
ดร.ชนะกัญจน ศรรีัตนบัลล
วันที่ 23-24 มีนาคม 2565 

สัมมนาเชิงปฏิบัติการเพื่อเรียนรู

เครื่องมอืสนับสนุนการสรางนวัตกรรม

แผนปฏิบตัิการจัดการความรู กรมชลประทาน

ประจําปงบประมาณพ.ศ. ๒๕๖๕ 



– 2 –

Co
py

rig
ht

 ©
 2

02
2 

Dr
.C

ha
na

ka
n

Sr
ira

ta
na

ba
n,

 S
tri

ct
ly

 C
on

fid
en

tia
l 



– 3 –

Co
py

rig
ht

 ©
 2

02
2 

Dr
.C

ha
na

ka
n

Sr
ira

ta
na

ba
n,

 S
tri

ct
ly

 C
on

fid
en

tia
l 

ดร.ชนะกัญจน ศรีรัตนบัลล มีความเชี่ยวชาญในการเปล่ียนถายองคกรสูยุคดิจิทัล (Digital Transformation) มากกวา 21 ป 

มีประสบการณในการออกแบบสมรรถนะดานดิจิทัล และการออกแบบหลักสูตรดานดิจิทัล

ดร.ชนะกญัจน ศรีรัตนบัลล

ผูเชี่ยวชาญดานการเปลีย่นถาย

องคกรสูยุคดิจิทัล 

มีความเชี่ยวชาญในการเปล่ียนถายองคกร
สูยุคดจิิทัล กวา 21 ป โดยมีประสบการณ

ในการออกแบบแผนธุรกิจดานดิจิทัล 

สมรรถนะดานดิจิทัล และการออกแบบ

หลักสูตรดานดิจิทัลใหกับองคกรขนาด

ใหญ เชน Asset World, CPALL, 
Thaioil เปนตน

คุณสมบัติและประสบการณที่โดดเดน

 เปนผูชํานาญการมีความเชี่ยวชาญในการเปล่ียนถายองคกรสูยุคดิจิทัล (Digital Transformation) กวา 21 ป

 มีความเชี่ยวชาญในการออกแบบหลักสูตรดานดิจิทัล และการเปลี่ยนถายองคกรสูยุคดิจิทัลใหกับองคกรขนาดใหญ เชน บริษัท ซีพี ออลล จํากัด (มหาชน)

บริษัท ไทยออยล จํากัด บริษทั บานปู จํากัด และ บริษทั ธนาคารกรุงไทย จํากัด เปนตน

 มีประสบการณนการเปนบรษิัทโครงการในอุตสาหกรรมส่ือและโทรทศัน (TV Media & Broadcasting) หลากหลายโครงการ

 เปนหัวหนาโครงการและผูเช่ียวชาญดานดิจทิัล ในการรางกรอบสมรรถนะดานดิจทัลและการวางแผนกจิกรรมอบรมเชิงปฏบิัตกิาร

 มีประสบการณในการเปนวทิยากรดานการเปล่ียนถายองคกรสูยุคดิจิทัล (Digital Transformation, Digital Mindset and Customer Journey)

 ปริญญาเอก ปรัชญาดุษีบัณฑิต สาขาการส่ือสารแบบส่ือประสม University of Surrey

 ปริญญาโท วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมการส่ือสารดาวเทียม University of 

Surrey

 ปริญญาตรี วิศวกรรมศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกสและการส่ือสาร 

มหาวิทยาลัยอสัสัมชัญ

ประวัติการศึกษา

 ผูอํานวยการหลกัสูตรวิทยาศาสตรมหาบณัฑติ สาชาวิชาการจัดการนวัตกรรมดิจิทัลและ

เทคโนโลยี (Digital Innovation and Technology Management) มหาวิทยาลัยหอการคาไทย

 คณะกรรมการ Digital Economy สภาหอการคาไทย

 ผูอํานวยการ บริษัท ไทม ดิจิทัล จํากัด

 ผูจดัการฝายขายลูกคาสําคัญ บริษัท โนเกีย (ประเทศไทย) จํากัด

 ผูชวยผูอาํนวยการ (Fixed-Mobile Solution) บริษัท ซีเมนส จํากัด

 ผูชวยวิศวกร บริษัท ดาตาโปรดักส ทอปปง มัวร จํากัด

ประวัติการทํางาน

 โครงการพัฒนาบุคลากรในองคกรยุคดิจิทัล Krungsri Auto

 โครงการจัดกิจกรรมคายอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือสรางเหลา

ผูนําดิจิทัล (Next Digital Leaders Program) CPALL

 โครงการจัดกิจกรรมคายอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือสํารวจและ

วิเคราะหความตองการของบุคลากรในองคกร โดยอาศัย

กระบวนการ (Customer Centricity) ไทยออยล 

 โครงการสรางโมเดลธุรกิจนวัตกรรมในยุค Agricultural 4.0 

ใหกบัคูโบตา

 โครงการจัดการนวัตกรรมและเปล่ียนถายสูยุคดิจิทัล 

(Innovation Management and Digital Transformation 

Program) Asset World

 โครงการพัฒนาแนวคิดการทํางานแบบ Agile แนวคิดการ

ทํางานขององคกรยุคใหม Siam Compressor Industry

ประสบการณที่เกี่ยวของ

>
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Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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ผลการจัดอนัดับดัชนีรัฐบาลดิจทิัล ป พ.ศ. 2563 

United Nations E-Government Survey 2020
E-Government Development Index (EGDI)
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“สภาวะแวดลอมในการดําเนินงานของโลกยุคปจจุบัน มีการเปล่ียนแปลงอยูตลอดเวลา รวดเร็ว และยากจะคาดการณ”

We live in a world

V U C A

เชน ความผันผวนของ

ราคาสินคาโภคภัณฑ 

คาเงิน และ Disruptive 

Technology

Volatility 

(ความผันผวน)

เชน ยอดขายไม

เปนไปตามเปาหมาย 

หรือไมโตในอัตรา

เดียวกับในอดีต

Uncertainty

(ความไมแนนอน)

Complexity

(ความสลับซับซอน)

เชน รสนิยม ความ

ตองการพฤติกรรม

ผูบริโภคซับซอนมาก

ขึ้น รวมถึงไรระเบยีบ

แบบแผน

Ambiguity

(ความคลุมเครือ)

เชน สถานการณCovid 

จะจบหรือจะแยลง ยัง

คลุมเครืออยู
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VUCA World … ความทาทายสําหรับองคกรยุคใหม  ใครตองปรับ 

 พนักงาน

 ปรับทัศนคติและพัฒนาทักษะใหมเพื่อเตรียมพรอมสําหรบัการเปล่ียนแปลง

 องคกร

 ปรับกลยุทธเพื่อตอสูกับความทาทายใหมและการทํางานรูปแบบใหม

 ผูบริหาร

 มีความเปนผูนําท่ีแทจริงและพรอมสําหรับการเปลี่ยนแปลง
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VUCA Countered by Leaders’ skills and abilities

Volatility
ความผันผวน

Vision Vision seeks to create future, clear intent, clear 
direction for action

Uncertainty
ความไมแนนอน

Understanding Listening and understanding can help leaders to 
find new ways of thinking and acting, listening to 
leads to understanding which is the basis for trust

Complexity
ความสลับซับซอน

Clarity Help make sense out of the chaos, can make better,  
more informed business decision

Ambiguity
ความคลุมเครือ

Agility Ability to communicate across the organization and 
move quickly to apply solutions
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Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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การมีวัฒนธรรมเชิงนวตักรรมอยางยั่งยืนในองคกร สงผลใหสามารถสรางประสิทธิภาพสูงสุดในการดําเนินงาน ตอบโจทย

ความตองการที่แทจริงของลูกคา และเพ่ิมผลกําไรใหกับองคกรในระยะยาว

Source: Cyzerg – Warehouse Technology

การสรางสรรคนวตักรรม

และเทคโนโลยีอยางยั่งยืน

ผล
กา

รด
าํเ

นิน
กา

ร

ริเริ่ม

เร่ิมติดตลาด

เติบโตเต็มที่

ไมตอเน่ือง / ขาลง

S-Curve ใหม

นวัตกรรมใหมๆ ทั้งหมดจะตองผานขั้นตอนการ

เติบโตและผลการดําเนินการ 4 ขั้นตอนหลักๆ และ

แนวโนมของการเติบโตเหลาน้ันจะชวยในการ

วางแผนธุรกิจ การตัดสินใจ และการนําเทคโนโลยี

ดิจิทัลมาชวยพัฒนานวัตกรรมใหมเขามาตอยอด

การเติบโตของธุรกิจและองคกร

องคกรจะตองมีการสรางสรรคนวัตกรรมใหมๆ 

อยางตอเน่ือง เพ่ือใหเกิด S-Curve ที่มีความย่ังยืน

S-Curve ของนวัตกรรม
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• Source: NIA

นวัตกรรมคือการคิดริเริ่มไอเดียใหมๆ การสรางสรรคสิ่งใหมๆ เพ่ือเพิ่มคุณคาและพัฒนาผลิตภัณฑ บริการ และ

กระบวนการ 

ประเภทของนวัตกรรม

นวัตกรรมในรปูแบบผลติภัณฑ

สิ่งใหมท่ีเขามาแทนท่ีหรอืพัฒนาตอยอดจากผลิตภัณฑเดิมในตลาด มีคุณสมบัติหรือ

สรางคุณคาใหมๆ  ใหกับผูใช รวมถึงการพัฒนาใหผลิตภัณฑมีประสิทธิภาพข้ึน 

สงผลใหผูใชหรือผูบริโภคไดรับความคุมคามากย่ิงข้ึน 

นวัตกรรมในรปูแบบกระบวนการ

ปรับปรุงกระบวนการทํางานใหมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลมากย่ิงขึ้น 

