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ภาพรวมของกจิกรรม

ศกึษาและใชก้ารคดิเชงิออกแบบ เพือ่ใหไ้ดต้าม
วตัถปุระสงค ์

น าเสนอ หลกัสตูรส าหรบัผูป้ฏบิตังิาน เพือ่ให ้
พืน้ฐานทกัษะการคดิเชงิออกแบบขององคก์ร 
การท างานรว่มกนั การสงัเคราะห ์การวจิยัการ
ออกแบบ การสรา้งตน้แบบ และการเลา่เร ือ่ง 



Objectives

•ออกแบบ
ประสบการณ ์ที่

จะท าให ้ผูส้งูอายุ 
และผูด้แูล  
สามารถมี
ชวีติประจ าวนัทีม่ี
ความสขุได ้



การคดิเชงิออกแบบเป็นของทุก
คน

การคดิเชงิออกแบบคอือะไร และ
เหตุใดการสรา้งประสบการณ์จงึ

ส าคญั



1. การคดิเชงิออกแบบมไีว ้
ส าหรบัคณุ 

“ส าหรบัทกุคนทีอ่อกแบบ ซึง่
ก าหนดแนวทางปฏบิตัโิดยมุ่ง
เป้าไปทีก่ารเปลีย่นสถานการณ์
ทีม่อียูใ่หเ้ป็นสถานการณท์ี่

ตอ้งการ” - เฮอรเ์บริต์ ไซมอน

• การคดิเชงิออกแบบ เป็นแนวคดิทีมุ่่ง
ปรบัปรงุสถานการณข์องผูค้นผ่าน
ประสบการณท์ีพ่วกเขาม ี

• หากคณุสนใจทีจ่ะแกปั้ญหาใหก้บัผูค้น 
คณุสามารถฝึกการคดิเชงิออกแบบได ้



แลว้ประสบการณค์อื
อะไร?

•คอืเคร ือ่งชงกาแฟใชห่รอืไม่? 
หรอืเป็นคนทีเ่พลดิเพลนิกบั
กาแฟสกัถว้ย?



เป็นมากกวา่ผลติภณัฑห์รอืบรกิารใดๆ

• คดิถงึครัง้สดุทา้ยทีค่ณุดื่มชา กาแฟ
หรอืโกโกร้อ้น อาจจะเป็นเชา้นี้ มนัท า
ใหค้ณุรูส้กึอยา่งไร? ท าไมคณุถงึดืม่มนั
ตอนนัน้คุณท าอะไรอยู?่

• โอกาสทีค่ าตอบของคณุส าหรบัค าถาม
เหลา่นัน้จะแตกต่างจากคนอื่นๆ ทีเ่พิง่
ดืม่เครือ่งดืม่รอ้น ค าตอบเหล่านัน้
แสดงถงึประสบการณ์ของคณุ

การคดิเชงิออกแบบ ตอ้งการใหค้ณุพจิารณาจากประสบการณข์อง

บคุคลน้ัน ๆ เพือ่มุ่งความสนใจไปทีค่วามตอ้งการของมนุษย ์

ลกูคา้ของคณุไม่สนใจการท างานภายในของเคร ือ่งชงกาแฟ โดย

เนือ้แท:้ พวกเขาแสวงหาความสะดวกรวดเรว็ การสนทนาที่

ปลอบโยน การคยุเร ือ่งงาน หรอืบางสิง่บางอย่างทีส่ดชืน่ในวนัที่

อากาศรอ้นอบอา้ว



4. ลองท าการ
ทดลองนี ้ใชเ้วลา
30 วนิาทใีนการ
ออกแบบแจกนั โดย
วาดในกระดาษทีจ่ะ
แจกให ้



30 วนิาที



5. ดสูิง่ทีค่นอืน่ท า 



6. แจกนักค็อืแจกนั
• แจกนัเหลา่น้ันคลา้ยกบัของ
คณุไหม ?

• การออกแบบแจกนัทีท่ าน้ัน 
น้ันแคบเกนิไปส าหรบั
นวตักรรมและความคดิ
สรา้งสรรคท์ีจ่ะน าไปใช.้..

• เป็นปัญหาทัว่ไปในโลกของ
องคก์ร



ท าไมคนถงึซือ้แจกนั ?



6. แจกนักค็อืแจกนั

ยอ้นกลบัไปเปิดการรบัรูใ้หม่ ท าไมคนจะซือ้แจกนั? มนัมจีดุประสงคอ์ะไร? แจกนัเป็น
เพยีงวธิหีน่ึงในการเพลดิเพลนิกบัดอกไมใ้นบา้นของคณุ ลองท ากจิกรรมอกีคร ัง้ แต่

คราวนีใ้หค้ดิวา่เป็นประสบการณ์ประสบการณ์ คอื วธิทีีบุ่คคลรูส้กึ และสิง่ทีพ่วก
เขาคดิขณะท าบางสิง่



7. ลองท าการทดลองนี ้
คราวนี ้ออกแบบวธิทีีด่กีวา่ส าหรบัคนทีช่อบ

ดอกไมใ้นบา้น



30 วนิาที



8. ดแูนวคดิทัง้หมด
เหลา่นี ้



9. ผลสะทอ้นจากการ
ทดลอง

• เราขอใหค้ณุออกแบบแจกนั จากน้ัน
จงึออกแบบวธิทีีด่กีวา่ส าหรบัคนที่

ชอบดอกไมใ้นบา้น

• ผลลพัทท์ัง้สองต่างกนัอยา่งไร ?

• คณุชอบผลลพัทแ์บบใด ?

• อนัไหนง่ายกวา่ส าหรบัคณุ ?



10. ประสบการณแ์ละการคดิเชงิ
ออกแบบ 

เรยีนรูเ้กีย่วกบัประวตัขิองการคดิ
เชงิออกแบบและการเช ือ่มโยงกบั
ประสบการณ์



เมือ่ใส ่ค ำวำ่ "องคก์ร" ใน
กำรคดิกำรออกแบบองคก์ร

Lesson 2 of 14

ในบทเรยีนนี ้: เรยีนรูก้รอบการท างานของ Enterprise Design Thinking และเหตใุดจงึจ าเป็นส าหรบั
งานขององคก์รสมยัใหม่



1. คณุไมไ่ดอ้ยูใ่น
ธุรกจิดอกไม้

• ลองนึกยอ้นกลบัไปทีก่ารทดลอง
แจกนัในบทเรยีนทีแ่ลว้ ธรุกจิระดบั
องคก์รมกัไม่คอ่ยประสบปัญหา
ขนาดแจกนั เราท างานกบัปัญหาที่

หลอ่หลอมอตุสาหกรรมและรฐับาล 
ลกัษณะของปัญหาเหลา่นีต้อ้งใช ้
ความคดิในการออกแบบทีพ่เิศษซึง่
สามารถครอบคลมุขนาดและความ
ซบัซอ้นทีเ่ราเผชญิในการท างาน
ประจ าวนัของเรา



Enterprise Design Thinking

แนวทางเฉพาะส าหรบัทมีขนาดใหญ่ทีม่กีารกระจาย
เพือ่ชว่ยใหพ้วกเขาสง่มอบผลลพัธ์ ทีเ่น้นมนุษยเ์ป็น
ศนูยก์ลางใหน้ าไปใชง้านไดอ้ยา่งรวดเรว็



กรอบความคดิในการออกแบบองคก์ร
• ใชเ้วลาสกัครูเ่พือ่ส ารวจค าศพัทข์อง Enterprise Design Thinking

Principles
เป็นแนวทำงในกำรท ำงำนประจ ำวนัของคุณ สิง่เหล่ำนีช้ว่ยรบัประกนัวำ่คุณจะค ำนึงถงึผูใ้ช ้ท ำงำนรว่มกบัทมี

ทีห่ลำกหลำย และพยำยำมปรบัปรุงโซลูชนัของคุณอย่ำงตอ่เน่ือง

• เน้นทีผ่ลลพัธข์องผูใ้ช ้

• กำรคดิคน้ใหม่อย่ำงไม่ลดละ

• ทมีทีม่อี ำนำจตดัสนิใจทีม่คีวำมหลำกหลำย

The Loop
เขำ้ใจปัจจุบนัและจนิตนำกำรถงึอนำคตในวงจรของกำรสงัเกต ไตรต่รอง และกำรท ำอย่ำง

ตอ่เน่ือง

• สงัเกต

• สะทอ้น ตรวจสอบ

• ท ำ สรำ้ง



The Keys

แนวทำงปฏบิตัทิีป่รบัขนำดไดส้ ำหรบักำรจดัทมีในองคก์ร

Scalable practices for enterprise team alignment

• Hills

• Playbacks

• Sponsor Users

4. กรอบความคดิในการออกแบบองคก์ร
• ใชเ้วลาสกัครูเ่พือ่ส ารวจค าศพัทข์อง Enterprise Design Thinking



5. The Principles

• หลกัการเป็นแนวทางในการท างานประจ าวนัของคณุ สิง่เหลา่นีช้ว่ยรบัประกนัวา่
คณุจะค านึงถงึผูใ้ช ้ท างานรว่มกบัทมีทีห่ลากหลาย และพยายามปรบัปรงุโซลู
ชนัของคณุอยา่งตอ่เน่ือง

เนน้ทีผ่ลลพัธข์องผูใ้ช ้

ขบัเคลือ่นธรุกจิดว้ยการชว่ยใหผู้ใ้ชบ้รรลเุป้าหมาย 

การคดิคน้ใหม่อย่างใม่ลดละ

จ าเป็น โดยถอืวา่ทกุอย่างเป็นตวัตน้แบบเสมอ

ทมีทีม่อี านาจในการตดัสนิใจทีม่คีวามหลากหลาย
ท างานไดเ้รว็ขึน้ดว้ยการท างานร่วมกนัและยอมรบัความหลากหลาย



6. The Principles

ทมีของคณุใหค้วามส าคญักบัผูใ้ชม้ากแค่

ไหน?

คร ัง้สดุทา้ยทีค่ณุทดสอบแนวคดิใหม่คอื

เมือ่ใด?

ทมีของคณุมมุีมมองทีแ่ตกตา่งกนัมากนอ้ย

เพยีงใด?

