่ีส าคัญกว่านั้น คือ การหาจุดสมดุลขณะท่ีก าลังมองหาความท้าทายเพื่อมาออกแบบ หากตั้ง
ค าถามท่ีกว้างเกินไป (เช่น ท าอย่างไรเราจึงจะขจัดความยากจนให้หมดส้ิน?) คุณก็คงไม่สามารถหาหนทาง
แก้ไขท่ีน าไปปฏิบัติได้จริง แต่หากต้ังค าถามท่ีเฉพาะเจาะจงจนเกินไป (เช่น ท าอย่างไรเราจึงออกแบบรถไถ
พลังงานแสงอาทิตย์ได้ในราคาเพียง 25 ดอลล่าร์ และไม่ว่าใครก็ตามก็สามารถซ่อมแซมมันได้เมื่อช ารุด?) นั่นก็
หมายความว่า คุณน าพาตัวเองไปสู่ความเส่ียงในการค้นพบทางออกต่างๆ ท่ีค่อนข้างจ ากัด 

ต่อไปนี้คือ แผ่นงานท่ีจะช่วยให้คุณก าหนดความท้าทายท่ีห้องสมุดเผชิญได้ชัดเจนขึ้น ภายในเวลา 1 
ช่ัวโมง 

 



ก่อนอื่น ให้คุณระบุกลุ่มผู้ใช้ พร้อมปัญหาท่ีจ าเป็นต้องแก้ไข 

กลุ่มผู้ใช้: ........................ ความต้องการ/ปัญหาของผู้ใช้ ................................ 

จากนั้นลองต้ังค าถามสัก 3 ข้อ ว่า "ท าอย่างไรเราจึงจะ ...?" เพื่อบรรยายความท้าทายข้างต้นออกมาได้ดีท่ีสุด 

ท าอย่างไรเราจึงจะ..................? 

ท าอย่างไรเราจึงจะ .................? 

ท าอย่างไรเราจึงจะ .................? 

 

เมื่อได้ "ความท้าทาย" แล้ว ก็ให้เขียนใส่แผ่นกระดาษด้วยตัวอักษรตัวโตๆ แขวนไว้ตรงหน้าโต๊ะหรือห้องท างาน
ของคุณ เพื่อช่วยให้คุณเอาใจจดจ่อคิดถึงแต่ความท้าทายนั้น ตลอดท้ังวัน! 

 

จากความท้าทายท่ีชัดเจนส าหรับห้องสมุด เราก็จะเริ่มเข้าสู่กระบวนการคิดเชิงออกแบบขั้นตอนท่ี 1 
คือ การสร้างแรงบันดาลใจ (Inspiration) กัน 

เครื่องมือการคิดเชิงออกแบบ แบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอนหลัก คือ  

1. การสร้างแรงบันดาลใจ (inspiration - ฉันประสบกับความท้าทาย ฉันจะท าอย่างไรกับมันดี?)  

2. การระดมความคิดท่ีจับต้องได้ (Ideation - ฉันได้เรียนรู้อะไรบางอย่าง ฉันจะตีความและแสดงความเห็นท่ีมี
ต่อความท้าทายนี้อย่างไร?)  

3. การทดลองอย่างต่อเนื่อง (Iteration - ฉันมีต้นแบบแล้ว ฉันจะน ามาทดสอบกับผู้ใช้ และปรับแก้อย่างไร?)  