นวัตกรรมในรูปแบบโมเดลธุรกิจ

การคิดคนโมเดลธุรกจิใหมๆ เกิดจากความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของตลาดและ

การแขงขันที่สูงมากขึ้น ทําใหภาคธรุกิจจําเปนจะตองมีความคลองตัว เพ่ือใหเกิด

การปรับตัวและเปลี่ยนแปลงโครงสรางธุรกิจขององคกรอยูเสมอ

ความรู

ความคิด

สรางสรรค
การสรางคุณคา

นวัตกรรม

นวัตกรรม คือการริเริ่มสรางสรรค

สินคา บริการ หรือกระบวนการใหมๆ  

ที่ชวยสรางศกัยภาพในการแขงขนั และ
ความไดเปรียบเชิงกลยุทธใหกับองคกร

นวัตกรรมในรปูแบบบรกิาร

การเปลี่ยนแปลงการใหบริการและการปฏิสัมพันธกับลกูคา เพ่ือใหเกิดการสราง

คุณคาในกระบวนการใหบริการ และสรางความพึงพอใจในการรับบรกิารมากยิ่งขึ้น 

โดยจะสงผลใหองคกรมีรายไดและภาพลักษณที่ดีมากขึ้นได

นวัตกรรม ความรู ความคิดสรางสรรค การสรางคุณคา
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Example of Innovation
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ตัวอย่างของนวตักรรมในรูปแบบต่างๆ ทีÉช่วยเพิÉม Competitive Advantage ให้กบัการดําเนินงานขององค์กร

นวัตกรรมดานระบบนิเวศผลิตภัณฑ

แบรนด Apple ไดสรางระบบนิเวศที่ครอบคลมุผลติภัณฑและ

บริการทั้งหมด และสามารถทาํงานรวมกันไดอยางไรรอยตอ ซ่ึง

ชวยสรางคุณคา และความสะดวกสบายใหกบัลกูคามากขึ้น

App store – รวบรวมแอปพลิเคชันบนโทรศัพทมอืถือและอุปกรณใน

เครือ Apple เขาไวดวยกัน ซ่ึงชวยสรางคุณคาเพิ่มเติมใหกับอุปกรร

iTunes – แสดงใหเห็นวาผูคนยินดทีี่จะเสียเงินซ้ือไฟลเพลงดิจิทลั 

หากราคาสมเหตสุมผลมากพอ และมีรูปแบบการใชงานท่ีเรียบงาย

นวัตกรรมดานโมเดลธุรกิจ

สํานักพิมพ The New York Times ไดเปลี่ยนแปลงรูปแบบ

ของแหลงรายได จากการขายพื้นทีโ่ฆษณาเปนหลกัในแบบเดิม 

มาเปนการสมคัรสมาชกิ เพื่อตอบโจทยผูใชงานในยุคดิจิทัล
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ตัวอย่างของนวตักรรมในรูปแบบต่างๆ ซึÉงช่วยเพิÉม Competitive Advantage ให้กบัธุรกจิ

ผลิตภัณฑและบริการใหมๆ
ชวยสงมอบคุณสมบัติใหมๆ ที่ยังไมมีใครสามารถมอบใหลกูคาได

กระบวนการใหมๆ
สรางสรรคกระบวนการและวิธีการทํางานใหมๆ ที่ยังไมมใีครทําได

Alexa
Naver’s Mars Earbuds คือหูฟงท่ีชวย

แปลภาษาไดอยางรวดเร็วและ Real-Time
Pilkington’s Float Glass Process 

(Make flat glass)
Bessemer’s Steel Process (Make 

pure iron)

ความซับซอน
• การมอบคุณคาหรือสิ่งท่ีคนอื่นไมสามารถทําตามไดโดยงาย

• จะมีคูแขงเพียงหยิบมือเดียวที่สามารถทําตามได

จังหวะเวลา

ขอไดเปรียบของผูที่เริ่มกอน (First-mover) – การเปนคนแรกท่ีริเริ่มสิ่งใหม จะชวยสราง
ความประทับใจและพ้ืนที่ในตลาดไดอยางชัดเจน

ขอไดเปรียบของผูที่ตามไดรวดเรว็ (Fast follower) – บางคร้ังการท่ีเร่ิมกอน อาจหมายถึง
การพบเจอกับอุปสรรคมากมาย จึงเปนเร่ืองที่ดีกวาในการใหคนอื่นพบเจอกับปญหาไปกอน 
เพ่ือใหสามารถเรงพัฒนาผลิตภณัฑหรือบริการตามมาอยางรวดเร็วและไรอุปสรรค

จังหวะเวลาและความซับซอน ยังเปนอีกหน่ึงปจจัยที่ชวยสรางพ้ืนที่ในตลาด ดึงดูด – รักษากลุมเปาหมาย และเพ่ิมกาํไรใหกับนวัตกรรมได



– 19 –

Co
py

rig
ht

 ©
 2

02
2 

Dr
.C

ha
na

ka
n

Sr
ira

ta
na

ba
n,

 S
tri

ct
ly

 C
on

fid
en

tia
l 

• Source: Charts adapted from 
QuickMBA.com

ขอแตกตางที่โดดเดนระหวางนวัตกรรมแบบเปด (Open Innovation) และนวัตกรรมแบบปด (Closed Innovation) 

คอืที่มาที่ไป และการเกิดขึ้นของนวัตกรรมน้ันๆ 

การสรางสรรคนวตักรรมแบบปดจะเชื่อวานวัตกรรมเกิดจากการสรางสรรคและพัฒนาไอเดียจากภายใน

องคกรเทาน้ัน การแลกความคดิเกี่ยวกับนวัตกรรม การพัฒนาและการวางแผนการตลาดลวนเกิดข้ึน

โดยบคุลากรขององคกร ในขอบเขตขององคกรเทานั้น

กระบวนการสรางสรรคนวัตกรรมแบบปด 

การสรางสรรคนวัตกรรมแบบเปด หมายถึงการเปดโอกาสใหบคุคลภายนอกเขามามีสวนรวมในการ

พฒันานวัตกรรมขององคกร กระบวนการแลกเปลีย่นไอเดียนวัตกรรมมีการเปดกวาง เพ่ือเพ่ิมศักยภาพ

ดานนวัตกรรมใหกบัองคกร ผานการใชกลยุทธเชิงธุรกิจและผูที่เก่ียวของใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด

กระบวนการสรางสรรคนวัตกรรมแบบเปด

แลวคุณละ? 

ทีมงานและองคกรของคุณมี

กระบวนการสรางสรรคนวัตกรรมใน

รูปแบบใด?
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วัฒนธรรมองคกรที่ยัง

ไมไดพัฒนาอยาง

เพียงพอในมิติดิจิทัล

ความทาทายของอตุสหกรรมโดยเฉพาะในการดําเนินการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีดานดิจทิัลอยางมีประสิทธิผลและ

ประสิทธิภาพ

ขาดความเชี่ยวชาญท้ังภายในและภายนอก

การทํางานท่ีไมส่ือสารและ

เชื่อมโยงกัน 

(Organizational Silos)

การขาดวิสัยทัศน

mindset และกลยุทธ

ดิจิทัล

การใชเทคโนโลยใีหมที่

ไมเหมาะกับทรัพยากร

ขององคกร

ความปลอดภัยของขอมูล

(สวนบุคคล) และขอกังวล

ทางกฎหมาย

งบประมาณและ

ทรัพยากรไมเพียงพอ

ความทาทายตอการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยดีานดิจิทัล
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• Source: The Discipline of Innovation, 
Harvard Business Review

นวัตกรรมคือกระบวนการทีÉลึกซึÊง และความเปลีÉยนแปลงทีÉเกิดขึÊนนัÊนจะคงอยู่และก่อให้เกดิผลกระทบอย่างกว้างขวาง 

และแหล่งโอกาสทางด้านนวัตกรรมนัÊน มทีีÉมาจาก 7 แหล่ง ดังต่อไปนีÊ

บางครั้งนวัตกรรมอาจเกิดขึ้นจากคอขวดของ

กระบวนการ หรือจุดเส่ียงของกระบวนการ

กระบวนการที่จําเปนตองมี

ที่มาจากภายในอุตสาหกรรมหรือธุรกิจเอง ที่มาจากความเปลี่ยนแปลงภายนอกองคกรหรืออุตสาหกรรม

นวัตกรรมอาจเกิดขึน้จากความบังเอิญ 

เหตุการที่ไมไดมีการวางแผน หรอืความไมไดต้ังใจ 

เหตุการณไมคาดฝน

รูปแบบธุรกิจใหมๆ  การขนสงและแลกเปล่ียน

ใหมๆ รวมไปจนถึงการดําเนินธุรกิจในแบบใหมๆ 

การเปลี่ยนแปลงของโครงสรางอุตสาหกรรม

การที่ “ส่ิงที่ควรจะเปน” กับ “ส่ิงที่เปนอยูในปจจุบัน” ไม

สอดคลองกัน ทําใหเกิดนวัตกรรมเขามาตอบโจทยเหลาน้ัน

ความไมสอดคลองกัน

พฤติกรรมและลฟสไตลของผูคนที่

เปล่ียนแปลงไป เปนหนึ่งในสาเหตุ

ของการเกิดนวตักรรม

กลุมประชากรทีเ่ปลีย่นแปลงไป

การที่ผูคนเชื่อและมีความคิดที่

เปล่ียนไป ทําใหเกิดนวัตกรรม

มุมมองและแนวคดิที่เปลี่ยนแปลง

การประยุกตใชความรูใหมๆ กอใหเกิดการ

สรางสรรคนวัตกรรม โดยมักจะเกิดขึ้นจาก

พัฒนาการดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

ความรูใหม
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Apple เป็นอนัดบัหนึÉง ในการจัดอันดบับริษัททีÉมคีวามเป็นนวัตกรรมมากทีÉสุดในโลก ประจําปี พ.ศ. 2563 วัดจากการ

