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การเรียนรู้ของบุคคล

ฝึกฝืน ฝึกฝน

By Dr.AuiAui EasyInnovation

Growth Mindset & Positive Thinking
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สร้างสรรค์โดย
ชุมชนพัฒนากร



Creative Thinking มาจากทักษะการวิเคราะห์ และเช่ือมโยง



What’s Innovation ???



FB : EasyInnovation

ท าข้ึนใหม่(R&D)
หรือ

พัฒนาต่อยอด
(Improvement)

Thing

ประเภท

ผลิตภัณฑ์

บริการ

กระบวนการการบริหารจัดการ

ระบบ

รูปแบบธุรกิจ

Ref: 10 type of Innovation by Larry Keeley
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ระดับ
ความใหม่

NEW

Ref: British Standard (BS) 7000 : 2008
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คุณค่า
ท่ีเกิดขึ้น

Value

ลูกค้า

เพิ่ม ผลประโยชน์

Gain Creator

ลด ความเจ็บปวด

Reduce Pain Point

เพิ่ม คุณค่าทางจิตใจ

Emotional 
Contribution
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Thing

New Value

ส่ิงที่เป็นประโยชน์

INVALUABLE
ส่ิงประดิษฐ์

INVENTION

INNOVATION

ความคิดริเริ่ม

INITIATIVE
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Thing

New Value

ส่ิงที่เป็นประโยชน์

INVALUABLE
ส่ิงประดิษฐ์

INVENTION

INNOVATION

ความคิดริเริ่ม

INITIATIVE





ท ำให้ “วิตำมินในน ้ำ” 
ดื่มได้สดสด 

ดื่มเมื่อไหร่ค่อยกด



ชวนคิดผ่าน 
#EasyInnovation Model

Thing – ผลิตภัณฑ์
New – ระดับอุตสำหกรรม
Value – สะดวก ปลอดภัย สดช่ืน น ำ้หนักเบำ





ท ำให้ “มะพร้ำว” ด่ืมได้สะดวกมำกย่ิงข้ึน มะพร้ำวมีฝำพร้อมเสิร์ฟ
นวัตกรรมดีๆ ฝีมือคนไทย
ซึ่งต้องผ่ำนกำรลองผิด
ลองถูกมำมำกมำย
เพรำะว่ำกำรใช้เลเซอร์เพ่ือ
กำรแกะสลักมะพร้ำว
บำงครั้งก็ใช้เลเซอร์ที่แรง
เกินไปท ำให้รสชำตมิะพร้ำว
เกิดควำมเสียหำยได้
เริ่มต้นเขำคิดขึ้นมำเพ่ือ
สนองควำมต้องกำรส่วนตัว
ที่ต้องกำรสร้ำงนวัตกรรม
จำกสิ่งรอบตัวให้ง่ำยขึ้น
สิ่งส ำคัญกับควำมส ำเร็จ
ครั้งนี้ คือ ควำมอดทน
เพรำะนอกจำกจะใช้เวลำ
ลองผิดลองถูกมำนำนแล้ว
ปัญหำของวัตถุดิบตำม
ฤดูกำลก็มีเช่นกัน



ชวนคิดผ่าน 
#EasyInnovation Model

Thing – ผลิตภัณฑ์
New – ระดับอุตสำหกรรม / ระดับโลก
Value – สะดวก สะอำด ปลอดภัย ด่ืมได้ทันใจ





น ำควำมช ำนำญ และเครือข่ำยสร้ำงรูปแบบกำรท ำธุรกิจใหม่

ปลูกปั่ น น ้ำผักป่ัน น ้ำผักผลไม้ห้ำสีป่ันสดส่งสดทกุเช้ำด้วย
จักรยำน ดูแลตนเองและโลกไปพร้อมๆ กัน

ปลูกปั่ นเป็นธุรกิจสีเขียว เรำแปรรูปผักผลไม้และธัญพืชอนิทรีย์
ให้เป็นน ้ำป่ันและอำหำรสขุภำพ เรำซื้อผลผลิตจำกเกษตรกร
โดยตรง คนปลูกมีควำมสุข คนป่ันมีควำมสขุ คนกินน ้ำป่ันก็มี
ควำมสุข ระบบสมัครรับน ้ำป่ันล่วงหน้ำท ำให้เรำสำมำรถก ำหนด
ปริมำณวัตถุดิบให้พอดีกับผู้บริโภค ไม่เหลือทิ้งลดต้นทุน 
บรรจุภัณฑ์รียูสล้ำงด้วยโอโซนกับขวดแก้วคุณภำพระดับโลก 
แล้วจะไปเหลือขยะอะไรเลำ่! อะไรที่ปลูกได้เอำเอำมำปั่ น และเรำก็
ปลุกปั่ นให้โลกนี้ดีขึ้น



ชวนคิดผ่าน 
#EasyInnovation Model

Thing – บริกำร / รูปแบบกำรท ำธุรกจิ
New – ระดับอุตสำหกรรม
Value – สะดวก สด ส่งสดทุกเช้ำด้วยจักรยำน 
ดูแลตนเองและโลกไปพร้อมๆ กัน รวมถึงกำรดูแล
สิ่งแวดล้อม