 

การหาแรงบันดาลใจ (Inspiration) ในการคิดเชิงออกแบบ 

ในการแสวงหาทางออกส าหรับความท้าทายท่ีมีความหมายต่อห้องสมุด ควรเริ่มต้นจากการหาแรงบันดาลใจ
จากส่ิงท่ีรายล้อมรอบตัวคุณ การท าเช่นนี้จะช่วยให้เรามีความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในความต้องการของกลุ่มผู้ใช้
ห้องสมุด 

การหาแรงบันดาลใจเป็นขั้นตอนแรกของการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งเกี่ยวข้องกับการรับฟัง การสังเกต 
และการเปิดใจยอมรับในส่ิงท่ีมิได้คาดคิดมาก่อน ถ้าหากคุณต้องการสร้างสรรค์แนวทางแก้ไขปัญหาในแนวทาง
ใหม่ๆ และเป็นนวัตกรรม คุณก็จ าเป็นต้องใช้วิธีการใหม่มาจุดประกายเสริมสร้างแรงบันดาลใจให้กับตนเอง
เช่นกัน  

 



ตัวอย่างกิจกรรมเพื่อหาแรงบันดาลใจ ท่ีใช้เวลาเพียงแค่ 1 ช่ัวโมงเท่านั้น 

1. พูดคุยกับกลุ่มผู้ใช้  มันส าคัญมากๆ ท่ีคุณต้องหาโอกาสพูดคุยกับกลุ่มผู้ใช้ท่ีคุณก าลังคิดหาทางออกแบบ
ผลิตภัณฑ์และบริการให้กับคนกลุ่มนั้นๆ ยกตัวอย่างเช่น สมมติว่าคุณก าลังออกแบบโปรแกรมใหม่ๆ ส าหรับ
ผู้ใช้วัยรุ่น ไม่ใช่แค่เพียงสนทนากับวัยรุ่นเรื่องห้องสมุดเพียงอย่างเดียว แต่คุณต้องพูดคุยกับเขาในเรื่อง
ชีวิตประจ าวัน กิจวัตรประจ าวัน การใช้เวลาว่าง อะไรท่ีพวกเขาเช่ือ อะไรท่ีเป็นแรงผลักดัน ในระยะเริ่มต้น 
คุณอาจจะสนทนากับกลุ่มผู้ใช้วัยรุ่นในห้องสมุดก่อน โดยอาจจะเป็นใครก็ได้ท่ีสามารถช่วยให้คุณเข้าใจปัญหา
ในการออกแบบมากขึ้น ลองพูดคุยกับคนกลุ่มนี้ดูสัก 2-3 คน 

 

2. ท าตัวเองให้กลมกลืน  กิจกรรมท่ีควรลองท าอีกอย่างหนึ่ง คือ สัมผัสประสบการณ์ในโลกท่ีมีมุมมองต่างไป
จากคุณ ตัวอย่างเช่น  ถ้าคุณก าลังออกแบบอะไรก็ตามส าหรับเด็ก คุณน่าจะลองใช้เวลาสัก 1 วัน ลองเล่นกับ
เด็กๆ ท่ีเข้ามาใช้บริการในห้องสมุดดูบ้าง หรือไม่ก็เข้าร่วมประชุมเชิงปฏิบัติการเรื่องเกี่ยวกับเด็กก็ดูเข้าทีนะ 
หรือหากคุณก าลังออกแบบอะไรก็ตามให้กับผู้พิการทางสายตา คุณก็น่าจะลองท าตัวเองให้กลมกลืนด้วยการ
ลองปิดตาขณะท างานง่ายๆ ดู ซึ่งมันจะท าให้คุณได้สัมผัสประสบการณ์ตรงจากการท าจริง 

 