เปิดรับไอเดยีนวตักรรรม การสร้างคุณค่าเพิÉม การเปลีÉยนแปลงอุตสาหกรรม และผลโหวตของคนในอุตสาหกรรมเดยีวกนั

Source: 50 Most Innovative Companies in 
2020

20 บริษัทที่มีศักยภาพดานนวัตกรรมสูงที่สุดในป 2020

4 ปจจัยหลักที่ทําใหองคกรมีความเปนนวัตกรรม:

การแลกเปลี่ยนไอเดีย

ในระดับโลก

การสราง

คุณคาเพ่ิม

ความเหน็จากคนใน

อุตสาหกรรมเดียวกัน
การเปลี่ยนแปลง

อุตสาหกรรม

อุตสาหกรรมที่มีความเปนนวัตกรรมสูงที่สุด 4 อุตสาหกรรม:

อุตสาหกรรม

เทคโนโลยี

อุตสาหกรรม

อุปโภคบริโภค

อุตสาหกรรมคมนาคม

และพลังงาน

อุตสาหกรรม

การแพทย
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Digital Culture วัฒนธรรมดจิทิัล : กรณีศึกษาการปลกูฝงวัฒนธรรมองคกรเชิงนวัตกรรมผาน ผานกฏ 5 ขอของบริษัท

Apple Inc. นําไปสูการพฒันาวัฒธรรมองคกรอยางย่ังยืนในยคุดิจิทัล

Source, Braineet,2020

กฎในการเสริมสรางวัฒนธรรม

นวัตกรรมของ Apple Inc. 5 ประการ

จําไววาลูกคาคือเพชรล้าํคา

ใหความสําคัญกับความตองการของลูกคา จับตาดูวาพวกเขา

ตองการอะไร และพูดอะไรเก่ียวกบัสินคาและบริการ

กลาที่จะปฏิเสธไอเดียดีๆ 

Apple ยอมปฏเิสธไอเดียนวัตกรรมดีๆ โดยมกัจะมองจาก

ความเปนไปไดของนวัตกรรมในโลกแหงความเปนจริง

ใหความสําคัญกับผูคนเปนอันดับแรก

มุงเนนไปที่การทําใหชีวิตของผูคนดมีากยิ่งขึน้ ดวยผลิตภัณฑ

และนวัตกรรมใหมๆ (Smart Products)

วางแนวทางใหวัฒนะธรรมองคกรไปในทางเดียว

ดันกับกลยุทธดานนวัตกรรม

บริษัทฯ มีวัฒนะธรรมองคกรในดานนวัตกรรม ที่ถูก

ออกแบบมาโดยผูกอต้ังอยาง Steve Jobs

“มันไมเขาทาเลยทีจ่ะจางคนฉลาดๆ แลวเราตองคอยส่ังวาตองทํา

อะไรบาง พวกเราตองจางคนฉลาดๆ เพื่อใหพวกเขามาบอกเราวาควร

จะทําอะไรสิ” -Steve Jobs

จางคนฉลาด และเพิ่มศักยภาพใหกบัพวกเขา
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The Government Technology Agency (GovTech)

การศึกษานวัตกรรมในหนวยงานภาครฐัผานกรณีศึกษา The Digital Workplace ของประเทศสิงคโปร โดยการ

ออกแบบเครื่องมือใชงานดวยระบบดิจิทัล 4 ดาน เพื่อสรางสภาพแวดลอมการทํางานแบบไรพรมแดนสาํหรับเจาหนาที่

Case Study for Innovation in Government Agency: The Digital Workplace - Singapore

The Digital Workplace - A suite of productivity tools and digital enablers, designed to create a borderless, seamless and 
collaborative working environment for public officers in Singapore.

It is a form builder tool, 
developed by GovTech, to 
create digital government 
forms in minutes, replacing 
the use of paper.

FormSG

01

Public officers from various 
agencies can gain seamless 
access to other government 
premises.

Seamless Building 
Access 

02

This automatically helps 
officers find common 
available time slots for 
meetings.

A Smart AI-enabled 
Meeting Scheduler

03

It saves officers the trouble 
of bringing around their 
paper cards.

Digital Business 
Card

04
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Source: www.projects21.org

สิงคโปรจัดตั้งทีมนวัตกร PS21 Office เพื่อเตรียมความพรอมสาํหรับศตวรรษที่ 21 และผลักดันกระบวนการบริหารงาน

แบบลางข้ึนบน (Bottom-Up Approach) อกีท้ังเพ่ือพัฒนาขีดความสามารถของบุคลากรภาครัฐ

กรณีศึกษาหองปฏบิัติการนวตักรรมภาครัฐในสิงคโปร: PS21 หรือ Public Service for the 21st Century 

เตรียมความพรอมสําหรับความทาทาย

ในศตวรรษที่ 21
การผลักดันใหเกิดกระบวนการบรหิารงาน

แบบลางขึ้นบน (Bottom-Up Approach)

การต้ังรางวัล Excellence in Continuous Enterprise and Learning 

(ExCEL) 

เพื่อสนับสนุนใหกระทรวงตางๆมีการศึกษาเชงิลึก และเกิดการสรางนวัตกรรมทั้ง

ภายในกระทรวงและระหวางกระทรวง

จัดพิมพนิตยสาร “Challenge” ในทุกๆ 2 เดือน 

เพื่อประชาสัมพันธการเปล่ียนแปลงและนวัตกรรมทีเ่กิดขึ้นในแตละกระทรวง โดยมี

การจัดสงนิตยสารไปยังกระทรวงตางๆ ออกฉบับออนไลน และยังจัดสงอีเมลก็ถูก

จัดสงไปยัง ขาราชการและบุคลากรภาครัฐ

การสรางเคร่ืองมือ “Staff Suggestion Scheme” (SSS) 

กระบวนการที่สงเสรมิใหขาราชการและ บุคลากรภาครัฐแสดงความคิดเห็นในการ

พัฒนา บริการสาธารณะไดโดยตรง และความคดิเห็นตางๆ เพื่อแกไขปญหาลําดับชั้น

ที่ความเห็นตางๆ จะตองผานการพิจารณา

พัฒนาขีดความสามารถของบุคลากรภาครฐั โดยเฉพาะการ

พัฒนาทักษะการคิดและวิธีแกไขปญหา

ฝกอบรมบุคลากรภาครัฐในดานการส่ือสารกับผูรับบริการและ

เจาหนาที่ดวยกันเองเพือ่ใหเกดิการบริการทีม่ีประสิทธิภาพสูงสุด

พัฒนาคูมือที่เปนมาตรฐานของการบริการสาธารณะ พรอมทั้ง

สรางชุมชนออนไลน เชื่อมไปยังผูใหบริการภาครัฐตางๆ

ทั้งการแขงขนัทางเศรษฐกิจ ความผันผวน

ทางดานภูมิรัฐศาสตรและการ เปล่ียนแปลง

โครงสรางประชากรของประเทศ 

เปดโอกาสใหบุคลากรภาครัฐระดับปฏบิัติงาน 

ซึ่งเปนผูมีโอกาสพบปะกับประชาชนผานการ

ใหบริการสาธารณะไดมบีทบาทในการนําเสนอ

นวัตกรรมใหมๆ มากยิ่งข้ึน 

วัตถุประสงคหลกั

บทบาทหลกั

ผลผลิตจาก PS21 Office
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วิธกีาร

และ

ผลผลิต

Source: www.danskdesigncenter.dk

กรณีศึกษาหองปฏิบัติการนวตักรรมภาครัฐในเดนมารก โดยมีการจัดตั้งและบริหารงานหองปฏิบัติการนวัตกรรมภาครัฐ ที่

เรียกวา MindLab เพ่ือสรางตนแบบที่มีศกัยภาพในการแกไขปญหา เอ้ือใหเกิดนวตักรรมระดับโลก

MindLab ถือเปนหนึ่งในองคกรที่บุกเบิกการประยกุตใชแนวทางการออกแบบโดยยดึมนุษยเปนศูนยกลาง โดยมุงเนนการระดมทรัพยากรขององคกรที่มีอยูไปใช

ในการสนับสนุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงเชิงโครงสรางดวยการผลกัดันใหมีการประยุกตใชหลกัออกแบบในการตดัสนิใจของภาครัฐและการนาํนโยบายไปปฏิบตัิ 

ยุคที่ 1 (พ.ศ. 2545-2549)

MindLab as Creative

MindLab มีบทบาทสําคัญดวยจากการเปนผูใหบริการหองปฏิบัติการนวัตกรรม และ

ชวยพัฒนาเร่ืองการปรับตวัของรฐับาลยุคใหมเชื่อมโยงกับการจางงาน การศกึษา และการ

พัฒนาธรุกิจ โดยมีจุดประสงคใน 3 ดานหลัก ไดแก

• เปนพ้ืนที่สรางนวัตกรรมภาครัฐ (Public Sector Innovation)

• เปล่ียนแปลงขีดความสามารถ (Change Capacity)

• ความเดนชัดและความชอบธรรม (Visibility and Legitimacy)