“OASYS” ระบบฟำร์มเลี้ยงปูม้ำนิ่ม
เชิงซ้อนแบบปิด

นวัตกรรมกระบวนกำรผลิตระดับโลกด้ำน
ระบบฟำร์มเลี้ยงปูม้ำนิ่มเชิงซอ้นแบบปิด 
โดยกำรควบคุมควำมสมดุลของระบบ
นิเวศด้วยวิธีชีวบ ำบดั (bio-mitigation) 
และมีกำรใช้ไคโตซำน-โอโซน แสงสีม่วง 
และออกซิเจนเหลว ในระดับที่เหมำะสม
ตำมที่ปูม้ำต้องกำร นอกจำกนี้ยังมีกำรใช้
จุลินทรีย์ชนิด Nitrosomonas, 
Nitrobacter และ Bacillus subtilis 
เพ่ือควบคุมปริมำณของไนเตรท ไนไตรท์ 
และแอมโมเนีย ตลอดจนสำมำรถควบคุม
ควำมเค็ม ควำมโปร่งใส กำรเคลื่อนไหว
ของน ้ำ และแสงแดดให้อยู่ในระดับที่
เหมำะสมต่อกำรเจริญเติบโตของสำหร่ำย
แดงที่น ำมำช่วยในกำรบ ำบัดน ำ้ได้อย่ำงมี
ประสิทธิภำพ



ชวนคิดผ่าน 
#EasyInnovation Model

Thing – กระบวนกำรผลิต
New – ระดับโลก
Value – ประสิทธิกำรผลิตสูงข้ึน เพ่ิมมูลค่ำของปู
ม้ำและสำหร่ำยแดงจำกต้นน ำ้ถึงปลำยน ำ้ โดย
สำมำรถเพ่ิมมูลค่ำปูม้ำจำกกโิลกรัมละ 100 บำท 
เป็นกิโลกรัมละ 400 บำท 





กำรน ำของที่มีอยู่เดิมมำประกอบเพ่ือตอบโจทย์กลุ่มเป้ำหมำย









กรอบแนวคิดการสร้างคุณค่า (Value Creation Framework) 

ACT

(BODY)

FEEL

(HEART)

VALUE

THINK

(MIND)

Functional Value

What the product does

Emotional Value

How it makes you feel

Economic Value

What that means in time and money

• Value of ownership

• Value of affiliation

• Value of relationship

• Emotional significance

• Time savings

• Cost savings

• Quality improvements

• Flexibility enhancement

• Key features and their benefits

• Deployment experience

• Usage experience

• Maintenance experience

• Service experience
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กรอบแนวคิดการสร้างคุณค่า (Value Creation Framework) 

ACT

(BODY)

FEEL

(HEART)

VALUE

THINK

(MIND)

คุณค่าด้านการใช้งาน
What the product does ?

คุณค่าทางจิตใจ และอารมณ์
How it makes you feel?

คุณค่าทางเศรษฐกิจ
What that means in time and money ?

• คุณค่าของความเป็นเจ้าของ

• คุณค่าของความร่วมมือ

• คุณค่าของความสัมพันธ์

• ความส าคัญทางความรู้สึก

• ประหยัดเวลา

• ประหยัดต้นทุน

• พัฒนาปรับปรุงในเชิงคณุภาพ

• การเพ่ิมการใช้งานที่หลากหลาย

• คุณสมบัติที่ส าคัญ และคุณประโยชน์

• ประสบการณ์จากการน าไปใช้

• ประสบการณ์จากการใช้งาน

• ประสบการณ์จากการบ ารงุรกัษา

• ประสบการณ์จากงานบรกิาร
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“นวัตกร”

มักหาทางเปล่ียนปัญหาเป็นทางออกเสมอ
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S
Skillset

Practice Practice Practice

Practice Practice Practice

Practice Practice Practice

T
Toolset

M
Mindset

Growth Mindset

Practice 



100% 
WHY 50% 

WHAT 20%
HOW





FB : EasyInnovation

การสร้าง “นวัตกรรม” คือ 

การสร้างข้อเสนอใหม่ๆ ที่มีความยั่งยืน
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การสร้าง “นวัตกรรม” จ าเป็นต้อง “ระบุปัญหาที่ส าคัญ” 

และจัดการปัญหาเหล่านั้น อย่างเป็นระบบ

เพ่ือ “ส่งมอบ” แนวทางแก้ไขปัญหาใหม่

ที่เรียบง่ายและมี “คุณค่า”



#EasyInnovation Toolkits



Design Thinking
3 Core concept by #EasyInnovation

By Veerinyaorn Luangboriboon, PhD.

Ekaruk parmwong, PhD.