• หลกัการเป็นแนวทางในการท างานประจ าวนัของคณุ สิง่เหลา่นีช้ว่ยรบัประกนัวา่
คณุจะค านึงถงึผูใ้ช ้ท างานรว่มกบัทมีทีห่ลากหลาย และพยายามปรบัปรงุโซลู
ชนัของคณุอยา่งตอ่เน่ือง



7. The Loop
• เขา้ใจปัจจบุนัและจนิตนาการถงึอนาคตในวงจรของการสงัเกต ไตรต่รอง และ
การท าอยา่งตอ่เน่ือง

Observe
เขา้สู่โลกแห่งความเป็นจรงิดว้ยการวจิยัการออกแบบ สมัภาษณผ์ูใ้ช ้ดู

พวกเขาท างาน และทดสอบความคดิของคณุกบัคนทีส่ าคญัทีส่ดุในการ

ตดัสนิใจและท าความเขา้ใจ

Reflect
มารวมกนัและมองเขา้ไปขา้งในเพือ่ประสานการท างานของคณุ 

สงัเคราะหส์ิง่ทีค่ณุไดเ้รยีนรู ้และแบ่งปันชว่งเวลา "aha" ของคณุใหก้นั
และกนั ตดัสนิใจรว่มกนัและกา้วไปขา้งหนา้ดว้ยความมัน่ใจ

Make
ใหร้ปูแบบทีเ่ป็นรปูธรรมแกแ่นวคดิทีเ่ป็นนามธรรม ยิง่คณุท าเรว็เท่าไหร่

ก็ยิง่เรยีนรูไ้ดเ้รว็เท่าน้ัน น าเสนอแนวคดิของคณุกอ่นทีจ่ะเสรจ็สมบูรณ ์

และปรบัปรงุตามทีค่ณุด าเนินการ



8. The Keys
• แนวทางปฏบิตัทิีป่รบัขนาดไดส้ าหรบัการจดัทมีในองคก์ร

Hills
จดัทมีของคณุใหส้อดคลอ้งกบัผลลพัธข์องผูใ้ชท้ีม่คีวามหมายทีค่ณุตอ้งการบรรล ุ

Hills เป็นขอ้ความแสดงเจตจ านงทีเ่ขยีนขึน้เพือ่เปิดใชง้านผูใ้ช ้พวกเขาท าตามรปูแบบ
ของใคร อะไร และวา้ว

ใคร: ใครคอืผูใ้ชข้องคณุ อา้งถงึพวกเขาดว้ยชือ่

อะไร: ผูใ้ชข้องคณุสามารถท าอะไรไดบ้า้งทีไ่ม่เคยท ามากอ่น เร ิม่ตน้ดว้ยกรยิาและ

หลกีเลีย่งวธิแีกปั้ญหา

วา้ว: อะไรท าใหค้ณุแตกตา่งจากคู่แข่ง หรอื อดตี ทีส่ามารถวดัได ้Playbacks
แลกเปลีย่นความคดิเห็นอย่างสม ่าเสมอ คอืการน าเสนอตามเร ือ่งราวที่

แบ่งปันขอ้มูลเชงิลกึ แนวคดิ และการอปัเดตประสบการณผ์ูใ้ช ้

Sponsor Users
เชญิผูใ้ชเ้ขา้สู่งานและตอบสนองความตอ้งการในโลกแห่งความเป็นจรงิ ผูใ้ชผู้ส้นับสนุนคอืลกูคา้

ภายนอก ลกูคา้ในอนาคต หรอืผูใ้ชป้ลายทางทีเ่ป็นตวัแทนของผูใ้ชเ้ป้าหมาย ทีม่อบความ

เช ีย่วชาญดา้นโดเมนใหก้บัทมีของคณุเป็นประจ า ความสมัพนัธก์บัผูใ้ชผู้ส้นับสนุนมกัจะเป็นทางการ

ดว้ยขอ้ตกลงทีค่รอบคลมุการรกัษาความลบัและสทิธิข์องเราในการใชค้วามคดิเห็นของพวกเขา



10. ค าถ
าม 1/5

• การคดิเชงิออกแบบคอือะไร?
• เลอืกมาหนึ่งอยา่ง
1. วธิกีารแบบวนซ ้าทีเ่น้น

มนุษยเ์ป็นศนูยก์ลาง
ส าหรบัการแกปั้ญหา

2. ขัน้ตอนการเป็นดไีซเนอร์
3. ค าตอบของทุกสิง่



10. ค าถ
าม 2/5

• ใครใชก้ารคดิเชงิออกแบบได ้
บา้ง

• เลอืกมาหน่ึงอยา่ง

1. ผูพ้ฒันาผลติภณัฑ ์

2. นักออกแบบ
3. ใครก็ได ้



10. ค าถ
าม 3/5

• อะไรทีท่ าให ้Enterprise Design 
Thinking แตกตา่งออกไป

• เลอืกมาหน่ึงอย่าง

1. มปีระสทิธภิาพมากขึน้ส าหรบัทมี
องคก์รและปัญหาของพวกเขา

2. มนัถกูสรา้งขึน้ส าหรบันักออกแบบ
อตุสาหกรรม

3. มหีลกัสตูรทีฉั่นสามารถเรยีนรูไ้ด ้



10. ค าถ
าม 4/5

• What’s the Loop?

• เลอืกมาหนึ่งอยา่ง
1.เครือ่งหมายอนนัต์ เพราะความ

เป็นไปไดน้ัน้ไมม่ทีีส่ ิน้สดุ
2.วฏัจกัรของการสงัเกต ไตรต่รอง

และการท าอยา่งต่อเนื่อง
3.สถานการณ์ทีคุ่ณตอ้งการ

หลกีเลีย่ง: ท าซ ้าการกระท า
เดมิซ ้าแลว้ซ ้าอกี



10. ค าถ
าม 5/5

• ขอ้ใดคอื Key ของ Enterprise 

Design Thinking

• เลอืกมาหนึ่งอยา่ง
1. Speed bumps, Hills, 

Mountains

2. Sponsor Users, Hills, 
Playbacks

3. Share backs, Hills, 
Sponsored Clients



การเปลีย่นแปลงนัน้ยาก

ธุรกจิตามปกติ : ทมีงานนัง่ฟังในทีป่ระชุม Enterprise Design Thinking: ทมีที่
ท างานรว่มกนัทัว่กระดาน

ทมีทีค่ณุเพิง่เหน็ก าลงัท าสิง่ทีย่อดเยีย่มดว้ย Enterprise Design Thinking แต่น่ีไมใ่ชค่รัง้แรกทีพ่วกเขาฝึกฝน
อยา่งแน่นอน การน า Enterprise Design Thinking มาใชแ้ละสมัผสัผลลพัธท์ีย่อดเยีย่มทีค่ณุเพิง่ไดย้นิมานัน้ไมไ่ด้
เกดิขึน้ชัว่ขา้มคนื
เชน่เดยีวกบัสิง่ทีด่ทีีส่ดุ Enterprise Design Thinking คอืการเดนิทางทีต่่อเน่ือง ตอ้งใชค้วามพยายามและความ



3. ความทา้ทายของคุณ
• ความคดิรเิร ิม่การออกแบบระดบัองคก์รทัง้หมดเร ิม่ตน้ดว้ยปัญหาทางธรุกจิ เชน่ การ
คงจ านวนพนักงานไวต้ ่าหรอืการคน้พบสว่นตลาดใหม่ ในบทเรยีนสองสามบทถดัไป 
คณุจะแกไ้ขปัญหาทางธรุกจิโดยจดักรอบประสบการณข์องมนุษยแ์ละเรยีนรูห้ลกัการ
ของการคดิเชงิออกแบบองคก์รไปพรอ้มกนั

• น่ีคอืปัญหาเล็กนอ้ยของธรุกจิทีค่ณุจะเจาะลกึลงไป:

ความลา่ชา้ในเทีย่วบนิทีต่อ่กนักนัของ Windsor Airlines 
ก าลงัสง่ผลกระทบตอ่ผลก าไรขององคก์ร

ค าถามคอื เราจะมั่นใจไดอ้ย่างไรวา่เทีย่วบนิของวนิดเ์ซอรแ์อรไ์ลน์

จะออกตรงเวลา



ออกแบบประสบการณ ์ทีจ่ะท าให ้

ผูส้งูอาย ุและผูด้แูล  สามารถมี

ชวีติประจ าวนัทีม่คีวามสขุได ้



ก าหนด 
Scope ของ
การท า

โฟกสัไปที ่ผูส้งูอาย ุทีต่อ้งการมกีจิกรรมทีท่ าใหช้วิติมี
คณุคา่ มคีวามสขุและผูด้แูลผูส้งูอาย ุทีช่ว่ยเหลอื
ผูส้งูอายใุนการด ารงชวีติในแตล่ะวนั
มใีครบา้งทีเ่กีย่วขอ้งกบั คนเหลา่นี ้?

เลอืก คนทีเ่กีย่วขอ้งเพือ่ศกึษาในรายละเอยีด 

มสีมมุตฐิานอะไรบา้ง ?

ปัญหาของการด ารงชวีติของผูส้งูอายุ ใหม้คีวามสขุมี
อะไรบา้ง ?



Some Desk 

Research
For Analyze Case study



กำรด ำรงชวีติทีม่คีวำมสุขส ำหรบัผูสู้งอำยุนัน้เกดิขึน้
จำกกำรใหค้วำมสนใจและดูแล
ทัง้รำ่งกำยและจติใจของพวกเขำ ดงันัน้มหีลำยปัจจยัที่

สำมำรถมผีลตอ่คณุภำพชวีติของผูสู้งอำยไุด ้

กำรดูแล
สุขภำพ
รำ่งกำย:

• ปรบัเปลีย่น
รปูแบบการ
ทานอาหารให ้
เหมาะสมและ
สมดลุ.

• ออกก าลงั
กายเพือ่บ ารงุ
รา่งกายและ
รกัษา
สขุภาพ.

• รกัษาการพบ
พยาบาลและ
ตรวจสขุภาพ
ประจ า.

กำรดูแล
สุขภำพจติ:

• สรา้งความ
เขม้แข็งทาง
จติใจและการ
ผ่อนคลาย.

• สนับสนุน
กจิกรรมที่

สรา้งความสขุ 
เชน่ การ
ท่องเทีย่ว,
ศลิปะ, หรอื
กจิกรรม
ชมุนุม.

• ตดิตอ่กบัคน
รอบขา้งและ
รกัษา

กำรเลอืกท ำ
กจิกรรมทีม่ี
ควำมหมำย:

• ท ากจิกรรมที่

ทา้ทายและ
สนุก.

• มเีป้าหมาย
ชดัเจนในชวีติ
และการ
วางแผน
กจิกรรมตาม
เป้าหมาย.

กำรรกัษำควำม
อสิระ:

• สนับสนุนให ้
ผูส้งูอายุยงัคง
มคีวามอสิระ
ในการ
ตดัสนิใจและ
ท ากจิกรรม
ประจ าวนั.