บทบาท

วิธีการ

และ

ผลผลิต

MindLab ได พัฒนาและปรับเปล่ียนโครงการโดยรวมมือกับ หนวยงานภาครัฐโดยใหการ

ออกแบบที่เนนมนุษย เปนศูนยกลาง (Human-Centred Design) โดยมีการรวบรวมขอมลูจาก 

• การฟงอยางลึกซ้ึง 

• การเรียนรูจากผูใชบริการ 
• การวิจัยเชิงชาตพิันธุวรรณนา

• พนักงานลงพื้นที่สํารวจพฤติกรรมผูใชบริการ

   ขอมูลที่ไดรับ จากวิธีการเหลาน้ีนอกจากจะถูกนํา มารวบรวม กลับไปยังกระทรวงตางๆ มา

ใชเพ่ือ สรางตนแบบทีม่ีศักยภาพในการแกไขปญหาตอไป โดยมีการเปล่ียนแปลงจากการ

สรางพื้นท่ีสรางสรรคภายในประเทศมาเปนตนแบบแหงการสรางนวัตกรรมภาครฐัที่เอ้ือใหเกดิ

นวัตกรรมระดับโลก

วิวัฒนา

การ

ยุคที่ 2 (พ.ศ. 2550-2552) 

MindLab as User-Oriented Innovation Unit

ยุคที่ 3 (พ.ศ. 2553-2554) 

MindLab as Catalyst of the International Movement 

ยุคที่ 4 (พ.ศ. 2555-2556) 

MindLab as Strategic Change Partner

ยุคที่ 5 (พ.ศ. 2557-2558) 

MindLab as Developer of Capacity

ยุคที่ 6 (พ.ศ. 2559- ปจจุบัน) 

Enabler of A New Public Sector

บทบาท
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Source: www.nesta.org.uk

Seoul Innovation Bureau ที่จัดตั้งโดยรัฐบาลเกาหลีใต มีการใหความสําคญักับประชาชนมากข้ึนในการมีสวนรวมใน

การสรางนโยบายสนับสนุน และยังมีการพัฒนากรุงโซลใหเปนเมืองแหงการแบงปน 10 เมืองแรกของโลก

กรณีศึกษาหองปฏบิัติการนวตักรรมภาครัฐในเกาหลีใต: Seoul Innovation Bureau

วิสัยทัศนที่จะพลิกโฉมกรงุโซลใหกลายเปน

มหานครแหงการแบงปนทีข่ับเคลื่อนดวย

นวัตกรรม (Innovation-Led Sharing City)

จัดต้ัง 

Seoul Innovation Bureau

สรางหองปฏิบัติการนวัตกรรมระดับเมืองแหงแรกของภูมภิาคเอเชีย

สรางแพลตฟอรมออนไลนและออฟไลน ใหประชาชนมีสวนรวมในกระบวนการตางๆ

ประชาชนเปรียบเสมือนตัวเรงใหเกิดการ

สรางนวัตกรรมช้ันเลิศ ไมวาจะเปนการ

ระบุปญหา ช้ีแจง ประเด็นหรือสรางแนว

ทางการแกไขปญหา

การสรางกรุงโซลใหเปนเมืองแหงการแบงปน หรือ “The Sharing City”

รัฐบาลสนับสนุนใหประชาชนแบงปนทรัพยากร ดวยการสรางพ้ืนที่แลกเปล่ียน แบงปน 

ทั้งทางออนไลน และออฟไลน

การสรางศูนยเคร่ืองมือ (Tool Kit Centres) เพื่อใหผูอยูอาศัยใน

ชุมชนละแวกนั้นสามารถยืมของที่ไมไดใชเปนประจํา เชน กระเปา

เดินทาง และเครื่องมือตางๆ

การแชรบานระหวางผูสงูอายุทีม่ีพ้ืนทีว่างกับนกัเรียนทีต่องการที่อยู

อาศัย โดยนักเรียนจะชวยทํางานบานหรือใหการชวยเหลืออื่นๆ เปนการ

ตอบแทน 

โครงการแชรหนังสือ โดยสรางหองสมุดเล็กๆ ในหองชดุอพารทเมนทสํา 

หรับการแลกเปล่ียน กนัระหวางเพือ่นบาน 

ทีมงานมีบทบาทเพียงแคเปนผูรวบรวม

และกลั่ นกรองจากข อมูลที่ ได รับจาก

ประชาชนเหลานี้มาสรางนโยบายสนับสนนุ

ผลงานที่เปนรูปธรรมของ Seoul Innovation Bureau
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www.th.undp.org

จากกรณีศกึษาท่ีผานมาจะเห็นไดวา ดวยกรอบคิดที ่“ยดึประชาชนเปนศูนยกลาง” และการประยุกตใช “วิธีคิดเชิง

ออกแบบในการทํางาน” ทําใหรฐัสามารถสรางผลผลิตทางนวัตกรรมแบบมีสวนรวมทั้งตนนํ้า กลางนํ้า และปลายนํ้าได

     การสรางนวตักรรมไดกลายเปนหน่ึงในวาระแหงชาติ ของประเทศตางๆ เพ่ือการ

ยกระดับ คุณภาพชวีิตของประชาชน และการพัฒนาสังคม เศรษฐกจิ จงึทําให

ภาครัฐพยายามสรรหาแนวทาง การปฏิรูประบบราชการ กระบวนนํา นโยบายไป 

ปฏิบัต ิและการใหบริการสาธารณะ

     การจัดต้ังหองปฏิบตัิการนวัตกรรมภาครัฐถือเปนจุดเร่ิมตนที่สําคัญ เขามา

ชวยสงเสริมศักยภาพใหขาราชการและบุคลากรภาครัฐสามารถวิเคราะหปญหา 

และสรรหาแนวทางแกไขดวยแนวคิดและกระบวนการใหมๆ สําหรับตอบโจทย

ความตองการของประชาชนไดอยางมีประสทิธิภาพย่ิงขึ้น

         โครงสราง และรูปแบบการดําเนินงานของหองปฏิบัติการนวัตกรรมภาครัฐ

ของแตละประเทศนั้นมีลกัษณะเฉพาะตัว เนื่องจากปจจัยและแรงผลักดันตางๆ 

เชน

การเมือง เศรษฐกิจสังคม

        อยางไรก็ตามลักษณะรวมที่

สําคัญของการพัฒนาหองปฏิบัติการ

นวัตกรรมภาครัฐ คือ “หลักการยึด

ประชาชน” เปนศูนยกลางและการ

ประยุกตใชวธิีคิดเชิงออกแบบในการ

ดําเนินงานตลอดทุกกระบวนการ

>

PS21 หรอื Public Service for the 21st 

Century  (ประเทศสิงคโปร)

MIND LAB องคกรที่บุกเบกิการประยุกตใชแนว

ทางการออกแบบโดยยึดมนุษยเปนศูนยกลาง 

(ประเทศเดนมารก)

หองปฏิบัติการนวตักรรมภาครัฐ Seoul 

Innovation Bureau (ประเทศเกาหลีใต)



– 29 –

Co
py

rig
ht

 ©
 2

02
2 

Dr
.C

ha
na

ka
n

Sr
ira

ta
na

ba
n,

 S
tri

ct
ly

 C
on

fid
en

tia
l 

Key Takeaways:

Opposite Thinking 
EXERCISE 

กิจกรรมแรก การคิดแบบตรง
ขาม (Opposite Thinking) 
เปนเครื่องมือสําหรับการสราง
ความคิดสรางสรรค กิจกรรมนี้
สามารถชวยคุณในการ
วิเคราะหและการคดินอก
กรอบเพ่ือสรางความคดิใหมๆ

to boost your brainstorming session, by solving assumptions and coming 
up with additional, more creative ideas.

Step 1: In the first column ("Assumptions"), write down 
on post-its the assumptions you're making about the 
product/service you are ideating.  Ex: Chair has 4 legs.

Step 2: In the second column ("Opposite"), write down 
on post-its the opposite (or modified version) of the assumptions.  Ex: Chair has no leg.

Step3: In the third column ("Solution"), write down on post-its new ideas our of the opposite.

Instruction:

The chair has 
4 legs

The chair has 
no leg

The chair has 
no backrest

…. … …
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Assumptions

1) เกษตรกรทําการเกษตรโดยอาศัยการสังเกตดนิฟาอากาศ

2) รถยนตตองใชนํ้ามัน

3) ผูผลิตสินคา SMEs ตองหาขอมูลจากสํานักงานหรือ

    หนวยงานตาง ๆ ดวยตนเอง

4) ผูปวยตองเดนิทางไปหาหมอดวยตนเอง

5) ผูพิการตองเดินทางไปยื่นภาษีดวยตนเองที่สํานักงาน

6) เมื่อประชาชนอยากรูสิทธิของตัวเองจะตองหา

    ขอมูลจากแหลงขอมูลจํานวนมากและซับซอน

7) คนตองไปธนาคารพรอมสมุดบญัชีเพ่ือทําธุรกรรม

8) นักเรยีนตองไปโรงเรยีน

9) เอกสารตองพมิพสงอนุมัติตามโตะ

10) ประชาชนตองมาที่หนวยงานรัฐดวยตนเองเพ่ือทาํธุรกรรม

โดยแตละกลุมจะไดรับโจทย
ตามหมายเลขของกลุมตนเอง 
ดังนี้
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Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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Source: Yahoo Finance (2017); Companies Marketcap (2021)

Airbnb has 5.6 million listings in 220 countries across the globe which is more than the top five hotel brands 
combined and its value is currently more than top hotel brand. 

Innovation

220+ 
Countries 

100K+
Cities on the platform

1B+
Guest arrivals all-time

4M+
Hosts on Airbnb

$110B+
earned by Hosts, all-time

$9.6K
Avg. annual earnings /Host

Top 5 hotel chains vs. Airbnb
By number of rooms or listings (Thousand) in 2020

753

796

886

1,019

1,423

5.6 M

Top 5 hotel chains by 
market capitalization

4.9 M

Disruptive Innovation on hospitality business

 In 2017, Marriott is the only hotel 
chain valued above Airbnb.