กระบวนการคิดที่ใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ 

อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลางและ น าเอาความคิด

สร้างสรรค์และ มุมมองจากคนหลายๆสาย

มาสร้างไอเดีย แนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ 

มาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือ นวัตกรรม

ที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์นั้นๆ



เป็นไปได้ทาง

ธุรกิจ

เป็นไปได้

ทางเทคนิค
ผู้ใช้ถูกใจ

DESIGN THINKING

http://www.tcdc.or.th/articles

ประสบกำรณ์
นวัตกรรม



เป็นไปไดท้ำง

ธุรกิจ

เป็นไปได้

ทำงเทคนคิ
ผู้ใช้ถกูใจ

ประสบกำรณ์
นวัตกรรม

➢ เรำแข่งขันได้ไหม

➢ เรำสำมำรถให้สิ่งท่ีดีกว่ำได้หรือเปล่ำ

➢ เรำท ำมันและส่งมอบให้ลูกค้ำได้อย่ำงไร

➢ มันคุ้มไหมท่ีจะท ำ

➢ มันจะอยู่รอดได้อย่ำงไร และนำนแค่ไหน

➢ มีกำรวำงแผนธุรกิจอย่ำงไร

➢ ควำมต้องกำร มีควำมเป็นไปไดไ้หม มำกน้อย

เท่ำไหร่

➢ มันจะเข้ำมำช่วยแก้ปัญหำลูกคำ้ไดจ้ริงหรือเปล่ำ

➢ ควำมต้องกำรในตลำดใหญ่แค่ไหน

DESIGN THINKING



DESIGN THINKING

•คิดแบบ T-Shape

•กางแขนออกไปเพ่ือจะเข้าใจ
คนอื่นๆ มากข้ึน เรียนรู้มุม
คิดของเพ่ือนร่วมงานใน

แผนกอื่นบ้าง

http://www.tcdc.or.th/articles



1. มีลักษณะเป็น Choice (ทางเลือก) เพ่ือให้เราตัดสินใจ
2. ไม่ใช่เรื่องของ Styling
3. เป็นการ Process Information น าข้อมูลผ่านวิธีคิดที่เป็นระบบ
4. เป็นเรื่องของการสร้าง Idea และหา Decision
5. เป็นกระบวนการแบบ ท าซ ้าวนไปวนมา
6. ต้องการความสามารถท่ีหลากหลายมาร่วมท างาน
7. ท างานแบบ Teamwork ไม่สามารถท าคนเดียวได้
8. เป็นการท างานแบบผจญภัย เพ่ือเดินทางไปสู่ผลลัพธ์ใหม่ๆ
9. เน้นการ Explore & Test ส ารวจ ทดสอบ เผชิญอุปสรรค แก้ไข 
และย้อนกลับไปท าซ ้าๆ เพ่ือหาค าตอบใหม่ได้

คาแรคเตอร์ของการท างาน Design Thinking



DESIGN THINKING

http://www.tcdc.or.th/articles

•ผลิต First Draft /
Prototype ออกมาเร็วสุด

• เผ่ือใจว่าไม่สมบูรณ์แบบ
•รับฟงัความคิดเห็น และ
กลับมาแก้ไขปรับปรุงได้
เสมอ

Fail Fast, Fail Often, and Fail Cheaply!



3 ประโยคทองของการใช้เครื่องมือ Design Thinking



IDEO Design Thinking for Educator



Empathy /
Understand

Define

Ideate

Prototype / 
Blueprint

Test

Reference : Design Thinking Process in Infinity Loop of IBM

Design Thinking Process



หลักการของ Design Thinking

หลักคิด

EasyInnovation

Infinity Loop
IDEO Design 

Process
Google SPRINTColumbia 

Business School

Stanford 
D.School

Norman Nielson
Design 101

Zurb Design 
Thinking M.

Double Diamond by 
UK Design Council andyeklund.com

IBM Design 
Thinking Model

Understand

Ideate

Test

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

Implement

Define

Ideate

Prototype

Build

Analyze

Discovery

Define

Develop

Deliver

Discovery

Define

Develop

Deliver

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

What is ?

What if ?

What 
WoWs ?

What 
Works ?

Understand

Define

Diverge

Decide

Prototype

Validate

Inspiration

Ideation

Implementation

เรียนรู้

คิด

ท ำ



Design Thinking Process

Empathy
การท าความเข้าใจ ความต้องการ ความจ าเป็น อารมณ์ และ
ความรู้สึก โดยการศึกษาค้นหา Insight ของเหตุการณ์และ
บุคคลที่เกี่ยวข้อง โดยเน้นการค้นหาลงไปสู่ Unmet Need

Tip
• เปดิใจรับฟงัปญัหา เว้นการตีกรอบหรือตัดสินปัญหาดว้ยมุมมองของเรา
• เอาใจเขา มาใส่ใจเรา เข้าไปซึมซับในความรู้สึก สถานที่ และประสบการณ์จริง
• อย่าเพ่ิงคิดแนวทางแก้ไขปญัหาต้ังแต่แรก

Tool
• Empathy Map Canvas
• Interview & Focus Group
• Deep Listening
• Dialogue
• Theory-U



Define
การน าข้อมูลที่เก็บได้เหล่านั้นเพ่ือมาวิเคราะห์และ ตีความหาโจทย์ที่
น่าสนใจ โดยการระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขให้ชัดเจน และเป็น
ปัญหาที่แท้จริงเพ่ือน ามาใช้ในการคิดแก้ปัญหาต่อไป