• สรา้ง
สภาพแวดลอ้
มทีเ่อือ้ตอ่การ
ท ากจิกรรม
ตาม
ความสามารถ
ของผูส้งูอายุ.

กำรเขำ้รว่ม
กลุ่มสงัคม:

• เขา้รว่มกลุม่ที่

มคีนทีม่คีวาม
สนใจที่

เหมอืนกนั.
• สนับสนุนใหม้ี
การ
เคลือ่นไหว
และมี
สมัพนัธภาพ
ในชมุชน.

กำรรกัษำควำม
เชือ่ม ัน่และ
ควำมศรทัธำ:

• สนับสนุนให ้
ผูส้งูอายุรกัษา
ทศันคตทิี่

เช ือ่มั่นและ
ความศรทัธา
ในชวีติ.

• สง่เสรมิการมี
จรรยาบรรณ
และความ
เคารพตอ่
ความเช ือ่ของ
ผูอ้ืน่.



การดแูลผูส้งูอายตุ้องใส่ใจถึงทัง้ด้านกายภาพและด้านจิตใจ
ของผู้ดแูลเอง
เพ่ือให้สามารถท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความสขุ
ดงัน้ี:สุขภำพกำย:

• ตรวจ
สขุภาพ
ประจ าตาม
นัด.

• รกัษาการ
ออกก าลงั
กายเพือ่
บ ารงุ
รา่งกาย.

• ดแูลการ
ทาน
อาหารทีม่ี
ประโยชน์
และ
เหมาะสม.

สุขภำพจติ:

• ใหเ้วลา
ส าหรบั
กจิกรรมที่

ท าให ้
ผูด้แูลรูส้กึ
สนุกสนาน
และผ่อน
คลาย.

• สนับสนุน
ใหไ้ดร้บั
การ
พกัผ่อน
และนอน
หลบั
เพยีงพอ.

• พูดคยุและ
แบง่ปัน
ความรูส้กึ

กำรจดักำร
เวลำ:

• วางแผน
กจิกรรม
ของตน
เพือ่ลด
ความเครยี
ดและแบง่
เวลาให ้
เหมาะสม.

• สรา้งระบบ
ตารางเพือ่
จดัการ
เวลาและ
งานทีต่อ้ง
ท า.

กำรพฒันำ
ทกัษะกำรดูแล:

• เรยีนรู ้
ทกัษะการ
ดแูล
ผูส้งูอายุ
เชน่ การ
ดแูล
สขุภาพ, 
การจดัการ
สภาพแวด
ลอ้ม, การ
เช ือ่มตอ่
กบั
ผูส้งูอายุ, 
ฯลฯ.

• ปรบัตวัทีจ่ะ
รบัมอืกบั
สถานการ
ณท์ี่

กำรรบัรูค้วำม
ตอ้งกำรของ
ผูสู้งอำยุ:

• ฟังและเขา้
ใจความ
ตอ้งการ
และความ
พงึพอใจ
ของ
ผูส้งูอายุ.

• สนับสนุน
ใหผู้ส้งูอายุ
มบีทบาท
และ
ความส าคั
ญใน
ชวีติประจ า
วนั.

กำรสรำ้งระบบ
สนบัสนุน:

• คน้หา
ทรพัยากร
และบรกิาร
ทีส่ามารถ
ชว่ยเหลอื
ในการดแูล
ผูส้งูอายุ.

• สรา้ง
เครอืขา่ย
สงัคมที่

สามารถให ้
ความ
สนับสนุน
และ
ประสบการ
ณท์ีด่.ี

กำรรบัควำม
ชว่ยเหลอื:

• รบัความ
ชว่ยเหลอื
จาก
ครอบครวั
หรอืผู ้
ชว่ยเหลอื
อืน่ ๆ เมือ่
ตอ้งการ.

• ไม่รูล้ะเลย
ความเครยี
ดหรอื
ปัญหาที่

อาจ
เกดิขึน้.



1. ความซบัซอ้นและความคลุมเครอื
• ทมีองคก์รเชน่คณุ จดัการกบัระบบ Ecosystem ทีซ่บัซอ้นซึง่ตอ้งใชเ้วลา
หลายปีในการเรยีนรูแ้ละเชีย่วชาญ มรีรู ัว่ตา่งๆ และสถานการณค์ลมุเครอือืน่ๆ 
มากมายทีค่ณุนึกออก การคน้หาความชดัเจนทีเ่พยีงพอในการตดัสนิใจเลอืกสิง่
ทีด่ทีีส่ดุทีจ่ะท าภายในโยงใยทีซ่บัซอ้นนีอ้าจดเูหมอืนเป็นไปไม่ไดใ้นบางคร ัง้

แตม่นัไม่จ าเป็นตอ้งยากขนาดน้ัน การ

คน้หาความชดัเจนสามารถท าไดง่้าย

พอๆ กบัการจดจอ่กบัสิง่ทีส่ าคญัทีส่ดุ 

ในการคดิเชงิออกแบบ สิง่ทีส่ าคญัทีส่ดุ

คอืคน ใน Enterprise Design 
Thinking เราเรยีกสิง่นีว้า่การมุ่งเนน้ที่

ผลลพัธข์องผูใ้ช ้เน้นผลลพัธข์องผูใ้ช้
หลกัการคดิเชงิออกแบบระดบั
องคก์รทีแ่สดงถงึการใหผู้ใ้ช้
เป็นศนูยก์ลางของงานและ



2. เน้นที่
ผลลพัธ์
ของผูใ้ช้

• เมือ่คณุมุ่งเนน้ทมีและงานของคณุเกีย่วกบั
ผูใ้ชแ้ละความตอ้งการของพวกเขา คณุจะ
สามารถตดัสนิใจไดง้า่ยขึน้วา่อะไรส าคญั สิง่นี้

ท าใหข้อ้เสนอของคณุมคีวามส าคญัตอ่ผูท้ี่

ใชง้านมากขึน้ หากสิง่ทีค่ณุท าคอืถามวา่:

• ใครคอืผูใ้ชข้องเรา?

• ประสบการณปั์จจบุนัของพวกเขาคอือะไร?

• จะปรบัปรงุไดอ้ยา่งไร?

• คร ัง้แลว้คร ัง้เลา่ คณุจะเขา้ใจผูใ้ชข้องคณุ
มากขึน้เร ือ่ยๆ และสรา้งอนาคตในอดุมคติ
ส าหรบัพวกเขา สิง่นีท้ าใหค้ณุสามารถ
น าเสนอขอ้เสนอทีม่คีณุคา่มากขึน้ไปยงัมอื
ลกูคา้ของคณุและเขา้สูต่ลาด



3. ปัญหาทางธุรกจิกบัปัญหาที่
มนุษยเ์ป็นศนูยก์ลาง

• ปัญหาทางธรุกจิ 
เชน่เดยีวกบัทีค่ณุถกูขอให ้
แกไ้ขในแตล่ะวนั มกัจะเนน้ไป
ทีส่ิง่ทีไ่ม่ใชม่นุษย ์เชน่ 
ผลลพัธห์รอืการรบัรูแ้บรนด ์
ในการเร ิม่ใหค้วามส าคญักบั
ผูใ้ชข้องคณุ คณุตอ้งระบุ
ปัญหาของผูใ้ชท้ีเ่ป็นสาเหตุ
ของปัญหาทางธรุกจิ



6. ถามวา่ท าไม
• กจิกรรม 5 Whys เจาะลกึลงไปในปัญหาหรอืเปิดเผยเจตนาเบือ้งหลงัแนวคดิ มาหา
ตน้เหตขุองปัญหาเดมิทีเ่ราเผชญิหนา้กนั

ปัญหาทางธรุกจิคอือะไร?

ท าไมอาจจะเป็น?

ท าไม

ท าไม

ท าไม

ท าไม



7. สถานการณปั์จจบุนัเพือ่
อนาคตทีด่ขีึน้

•เราคาดหวงัจากปัญหาขององคก์ร 
กญุแจส าคญัคอืการระบผูุใ้ชท้ีไ่ดร้บั
ผลกระทบมากทีส่ดุ

•ตอ่ไป คณุตอ้งท างานเพือ่ท าความ
เขา้ใจประสบการณปั์จจบุนัของผูใ้ช ้
เหลา่นี ้การคดิเชงิออกแบบทีเ่ป็นแกน่
ของมนัคอืกระบวนการของการท าความ
เขา้ใจสถานการณ ์ตระหนักวา่จดุไหนที่

สามารถปรบัปรงุได ้และจากน้ันสรา้ง
อนาคตทีด่กีวา่ใหก้บัผูท้ีเ่กีย่วขอ้ง น่ีคอื
แนวคดิของการยา้ยจาก As is เป็น To-
be



8. คณุรูจ้กัผูใ้ชเ้หล่านี้
มากแคไ่หน?

• ตอนนีเ้รามผูีใ้ชท้ีจ่ะมุ่งเนน้—คณุรูอ้ะไร
เกีย่วกบัพวกเขาบา้ง คณุอาจไม่แน่ใจ แต่
ลองเดาดู

• ผูส้งูอายุท าอะไรในแตล่ะวนั? แลว้ ผูด้แูล 
หรอืองคก์รเพือ่ผูส้งูอายลุะ

• สถานประกอบการตอ้งการอะไรจาก
ผูส้งูอายแุละองคก์รเพือ่ผูส้งูอาย?ุ

• พวกเขาชอบและไม่ชอบอะไรเกีย่วกบัการ
ท างานของเรา?

• จะปรบัปรงุประสบการณปั์จจบุนัของพวก
เขาไดอ้ย่างไร?