 However, in 2021, Airbnb’s market 
cap turns to be 2.16x higher than 
Marriot. 

Current Airbnb Fast facts
31

33

18

9

13

11

7

9

106

49

38

12

12

10

9

7
Market Capitalization ($Billion) 

20212017
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Source: Euromonitor international

Airbnb grew in popularity and began to address the needs of higher-value customers that would otherwise stay at 
a nice hotel. Now it becomes the second largest lodging provider. 

Disruptive Innovation on hospitality business

Innovation

Airbnb is become second largest 
lodging provider
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Source: https://screenrant.com/

Netflix มโีมเดลธุรกิจที่โดดเดน โดยใหความสาํคัญกับเนื้อหา มทีั้งรายการ/ภาพยนตรช่ือดังและ Original Content 

พรอมกับการสรางประสบการณการใชงานแบบ Personalization ใหกับผูชมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล

บริษัทใหเชา DVD เล็ก ๆ สามารถพัฒนาสูผูนําตลาดโลกดานเครือขายโทรทัศนกวา 190 ประเทศไดอยางไร?

Innovation

Top streaming service providers vs. Netflix
By number of paid subscribers in 2020

209 M 

175 M 

67.5 M 

103.6 M 

2 M 

ทําไมตอง Netflix?

คาเฉล่ียของ

ราคาหนังใน

ประเทศไทย
200-500 บาท

279 บ/เดือน

(Basic Plan)

190+ 

ประเทศ

2 ชั่วโมง/วัน

Viewing Time

20+

ภาษา

1,178 original 

content ใน 2019

US $475.47
Share price 

(12 Aug 2020)

US $209.69b
Market Cap

US $1.867b
FY2019 Net Profit

US $20.16b
FY2019 Revenue

201120112011

Start Online 
Streaming 

Model

1st

Original 
Content

Founded

1997

2007
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ความเปลี่ยนแปลงดานเทคโนโลยีดิจิทัลเกิดข้ึนอยางรวดเร็วข้ึนเรื่อยๆ โดยคาดการณวา 4 ใน 10 บริษัทยักษใหญ 
ทั่วโลกจะถูกแทนทีด่วย Digital Disruption ภายในระยะเวลา 5 ป

Source: Life in the Digital Vortex, the state of Digital Disruption: 2019; 
Global Center for Digital Business Transformation / IMD

2015

นอยกวา 1% เช่ือวา
Digital Disruption 

จะเขามาเปล่ียนแปลง
อุตสาหกรรมตางๆ

มากกวา
30% คิดเห็น

เชนนั้น

5 45% บอกวาการ
เปล่ียนแปลงดาน
ดิจิทัล ไมใชเรื่องที่
จะตองพูดคุยใน

ระดบับอรดบริหาร

แค 17% คิดวา
ความเปล่ียนแปลง

ดานดิจิทลัไมใชเรื่อง
ที่บอรดบริหารตอง

สนใจ

การศกึษาโทรคมนาคม

6 สินคาอุปโภคบริโภค

7

8

บริการของ

ผูเชี่ยวชาญ

เฉพาะดาน

การทองเที่ยว

และการบริการ
ผลิตภัณฑและบริการ

ดานเทคโนโลยี

สื่อและความบันเทงิ
1

9

1011

12

13

14

4

3

2

อุตสาหกรรมการผลติ

การคมหาคมและการขนสง 

(Logistics)

อสงัหาริมทรัพย

การแพทย สุขภาพ 

และเภสัชกรรม

พลังงานและเชื้อเพลิง

คาปลีก-

คาสง

ธนาคาร

และการเงิน

>

15% บอกวา
อุตสาหกรรมของ

พวกเขาไดรับ
ผลกระทบแลว

49% บอกวา
อุตสาหกรรมของ

พวกเขาไดรับ
ผลกระทบแลว

วันน้ี
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Source: Cisco

ธุรกจิในปัจจุบันได้รับผลกระทบจากความเปลีÉยนแปลงด้านดจิิทัล อาทิเช่น บริการตรวจสุขภาพผ่านช่องทางดจิิทัล การ

เรียนรู้ผ่าน AR/VR การใช้ปัญญาประดิษฐ์และ Chatbots การใช้เทคโนโลยBีlockchain รวมไปถึง Self-Driving Cars

Healthcare

Digital
therapeutics

Education Retail

Blending of real & AI for chat bots
virtual worlds & forecasting

83% กลาววา VR

จะชวยพัฒนาการศกึษา

Financial Services

Blockchain

Transport

Any car, anytime,
anywhere

4/5 ของบริษัททั้งหมดจะ

นํา chat bot 

มาใชในอีก 2 ป

ภายในป 2020 20%ของ

การแลกเปลี่ยนจะใช 

blockchain

95% ของรถยนตรุนใหมจะ

ถูกขับเคลื่อนดวยโหมด 

self-driving

50% ของผูปวยจะมีอาการ

ดีขึ้นในระยะยาว
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ในป พ.ศ. 2563 เทคโนโลยดีิจิทลัใหมๆ จะเขามาเปลี่ยนแปลงหรือแทนทีแ่นวทางการทําธุรกิจแบบเดิมๆ ไปอยางสิ้นเชงิ

และจะเขามาปรับเปลี่ยนการดําเนินชีวติในชีวติประจําวันของทกุคน

ความเปลี่ยนแปลงทางดานเทคโนโลยี เปนเทคโนโลยีที่เขามาเปล่ียนแปลงหรอืแทนทีเ่ทคโนโลยทีี่มีอยูกอนหนา รวมถึงเขาไปสราง

ความส่ันคลอนในอุตสาหกรรม หรือเปนผลิตภณัฑใหมลาสุดที่สรางปรากการณโดดเดนจนเกิดเปนอุตสาหกรรมใหมของตัวเอง

เทคโนโลยี

เขามา

เปลี่ยนแปลง

ทําใหยั่งยนื

แนวทางการเกิดความเปลีย่นแปลงทางดานเทคโนโลย:ี

การเกิดขึ้นของเทค

โยโลยทีี่แปลกใหม

เทคโนโลยีใหมเร่ิมท่ีจะไดรับการ

ยอมรับจากกลุมเปาหมาย

ผูเลนตางๆ ในอุตสาหกรรม

เดียวกันเร่ิมมีความคิดเห็นท่ี

แตกตางกันอยางชัดเจน

เทคโนโลยีดังกลาวไดรับการกลา

ถึงอยางกวางขวางและเขา

แทนท่ีเทคโนโลยีเดิมชาๆ

ตัวอยางของเทคโนโลบีที่เขามาสรางความเปลี่ยนแปลง:

Past Disruption Future DisruptionPresent Disruption

Analog TV Smart TV

Mobile 
Phone

Smart 
Phone

Film Camera Digital Camera

Shopping Online Shopping

Banking Online Banking

Online MusicMP3

Mobile TVTV

Car Self Driving 
Car

Remote SurgerySurgery
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เทคโนโลยเีทรนด 10 อนัดับแรกในป 2565 ซ่ึงจะนําไปสูการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในดานธุรกิจและเทคโนโลยี 

เพ่ือการพฒันาอยางย่ังยนื ทามกลางวิกฤตการแพรระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 ที่สงผลกระทบไปทั่วโลก

การปฏิวัติวงการการแพทยและเภสัช

กรรม ที่กาวหนาขึ้นจากการทดสอบ 

Covid-19 และการพัฒนาวัคซีน

การพบปะทางไกลผานการ

ออนไลนจะเปนเทรนดที่อยูกับเรา

การขนสงแบบสมัผัสกนันอยที่สดุ

จะเปนบรรทัดฐานใหม

06 07 08
การพัฒนาในระดับใหญของ

โครงสรางพื้นฐาน 5G

การพัฒนา AI, 

robotics, Internet of things 

and industrial automation

การต่ืนตัวและเต็มไปดวย virtual 

และ augmented reality

การแพทยทางไกลที่มคีวาม

แมนยําเหมาะสม

ระบบการศกึษาทีไ่ดบทเรียน

จากการเวนระยะหรือการ

อยูหางไกลกัน

09 10
การเพ่ิมขึ้นของพาหนะเดินทาง

ขนาดเล็ก (micro mobility)

เกิดนวัตกรรมที่ขับเคลื่อน

ดวยตนเอง (Self-driving 

innovation)

01 02 03 04 05

Source: Etechnologytrends
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Connected Future: 5G
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เทคโนโลย ี5G เปนอนาคตของวงการโทรศัพทเคลื่อนทีค่วามเรว็สงู โดยจะเปนสญัญาณที่สามารถสงขอมลูไดรวดเร็วขึ้น

ถึง 20 เทา ตอบสนองการเชื่อมตอไดอยางไรรอยตอ และสามารถรองรบัอุปกรณและการใชสัญญาณจํานวนมากข้ึน

1G

2G

3G

4G

5G

Foundation of mobile telephony:
• Basic Voice service
• Analogue system

Mobile telephony for everyone:
• Design for voice service
• First Digital Standard (GSM, CDMA)

The foundation of mobile broadband:
• Design for voice service with some data service
• First mobile broadband

Enhanced mobile broadband:
• Design for data service
• IP based protocols

Next Generation of mobile 
connectivity

Massive Device Connectivity
New waveform, cell densification; reduction in 
signaling and frequency interference. Allowing 
more device connection

Ultra-Reliability and availability
The network has around 99.999% of packet delivered 
and 99.999% uptime

Ultra-Low Latency
1-10 milliseconds latency

Better Capacity and Coverage
Designed to provide wide-area coverage and 
deep indoor penetration for hundreds of 
thousands of IoT devices per sq.km.
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SK Telecom ของประเทศเกาหลี สรางแผนที่แบบ Real-time ดวยเทคโนโลยี 5G เพ่ือพัฒนาระบบการขับรถแบบไร

คนขับ (Self-Driving Technology) โดยมีแผนที่จะติดต้ังระบบลงบนรถโดยสารสาธารณะท่ัวประเทศ

South Korea's SK Telecom has signed an agreement with 
Incheon Free Economic Zone (IFEZ) Authority to build 
5G-based self-driving infrastructure.