Tip

Tool

• Mindmap® Canvas
• Concept Map Canvas 
• Why – Why Analysis
• Customer Journey / Experience
• Root-Cause Analysis
• HMW (How Might We) Technique

• ระมัดระวังการตัดสินตีความตามมุมมองของตนเอง
• ระมัดระวังการคิดแบบแคบ (Narrow Down) แทนที่จะคิดให้รอบดา้น
• อย่าเพ่ิงมองถึงแนวทางแก้ไขปญัหาเพราะอาจท าให้เกิดความสับสน

Design Thinking Process



Ideate
การสร้างไอเดีย หรือการต่อยอดไอเดียจากหลากหลายมุมมอง
เพ่ือสร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมที่แปลกใหม่และ ตอบโจทย์การ
แก้ไขปัญหาเพ่ือให้ตรงตามความเข้าใจของลูกค้า

Tip
• ห้ามประเมินไอเดียของคนอื่นและตนเอง เพราะมันจะเปน็การบล็อกความคิดสร้างสรรค์
• เน้นปริมาณ ไม่เน้นคุณภาพ เน้นการต่อยอดไอเดียซ่ึงกันและกัน
• ข้ันตอนนี้จะใช้วิธีการระดมสมอง ผสมผสานกับเครื่องมือต่างๆ 
• เน้นการคิดนอกกรอบให้มากท่ีสุดก่อนหาวิธีการคัดเลือกส่ิงท่ีจ าเปน็

Tool

• Braindrum Technique with Post-It 
• Value Proposition Design
• Brainstroming
• Brain Writing Mixed
• COCD BOX
• “Yes and …” Thinking

Design Thinking Process



Prototype
การเอาไอเดียที่คัดเลือกไว้แล้วมาสร้างต้นแบบนวัตกรรมที่จะใช้ใน
การแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้เน้นการท าเป็นเป็นต้นแบบอย่างง่ายก่อน 
เพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคิด

Tip
• รีบลงมือท า อย่ามัวแต่วางแผน
• ต้นแบบเปน็เครื่องมือในการถ่ายทอดความคิดในหัว ให้ออกมาเปน็ส่ิงที่จับต้องไดเ้พ่ือ
ใช้ในการพิสูจน์ไอเดีย

• Fail Fast, Fail Often, Fail Cheap
• ต้นแบบไม่จ าเป็นต้องลงทุนสูง

Tool
• Paper / Rapid Prototype
• Mockups
• Storyboards
• Draft Blueprint

Design Thinking Process



Test
การทดสอบต้นแบบที่ทดลองท าขึ้นมาเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมาย แล้วด าเนินการเก็บข้อมูลที่ได้มา เรียนรู้ แล้ววน
กลับไปที่ขั้นตอนแรก จนกว่าจะได้นวัตกรรมที่น าไปสู่เชิงพาณิชย์

Tip
• Fail Fast, Fail Often, Fail Cheap
• Stop Talking, Start Doing อย่ามัวแต่คุยวางแผนให้ยืดยาว รีบลงมือท าให้เร็ว
• เปดิใจรับฟงัลูกค้าเชิงลึกเพ่ือน าเข้ากระบวนการพัฒนาอีกข้ัน

Tool

• Project Model Canvas(PMC)
• Innovation Canvas
• Scenario
• Role Play
• Storytelling
• I Like … I Wish

Design Thinking Process



Speed Design Thinking with 3 Core Concept

แก่น 1 = Understand
(เข้ำอกเข้ำใจ)

เก็บข้อมูล
Empathy

ยืนยันข้อมูล
Define

ท ำต้นแบบ
Prototype

ออกไอเดีย
Ideate

ทดสอบ
Test

แก่น 1 = เข้ำอกเข้ำใจ
Understand by Heart

แก่น 1 = Understand
(เข้ำอกเข้ำใจ)

แก่น 2 = ออกไอเดีย
Ideate by Head

แก่น 3 = กำรทดสอบ
Test by Hand

= ขั้นตอน Design Thinking

= 3 แก่นหลักของกระบวนกำร

Simple 
Statement

Prototype

Insight
Information



Reference : Design Thinking Process in Infinity Loop of IBM

“You always edit a bad page, not a blank page”





STAKEHOLDER 
MAPPING 



• การบริหารจดัการธุรกิจที่มปีระสิทธิภาพเก่ียวขอ้งกับ
ห่วงโซ่คุณค่าซึ่งประกอบด้วยผู้มีส่วนได้เสีย
หลากหลายกลุ่ม

• องค์กรต้องพิจารณาว่ามคีวามเก่ียวข้องกับผู้มีส่วน
ได้เสียกลุ่มใดบ้าง 

• ผู้มีส่วนได้เสียแต่ละกลุ่มมีลักษณะเฉพาะอย่างไร 
• ผู้มีส่วนได้เสียมีความส าคัญและสอดคล้องกับกลยุทธ์
การด าเนินงานขององค์กรอย่างไร 