10. การท างานรว่มกบั
Sponsor Users

• ผูใ้ชผู้ส้นับสนุนเป็น
มากกวา่การสนทนา
กลุม่ ดวูธิทีีท่มีสรา้ง
ความสมัพนัธก์บัผูใ้ช ้
และรว่มสรา้งผลลพัธท์ี่

มคีวามหมายอย่าง
แทจ้รงิ



ตระหนกัถงึสมมตฐิำนของ
คณุ 

Lesson 5 of 14

ในบทเรยีนนี ้ ระบวุา่อคตสิง่ผลตอ่งานของคณุอยา่งไรและใหค้วามสนใจกบั

สมมตฐิานของคณุ



1. ปัญหาของ เรา

• ในบทเรยีนทีแ่ลว้ คณุไดต้อบค าถามบางขอ้
เกีย่วกบัประสบการณปั์จจบุนัของผูส้งูอาย ุและ 
ผูด้แูล ค าตอบเหลา่นีเ้ป็นสมมตฐิานทีค่ณุตัง้ขึน้
จากมุมมองของคณุเอง การตัง้สมมตฐิานเป็นเร ือ่ง
ปกต ิแตส่ าหรบัตวัมนัเอง สิง่เหลา่นีเ้ป็นพืน้ฐาน



2. ตัง้สมมตฐิาน
• ลองดรูปูถา่ยของผูส้งูอาย,ุ องคก์ร
เพือ่ผูส้งูอาย ุและ ผูด้แูลผูส้งูอายุ

• คณุสามารถตัง้สมมตฐิานอะไร

เกีย่วกบัเขาไดบ้า้ง



3. คุณไมใ่ช่ผูใ้ชข้องคุณ

• การปรบัแตง่และการตรวจสอบ
สมมตฐิานอยา่งตอ่เน่ืองในขณะที่

คณุเรยีนรูช้ว่ยใหค้ณุวาดภาพ
ประสบการณท์ีแ่ทจ้รงิของผูใ้ชไ้ด ้
อยา่งชดัเจน เราไม่ใชผู่ส้งูอาย ุหรอื 
ผูด้แูล แมว้า่เราอาจมปีระสบการณ์
คลา้ยคลงึกนั แตเ่ราไม่สามารถรูไ้ด ้
โดยตรงวา่ชวีติของเขาเป็นอย่างไร 
เพือ่ใหไ้ดใ้กลเ้คยีงทีส่ดุ เราตอ้ง
จดัการกบัสมมตฐิานของเราโดย
การเรยีนรู ้การสงัเกต และการฝึก
วจิยัดา้นการออกแบบ

การวจิยัการออกแบบ

แนวปฏบิตัใินการสอบถามและคน้พบทีส่รา้งความรู้ ความเขา้ใจ และ
ความเหน็อกเหน็ใจผูใ้ชข้องคุณ



สงัเกตเพือ่เรยีนรูเ้พิม่เตมิ
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ในบทเรยีนนี ้ ดวูา่การวจิยัการออกแบบสามารถชว่ยใหค้ณุคน้พบ

ความจรงิไดอ้ย่างไร.



1. รบัฟังจากผูส้งูอาย,ุ องคก์รเพือ่ผูส้งูอาย ุหรอื 
ผูด้แูล

•หลกัการวจิยัการออกแบบน้ันงา่ยมาก สิง่ทีค่ณุ
ตอ้งท าคอืดแูละฟัง ลองดว้ยตวัคณุเองโดยสงัเกต
จาก ผูส้งูอาย ุผูด้แูล หรอืองคก์รเพือ่ผูส้งูอายุ



ในประเทศไทยมกีฎหมายทีเ่กีย่วขอ้งกบัการดแูลผูส้งูอายุ ซึง่สว่น
ใหญ่ไดร้บัการก าหนดโดยกฎหมายดงันี้:
พ.ร.บ. ผูสู้งอำยุ พ.ศ. 2547 (2004):

• กฎหมายนีก้ าหนดเกีย่วกบัการใหส้ทิธแิละความคุม้ครองในดา้นสขุภาพ สวสัดกิาร และสทิธมินุษยชนของ
ผูส้งูอายุ รวมถงึการปรบัปรงุสทิธแิละการคุม้ครองสทิธขิองผูส้งูอายใุนการท าธรุกจิ.

พ.ร.บ. คุม้ครองและสวสัดกิำรของคนพกิำร พ.ศ. 2550 (2007):

• กฎหมายนีไ้ม่ตรงตามทีว่า่ถงึผูส้งูอายโุดยตรง แตบ่ทที ่7 กลา่วถงึความเท่าเทยีมและคุม้ครองของคนพกิารในการ
เขา้ถงึบรกิาร ทีต่อ้งมกีารใหค้วามสนับสนุนและการปรบัตวัใหเ้หมาะสม.

พ.ร.บ. คุม้ครองสทิธศิำสตรข์องผูสู้งอำยุ พ.ศ. 2556 (2013):

• กฎหมายนีใ้หค้วามส าคญักบัการคุม้ครองสทิธขิองผูส้งูอายุ รวมถงึการรบัรูแ้ละเสรมิสรา้งสทิธขิองผูส้งูอายใุน
ดา้นตา่ง ๆ เชน่ สทิธใินการไดร้บัการดแูลทางการแพทย ์สทิธใินการอยู่อาศยัและการพกัอาศยั สทิธใินการเขา้ถงึ
สถานทีส่าธารณะ และอืน่ ๆ.

พ.ร.บ. บญัชำกำรพลเรอืน พ.ศ. 2561 (2018):

• มกีารใหค้วามส าคญัตอ่การใหก้ารดแูลและความคุม้ครองสทิธขิองผูส้งูอายุ และการสง่เสรมิใหค้นพกิารมสีว่นรว่ม
ในกจิกรรมทางการศกึษาและสงัคม.



การสรา้งสถานบรกิารทีด่แูลผูส้งูอายหุรอืทีพ่กัคนชราในประเทศ
ไทยจะตอ้งใหค้ านึงถงึกฎหมายทีเ่กีย่วขอ้ง ซึง่ประกอบไปดว้ย
หลายดา้น ๆ ซึง่สามารถรวมรวมไดด้งันี้:
พระรำชบญัญตั ิควำมเสมอภำคในกำรใหบ้รกิำรทำงกำรแพทย ์พ.ศ. 2541 (1998):

• กฎหมายนีก้ าหนดเกีย่วกบัการใหบ้รกิารทางการแพทยแ์ละความเสมอภาคในการใหบ้รกิารนี ้ซ ึง่อาจมผีลตอ่สถานบรกิารทีด่แูล
ผูส้งูอายุทีม่คีวามเกีย่วขอ้งกบัการใหบ้รกิารทางการแพทย.์

พ.ร.บ. โรคตดิตอ่ พ.ศ. 2558 (2015):

• กฎหมายนีม้คีวามเกีย่วขอ้งกบัการป้องกนัและควบคมุโรคตดิตอ่ ซ ึง่ส าคญัในการดแูลผูส้งูอายุทีอ่าจมคีวามเสีย่งตอ่
การตดิเช ือ้โรคตดิตอ่.

พ.ร.บ. กำรประกนัสงัคม พ.ศ. 2533 (1990):

• กฎหมายนีม้คีวามเกีย่วขอ้งกบัการจดัการเร ือ่งประกนัสงัคมและสวสัดกิารทีเ่กีย่วขอ้งกบัผูสู้งอายุทีม่คีวามเกีย่วขอ้งกบัการดแูล
สขุภาพและสวสัดกิารอืน่ ๆ.

พ.ร.บ. ควบคุมและก ำกบัดูแลกำรบรกิำรสุขภำพจติ พ.ศ. 2551 (2008):

• กฎหมายนีม้คีวามเกีย่วขอ้งกบัการดแูลสขุภาพจติของผูส้งูอายุ.

พ.ร.บ. สทิธขิองคนพกิำร พ.ศ. 2550 (2007):

• กฎหมายนีม้คีวามเกีย่วขอ้งกบัการจดัสทิธแิละการใหค้วามเสมอภาคในการเขา้ถงึบรกิารสาธารณะ, ซึง่สามารถถกูน าไปใชใ้นที่

พกัหรอืสถานบรกิารทีด่แูลผูส้งูอายไุด.้



2. ขอ้สงัเกตของ
คณุ

•สิง่หน่ึงทีค่ณุเรยีนรูท้ีคุ่ณไมเ่คยรูม้า
ก่อนคอือะไร?

•คณุเหน็ปัญหาอะไรบา้ง?
•อะไรทีย่ากเกีย่วกบัแบบฝึกหดัน้ี?



3. การสงัเกตสรา้งความเหน็อกเหน็ใจ

• เจาะลกึกวา่รายการความตอ้งการ ขอ้ควรจ า: เราไม่ไดม้าทีน่ี่เพือ่ออกแบบ 
"แจกนั" เราอยูท่ีน่ี่เพือ่ท าความเขา้ใจความตอ้งการ ความกงัวลและเป้าหมาย 
บรบิทและขอ้จ ากดัของใครบางคน การสรา้งความเห็นอกเห็นใจผูใ้ชแ้ละการ
เปิดเผยความตอ้งการของพวกเขาจะท าใหค้ณุใกลช้ดิกบัการแกปั้ญหาทาง
ธรุกจิมากกวา่การปรบัปรงุผลติภณัฑห์รอืบรกิารของคณุอยา่งสุ่มสีสุ่่มหา้.

ความเขา้อกเขา้ใจ
การกระท าของความเขา้ใจ การตระหนกัรู้ การรบัความรูส้กึ และการ
รบัความรูส้กึ ความคดิ และประสบการณ์ของผูอ้ื่นโดยสงัเขป
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การเขยีน Hills

• Hills เป็นขอ้ความแสดงเจตจ านงทีเ่ขยีนขึน้เพือ่เปิดใชง้านผูใ้ช ้พวกเขาท า
ตามรปูแบบของใคร อะไร และวา้ว

• ใคร: ใครคอืผูใ้ชข้องคณุ อา้งถงึพวกเขาดว้ยชือ่

• อะไร: ผูใ้ชข้องคณุสามารถท าอะไรไดบ้า้งทีไ่ม่เคยท ามากอ่น เร ิม่ตน้ดว้ยกรยิา
และหลกีเลีย่งวธิแีกปั้ญหา

• วา้ว: อะไรท าใหค้ณุแตกตา่งจากคูแ่ขง่ หรอื อดตี ทีส่ามารถวดัได ้



4. อยากรูอ้ยากเหน็
• ในขณะทีค่ณุสรา้งทกัษะการวจิยัดา้น
การออกแบบ การควบคมุความอยาก
รูต้ามธรรมชาตขิองคณุเป็นสิง่ส าคญั 
คดิถงึเมือ่คร ัง้ยงัเป็นเด็ก คณุถาม
ค าถามเกีย่วกบัโลกเพยีงเพราะคณุ
อยากรูอ้ยากเห็นบ่อยแคไ่หน? ใน
ฐานะเด็ก เราถามวา่ท าไมเป็นประจ า 
และมกัไม่ยอมรบัค าตอบแรก จดุ
ประกายความอยากรูอ้ยากเห็นทีไ่ม่
หยดุยัง้ในขณะทีค่ณุท าการวจิยัการ
ออกแบบ

ดงัทีค่ณุเห็นในบทเรยีนกอ่นหนา้นี ้การถามวา่ท าไมจงึชว่ยใหค้ณุเขา้ใจปัญหาทีแ่ทจ้รงิของผูใ้ช ้เพือ่ใหค้ณุสามารถแกไ้ขปัญหา

เหล่าน้ันไดอ้ย่างมคีวามหมาย สรา้งค าทีค่ณุช ืน่ชอบท าไมเมือ่คณุพยายามเรยีนรูเ้พิม่เตมิ



อคตติอ่กำรกระท ำ
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ในบทเรยีนนี ้เรยีนรูว้า่การดทูกุอยา่งเป็นตน้แบบเป็นกญุแจส าคญัในการแยก

สถานะทีเ่ป็นอยู่อย่างไร.