Goal: to create HD map covering the entire IFEZ area 
starting with Songdo International City. An HD map is a 
machine-readable map with centimeter-level accuracy, 
offering essential information for self-driving, including 
lanes, road conditions, speed limits and road slopes.

SK Telecom will build the map 
on ‘Dynamic Data Platform’,
a 5G-based real-time 
update tools which will 
automatically updates HD 
maps with road observation 
data from Advanced Driver 
Assistance Systems (ADAS) 
over 5G network. 

SK Telecom plans to install 
ADAS and 5G 
communication modules to 
public transport vehicles 
and official/government 
cars in the IFEZ area to 
detect all changes in the 
road environment.
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Result:

What APEX can do

Source: GovTech Singapore,  OECD

การศึกษานวัตกรรมในหนวยงานของรัฐผานกรณีศึกษา APEX ของประเทศสิงคโปร จากความตองการในการเชื่อมโยง

ขอมลูระหวางหนวยงาน สูแพลตฟอรม APEX พรอมระบบที่ปลอดภัยและใชงานงาย

Case Study for Innovation in Government Agency: APEX - Singapore

APEX เปนแพลตฟอรมของรัฐบาลแบบรวมศนูยทั้งหมด

A need for data can be 
shared smoothly 
between public agencies. 

Why people need APEX:

Old methods of 
data acquisition 
and transfer

จัดใหมีระบบที่ใชงานงาย

สําหรับเจาหนาที่รัฐทุกคน

อนุญาตใหใชขอมูลรวมกัน

ระหวางหนวยงานภาครัฐ 

(และเอกชน)

แบงปนขอมูลอยางปลอดภัยโดยใช

นโยบายการตรวจสอบสิทธิ์

It removes the security challenges. 

นับตั้งแตเปดตัว APEX ไดผูใชใหมๆ อยางตอเน่ือง ดวยกับการมี 9 โครงการ

ที่เขารวมโครงจาก 5 เอเจนซี

Key Success Factors:
ทีมวิศวกรภายในแวดลอมการทํางานดวยแนวคิดการพัฒนา

ที่คลองตัว (agile development)

คณะทํางานมักพูดคุยกับ users เพื่อความเขาใจที่ดขีึ้นทั้ง

ความตองการและ respond promptly กลับไปยงั user 
feedback

ปลอยออกมาในป 2017 โดย the Government Technology Agency 
of Singapore (GovTech)

One example of the pilot projects: myInfo
การแบงปนขอมูลพลเมืองพื้นฐานที่ โฮสต บนฐานขอมูลของหนวยงานกับ

ธนาคาร เพ่ือใหสะดวกในการตัง้คาบัญชธีนาคาร

>
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AI หรือปญญาประดิษฐจะเปนเทรนดเทคโนโลยดีิจทิัลทีโ่ดดเดน มีประสิทธิภาพเทยีบเทาหรือมากกวาการทํางาน การคดิ

คาํนวณ และการตัดสินใจของมนุษย โดยจะสามารถนํามาประยุกตใชกับการระบุเสียง-ใบหนา การวางแผนและแกปญหา

Sophia RobotAuto Drive 
Google

Siri 
Apple

Alexa 
Amazon

Drone Delivery 
Amazon

Security Robot
Knightscope 

Speech 
recognition

Learning

Planning

Problem
solving

Artificial intelligence (AI) เปน

สาขาวิชาวิทยาการคอมพวิเตอรทีเ่นนการ

สรางเคร่ืองจักรอัจฉรยิะที่ทาํงานและ

ตอบสนองเหมือนมนุษย คอมพิวเตอรบาง

กิจกรรมที่มีปญญาประดิษฐไดรบัการ
ออกแบบมาเพื่อรวมถึง:

What is AI?

Example of AI applications
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Source: China’s facial-recognition giant says it can crack masked faces during the 
coronavirus, Quartz (2020)

บริษทั SenseTime ผูนําดานปญญาประดิษฐากประเทศจีน รวมพัฒนากลองและซอฟตแวรการจดจําใบหนา เพ่ือใช

ตรวจสอบอุณหภูมิและควบคมุการใสหนากากอนามัยของประชาชนในพื้นที่สาธารณะ ในชวงโรคระบาด โควิด-19

กลองตรวจจับความรอน ชวยระบุผูที่รางกายมี

อุณหภูมิสูงได 

SenseTime บริษัทสตารทอัพดานปญญาประดิษฐ (AI) ที่

โดงดังระดับโลก ไดพัฒนาซอฟตแวรจดจาํใบหนาที่มคีวาม

แมนยําสูง

ประเทศจนีใชระบบการเรียนรูของเครื่องจักร (Machine Learning) ปญญาประดิษฐ (AI) และระบบการ

จดจาํใบหนา (Facial Recognition) เพ่ือติดตามใบหนาของผูที่สวมหนากากอนามัยในชวงโควิด-19 

ตรวจจับผูที่ไมสวมใสหนากากอนามัยในพ้ืนที่

สาธารณะ

สามารถระบุลักษณะใบหนาของผูที่สวมใสหนากาก

เชน ดวงตา ค้ิว สวนของสันจมูก เพ่ืออนุญาตให

สามารถเขาอาคารได

“สามารถระบุตัวตนของบุคลากรไดใน

0.3 วินาทีดวยความแมนยํา 99% ถึงแมวาพวกเขา

จะใสหนากากอนามัย แวนตา หรือแตงหนา...”
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Source : ClickZ,Data & Analytics, 2019

กรณีศึกษาการใชและวิเคราะหขอมูลนาดใหญ (Big Data) ของบริษัท Netflix เพ่ือวิเคราะหเนื้อหาสื่อที่ผูชมตองการมาก

ที่สุด นําไปสูการประสบความสาํเร็จดานการเขาถึงผูบริโภค และการ Personalization ของ Customer Journey  

Source :Artwork Personalization at 
Netflix, The Netflix Tech Blog

กลยุทธการใชชองคนหาและการตลาดแบบสวนบุคคล

(Search & Personalization)แพลตฟอรมวิเคราะหขอมูลขนาดใหญของ

Netflix ใชโปรแกรมประมวลผลขอมูลและเคร่ืองมือจัดเกบ็ขอมูล เชน Hadoop และ 

Teradata รวมถึงซอฟตแวรโอเพนซอรซ (open-source software) ขององคกรเอง

 ซอฟตแวรเหลานี้มีอิทธิพลตอการตดัสินใจของ Netflix วาควรสรางหรือโปรโมท

เน้ือหารูปแบบใดจึงจะเหมาะสมกับผูชม

อัลกอริทึมการคนหา (Search Algorithm) โดยใชการ

วิเคราะหตัวอักษร การเรียนรูของเคร่ืองจักร ประสบการณของ

ผูใช และการกรองขอมลู

 เพ่ือสามารถจับคูไดตรงกับพฤติกรรมการรบัชมของผูใช

เม่ือผูชมสนใจหมวดโรแมนติก

การปรับภาพประกอบแบบสวนบุคคล (Artwork Personalization)  เปล่ียนรูป ลักษณะ

ตัวอักษร และภาพประกอบของส่ือ เพื่อใหเขากับความสนใจของผูใช และเพ่ิมอัตราการคลิก

เขาชม (Clicking Rate)

เม่ือผูชมสนใจหมวดคอมเมดี้
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Source: brandinside.asia, 2020 and Techsauce, 2021 

SCB เล็งเห็นความสาํคัญของธุรกิจทางเทคโนโลย ีและไดแยกตัวธุรกิจ เพื่อเดนิหนาเปน Tech Company โดยมีบริษัท

ลงทุนธุรกิจประเภทเทคโนโลยอียูภายใต อีกทั้งยังลงทุนในแอปพลิเคชัน่ Robinhood เพ่ือตอบสนองกระแสในปจจบุัน

“Robinhood” แอปพลิเคช่ัน Food Delivery จากกลุม SCB 

Case Study

ทามกลางความทุกขยากทางเศรษฐกิจจาก COVID -

19 และแนวโนมความนิยมของการซื้ออาหารกลับมา

รับประทานที่บานที่สูงขึ้น กลุม SCB จึงไดถือกําเนิด

แพลตฟอรม Food Delivery สัญชาติไทย เพ่ือชวยคน

ไทย โดยไมมีการเก็บคาธรรมเนียมใดๆ ทั้งไมมีคาสมัคร 
ไมคิดคา GP (Gross Profit) เพื่อคืนกําไรใหสังคม และ

เพ่ือใหทั้งสามสวนคือคนซื้อ คนขาย และคนสงสินคาได

ประโยชนอยางเต็มที่และเปนธรรม

SCB 10X ซ่ึงเปน Venture Builder แหงแรกในไทย เปนหนึ่งในบริษัทภายใต SCBX

SCB 10X ทําหนาที่เปนโฮลดิ้งคอมพานี (Holding Company) ดูแลบริษัทเทคโนโลยีในกลุมธนาคารไทยพาณิชยทั้งหมด