• ที่ส าคญัองค์กรและผู้มีส่วนได้เสียมคีุณคา่ร่วมกัน
อย่างไร



STAKEHOLDER MAPPING 
สังคมในองคก์ร สังคมใกล้ สังคมไกล



CORE
COMPETENCY 
ANALYSIS



CORE COMPETENCY

 ร้านอาหาร บางร้านอาจจะเก่งเร่ือง อาหารทะเล บางร้านเก่งเร่ืองอาหารไทยแท้ๆ บางร้านเก่งเร่ืองอาหารอีสาน

 ไนก้ีเก่งเรื่องการออกแบบสินค้าให้ตอบโจทย์นักกีฬาพร้อมกับความสวยงาม และท าการตลาดออกแบบหน้าร้านให้ตื่นเต้น

 ส่วนอาดิแดส จะเก่งเรื่องออกแบบรองเท้าให้ตอบสนองวิทยาศาสตร์ทางกีฬา เป็นหลักให้นักกีฬาเก่งที่สุดในแบบที่เขาเป็น

 บริษัทขนส่งบางที่ก็เก่งภาคใต้ บางบริษัทก็เก่งขนส่งภาคเหนือโดยช านาญทางและมีเครือข่ายพักรถ และจ านวนรถที่ท าให้ต้นทุนถูก

กว่า

ความถนัดหลัก / ความเช่ียวชาญเฉพาะของธุรกิจ



CORE COMPETENCY ANALYSIS
สังคมในองคก์ร สังคมใกล้ สังคมไกล

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร

ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร ช่ือ > เก่งอะไร



Persona

• ท าให้ทุกคนเห็นภาพเดียวกัน

• สะท้อนในทกุเรือ่งที่เกี่ยวข้อง

• เห็น Mindset ในการใช้ชีวิต / วิธีคิด

> ตามลักษณะประชากร (Demographic)
> ความชอบ (Lifestyle)



เทคนิคการระดมสมอง 

เพ่ือให้เข้าใจ ลูกค้า อย่างลึกซ้ึง

ผ่านการตอบค าถามบน Persona Canvas

เพ่ือใช้เป็นตัวช่วยในการออกแบบท่ีตรงใจลูกค้า

Persona Canvas …



PERSONA

 วิธีการสร้างบุคลิกลักษณะของกลุ่มเป้าหมายออกมาเพ่ือเป็นตัวแทน

กลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้าในอุดมคติที่วางไว้

 เพ่ือให้การเข้าใจว่าตัวตนของผู้ซ้ือ / กลุ่มเป้าหมาย / ลูกค้า (USER) นั้น

จะเป็นอย่างไร 

 เพ่ือท าความเข้าใจในบุคลิกของ USER ได้ถูกต้อง

 เป้าหมายของ USER ที่อยากจะได้สินค้าหรือการแก้ปัญหานี้คือใคร 

 มีแรงบันดาลใจหรือแรงขับที่จะท าให้เกิดการซ้ือได้อย่างไร รวมถึง

พฤติกรรมและความนึกคิดต่าง ๆ ของ USER ออกมาได้

 ภาพที่ชัดเจนได้ของความคาดหวังของกลุ่มเป้าหมาย



ลักษณประชากร

เปา้หมาย / ความท้าทาย

งานอดิเรก & ส่ิงท่ีสนใจ

ส่ือและคนท่ีมีอิทธิพล

พฤติกรรม

ชีวิตประจ าวัน

Pain Point Gain



ชื่อ + ค านิยามแทนตัวตคนลักษณะประชากร
> อาชีพ
> ท่ีอยู่
> อายุ
> สถานะ

เปา้หมาย / ความท้าทาย

กลุ่มตัวแทนน้ันมีเปา้หมายอะไรในชีวิต
และความท้าทายในแต่ละวันท่ีต้องเจอใน

การแก้ปญัหาต่างๆ ข้ึนมา

> การศึกษา
> รายได้

งานอดิเรก & ส่ิงท่ีสนใจ

กลุ่มตัวแทนมีความสนใจอะไรบ้าง 
และมีงานอดิเรกอย่างไร เพ่ือท่ีจะ
สามารถหาจุดมาส่ือสารต่อไปได้

ถูกต้อง

ส่ือและคนท่ีมีอิทธิพล

รับส่ืออะไรบ้าง ใช้แบรนด์อะไร ชอบอ่าน
อะไร ดูทีวีรายการไหน ดาราคนไหนที่
ชอบ ใครเปน็คนท่ีมีอิทธิผลต่อเค้า

พฤติกรรม

พฤติกรรมของตัวแทนน้ันมีความสนุก 
เปน็คนจริงจัง เปน็คนรักครอบครัว 
หรือชอบเรียนรู้ เพ่ือท่ีจะสามารถสร้าง
เนื้อหาหรืองานที่ตรงกับพฤติกรรม

ชีวิตประจ าวัน

ท าให้รู้ถึงว่า วันหน่ึง ๆ คนคนน้ีจะต้อง
เจออะไรบ้างในชีวิตประจ าวัน เพ่ือท่ีจะได้
รู้การเดินทางในแต่ละวันว่ามาเจอสินค้า