3. เยี่ยมชมสถานท่ีท่ีไม่เคยคาดหวังท่ีจะไป  ลองออกจากห้องสมุด แล้วไปเยี่ยมชมจุดหมายปลายทางอื่นท่ี
สร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ให้กับคุณ การท าเช่นนี้จะช่วยให้คุณเห็นโลกด้วยมุมมองใหม่ และสามารถท า
ให้คุณค้นหาวิธีการใหม่เมื่อหันกลับมามองดูห้องสมุดของคุณเอง ตัวอย่างเช่น ถ้าหากคุณต้องการสร้าง
สภาพแวดล้อมในการท างานส าหรับผู้ใช้ห้องสมุด ท่ีดีกว่าเดิม คุณก็ควรลองไปเข้าไปเยี่ยมชมร้ านกาแฟซึ่งมี
ลูกค้านั่งจ านวนมาก แล้วสังเกตว่าอะไรท่ีช่วยให้ผู้เข้ามาใช้รู้สึกกระชุ่มกระชวยในการท างาน  หรือหากคุณ
ต้องการเริ่มโครงการจัดแสดงนิทรรศการทางศิลปะในห้องสมุด ก็น่าจะลองไปเยี่ยมชมการจัดแสดงนิทรรศการ
ของพิพิธภัณฑ์ซึ่งเป็นท่ีนิยมดูบ้าง เพื่อจะดูว่าหน่วยงานนั้นสร้างความผูกพันกับผู้เย่ียมชมได้อย่างไร 

 

การสร้างแนวคิด (Ideation) เพ่ือการออกแบบ  

ขั้นตอนท่ี 2 ของการคิดเชิงออกแบบ ก็คือ การสร้างแนวคิด ครับ ซึ่งหมายถึงการท่ีเราสร้างความคิดใหม่ขึ้นมา
จ านวนมากมาย แล้วคัดสรรเพื่อตอบโจทย์ให้กับการออกแบบของเรา 

หนึ่งในกิจกรรมท่ีส าคัญท่ีสุดส าหรับขั้นตอนนี้คือ การระดมสมอง (Brainstorming) ซึ่งมาพร้อมกับ
แนวคิดจ านวนมาก บนพื้นฐานของส่ิงท่ีคุณได้เรียนรู้ หัวใจในขั้นตอนนี้คือ ความคิดท่ียิ่งใหญ่ 1 อย่าง ล้วนมา
จากบรรดาความคิดท่ีหลากหลาย จงอย่ายึดติดกับความคิดท่ีแว่บออกมา 2-3 ความคิดแรกๆ เท่านั้น มันยังมี
ความคิดท่ียังไม่โผล่ออกมาอีกเยอะแยะ รอเราค้นพบอยู่ ณ บัดนาว!  

 

 



การระดมสมองเป็นวิธีการในการคิดเชิงออกแบบประเภทหนึ่ง ซึ่งมีกฎเกณฑ์ของมันเอง และกฎเกณฑ์
นี้ส าคัญตรงท่ีการปล่อยให้ทุกๆ คนในกลุ่มมีอิสระในการคิดอย่างสร้างสรรค์ อาจใช้เวลาสัก 1 ช่ัวโมง หรือ
ช่วงเวลาระหว่างพักทานอาหารกลางวัน จัดกิจกรรมระดมสมองขึ้นมาท่ีมุ่งไปท่ีความต้องการสัก 2-3 อย่างซึ่ง
อาจนึกไม่ออกในช่วงเช้า  

 คุณน่าจะเลือกสมาชิกในกลุ่มสัก 2-3 คน และท าให้ทุกคนท่ีร่วมกิจกรรมมั่นใจว่า พวกเขาได้รับการ
ส่งเสริมและเสริมแรงให้แสดงความคิดเห็นได้เต็มท่ี ก่อนจะเริ่มกิจกรรม! 

มาดูกฎในการระดมสมอง (ตอนพักเท่ียง) กันนะครับ  

1. ไม่รีบตัดสินใจ  เปิดรับความคิดต่างๆ ยังมีเวลาเหลืออีกเยอะท่ีจะคัดมันออกทีหลัง 

2. กระตุ้นความคิดอย่างกว้างขวาง  แม้บางความคิดจะดูเหมือนหลุดออกจากความจริง แต่มันก็อาจจุด
ประกายให้กับคนอื่นไปคิดต่อก็ได้ 

3. ก่อร่างสร้างความคิดจากผู้อื่น  คิดถึงค าว่า "และ" (เห็นด้วย) มากกว่าค าว่า "แต่" (เห็นค้าน) 