1. องคก์รทีเ่ชือ่งชา้และไมก่ลา้
เปลีย่นแปลง

• สมารท์โฟนของคณุจะอปัเด
ตระบบปฏบิตักิารใน
เบือ้งหลงัอย่างราบร ืน่ รา้น
กาแฟในละแวกของคณุ
เปลีย่นเมนูตามฤดกูาล เหตุ
ใดทมีของคณุจงึตอ้งใชเ้วลา
สองปีในการอปัเดต
ประสบการณข์องผูใ้ช ้แมว้า่
คณุจะท าการเปลีย่นแปลง
แลว้ก็ตาม การเปลีย่นแปลง
เหลา่นีย้งัเล็กและรูส้กึวา่ไม่
เกีย่วขอ้ง



2. ความคาดหวงัทีท่นัสมยั

• “ ประสบการณ์ทีด่ทีีส่ดุครัง้
สดุทา้ยทีทุ่กคนมทีุกที ่
กลายเป็นความคาดหวงัขัน้
ต า่ส าหรบัประสบการณ์ทีพ่วก
เขาตอ้งการทุกที ่”  -บรดิเกต็
ฟาน คราลงิเงน

การปรบัปรงุอยา่งรวดเรว็และต่อเนื่องเคยเป็นความหรหูรา ซึง่เป็นวธิสี าหรบัองคก์รในการสรา้ง
ความแตกต่างในตวัเอง ทุกวนันี้ ผูค้นต่างคาดหวงัวา่จะไดเ้หน็การอปัเดตอยา่งต่อเนื่อง คุณ
สามารถแจง้ขอ้มลูอปัเดตเหลา่นัน้ดว้ยความรูท้ีไ่ดร้บัอยา่งงา่ยดายเกีย่วกบับุคคลทีค่ณุใหบ้รกิาร



4. ดทูุกอยา่งเป็นตวัตน้แบบ (Prototype)

รถมา้ รถขบัเอง
หากคุณเริม่มองวา่ทุกสิง่ทีค่ณุท าเป็นงานทีก่ าลงัด าเนินการอยู่ คณุสามารถเริม่เปลีย่นกรอบความคดิจากการรอจน
บางอยา่งสมบรูณ์แบบไปเป็นการรอจนกวา่จะพรอ้ม โหมดการท างานนี้ชว่ยใหส้ง่มอบคณุคา่แก่ผูใ้ชไ้ดอ้ยา่ง
สม ่าเสมอมากขึน้
พจิารณาเรือ่งนี้: เรายงัคงปรบัปรุงวธิทีีเ่ราไดร้บัจากจุด A ไปยงัจุด B รถมา้ลากของเมือ่วานคอืตน้แบบส าหรบั
รถยนตใ์นปัจจุบนั รถยนตใ์นวนันี้เป็นเพยีงตน้แบบอกีชิน้หนึ่งส าหรบัความกา้วหน้าดา้นการขนสง่ในวนัพรุง่นี้ เรา
ไมเ่คยท าส าเรจ็และไมม่วีธิแีกไ้ขใดทีส่มบรูณ์แบบ แต่ผูค้นต่างทดลองวธิปีรบัปรงุประสบการณ์นี้ทุกวนัทัว่โลก

ตวัตน้แบบ (Prototype) : ตวัอยา่งแรกหรอืตน้ทีใ่ชเ้ป็นแบบอยา่งส าหรบัสิง่ทีม่าทหีลงั



5. ใหร้ปูแบบความคดิ
• ทกุอยา่งเริม่ตน้จากแนวคดิ แต่
คณุไมส่ามารถเรยีนรูอ้ะไรได้
มากเกีย่วกบัแนวคดิใดโดยไมไ่ด้
ใหร้ปูแบบบางอยา่งกบัมนั

แสดงภาพความคดิของคณุ เพือ่ให ้

ทมีและผูใ้ชข้องคณุสามารถเขา้ใจ

ไดอ้ยา่งชดัเจน การท าไม่จ าเป็นตอ้ง

ซบัซอ้น มนัอาจจะง่ายเหมอืนส

เก็ตชบ์นผา้เชด็ปาก—แตจ่ าเป็นตอ้ง

สือ่สารแนวคดินีใ้หเ้พยีงพอส าหรบั

คนอืน่ทีจ่ะเขา้ใจและใหข้อ้เสนอแนะ

แกค่ณุ



6. เดมิพนัต ่ารางวลัใหญ่
• เลกิกดดนัตวัเอง. รบัรูว้า่การท าบาง
สิง่อยา่งรวดเรว็และน าเสนอตอ่หนา้
ผูค้นเป็นวธิทีีด่ทีีส่ดุทีจ่ะเรยีนรูว้า่ 
ความคดิของคณุตรงกบัความ
ตอ้งการของพวกเขาหรอืไม่ คณุ
สามารถโยนกระดาษลงในถงัขยะร ี
ไซเคลิไดเ้สมอ วธินีีท้ าใหง้า่ยขึน้ ถกู
กวา่ และเรว็กวา่ในการทา้ทาย
สถานะทีเ่ป็นอยูด่ว้ยแนวคดิใหม่ๆ 
และท าซ า้จนกวา่จะพรอ้มส าหรบัโลก
แหง่ความเป็นจรงิ ดว้ยวธินีี้ คณุจะ
สามารถตอบสนองความคาดหวงั
ของผูใ้ชแ้ละก าหนดเสน้ตายของ
ตลาดได ้

Iterate (ย า้)
การเปลีย่นแปลงสิง่ทีม่อียู่ (ความคดิ ผลติภณัฑ ์บรกิาร ฯลฯ) เล็ก หรอืใหญ่ 
คอ่ย ๆ เพือ่ปรบัปรงุ



7. ลองเลยวนันี้

• คร ัง้ตอ่ไปทีค่ณุมแีนวคดิใหม่ทีจ่ะ
แบ่งปันกบัทมีของคณุ กอ่นทีค่ณุ
จะบอกพวกเขาเกีย่วกบัมนั ใหว้าด
มนัลงบนกระดาษ ลองนึกถงึวธิทีี่

ไดอะแกรมหรอืการน าเสนอดว้ย
ภาพอาจสือ่ถงึบางสิง่ทีค่ าไม่
สามารถท าได ้ทา้ยทีส่ดุแลว้ 
รปูภาพมคีา่ 1,000 ค า



กระตอืรอืรน้แสวงหำ
ควำมคดิทีด่ี
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ในบทเรยีนนี ้: ฝึกฝนการคดิอยา่งสรา้งสรรคแ์ละเรยีนรูว้า่ความไรส้าระ
สามารถเรง่การระดมความคดิในทมีไดอ้ย่างไร



1. ปรมิาณ
มากกวา่คุณภาพ

• ความคดิทีย่อดเยีย่มทีส่ดุมอียู่
ในความคดิมากมาย อย่าจ ากดั
การระดมความคดิของคณุ 
แนวคดิสองสามขอ้แรกของคณุ
จะชดัเจนมาก ดงัน้ันใหเ้ขยีน
ออกมาเป็นกระดาษกอ่นเพือ่ให ้
มทีีว่า่งส าหรบัความคดิที่

น่าสนใจมากขึน้ทีจ่ะไหลออกมา 
อย่าหยดุจนกวา่จะไดค้ าตอบให ้
ไดม้ากทีส่ดุ แมว้า่คณุจะคดิวา่
คณุม ี"ค าตอบ" แลว้



2. ยดืความคดิของคุณ

• ไอเดยีมอียูท่กุที ่คณุมพีวกเขา
ทกุวนั และในขณะทีไ่ม่มี
ความคดิทีไ่ม่ด ีความคดิ
บางอยา่งก็ดกีวา่ความคดิอืน่ๆ 
การคดิตอ้งใชก้ารฝึกฝน สมอง
ของคณุเป็นกลา้มเนือ้ (ไม่ใช่
จรงิๆ แตล่องแกลง้ท าเป็น) ทีเ่กง่
มากในการท าสิง่ทีท่ าไปแลว้ซ า้
แลว้ซ า้เลา่ แตจ่ าเป็นตอ้งยดืและ
เสรมิสรา้งวธิกีารใหม่เพือ่ท าสิง่
ใหม่

Ideating ความคดิ : แนวปฏบิตัใินการคดิใหม่



3. อุ่นเครือ่งส าหรบัการ
ระดมความคดิ
•กอ่นทีเ่ราจะเร ิม่คดิไอเดยีที่

จะชว่ยเจา้หนา้ที ่ทีป่ระตู
ขึน้เคร ือ่ง เรามาท าการ
วอรม์อพัจติอยา่งรวดเรว็
เพือ่ขยบัสมองดา้นทีค่ดิ
ดว้ยภาพกนัเถอะ



4. คดิถงึผูส้งูอายุ องคก์ร
เพือ่ผูส้งูอายุ และ ผูด้แูล
ผูส้งูอายุ

• วธิงีา่ยๆ ทีจ่ะชว่ยยดืความคดิของคณุคอืเปลีย่น
บรบิทหรอืขอ้จ ากดัของสถานการณห์รอืปัญหา
ของคณุ

• ตวัอยา่งเชน่ ลองนึกถงึปัญหา ทีค่ณุเคยรว่มท า
ดว้ยตลอดหลกัสตูรนี ้ซมูเขา้ไปทีผู่ส้งูอายุ องคก์ร
เพือ่ผูส้งูอาย ุและผูด้แูลผูส้งูอาย ุหน่ึงในตวัแทนของ
เขาเหลา่น้ัน คณุไดเ้ปิดเผยขอ้มูลเล็กนอ้ยเกีย่วกบั
เขาเหลา่น้ันแลว้



5. ฝึกคดิ
•คดิไอเดยีส าหรบัขอ้ความแจง้
นีโ้ดยองิจากสิง่ทีค่ณุรู ้
ตอนนี:้ออกแบบ
ประสบการณ ์ทีจ่ะท าให ้
ผูส้งูอาย ุสามารถมตีวามสขุ
ในชวีติประจ าวนัได ้