และบริการได้อย่างไร

Pain Point

ปญัหาและอุปสรรคที่
พบเจอในปจัจุบัน

Gain

ต้องการอะไร
มากท่ีสุดหรือมี
ความคาดหวัง
อย่างไร



Speed Design Thinking with 3 Core Concept

= ขั้นตอน Design Thinking

= 3 แก่นหลักของกระบวนกำร

แก่น 1 = Understand
(เข้ำอกเข้ำใจ)

แก่น 1 = เข้ำอกเข้ำใจ
Understand by Heart



Design Thinking Process

Empathy
การท าความเข้าใจ ความต้องการ ความจ าเป็น อารมณ์ และ
ความรู้สึก โดยการศึกษาค้นหา Insight ของเหตุการณ์และ
บุคคลที่เกี่ยวข้อง โดยเน้นการค้นหาลงไปสู่ Unmet Need

Tip
• เปดิใจรับฟงัปญัหา เว้นการตีกรอบหรือตัดสินปัญหาดว้ยมุมมองของเรา
• เอาใจเขา มาใส่ใจเรา เข้าไปซึมซับในความรู้สึก สถานที่ และประสบการณ์จริง
• อย่าเพ่ิงคิดแนวทางแก้ไขปญัหาต้ังแต่แรก

Tool
• Empathy Map Canvas
• Interview & Focus Group
• Deep Listening
• Dialogue
• Theory-U



Empathy >>> Customer Journey Experience

ถ้ามี Product / Service ในใจ ถ้าไม่มี Product / Service ในใจ

คุยเจาะตาม Product / Service ที่เรามี
(A Day with Product / Service)

คุยเจาะลึกการสัมภาษณ์ในชีวิตประจ าวัน
เห็นการใช้ชีวิต / การใช้เงิน

(A Day in a Life)





เครดิตเน้ือหา: IDEO, TCDC

- การศึกษากลุ่มผูใ้ช้งาน
User Research

- การสอบถามจากผู้เชีย่วชาญ 
Expert Interview

- การศึกษาคู่แขง่
Competition Research

- การศึกษาโดยการเทียบเคียง
Benchmark Research

- การศึกษาตลาด
Market Research



เครดิตเน้ือหา: IDEO, TCDC

- การสังเกตแบบเปิดเผย
Open Observation

- การสังเกตแบบแอบแฝง
Hidden Observation

- การสังเกตแบบติดตาม
Shadowing



เครดิตเน้ือหา: IDEO, TCDC

- การสัมภาษณ์
Interview

- การสัมภาษณ์ตามบรบิท
Contextual Interview



เครดิตเน้ือหา: IDEO, TCDC

- การทดลองใช้บรกิาร
Service Safari



บทบาทหน้าท่ี/ค าถามสัมภาษณ์  

ผู้สังเกตการณ์+ผู้บันทึกข้อมูลผู้สัมภาษณ์

ค าถาม
Post-it
จดค าตอบ

ผู้ถูกสัมภาษณ์



Define
การน าข้อมูลที่เก็บได้เหล่านั้นเพ่ือมาวิเคราะห์และ ตีความหาโจทย์ที่
น่าสนใจ โดยการระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขให้ชัดเจน และเป็น
ปัญหาที่แท้จริงเพ่ือน ามาใช้ในการคิดแก้ปัญหาต่อไป

Tip

Tool

• Mindmap® Canvas
• Concept Map Canvas 
• Why – Why Analysis
• Customer Journey / Experience
• Root-Cause Analysis
• HMW (How Might We) Technique

• ระมัดระวังการตัดสินตีความตามมุมมองของตนเอง
• ระมัดระวังการคิดแบบแคบ (Narrow Down) แทนที่จะคิดให้รอบดา้น
• อย่าเพ่ิงมองถึงแนวทางแก้ไขปญัหาเพราะอาจท าให้เกิดความสับสน

Design Thinking Process



เทคนิคการระดมสมอง 

เพ่ือให้เข้าใจ และเจาะใจ ลูกค้า อย่างลึกซ้ึง

ผ่านการตอบค าถามบน Empathy Mapping

เพ่ือใช้เป็นตัวช่วยในการออกแบบท่ีตรงใจลูกค้า

Empathy Map Canvas …



คิดและรู้สึก

เห็น
อะไร

ได้ยิน
อะไร

ค าพูดและการกระท า

ความต้องการจุดท่ีเป็นปัญหา ประโยชน์ท่ีต้องการ



Think & Feel

SeeHear

Say & Do

NeedPain Point Gain Creator



Think & Feel

SeeHear

Say & Do

NeedPain Point Gain Creator

“ลูกค้าคิดและรู้สึก ... อย่างไร?”
“อะไรที่คุณให้ความส าคัญจริงๆ? 

อะไรที่คุณกังวล? คิดอะไรอยู ่เขียนความในใจลงไป

“ลูกค้า ... ได้ยินอะไร?”
“ใครที่มีอิทธิพลในชีวติประจ าวนัของ
ลูกค้า?” พูดง่ายๆ คือ มักฟงัเสียง
ใครมากกว่าการตัดสินใจด้วยตนเอง

ได้รับอิทธิพลจากใคร

“ลูกค้า ... เห็นอะไร?”
ลองสังเกตและเขา้ใจส่ิงรอบตวั
ของลูกค้าในชีวติประจ าวันวา่พวก
เขา เห็นอะไรบา้ง สภาพแวดล้อม 

ส่ิงท่ีตลาดเสนอขาย

“ลูกค้าพูดอะไรกับคนอื่นบ้าง 
และมีพฤติกรรมอย่างไร?”