 ภารกิจ Moonshot Mission

Venture Builder (VB) คือ การลงทุนรวมสรางธุรกจิประเภท Tech Startup 

ใหมๆ ถือเปนเร่ืองใหมในอุตสาหกรรมธนาคาร โดยจะสนับสนุนดานเงินทุนเร่ิมตน 

สนบัสนนุการระดมทุนจากภายนอก สนับสนุนทีมงาน เทคโนโลยี การเขาสูตลาด 

Strategic Investment and Partnership คือ การรวมลงทุนและการเปนพันธมิตร

Venture Capital (VC) คือ การลงทุนใน Startup ทั่วโลก

ธนาคารไทยพาณิชยปรับแผนโครงสรางเศรษฐกิจสู SCBX

SCBX จะเปนบริษัทลงทุน (Holding Company) ที่มีบทบาทเปน Tech Company เพ่ือชวยใหการดําเนินธุรกิจมีความคลองตัว

มากข้ึน และสามารถลงทุนในธุรกจิอื่นๆ ที่ตอยอดการเติบโตได และสงผลใหศักยภาพของSCB มีมากขึ้น มีโอกาสมากข้ึนเชนกัน

Food & Travel
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Digital Transformation ตองการความรวมมือของผูบรหิาร และการสรางองคกรที่มีวัฒนธรรมที่ขบัเคลื่อนดวยขอมูล 

(Data-driven culture) ซ่ึงสามารถเพ่ิมระดับความสัมพันธจากพนกังานองคและลูกคาได

Source: retailcustomerexperience.com, 2019

Walmart ใชทั้งกระบวนการทาํงานภายในองคกรและ

การทํางานของฝายคาปลีกเพ่ือใหธุรกิจสามารถ

ประยุกตใชเทคโนโลยีไดรวดเรว็ย่ิงขึน้

“เรากาํลังเพิ่มการลงทุนทางดานเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว ในป 2561 เราไดจางงานพนักงานดานเทคโนโลยีเพ่ิม 1,700 

คน และในปน้ีเรามีแผนจะรับเพิ่มอีก 2,000 คน” 

“
”

ปรับกระบวนการทีเ่ก่ียวของกับลกูคาใหมีความเปนอัตโนมัติ
การมอบประสบการณดานดิจิทัลชวยเพ่ิมผลตอบแทนของแพลตฟอรมซ้ือของออนไลน

บนเวบ็ไซต Walmart และธุรกรรมออนไลน (e-commerce) ยังชวยเช่ือมโยงการทํางาน

ทั้งดานดิจิทลัและกระบวนการทํางานภาคปฏิบัติจริง

ประยุกตใชเทคโนโลยีในการทํางานดานตางๆ

เทคโนโลยีคลาวด (Cloud Technology) และระบบการเรียนรูของเครื่องจักร (Machine 

Learning) ชวยพัฒนาระบบตะกราสินคาออนไลนและประมาณจํานวนสินคาคงคลังได

ขอมูลนําไปสูความไดเปรียบในการแขงขัน
Walmart มีจํานวนชอมูลในมือมากกวาคูแขงเนื่องจากขนาดของธุรกิจที่ใหญกวา ซ่ึงทําให

ธุรกิจสามารถปรับปรุงกระบวนการเรยีนรูและการฝกอบรม

ธุรกิจของเรายงัตองเผชิญกับความทาทายในการผลักดนัให

พนกังานยอมรับความสําคัญของเทคโนโลย ี การที่เราจะ

เอาชนะความทาทายน้ีได ความมุงม่ันของบุคลากรทุกระดับ

ภายในองคกรมีความจาํเปนอยางย่ิง

เจเรมี คิง,

รองประธานกรรมการผูบริหาร และประธานเจาหนาที่ฝายเทคโนโลยี
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Source: ZD Net

อินเดียพัฒนาระบบ ‘Aadhaar System’ ซ่ึงเปนระบบเก็บขอมูลแบบ Biometric Database ที่ติดอันดับขนาดใหญ

ที่สุดของโลกดวยความรวมมือระหวางรัฐบาลอินเดียกับภาคเอกชน ในการเก็บขอมูลของประชาชนและระบุตวัตน

เนื่องจากอินเดียเปนประเทศที่มีจาํนวนประชากรมากเปนอันดบั 2 ของโลก จํานวนประชากรราว 1.38 ลานคน (ป 2021) คิดเปน 17.5% ของประชากรทั่วโลก สงผลให

ขอมูลที่เกี่ยวของกับประชากรในประเทศมีจํานวนมหาศาล จึงทําใหการรวบรวมและดูแลขอมูลเปนเรือ่งที่ยาก 

       รัฐบาลอนิเดียจึงมีแนวคิดจัดต้ัง ระบบ “Aadhaar System” รวมกับภาคเอกชน ซ่ึงเปน

ระบบฐานขอมูลกลางแหงชาติ โดยเก็บขอมูลผาน

ขอมูลประจาํ

ตัวบุคคล
สแกนลายน้ิวมือ สแกนมานตา

ขั้นตอนการเก็บขอมูลของผูลงทะเบียนใน Aadhaar ซ่ึงรวมถึงการเก็บลายนิ้วมือ และสแกนมานตา

        ผูที่ลงทะเบียนใน Aadhaar สามารถใชขอมูลประจําตัวไปดําเนินธุรกรรมตางๆ 

ได ไมวาจะเปนการเปดบัญชีธนาคาร, การซ้ือและจดทะเบียนซิมโทรศัพท, การชําระ

คาสาธารณูปโภค รวมทั้งลงทะเบยีนเพ่ือรับสวสัดิการและความชวยเหลอืทางการเงิน

ตางๆ จากภาครัฐ และฐานขอมูลชุดเดียวกันนี้ยังถกูใชโดยบริษัทใหญอยาง Amazon 

และ Uber เพ่ือระบุตัวตนลูกคาดวย
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Source: ITU Publications, 2020 and posttoday.com,  2019

เกาหลีใตรับมอืกับความทาทายของลกัษณะทางประชากรที่จะมีผูสูงอาย ุเพ่ิมมากข้ึนเปน 2 เทา ในป 2050 โดยใชการ

พัฒนารูปแบบการจางงานแบบมีสวนรวมและการพัฒนาทักษะผูสูงอายุดวยการอาศัยเทคโนโลยเีขามาชวย 

เกาหลีเริ่มการใชหุนยนต เพ่ือฝกอบรมทักษะดิจิทัล

ใหกบัผูสูงอายุในกรุงโซล

กรุงโซลมีการใช Humanoid robots 

เพื่ อชวยผู สู งอายุ ใหสามารถใช งาน

อุปกรณดิจิทัล สมารทโฟน การสงขอความ

ออนไลน และการบริการทางดิจิทัลตาง ๆ 

ไดอยางสะดวกสบายมากขึ้น

อีกทั้งมีการดาํเนนิการโปรแกรมการเรียนรูที่หลากหลาย เพื่อชวยใหประชาชนใชอุปกรณ

ดิจิทัลไดอยางสะดวกสบาย โดยใชหุนยนตเปนหลัก

Liku

Robots
ส่ือความบันเทิง

การเรียนรูแบบ 1:1 บนแอพพลิเคชั่น Kakaotalk

ฟงกชั่นการจดจําเสียง และการตอบกลับเพ่ือถามและตอบคําถาม

บรรดาผูสูงอายจุะไดรบัการฝกใหใชแพลตฟอรม Naver 

หรือกูเกิลในเวอรชั่นของเกาหลีใต เพื่อใหคดักรองขอมูล

หรือเนื้อหาที่ไมเหมาะสมทั้งบน Naver Map และใน

บล็อก รวมทั้งฝกฝนทักษาดานไอทีอื่นๆ และบาง

ครั้งยังสอนการเขยีนโคดใหกับเด็กนักเรียนดวย

การเปดรับคนสูงอายุทํางานดานไอทใีนบริษัทสตารทอัพในเกาหลีใต

บริษัท EverYoung เปดรับคนเขาทํางาน ที่อายุ 55 ปขึ้นไป

เทาน้ัน เน่ืองจากบริษัทยังคงเชื่อมั่นในศักยภาพของกลุมคนวัย

เกษียณ และตองการตอสูกับวัฒนธรรมในองคกรของเกาหลีใตที่มี

การเลือกปฏบิัติทางอายุ
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Source: www.oecd.org

กรณีศึกษาในเบลเยี่ยมทีม่ีการดําเนินโครงการที่เรียกวา “Be Badges” เพ่ือใช Digital Open Standard ชวยประชาชน

แสดงออกถึงทักษะ และไดรับประสบการณเพ่ือโอกาสในตลาดแรงงานท่ีดีขึ้น

Three parties involved in Be Badges

ISSUERS 

บริษัท/หนวยงาน/ศูนยการ

เรียนรูทีป่ระเมิน

ความสามารถ/ประสบการณ

ของผูสมัคร

EARNIER

ผูคนที่ไดแสดงใหเห็นถึง

ความสามารถ ทักษะตางๆ 

และไดรบั และได badge 

รบัรองเพื่อวัตถุประสงคเฉพาะ

DISPLAYERS 

องคกรที่ตองการหาพนักงานสามารถดู badge 
และขอมูลปรกอบการดําเนินงานตางๆ เพ่ือ

พิจารณาคัดเลือกบุคคลากร

เปาหมายของ Platform เพ่ือใหผูเขารวมไดรับการยอมรบัอยางเปนทางการเก่ียวกับการเรียนรูและทกัษะที่ไดรับ

Conference presentation of Be Badges and ESCO Badges

     ผูหางานมักทอใจที่ตองเจอทั้งแบบทดสอบและการใชเวลานาน ขณะเดียวกันผู

จางงานก็ไมรูถึงความสามารถทีแ่ทจริง ดังนั้นเพื่อประโยชนทั้งในสวนของการ ดังน้ัน

จึงเกิดการจัดพื้นที่เพ่ือใหนายจางกับลูกจางมาพบกัน โดยมีการใชมาตรฐานทกัษะ

ดิจิทัลที่มาจากการมีสวนรวมของหนวยงานที่เก่ียวของเพื่อระบุความสามารถของ

บคุคลที่มาเขารวมกิจกรรมประลองความสามารถดิจิทัล ใหองคกรสามารถคัดเลือก
พนักงานที่ตองการได ในขณะเดียวกันประชาชนก็ไดแสดงออกความสามารถในพื้นที่