6. กา้วต่อไป
•ยดืไดอ้กีมัย้? ลองใชว้ธินีี:้
ออกแบบประสบการณ ์ทีจ่ะ
ท าให ้ผูส้งูอาย ุสามารถมี
ความสขุไดใ้นสถานทีท่ีม่ี
ผูส้งูอายมุากมายลน้หลาม



7. ท าตวัแปลก ๆ
กบัมนั
• แลว้ยงัห่างไกลออกไปอกี
ละ่? ลอง: ออกแบบ
ประสบการณ ์ทีจ่ะท าให ้
ผูส้งูอาย ุสามารถมี
ความสขุในชวีติประจ าวนั
ทีอ่ยูบ่นดวงจนัทร ์



8. มาพดูเรือ่งไรส้าระ
กนัเถอะ

• เห็นไดช้ดัวา่ไม่มกีารดแูลผูส้งูอายุบนดวงจนัทร ์
(ยงั) ดงัน้ันความคดิสดุทา้ยทีค่ณุคดิขึน้จงึไม่มี
ประโยชนโ์ดยตรง อย่างไรก็ตาม เพยีงแคส่รา้ง
ความคดิน้ันหรอืแบ่งปันกบัผูอ้ืน่ก็มแีนวโนม้ทีจ่ะ
จดุประกายความคดิใหม่ ขอ้ความเชน่ "...บน
ดวงจนัทร"์ จะกระตุน้แนวคดิทีไ่ม่ชดัเจนโดย
อตัโนมตั ิและน่ันคอืวธิทีีค่ณุจะไปถงึสิง่ทีย่งัไม่มี
ใครท า

• เพือ่แกปั้ญหาในรปูแบบใหม่และแขง่ขนักนัได ้
เราตอ้งการแนวคดิทีย่อดเยีย่ม เรามไีอเดยีเจง๋ๆ 
ไดอ้ย่างไร? โดยอาศยัความไรส้าระ

• “ถา้ในตอนแรก ความคดิน้ันไม่ไรส้าระ แสดงวา่
ไม่มคีวามหวงัส าหรบัมนั” - Albert Einstein



9. เสน้โคง้
ความคดิ
• เมือ่เวลาผ่านไป ความคดิก็
ผุดขึน้เร ือ่ยๆ พวกเขาจะ
เร ิม่ตน้อย่างน่าเบือ่และยา้ย
ไปมาระหวา่งไรส้าระและยอด
เยีย่ม ยิง่แนวคดิไรส้าระมาก
เท่าไร ก็ยิง่มโีอกาสเกดิ
ความคดิทีย่อดเยีย่มมากขึน้
เท่าน้ัน ดงัน้ันเมือ่ความคดิ
เร ิม่ลา้หลงัหรอืยากเย็น ให ้
ลองใชค้ าสัง่ทีแ่ปลกหรอืไร ้
สาระบา้ง



1. มาพดูถงึความ
ลม้เหลวกนัเถอะ

• ความลม้เหลวเป็นความรูส้กึทีไ่ม่ด ีเป็นสิง่
ทีห่ลายคนตอ่สูเ้พือ่หลกีเลีย่งในทุกกรณี 
อนัทีจ่รงิ บางคนกลวัความลม้เหลวมาก
จนไม่เคยเสีย่งอะไรเลย แตเ่พือ่ทีจ่ะท าสิง่ที่

ยิง่ใหญแ่ละคน้หาค าตอบของปัญหาที่

ซบัซอ้นทีส่ดุ เราตอ้งเสีย่งเล็กๆ นอ้ยๆ ที่

จดัการไดม้ากกวา่นี ้(ซึง่บางคร ัง้สง่ผลให ้
เกดิความลม้เหลว)

• คดิถงึนักวทิยาศาสตร ์พวกเขามกัจะ
พึง่พาความลม้เหลวในการหกัลา้ง
สมมตฐิานและคดิทฤษฎตีอ่ไปขึน้มา พวก
เขาทดสอบและพสิจูนห์กัลา้ง จากน้ัน
ทดสอบอกีคร ัง้และพสิจูนห์กัลา้ง เป็นชดุ



2. ลม้เหลวในฐานะ
โอกาส

•การคดิเชงิออกแบบท างานใน
ลกัษณะเดยีวกนั เมือ่คณุ
ลม้เหลวอยา่งรวดเรว็และ
ราคาถกู คณุก็จะเขา้ใกล ้
แนวทางแกไ้ขทีด่ทีีส่ดุมาก
ขึน้เร ือ่ยๆ ทีจ่รงิแลว้ ถา้คณุ
ไม่ลม้เหลว แสดงวา่คณุไม่ได ้
ท าอะไรทีน่่าสนใจ เมือ่คณุ
รูต้วัวา่ท าผดิได ้เท่ากบัวา่คณุ
ไดเ้ปิดรบัโอกาสใหม่ๆ และ



1. ท าลายไซโล

• องคก์รท างานในโดเมนทีซ่บัซอ้น
ดว้ยเครอืขา่ยผูใ้ช ้ผูม้สีว่นไดส้ว่น
เสยี เทคโนโลย ีและบรบิทที่

กวา้งขวาง คณุคา่ของมุมมองที่

หลากหลายจะยิง่ใหญข่ึน้เมือ่พืน้ที่

ปัญหาของคณุมคีวามซบัซอ้น
มากขึน้ หากคณุท างานแบบแยก
สว่นจากบทบาทอืน่โดยสิน้เชงิ 
มุมมองเดยีวจะจ ากดัผลงานของ
คณุ

การแกปั้ญหาคอืกฬีาประเภททมี Enterprise Design Thinking 
ขอใหค้ณุท างานรว่มกนัเป็นทมีเพือ่ใหง้านส าเรจ็

Collaborate รว่มมอื

รว่มกนัท างานไปสู่เป้าหมายรว่มกนั เปิดใจกวา้งตอ่ความคดิของผูอ้ืน่



2. ผลทวคีณูของทมี
• แนวทางปฏบิตัทิ ัง้หมดทีเ่ราไดส้ ารวจมา
จนถงึตอนนี ้ไม่วา่จะเป็นการวจิยัดา้นการ
ออกแบบ การสงัเกตผูใ้ช ้การระดมความคดิ 
และการคดิ จะไดร้บัการขยายผลเมือ่คณุ
ด าเนินการเป็นทมีเสรมิพลงัทีห่ลากหลาย

• ทมีทีห่ลากหลายมมุีมมอง ทกัษะ และภมูหิลงั
ทีห่ลากหลาย พวกเขาสรา้งจากความคดิ
ของกนัและกนั เสรมิสรา้งความรูข้องกนัและ
กนั และทา้ทายสมมตฐิานของกนัและกนัใน
ลกัษณะทีเ่รง่งาน

• ทมีทีไ่ดร้บัอ านาจจะมหีน่วยงานในการ
ตดัสนิใจดา้นการปฏบิตังิานในแตล่ะวนัดว้ย
ตนเอง พวกเขาเพยีบพรอ้มไปดว้ยความ
เชีย่วชาญและอ านาจในการสง่มอบผลลพัธ ์
ทมีทีส่ามารถตดัสนิใจและมคีวามหลากหลาย
หลกัการคดิเชงิออกแบบองคก์รทีแ่สดงใหเ้หน็วา่กลุ่มคนทีม่มีมุมองทีห่ลากหลายประสบความส าเรจ็ในการตดัสนิใจ
ร่วมกนัและท างานเพือ่บรรลุเป้าหมายรว่มกนั



3. Ideas amplified

• คดิยอ้นกลบัไปในความคดิของคณุเพือ่ปรบัปรงุประสบการณข์องผูซ้ ือ้ คณุได ้
แนวคดิทีน่่าสนใจมาดว้ยตวัเองแลว้ แตล่องมาดแูนวคดิอืน่ๆ จากผูท้ีเ่รยีน
หลกัสตูรนีก้นั

คณุอาจเห็นแนวคดิบางอย่างทีค่ลา้ยกบัของคณุ และแนวคดิอืน่ๆ ทีค่ณุนึกไม่ถงึ คณุไดร้บัแรง

บนัดาลใจใหอ้ปัเดตแนวคดิของคณุเองโดยองิจากสิง่ทีค่ณุเห็นตอนนีห้รอืไม่ น่ีคอืคณุค่าของ 

Diverse Empowered Teams: มาถงึความกา้วหนา้ทีม่คีวามหมายโดยการมองปัญหาจาก
มุมมองทีต่า่งออกไ.



5. ประเมนิทมีของ
คณุ

• หยดุช ัว่คราวและไตรต่รองถงึ
ความหลากหลายของทมีของ
คณุเอง อย่าลมืพจิารณาความ
หลากหลายประเภทตา่งๆ เชน่ 
ชดุทกัษะ ภมูหิลงั วฒันธรรม 
เพศ และอืน่ๆ

• คณุมมุีมมองทีห่ลากหลาย
อย่างไรในทมีของคณุ?