ลูกค้าพูดจาอย่างไร และท าตวัแบบไหน จินตนาการถึงส่ิงท่ีจะแสดงออกสู่สาธารณะชน

“ลูกค้ามีปัญหาท่ีเจ็บปวดอะไรบ้าง?”
“อะไรที่ท าให้กลวั ฉุนเฉียวหงุดหงิด? 

และอะไรท าให้กลุม้ใจ?” 

“ส่ิงท่ีคาดหวังจะได้รับ?”
“เป้าหมายของคืออะไร ต้องการอะไรบ้าง? 
อะไรที่ท าใหม้ีความสุข และพอใจในแตล่ะวนั? 
อะไรคือส่ิงท่ีตอ้งการจริงๆ”



เราจะออกแบบ ………อะไร…...

ให้กับ …………...Persona + Problem / Gain…………….

ให้สามารถ ………….………...Value Added………………………... 

Simple Statement



Speed Design Thinking with 3 Core Concept

= ขั้นตอน Design Thinking

= 3 แก่นหลักของกระบวนกำร

แก่น 1 = Understand
(เข้ำอกเข้ำใจ)

แก่น 2 = ออกไอเดีย
Ideate by Head



Ideate
การสร้างไอเดีย หรือการต่อยอดไอเดียจากหลากหลายมุมมอง
เพ่ือสร้างสรรค์ไอเดียนวัตกรรมที่แปลกใหม่และ ตอบโจทย์การ
แก้ไขปัญหาเพ่ือให้ตรงตามความเข้าใจของลูกค้า

Tip
• ห้ามประเมินไอเดียของคนอื่นและตนเอง เพราะมันจะเปน็การบล็อกความคิดสร้างสรรค์
• เน้นปริมาณ ไม่เน้นคุณภาพ เน้นการต่อยอดไอเดียซ่ึงกันและกัน
• ข้ันตอนนี้จะใช้วิธีการระดมสมอง ผสมผสานกับเครื่องมือต่างๆ 
• เน้นการคิดนอกกรอบให้มากท่ีสุดก่อนหาวิธีการคัดเลือกส่ิงท่ีจ าเปน็

Tool

• Braindrum Technique with Post-It 
• Value Proposition Design
• Brainstroming
• Brain Writing Mixed
• COCD BOX
• “Yes and …” Thinking

Design Thinking Process



4 เทคนิคง่ายๆ ในการกระตุ้นไอเดียสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างนวัตกรรม

เดิม เดิม เดิม เดิม

เติมเข้า ดึงออก ท าให้ง่าย
สลับ  

ปรับเปลี่ยน

คุณค่า

ลูกค้า
FB : EasyInnovation





Ideas

Criterias
New

ความใหม่

Value
Added
มีคุณค่า

Functional
ใช้ได้จริง

Revenue
สร้างรายได้

Idea Generation Checklist
ตารางตรวจสอบไอเดีย
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Ideas

Criterias
New

ความใหม่

Value 
Added
มีคุณค่า

Functional
ใช้ได้จริง

Revenue
สร้างรายได้

/ / / /

/ /

/ / /

/ //
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Idea Generation Checklist
ตารางตรวจสอบไอเดีย





คุณค่ามาก 
ตอบโจทย์ลูกค้า

คุณค่าน้อย

Value
(คุณค่า)

XY Axis
แกนคัดเลือกไอเดีย

เทคโนโลยีพร้อมมากในปจัจุบัน เทคโนโลยียังไม่พร้อมในปจัจุบัน

Technology
(เทคโนโลยี)
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Mid-term 

Plan

Long-term

Plan

Short-term 
Plan

วางไว้

คุณค่ามาก 
ตอบโจทย์ลูกค้า

คุณค่าน้อย

เทคโนโลยีพร้อมมากในปจัจุบัน เทคโนโลยียังไม่พร้อมในปจัจุบัน

Value
(คุณค่า)

Technology
(เทคโนโลยี)
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Prototype
การเอาไอเดียที่คัดเลือกไว้แล้วมาสร้างต้นแบบนวัตกรรมที่จะใช้ใน
การแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้เน้นการท าเป็นเป็นต้นแบบอย่างง่ายก่อน 
เพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคิด

Tip
• รีบลงมือท า อย่ามัวแต่วางแผน
• ต้นแบบเปน็เครื่องมือในการถ่ายทอดความคิดในหัว ให้ออกมาเปน็ส่ิงที่จับต้องไดเ้พ่ือ
ใช้ในการพิสูจน์ไอเดีย