4. พยายามรักษาจุดสนใจไว้ที่หัวข้อท่ีต้องการออกแบบ   

5. 1 บทสนทนา ต่อ 1 ครั้ง  เพื่อจะได้รับฟังทุกๆ ความเห็น 

6. น าเสนอความคิดด้วยภาพ  ไม่ว่าจะวาด ติดโพสต์-อิท และร่างภาพ เพราะมันช่วยให้เรา "เห็น" ได้ดีกว่าการ
จดเป็นค าๆ 

7. เน้นปริมาณ  วิธีการท่ีดีท่ีสุดในการหาความคิดดีๆ สักหนึ่งอย่าง อาจต้องควานหาจากความคิดต่างๆ 
มากมาย โดยอาจก าหนดไว้เลยก็ได้ว่า ระดมสมอง 10 นาที ได้ความคิดออกมา 50 อย่าง 

 

ท าความคิดให้มีชีวิตด้วยตัวแบบงาน (Prototype)  

เป้าประสงค์ของตัวแบบงาน คือ การน าความคิดท่ีได้จากการระดมสมองมาท าให้เกิดเป็นรูปธรรม เพื่อให้คน
อื่นๆ สามารถโต้ตอบกับต้นแบบงานออกแบบนั้นๆ ได้  อย่ากังวลใจในการสร้างต้นแบบท่ีสมบูรณ์แบบต้ังแต่
ครั้งแรก เพราะมันไม่มีทางเป็นไปได้แน่ แต่มันจะค่อยๆ ก่อร่างสร้างตัวจนไปสู่เวอร์ช่ันพร้อมใช้งานในท่ีสุด  
หน้าท่ีของตัวแบบงานก็คือ การเป็นจุดเริ่มต้นของการสนทนาระหว่างห้องสมุดกับผู้ใช้นั้นเอง 

เทคนิคการสร้างตัวแบบงาน ในคู่มือแนะน าไว้ 5 ประเภท  

1. แบบจ าลอง (Model)  เป็นการสร้างวัตถุสามมิติอย่างง่ายเพื่อน าเสนอความคิดของคุณ โดยอาจเป็นได้ท้ัง
แบบจ าลองย่อส่วน หรือแบบจ าลองท่ีมีขนาดเท่าของจริงก็ได้ 

2. การจ าลองดิจิทัล (Digital mock-up) เป็นการจ าลองเครื่องมือดิจิทัลด้วยแบบร่างกระดาษแทนหน้าจอ
แสดงผลจริง แปะกระดาษหน้าจอจ าลองด้วยเทปกาว ลงบนอุปกรณ์อย่างโทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์ 
เพื่อเลียนแบบบริบทของปฏิสัมพันธ์กับสารสนเทศดิจิทัล (Digital interaction)  



3. บทบาทสมมุติ (Role-play) น าประสบการณ์ทางความคิดมาแสดงออกให้เห็นด้วยการเล่นบทบาทสมมุติกับ
คนกลุ่มต่างๆ ในตัวอย่างสถานการณ์ท่ีก าหนดขึ้นมา เช่น การถามค าถามท่ีคิดว่าผู้ใช้จะถาม ลองพิจารณา
รวบรวมค าถามส้ันๆ ง่ายๆ จัดเตรียมชุดเครื่องแบบ หรือเครื่องมือต่างๆ ท่ีใครคนใดคนหนึ่งจ าเป็นต้องใช้ใน
บทบาทของการให้บริการ ขณะติดต่อสัมพันธ์กับผุ้ใช้ในห้องสมุด 