• ทมีของคณุมมุีมมองใดทีข่าด
หายไปซึง่สามารถปรบัปรงุ
กระบวนการและผลลพัธข์องคณุ
ได ้



สรำ้งแนวรว่มในทมีของคุณ
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ในบทเรยีนนี ้: เห็นคณุคา่ของการจดัต าแหน่งและรบัค าแนะน าเพือ่ลองในการ

ประชมุคร ัง้ตอ่ไปของคณุ



1. เอาชนะหลุมพรางความหลากหลาย
• แมว้า่การรวมเสยีงหลายๆ เสยีงจะสรา้งความคดิทีแ่ข็งแกรง่ แตก็่เพิม่โอกาสใน
การเขา้ใจผดิและความขดัแยง้ดว้ย ขอ้ผดิพลาดเหลา่นีอ้าจสง่ผลเสยีหากไม่ได ้

รบัการแกไ้ขอยา่งเหมาะสม ทมีทีห่ลากหลายจะประสบความส าเรจ็สงูสดุเมือ่น า
มมุมองทีแ่ตกต่างกนัมารวมกนัและคน้หาความสอดคลอ้ง

Alignment การจดัต าแหน่ง
สถานะของขอ้ตกลงและความเขา้ใจในการตดัสนิใจของ
กลุ่มซึง่รวมถงึการตดิตามผลการตดัสนิใจนัน้



2. ระบุวา่คณุอยูใ่นแนวเดยีวกนัหรอืไม่

Alignment: สมาชกิในทมีคน้หาและยอมรบัวสิยัทศัน์รว่มกนั Misalignment : 

สมาชกิในทมีไมส่นใจและโตเ้ถยีง

บางครัง้คณุคดิวา่คณุอยูใ่นแนวเดยีวกนัเมือ่คณุไมอ่ยู่ ทมีแยกยา้ยกนัไปท างานเดีย่วและจบลงดว้ย
ความพยายามซ ้าซากหรอืสง่มอบสิง่ทีไ่มเ่ป็นประโยชน์
หรอือกีทางหนึ่ง ทมีอาจใชก้ารสนทนาแบบประนีประนอมเมือ่บรรลุขอ้ตกลงแลว้และยงัคงวนเวยีน



3. สะทอ้นผลงาน
ของตวัเอง

•สิง่ทีค่ณุก าลงั
ท างานอยูซ่ึง่ทมี
ของคณุอาจไมรู่ค้อื
อะไร

•มบีางสิง่ทีท่มีของ
คณุบรรลุขอ้ตกลง
แต่งานยงัไม่



เร ิม่แบ่งปันเร ือ่งรำว

Lesson 12 of 14

ในบทเรยีนนี ้: เรยีนรูว้ธิแีบ่งปันงานของคณุทีก่ าลงั

ด าเนินการอยู่



1. How things stick

• วธิหีน่ึงในการขบัเคลือ่นการท างาน
รว่มกนัและการประสานงานทีด่ี
ระหวา่งทมีทีห่ลากหลายของคณุคอื
การเลา่เร ือ่ง การเลา่เร ือ่งทีด่คีอื
เหตผุลทีท่ าใหเ้ด็กๆ จ าลคุ 
สกายวอลค์เกอรแ์ละเอลซา่ได ้แตล่มื
ไปวา่เมือ่วานท าอะไรกนัหลงัเลกิงาน 
กฎเดยีวกนักบังานของคณุ การเล่น
เป็นโอกาสในการบอกเลา่เร ือ่งราวทีน่่า
จดจ าโดยเนน้ทีม่นุษยเ์ป็นศนูยก์ลาง 
ซึง่แบ่งปันแนวคดิ ตน้แบบ กลยทุธ ์
และอืน่ๆ

Playbacks 

Enterprise Design Thinking Key การน าเสนอตามเรือ่งราวทีน่ าผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยีและทัง้ทมีมารวมกนัในพืน้ทีท่ี่
ปลอดภยัเพือ่แลกเปลีย่นความคดิเหน็



2. สรา้งการเล่น Playback เป็นเวริก์โฟลวข์อง
คณุ

• มบีางชว่งทีท่กุคนในทมีตอ้งอยู่ในแนวเดยีวกนั:

• การเร ิม่ตน้โครงการหรอืความคดิรเิร ิม่ใหม่ ตอบ
ค าถามเชน่ ใครจะเป็นผูใ้ชแ้ละผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยี 
เราก าลงัพยายามปรบัปรงุประสบการณอ์ะไรและ
เพราะเหตใุด

• ตดัสนิใจเป็นทมีเพือ่ประสบการณใ์นอนาคตส าหรบั
ผูใ้ชข้องคณุ ตอบค าถามเชน่ เราคดิวา่ผูใ้ชข้องเรา
จ าเป็นตอ้งประสบความส าเรจ็อย่างไร เราจะ
ตอบสนองความตอ้งการเหลา่น้ันอย่างไร?

• ตรวจสอบความคบืหนา้ในขณะทีค่ณุสง่ ตอบค าถาม
เชน่ เราสง่มอบคณุค่าใหก้บัผูใ้ชข้องเราไดส้ าเรจ็
หรอืไม่ เรายงัสามคัคกีนัเป็นทมี?

• ทมีทีแ่ชรเ์ป้าหมายโดยพูดถงึผูใ้ชแ้ละความตอ้งการ
ของพวกเขา และเชญิค าตชิมไปพรอ้มกนั มแีนวโนม้
ทีจ่ะเขา้ใจและบรรลเุป้าหมายเหลา่น้ันรว่มกนัเมือ่



3. ประเภทต่างๆ ของ Playback

• ดวูา่ Playbacks มลีกัษณะและความรูส้กึทีแ่ตกตา่งกนัอยา่งไร ขึน้อยู่กบั
ผลลพัธท์ีค่ณุตอ้งการ—จากการเลน่ทีร่วดเรว็และไม่เป็นทางการ ไปจนถงึเป็น
ทางการและเตรยีมพรอ้ม



4. มาลองดกูนั
• ลองนึกถงึปัญหาของเรา คณุไดด้ าเนินการผ่านหลกัสตูรนีม้าโดยตลอด ดงัน้ัน มารว่มกนัสรา้งเร ือ่งราวทีค่ณุ
สามารถแบง่ปันกบัทมีของคณุได ้หรอืในทางทฤษฎก็ีคอื ผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยีของ 

• เร ิม่ตน้ดว้ยเหตผุลทีค่ณุท างานนี ้หรอือกีนัยหน่ึงคอื ปัญหาทางธรุกจิ

• การขายไดย้ากขึน้ ก าลงัสง่ผลกระทบตอ่ผลก าไรขององคก์ร

• ตอนนีส้รา้งเร ือ่งราว

ใครคอืฮโีร่ในเรือ่งราวของคณุ? ค าแนะน า: น่ีคอืผูใ้ช้

อะไรคอืการต่อสูใ้นปัจจบุนัของพวกเขาในวนันี้? พวกเขาประสบปัญหาอะไร

คณุมแีนวคดิใดในการแกปั้ญหาของพวกเขา

แนวคดิดงักล่าวจะชว่ยปรบัปรงุประสบการณ์ของผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งไร



แลว้พรุง่นีล่้ะ?

Lesson 13 of 14

ในบทเรยีนนี ้: เรยีนรูเ้พิม่เตมิเกีย่วกบัค าช ีแ้จงปัญหาและจดัท าขึน้เพือ่วางกรอบ
งานของคณุเองในแง่ของผลลพัธข์องผูใ้ช ้



1. แลว้ยงัไงตอ่?

• คณุไดเ้รยีนรูเ้กีย่วกบัแนวคดิหลกั
และแนวทางปฏบิตัขิอง 
Enterprise Design Thinking 
ตลอดหลกัสตูรนี ้แตพ่รุง่นีค้ณุ
จะตอ้งเผชญิกบั "ธรุกจิ
ตามปกต"ิ นิสยัประจ าวนัของคณุ
ยากทีจ่ะท าลาย เชน่ การ
ตรวจสอบอเีมลและการไปประชมุ
โดยไม่แชรไ์อเดยีดีๆ  ของคณุ คณุ
อาจกลบัไปโฟกสัทีปั่ญหาของคณุ
เองแทนการมองทีผู่ใ้ชข้องคณุ

• แตน่ั่นไม่ใชแ่ผนส าหรบัคณุ

• คณุจะหยุดออกแบบ "แจกนั"

• คณุจะเร ิม่ใช ้Enterprise 



2. Define your problem

• ขัน้ตอนแรกของคณุในการฝึกฝน 
Enterprise Design Thinking คอื
การปรบัโฟกสังานของคณุใหเ้ป็นปัญหา
ทีเ่นน้ผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลาง

• “ปัญหาทีอ่ธบิายไดด้คีอืปัญหาทีแ่กไ้ด ้
เพยีงคร ึง่เดยีว” - ชารล์ส ์เอฟ เคทเทอ
รงิ

กล่าวอกีนัยหน่ึง ขัน้ตอนแรกในการตอบค าถามคอืการรูว้่าจะถามค าถามอะไร ในการคดิเชงิออกแบบ เพือ่แกปั้ญหาความตอ้งการทีม่ี

อยู่จรงิในโลก คณุตอ้งใชเ้วลาในการเขยีนปัญหาทีช่ดัเจนเกีย่วกบัเจตนาของคณุ: คณุก าลงัแกปั้ญหาอะไร เพือ่ใคร และท าไม



3. ปัญหาทางธุรกจิกบัปัญหาของมนุษย์

• จ า 5 Why กจิกรรมทีพ่าเราจากปัญหาทางธรุกจิไปสูปั่ญหาของมนุษย?์ 
แน่นอนคณุท า! ลองใชต้อนนีก้บังานของคณุเองเพือ่ก าหนดพืน้ทีปั่ญหาของ
คณุใหม่ผ่านสายตาของคนทีค่ณุใหบ้รกิาร

คณุก าลงัพยายามแกปั้ญหาธรุกจิอะไร (ปัญหาธรุกจิเดมิ )
ท าไมอาจจะเป็น?
ท าไม

ท าไม

ท าไม

ท าไม (ปัญหาผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลางหลงัจาก 5 Why)



4. ขอ้ความแจง้ปัญหา
• ค าชีแ้จงปัญหาชว่ยใหเ้ราตอบค าถาม: "เราจะเร ิม่ตน้ทีไ่หน"

• พวกเขาวางผูใ้ชไ้วด้า้นหนา้และตรงกลาง และจดัทกุคนรอบปัญหาทีช่ดัเจนเพือ่
แกไ้ข อยา่งไรก็ตาม ไม่ไดก้ าหนดการใชง้านหรอืโซลูชนัเฉพาะ ค าชีแ้จงปัญหา
มกัเป็นบ่อเกดิของ Hills

• น่ีเป็นสตูรหน่ึงส าหรบัค าชีแ้จงปัญหา:

ผูใ้ชข้องเราดิน้รนเพือ่บรรลงุานบางอย่างในวนันี้

เน่ืองจากตวับล็อก ขอ้จ ากดั ฯลฯ

Hills

Key of Enterprise Design Thinking ซึง่เป็นพนัธกจิทีมุ่ง่เน้นมนุษยซ์ึง่อธบิายการเปิดใชใ้นอนาคต
ส าหรบัผูใ้ชเ้ฉพาะ



6. ใช้
หลกัการ

• เน้นทีผ่ลลพัธข์องผูใ้ช:้ 

ขอ้ความแจง้ปัญหาควร
รวมผูใ้ชแ้ละปัญหา
ปัจจุบนัของผูใ้ชไ้วด้ว้ย
ไมใ่ชข่องคุณ

• การสรา้งใหมอ่ยา่งไม่
หยุดยัง้: ขอ้ความแจง้
ปัญหาควรมคีวาม
ยดืหยุน่และท าซ ้าไดเ้มือ่
คุณเรยีนรูเ้พิม่เตมิ
เกีย่วกบัผูใ้ชแ้ละ



7. ลองเขยีนของ
คุณเอง

• น าปัญหาทีค่ณุคดิขึน้มาหลงัจาก
ท าแบบฝึกหดั 5 ขอ้แลว้เปลีย่น
ค าใหม่เป็นค าชีแ้จงปัญหา

• ขอ้ความแจง้ปัญหานีเ้ขยีน
เกีย่วกบัผูใ้ชข้องคณุ (หรอืทีรู่จ้กั
วา่: ผูท้ีใ่ชผ้ลติภณัฑห์รอืบรกิาร
ของคณุ) หรอืไม่

• ปัญหานีร้วมถงึวธิแีกปั้ญหาหรอื
การใชง้านทีก่ าหนดไวล้ว่งหนา้
หรอืไม่

• น่ันเป็นค าแถลงปัญหาทีด่ดูอียา่ง
หน่ึง!