• Fail Fast, Fail Often, Fail Cheap
• ต้นแบบไม่จ าเป็นต้องลงทุนสูง

Tool
• Paper / Rapid Prototype
• Mockups
• Storyboards
• Draft Blueprint

Design Thinking Process



น าเสนอการท า
Animation ให้กับ Elmo 
โดยเวลาคุณกดไปที่ตัว 

Elmo ตัว Elmo ก็จะขยับ
ตามมือที่กด



Speed Design Thinking with 3 Core Concept

= ขั้นตอน Design Thinking

= 3 แก่นหลักของกระบวนกำร

แก่น 3 = กำรทดสอบ
Test by Hand



Test
การทดสอบต้นแบบที่ทดลองท าขึ้นมาเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาของ
กลุ่มเป้าหมาย แล้วด าเนินการเก็บข้อมูลที่ได้มา เรียนรู้ แล้ววน
กลับไปที่ขั้นตอนแรก จนกว่าจะได้นวัตกรรมที่น าไปสู่เชิงพาณิชย์

Tip
• Fail Fast, Fail Often, Fail Cheap
• Stop Talking, Start Doing อย่ามัวแต่คุยวางแผนให้ยืดยาว รีบลงมือท าให้เร็ว
• เปดิใจรับฟงัลูกค้าเชิงลึกเพ่ือน าเข้ากระบวนการพัฒนาอีกข้ัน

Tool

• Project Model Canvas(PMC)
• Innovation Canvas
• Scenario
• Role Play
• Storytelling
• I Like … I Wish

Design Thinking Process



ค้นหาแรงบันดาลใจเพ่ือการพัฒนาต่อเนื่อง





1) ฟงัให้ลึก: การรับฟงัลูกค้าอย่างลึกซึ้ง และตั้งใจฟงัเสียงตอบรับจากลูกค้าอย่างใส่ใจ 
ท าความเข้าใจลูกค้า ในทุกแง่มุมจนได้ข้อมูลเชิงลึกท่ีมีประโยชน์ต่อการตีความ ที่
สามารถปรับโฉมหรือสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ได้อย่างตรงจุด

2) ตีให้แตก: ค านึงถึงข้อเท็จจริงเหนือความเห็น และต้องระมัดระวังไม่เร่งน าข้อคิดเห็น
ต่างๆ มารวบรวมและใช้พัฒนานวัตกรรมรวดเร็วเกินไปจนท าให้องค์กรเดินไปผิด
ทาง นอกจากนี้ยังควรค านึงถึงการน าข้อมูลที่ได้มาใช้ประโยชน์จริงมากกว่าการท า
ตัวเป็นน ้าเต็มแก้ว จมปลักอยู่กับความเช่ียวชาญและความคิดสร้างสรรค์เดิมๆ จาก
ภายในองค์กร ที่อาจไม่ตรงกับความเป็นจริงอีกต่อไป

3) กล้าลงมือ: หลักส าคัญท่ีสุด คือการลงมือท า โดยมีคติที่ว่า “พลาดก่อน ส าเร็จก่อน” 
โปรเจ็กต์ใดๆ ก็ไม่อาจส าเร็จได้ด้วยการวางแผนและการท างานแบบเดิมๆ ฉะนั้นจึง
ต้องปรับ Mindset ให้เปิดกว้างไม่ยึดติดอยู่กับความส าเร็จในอดีต และไม่หวั่นเกรง
ต่อความล้มเหลว แต่เตรียมพร้อมที่จะเรียนรู้และการปรับตัว ตลอดจนต้องพร้อม
เร่ิมใหม่อย่างรวดเร็ว โดยไม่ยืดเยื้อส้ินเปลืองงบประมาณ



The  Iceberg การส่ือสารและรับฟัง

การส่ือสารทางเดียว
แลกเปลี่ยนขา่วสารแต่ยงัขดัแยง้

ได้ประเด็นทีม่ีประโยชนเ์หมอืนคน้พบส่ิงใหม่
ความเชื่อ ความรู้สึก ทัศนคติ ความพร้อม
คุณค่า ศักยภาพ ตัวตนที่ซ่อนอยู่



ทักษะการถามเพ่ือเขา . . . ไม่ใช่เรา . . .

ถามเชื่อมต่อเพ่ือสร้างความสัมพันธ์

ถามสืบค้นเพ่ือความเข้าใจ

ถามตั้งแกนมองหาปัจจุบัน

ถามเพ่ือหาหนทางไปต่อ

ค าถามเพ่ือพลิกเปลี่ยนสู่อนาคต



ช่วยคิดช่วยค้นแต่ละคนอย่างไร ???



ช่วยคิดช่วยค้นแต่ละคนอย่างไร ???

ปัญญาน้อย ศรัทธาสูง







2 : 3 : 4 #EasyInnovation

เส้นทางสู่นวัตกรรม

2 แนวคิด

3 ทักษะ

4 วิชา

แนวคิดเชิงบวก

แนวคิดสร้างสรรค์

ทักษะการฟงั

ทักษะการพูด / ถาม

ทักษะการลงมือท า

วิชาธุรกิจ

วิชาบริหารจัดการ

วิชาส่ือสาร

วิชาคน
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Spark Up Creative Thinking Card
การ์ดกระตุน้ความคิดสร้างสรรค์

#EasyInnovation in Practice
หนังสือนวัตกรรมภาคปฏิบตัิ

ทีมแปลหนังสือ Measure What Matter
ตั้งเป้าชัด วัดผลได้ด้วย OKRs
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