4.  การโฆษณา เราอาจจ าลองส่ือโฆษณาขึ้นมาสักช้ินเพื่อส่งเสริมความคิดของคุณ ไม่ว่าจะเป็นโครงการ การ
บริการ หรือพื้นท่ีให้บริการก็ตาม ให้คุณลองคิดว่าคุณจะสร้าง "ความตระหนักรู้" (Awareness) ในส่ิงท่ีคุณ
ก าลังน าเสนอ และส่ือสารคุณค่าของส่ิงนั้นแก่ผู้ใช้ห้องสมุดกลุ่มต่างๆ ได้อย่างไรบ้าง โดยผ่านส่ือโฆษณา 

5. การเปล่ียน-จัดเรียงพื้นท่ีให้บริการเสียใหม่  ถ้าหากต้นแบบงานของคุณเกี่ยวข้องกับการออกแบบพื้นท่ีใช้
สอยแล้วล่ะก็ อยากให้คุณลองท าออกมาดูซิว่า เจ้าตัวต้นแบบงานของคุณนั้นหน้าตามันจะเป็นอย่างไร หากมัน
ได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของพื้นท่ีให้บริการจริงๆ หรือคุณอาจลองสร้างฉากขึ้นมาเพื่อบรรยายสภาพแวดล้อมท่ี
ออกแบบขึ้นมาใหม่ว่ามันจะให้ความรู้สึกเช่นไร 

อยากให้ลองปรับปรุงพื้นท่ีให้บริการโดยอาศัยเฟอร์นิเจอร์ โต๊ะ ฯลฯ ท่ีมีอยู่เดิม และโปรดจ าไว้ว่า ส่ิงของต่างๆ 
สามารถเป็นตัวแทนของอะไรก็ได้ตามท่ีคุณต้องการ 

ในโลกของการสร้างตัวแบบงานนั้น ลังกระดาษอาจถูกน ามาใช้แทนเก้าอี้ เกวียนอาจถูกน ามาใช้แทน
ช้ันวางหนังสือก็ได้ ! หรือพูดตรงๆ ก็คือ คุณไม่จ าเป็นต้องหาเฟอร์นิเจอร์ "ใหม่" เพื่อเอามาสร้างตัวแบบงานแต่
อย่างใด คุณไม่มีวันขาดแคลนวัสดุส าหรับใช้ออกแบบพื้นท่ีใช้สอยในห้องสมุดอย่างแน่นอน 

 

การทดลองซ้ าแล้วซ้ าอีก (Iteration) 

การคิดเชิงออกแบบส าหรับห้องสมุดเริ่มต้นจากขั้นตอนท่ี 1 การหาแรงบันดาลใจ มาสู่ขั้นตอนท่ี 2 ระดมสมอง
สร้างแนวคิด เราได้มาถึงขั้นตอนท่ี 3 คือ การทดลองซ้ าแล้วซ้ าอีก ( Iteration) ซึ่งเป็นขั้นตอนสุดท้ายกันแล้ว
ครับ  

ณ จุดนี้ เป็นการน าโครงการ/โปรแกรม การบริการ พื้นท่ีให้บริการ หรือระบบ มาเสนอต่อผู้ใช้เพื่อให้
ทราบว่าพวกเขาคิดอย่างไรกับส่ิงท่ีเราออกแบบมา การทดลองซ้ าแล้วซ้ าเล่า ช่วยให้คุณทราบว่าส่ิงใดเวิร์ก ส่ิง
ใดไม่เวิร์ก และอะไรท่ีควรปรับปรุงบ้าง 

ให้คุณลองหากลุ่มผู้ใช้เป้าหมายสักกลุ่มนึงท่ีจะช่วยแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อตัวแบบงาน อย่ากลัวที่จะ
เข้าถึงกลุ่มคนในห้องสมุดซึ่งคุณไม่เคยรู้จักมาก่อน เพราะผู้ใช้ท่ีไม่รู้จักเหล่านี้แหละ มักต่ืนเต้น กระตือรือร้น 
และเต็มใจช่วยเหลือเสมอ  แต่ต้องแน่ใจว่ากลุ่มทดลองท่ีหามานั้ นจะให้ข้อคิดเห็นเชิงวิพากษ์ อย่าง
ตรงไปตรงมาและ "ติเพื่อก่อ" ควบคู่ไปกับการตอบสนองเชิงบวกเช่นกัน 