• สงัเกตวา่ค าชีแ้จงปัญหาของคณุ
พฒันาขึน้เพือ่เนน้ทีผู่ใ้ชเ้ฉพาะ



8. ตอนนี้ ท าอะไร
กบัมนั

• คณุสามารถไปไดห้ลายทีจ่ากทีน่ี่

• ใชค้ าช ีแ้จงปัญหาของคณุ:

• เป็นแหลง่ค าถามการวจิยัทีค่ณุ
ตอ้งการตอบ

• เพือ่เป็นการระดมความคดิเพือ่
หาทางแกไ้ข

• เป็นจดุอภปิรายส าหรบัทัง้ทมีของ
คณุเพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัเป้าหมาย
รว่มกนั



9. วางแผน
• ท าใหเ้ป็น
ทางการ

• คณุจะใชค้ าช ีแ้จงปัญหาหลงัจากจบหลกัสตูรนีอ้ยา่งไร

• เขา้ถงึผูค้นในทมีของคณุทีม่คีวามสนใจในการคดิเชงิออกแบบ

หรอืมปีระสบการณก์บัมนัแลว้ ก าหนดเวลาในสปัดาหนี์เ้พือ่

ท างานรว่มกบัพวกเขาในแผนของคณุ.



เอำมำรวมกนั

Lesson 14 of 14

ในบทเรยีนนี ้: สรปุ Enterprise Design Thinking ทัง้ชดุและทดสอบความ
เขา้ใจของคณุ



1. คณุท าได!้ (เกอืบ)

• อกีเพยีงไม่กีค่ลกิก็จะส าเรจ็หลกัสตูรนีแ้ละรบัป้ายผูป้ฏบิตังิาน กอ่นทีค่ณุจะวิง่
หนีและอวดเพือ่น เพือ่นรว่มงาน แม่ และเจา้นายของคณุ เราตอ้งการสรปุ
ประเด็นทีห่ลวมๆ สองสามขอ้กอ่น



2. มาคุยกนั

• ในฐานะผูป้ฏบิตังิานทีก่ าลงัจะเป็นผูป้ฏบิตังิานในไม่ชา้ คณุมบีทบาทส าคญัใน
ทมีของคณุ ผูป้ฏบิตังิานคอืนักคดิดา้นการออกแบบองคก์รทีรู่ค้ณุคา่ของการ
ใหค้วามส าคญักบัผูใ้ชเ้ป็นอนัดบัแรก และมหีนา้ทีร่บัผดิชอบในการน าแนวคดิที่

เนน้ผูใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลางมาสูท่มีของตน

• ทมีงานทีห่ลากหลายประกอบดว้ยทกัษะและความเชีย่วชาญในการคดิการ
ออกแบบระดบัองคก์รทีห่ลากหลาย ป้ายแสดงถงึทกัษะเหลา่นี ้ทมีของคณุควร
ประกอบดว้ยผูร้ว่มสรา้ง โคช้ ผูน้ า และผูส้นับสนุน ระบบนิเวศนีอ้งิจากทมี
องคก์รจรงิทีใ่ชก้ารคดิเชงิออกแบบไดส้ าเรจ็ เหรยีญตราเป็นแนวทางส าหรบัทมี
ทีต่อ้งการพฒันาการฝึกฝนและบรรลผุลลพัธท์ีย่อดเยีย่ม



3. ทกัษะของคุณ
• ตลอดหลกัสตูรนี ้คณุไดส้รา้งพืน้ฐานทีส่ าคญัของทกัษะการคดิเชงิออกแบบ: 
การวจิยัการออกแบบ การท างานรว่มกนั การคดิ การเลา่เร ือ่ง และการ
สงัเคราะห ์ในขณะทีค่ณุเดนิทางตอ่ไปยงั Co-Creator คณุจะพฒันาทกัษะ
เหลา่นีแ้ละเรยีนรูเ้พิม่เตมิเกีย่วกบั Loop และ Keys



4. ขัน้ตอนต่อไป
1.แบ่งปันหลกัสตูรนี้กบัทมีของ
คณุเพือ่ใหท้กุคนสามารถพดู
ภาษา Enterprise Design 

Thinking ไดเ้หมอืนงานของ
คณุ

2.ใช้ Toolkit เพือ่ลองท า
กจิกรรมการคดิเชงิออกแบบ
สองสามอยา่ง และสรา้ง
สิง่ประดษิฐร์ว่มกนัเพือ่จดัทมี
ของคณุ



5. แบบทดสอบสดุทา้ย

คณุจะตอ้งตอบค าถามเหลา่นีใ้หถ้กูตอ้งหกขอ้ขึน้ไปเพือ่ด าเนินการตอ่



ค าถาม 1/7

• คณุจะมสีมมตฐิานอย่างหลกีเลีย่งไม่ได ้คณุควรท าอย่างไรกบัพวกเขา?

• เลอืกมาหน่ึงอย่าง

1. ใชส้มมตฐิานของคณุเพือ่ขบัเคลือ่นทศิทางของผลติภณัฑห์รอืบรกิารของคณุ

2. ปรบัสมมตฐิานของคณุใหม่เป็นค าถามเพือ่ทา้ทายหรอืตรวจสอบโดยสงัเกต
ผูค้นทีจ่ะใชผ้ลติภณัฑห์รอืบรกิารของคณุ

3. คดิวา่สมมตฐิานของคณุเป็นขอ้มูลทีไ่ม่ดแีละลมืไปใหห้มด



ค าถาม 2/7

• การมุ่งเนน้ทีผ่ลลพัธข์องผูใ้ชห้มายความวา่อย่างไร

• เลอืกมาหน่ึงอย่าง

1. คณุใหผู้ใ้ชเ้ป็นศนูยก์ลางของงานและแกปั้ญหาตามความตอ้งการของพวกเขา

2. คณุคดิทีจ่ะขายของใหก้บัผูใ้ชข้องคณุและวธิทีีพ่วกเขาสามารถสรา้งรายไดใ้ห ้
องคก์รของคณุมากขึน้

3. คณุใหค้วามส าคญักบัลกูคา้รายเดยีวและท าทกุอย่างทีพ่วกเขาตอ้งการ



ค าถาม 3/7

• การสรา้งใหม่อย่างไม่หยดุหย่อนหมายความว่าอย่างไร

• เลอืกมาหน่ึงอย่าง

1. คณุถอืวา่ทกุอย่างเป็นความลม้เหลว

2. คณุถอืวา่ทกุอย่างเป็นตวัตน้แบบ

3. คณุถอืวา่ทกุอย่างเป็นเสน้ทางในการส ารวจ



ค าถาม 4/7

• การมทีมีเสรมิพลงัทีห่ลากหลายหมายความวา่อย่างไร

• เลอืกมาหน่ึงอย่าง

1. คณุมทีมีทีใ่หญ่จรงิๆ ทีม่คีน 100 คนขึน้ไป

2. คณุมทีมีงานทีท่กุคนมมุีมมองเหมอืนกนั คณุจงึสามารถท าสิง่ตา่งๆ ไดอ้ย่าง
รวดเรว็

3. คณุมทีมีงานทีม่คีวามเชีย่วชาญและมุมมองทีห่ลากหลาย



ค าถาม 5/7

• ลองนึกถงึตวัอย่างกาแฟ: เหตใุดจงึตอ้งใหค้วามส าคญักบัประสบการณท์ัง้หมด

• เลอืกมาหน่ึงอย่าง

1. เคร ือ่งชงกาแฟอาจมขีนาดไม่เหมาะสมกบัผูใ้ช ้

2. เพือ่ใหไ้ดก้าแฟทีม่คีณุภาพ เราตอ้งการวสัดแุละสว่นผสมทีด่ทีีส่ดุ

3. กอ่นท าสิง่ใด เราตอ้งเขา้ใจกอ่นวา่ท าไมบางคนถงึตอ้งการเคร ือ่งดืม่รอ้น ๆ 
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• คณุไดร้บัขอ้มูลสรปุส าหรบัโครงการทีม่คี าอธบิายระดบัสงูของผูใ้ชเ้ป้าหมายและ
รายการคณุลกัษณะในแผนงาน คณุควรด าเนินการเพือ่มุ่งเนน้ผลลพัธข์องผูใ้ชใ้หด้ี
ทีส่ดุอย่างไร?

• เลอืกมาหน่ึงอย่าง

1. เร ิม่ก าหนดขอบเขตงานและก าหนดทรพัยากรใหก้บัเวริก์โฟลวแ์ละงานตา่งๆ 
เพือ่ใหต้รงตามก าหนดเวลาทีก่ าหนด

2. สรา้งแผนงานของคณุเองตามสิง่ทีค่ณุคดิวา่ผูใ้ชต้อ้งการ

3. ถามผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยีวา่คณุก าลงัสรา้งประสบการณอ์ะไรใหก้บัผูใ้ชด้ว้ย
คณุลกัษณะเหลา่นี้
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• ท าไมเราถงึถามวา่ท าไม?

• เลอืกมาหน่ึงอย่าง

1. เพือ่ทีเ่ราจะสามารถแกปั้ญหาทีถ่กูตอ้งไดด้ทีีส่ดุ

2. เพราะคณุควรทา้ทายการท างานของเพือ่นรว่มทมีเสมอ

3. เพือ่ท าใหช้วีติของผูม้สีว่นไดส้ว่นเสยีของเราล าบาก



6. จดัท าสรุปแผน

•ท าไดด้มีาก! คณุได้
สรา้งแผนเพือ่
ด าเนินการฝึกคดิเชงิ
ออกแบบองคก์รต่อไป
ดาวน์โหลดขอ้มลูสรุป
ทีม่ปีระโยชน์ของทุก
สิง่ทีค่ณุไดเ้รยีนรูจ้าก
บทเรยีนนี้เพือ่ใช้



ขอบคณุ

IBM Client Innovation Center
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