ต่อไปนี้เป็นเทคนิคท่ีใช้เวลาแค่ 1 ช่ัวโมงเท่านั้น เพื่อให้ได้รับข้อคิดเห็นติ-ชม และน าไปปรับปรุงต่อไป 

 



1. จัดแสดงตัวแบบงานให้ผู้ใช้ได้เย่ียมชม พร้อมถามผู้ใช้ด้วยค าถาม 4 ข้อ ดังนี้ 

- กรุณาอธิบายหน่อยได้หรือไม่ว่าอะไรท่ีท าให้คุณต่ืนเต้นท่ีสุดเกี่ยวกับแนวคิดในการออกแบบนี้ และท าไม? 

- หากคุณสามารถเปล่ียนเจ้าตัวแบบงานได้หนึ่งอย่าง อะไรท่ีคุณอยากเปล่ียน? 

- อะไรบ้างท่ีคุณอยากปรับปรุงเกี่ยวกับแนวคิดในการออกแบบนี้? 

- อะไรบ้างท่ีคุณไม่ชอบเกี่ยวกับแนวคิดในการออกแบบนี้? 

 

2. จดทุกส่ิงอย่างท่ีคุณได้เรียนรู้จากการถามกลุ่มตัวอย่างผู้ใช้เป้าหมาย ตัวอย่างท่ีอาจท าต่อไปก็เช่น 

- สร้างทีมงานมาพัฒนาแนวคิดต่อยอดให้เสร็จส้ินตามระยะเวลาท่ีก าหนดไว้ 

- แสวงหาแหล่งทุนหรือทรัพยากรมาสนับสนุนตัวแบบงานแรกเริ่มที่ออกแบบมา 

- ก าหนดเวลาและตารางงานส าหรับตัวคุณเองเพื่อคอยเตือนตัวเองให้หมั่นพัฒนาแนวคิดอยู่เสมอ 

- มุ่งมั่นกับการสร้างความเปล่ียนแปลงท่ียั่งยืนในห้องสมุด และคอยสังเกตความก้าวหน้าอยู่เสมอ 

 

ขยายขอบเขตของการออกแบบ (Getting to scale) 

บ่อยครั้งวิธีท่ีสุดในการเผยแพร่แนวความคิดของคุณก็คือ การบอกเล่าเรื่องราวที่เกิดขึ้น นั่นเอง ไม่ว่าจะเป็น: 
คุณเห็นปัญหาอะไรบ้าง? ผู้ใช้กลุ่มใดท่ีคุณก าลังออกแบบเพื่อพวกเขา? อะไรท่ีคุณอยากแนะน า หรือคิด
ค านึงถึง? 

 ยิ่งผู้ใช้ได้รับรู้เรื่องราวที่คุณหวังท่ีจะท าให้ส าเร็จมากขึ้นเท่าใด พวกเขาก็ยิ่งมีความรู้สึกร่วมและอยากมี
ส่วนร่วมในต้นแบบงานของคุณมากขึ้นเท่านั้น 

 ข้อควรจ าคือ การบอกเล่าเรื่องราว ดังกล่าว มิใช่การอัพเดทข่าวสารความเคล่ือนไหวท่ีเห็นได้ใน
โครงการท่ัวไป !! แต่การบอกเล่าเรื่องราว ณ ท่ีนี้ หมายถึงการชักจูงใจกลุ่มผุ้มีส่วนได้ส่วนเสียในห้องสมุด และ
ช้ีชวนให้พวกเขาสนับสนุนด้านทรัพยากรท่ีคุณต้องการส าหรับขับเคล่ือนแนวความคิดในการออกแบบของคุณ 
นั่นเอง 

 ต่อไปนี้เป็นตัวอย่างการท าเอกสาร (Documentation) บอกเล่าเรื่องราวของโครงการออกแบบใน
ห้องสมุด จะดีมากหากคุณรายงานความก้าวหน้าของงานด้วยภาพและกราฟิกอื่นๆ 

 โครงสร้างเชิงพรรณนา (Narrative structure) เพื่อเผยแพร่เรื่องราวเกี่ยวกับความคิดเชิงออกแบบ
ของคุณ อย่างน้อยควรประกอบด้วย 6 หัวข้อต่อไปนี้ 

 



1. แนะน าตัวคุณเอง  คุณเป็นใคร? ทีมงานของคุณมีใครบ้าง? 

2. นิยามความท้าทายของคุณ  คุณเห็นปัญหาอะไรบ้าง และเป็นปัญหาท่ีส่งผลต่อผุ้ใช้กลุ่มใด?  

3. การหาแรงบันดาลใจ  คุณได้พูดคุยและสังเกตพฤติกรรมของใครบ้าง และคุณได้เรียนรู้อะไรมาบ้าง? 

4. การสร้างแนวความคิด  แนวคิดอะไรท่ีคุณได้มา และคุณสร้างตัวแบบงานจากความคิดเหล่านี้ได้อย่างไร? 

5. การทดลองซ้ าแล้วซ้ าเล่า  คุณได้รับค าติ-ชมอะไรมาบ้าง และคุณได้น าข้อเสนอแนะท้ังหลายมาใช้ในการ
ทดลองอย่างต่อเนื่องอย่างไรบ้าง? 

6. ส่ิงท่ีจะท าต่อไป (A call for action) อะไรท่ีต้องการจะท าต่อ? ผู้สนใจอื่นๆ สามารถเข้ามามีส่วนร่วมหรือ
ให้ความช่วยเหลืออย่างไรบ้าง? 

 

จบเนื้อหาของคู่มือแนะน าการคิดเชิงออกแบบส าหรับห้องสมุดเบื้องต้น แล้วครับ แน่นอนว่า การ
เรียนรู้และความพยายามแสวงหาวิธีปรับปรุงห้องสมุดของคุณ ยังไม่ส้ินสุดแค่นี้ครับ คุณสามารถอ่าน
รายละเอียดเกี่ยวกับชุดเครื่องมือท่ีเหลือ รวมท้ังกรณีศึกษาเชิงลึก ตัวอย่าง และกิจกรรมต่างๆ ท่ีจะน าพาคุณ
ไปสู่ความท้าทายด้านการออกแบบข้ันสูง โดยคลิกไปท่ี: 

 

1.  คู่มือแนะน า เบื้ อง ต้น 17 หน้า  ( เป็นฉบับ ท่ีผมแปลแล ะสรุปความมาให้อ่ าน ในแมกาซีนนี้ ) 
http://designthinkingforlibraries.com/downloads/Libraries-Toolkit_At-a-Glance_2015.pdf  

2. ชุดเครื่องมือฉบับเต็ม หนา 121 หน้า http://designthinkingforlibraries.com/downloads/Libraries-
Toolkit_2015.pdf  

3.  แบบฝึกหัดกิ จกรรม หนา 60 หน้า  สามารถถ่ายส า เนา และน าไปตัดแปะไ ด้ตาม ต้องก าร 
http://designthinkingforlibraries.com/downloads/Libraries-Toolkit_Activities_2015.pdf  

 

 

 

http://designthinkingforlibraries.com/downloads/Libraries-Toolkit_At-a-Glance_2015.pdf
http://designthinkingforlibraries.com/downloads/Libraries-Toolkit_2015.pdf
http://designthinkingforlibraries.com/downloads/Libraries-Toolkit_2015.pdf
http://designthinkingforlibraries.com/downloads/Libraries-Toolkit_Activities_2015.pdf