ที่มีความนาเชื่อถือและออกสูสายตาของนายจาง

Platform กลางที่รัฐบาลเบลเย่ียมจัดตั้งขึ้นเพ่ือนายจาง ศูนยการเรียนรู ประชาชน ตางจะไดมาเรียนรูรวมทักษะใหมรวมกัน
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• Source: www.positioningmag.com

เอสโตเนียเปดโอกาสใหคนทั่วโลกเปน“พลเมืองดิจิทลัของประเทศ” ผานโปรแกรม e-Residency โดยไมตองยายมาเอสโตเนยี   

วัตถุประสงค “ใหอัตลักษณออนไลน แตคนชาตอิื่นๆ เพื่อใหผูคนสามารถทํางานแบบระยะไกลจากที่ไหนก็ไดในโลก แตมีสิทธิในเชิงการทํางานและธุรกิจแบบเดียวกับ

ประชาชนชาวเอสโตเนีย”

    สงผลใหประเทศเอสโตเนียเปนประเทศที่สามารถดําเนินการเอกสารราชการ

ดิจิทัลไดถึง               ของทั้งหมดโดยใชระบบลายเซ็นอิเล็กทรอนิกส จึงเปน

สามารถที่ทําใหสามารถดําเนินการ e-Residency 

    ถึงแมตัวจะอยูที่อื่นๆในโลก ก็สามารถทําธุรกิจที่เอสโตเนียได ทั้งการจด

ทะเบียนตั้งบริษัท เสียภาษี เปดบัญชีธนาคาร หรือติดตอราชการ 

“99%”  

           ประโยชนที่จะไดรับจากโปรแกรม e-Residency

         สิทธิในการต้ังบริษัทสัญชาติเอสโตเนีย ซึ่งเปนประเทศในสหภาพยุโรป โดยการ

ดําเนินธุรกจิในเอสโตเนียจะเสมือนเปนบริษัทสัญชาติยุโรป ซ่ึงชวยใหสามารถดําเนินธุรกิจที่

มุงเจาะตลาดยุโรปดําเนินงานไดอยางงายดาย

     รัฐบาลเอสโตเนียวางแผนสรางจุดเดนใหประเทศโดยมุงสูการเปน“Digital Society-สงัคม

ดิจิทัล”อยางแทจริง เปนที่มาของการทําระบบราชการดิจทิัล และมุงดึงดดูสตารทอพั ตามดวย

การ ออก e-Residency เปนชาติแรกในโลก

     ผูวาการสํานักงานการตรวจเงินแผนดินเอสโตเนียเปดเผยวา โปรแกรม e-Residency 

สงผลใหเอสโตเนีย

โครงการe-Residency ยังมีผลโดยออมตอการสรางชื่อเสียงใหเอสโตเนีย

ประเทศสรางงานสรางอาชีพใหคนเอสโตเนียไปแลว 1,300 คน

สรางรายไดใหประเทศสะสมต้ังแตเริ่มโครงการ 41 ลานยูโร (31 ลานยูโร

ในจํานวนนี้มาจากภาษี)

     โดยการมีโปรแกรมรวมคนจากทั่วโลกทําใหเอสโตเนียเคยสรางสตารทอัพระดับ ‘ยูนิคอรน’ 

มาแลว 7 ราย เทียบกับจาํนวนประชากรเอสโตเนีย 1.3 ลานคน 

     จึงกลายเปนประเทศที่มีจํานวนยนูิคอรนตอประชากรสูงที่สุดในยโุรป และเปนอันดับ 2 

ของโลกรองจากอิสราเอล

รัฐบาลเอสโตเนีย สรางจุดเดนใหประเทศโดยมุงสูการเปน Digital Society-สังคมดิจิทัล และมุงดึงดดูสตารพอัพดวยการ

เปดโอกาสใหผูคนทัว่โลกเปนพลเมืองดิจทิัลของประเทศผานโปรแกรม e-Residency 

>
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Workshop 2: Transformer สรางแนวคิดอยางสรางสรรคเพื่อออกแบบวิธกีารขบัเคลื่อนการเปลี่ยนแปลง
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LUNCH Break
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Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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ความแตกตางระหวาง Digitization กับ Digitalization ที่ควรทาํความเขาใจมีดังตอไปน้ี

Digitization
Digitization เปนกระบวนการเปล่ียนแปลงขอมูลจากระบบ

แอนาล็อกมาเปนขอมูลดิจิทัล ซ่ึงเปนจุดเร่ิมตนของพื้นฐานการนําขอมูล

ดิจิทัลไปใชประโยชนตอไป เชน การเปลี่ยนการบนัทกึขอมูลจากบนกระ

ดา หรือ การจดลงสมุด มาสูการบันทึกในรูปแบบดิจิทัล

การแสกนรูปภาพเพ่ือสรางเปนไฟลดิจทิัล

การเปล่ียนรายงานในรูปแบบกระดาษเปนรูปแบบไฟล

ดิจิทัล เชน PDF File เปนตน

การนําเขารายการขอมูลทีอ่ยูบนกระดาษใหอยูใน

รูปแบบแอพพลิเคชันรายการขอมูลดิจิทัล เชน 

Application Reminders

การบนัทึกการนําเสนอหรือบทสนทนาผานโทรศัพทเพ่ือ

เปล่ียนแปลงทางกายภาพมาเปนไฟลดจิิทัล

Digitalization
Digitalization เปนการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อปรับเปล่ียนโมเดลธุรกิจ 

กระบวนการหรือวิธีการทํางาน การสรางรายไดแบบใหม และการสรางมูลคา

ใหกับโอกาส เพื่อเปนการขับเคลื่อนธุรกิจไปสูธุรกิจแบบดิจิทัล เชน การทํา

ระบบอัตโนมัติในกระบวนการผลติ การจัดทําระบบบริหารคลังสินคา เปนตน

วิเคราะหขอมูลที่รวบรวมจากเครื่องมือทีเ่ชื่อมตอ

อินเทอรเน็ต เพื่อหาชองทางรายไดใหม

การใชเทคโนโลยีดิจิทัลมาเปล่ียนแปลงดกระบวน

การรายงาน การรวบรวม และการวิเคราะหขอมูล

แบบเรียลไทมและใชขอมูลเชงิลึกเพือ่จัดการความ

เส่ียงและเพ่ิมประสิทธิภาพในโปรเจคในอนาคต

VS
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เพ่ือใหสามารถเปลี่ยนแปลงองคกรสูยุคดจิทิัล (Digital Transformation) ไดอยางยั่งยืน องคกรตองสรางความสมดุล

ระหวาง “สมรรถนะดิจิทลั” (Digital Capabilities) และ “วิสัยทัศนและบุคลากรดิจิทัล” (Digital Vision & People)

Digital Capabilities Digital Vision & People

The Capabilities and Infrastructure for 
Digital Organization

The Competencies needed for Organization 
and Employees to drive Digital 

Transformation 

Customer-Centricity

Data-Driven Organization

New Business & 
Partnership Model

Digital 
Transformation

Framework

Personalize customer experience and 
customer value through digital channels 

Innovate digital business and partnership models 
using companies’ core skills and assets 

Build modern data architecture and 
draw insights from Big Data analytics

Digital Vision & Leadership

Agile Organization

Digital Mindset & Skills

Create a clear digital vision and empower 
leaders, talents and change agents to drive 
digital transformation 

Develop essential mindset and skills and 
prepare employees for transformation

Driving Flexibility and Agile to company’s 
Culture, work processes and employees Operational Efficiency

Let’s digital technologies help to solve 
bottlenecks in the processes 
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Digital Transformation

Source: MIT Center for Digital Business and Capgemini Consulting

กรอบการเปล่ียนผานทางดิจิทัล 

(Digital Transformation Framework)

สามารถแบงออกเปน 3 ประเภทหลัก คือ 

การเปลี่ยนแปลง

ประสบการณลกูคา

(Customer Experience)

การเปลี่ยนแปลง

กระบวนการในการปฏบัิติงาน

(Operational Process)

การเปลี่ยนแปลง

รูปแบบธุรกิจ

(Business Model)

ความเขาใจลูกคา

(Customer Understanding)

การเติบโต

(Top Line Growth)

ชองทางในการติดตอกับลกูคา

(Customer Touch Point)

กระบวนการทางดิจิทัล

(Process Digitalization)

ความสามารถของบุคลากร

(Worker Enablement)

ประสทิธิภาพในการจัดการ

(Performance Management)

การเปลี่ยนแปลงธุรกิจดวยดิจิทัล

(Digitally-modified Business)

สรางธรุกจิดิจิทัลใหม

(New Digital Business)

ดิจิทัลที่ใชรวมกันไดทั่วโลก

(Digital Globalization)

ความสามารถทางดานดิจิทัล (Digital Capabilities)

พื้นฐานสําคัญในการเปล่ียนแปลงประสบการณลูกคา กระบวนการดําเนนิงานภายในองคกร และรูปแบบ

ธุรกิจ โดยเปนสวนชวยในการประสานการเปล่ียนผานดานดิจิทัลใหมีความสอดคลองกับกลยทุธขององคกร

กรอบการเปลี่ยนผานทางดิจิทัล (Digital Transformation Framework)

1) ประสบการณลูกคา
2) กระบวนการในการปฏิบัตงิาน
3) รูปแบบธุรกิจ 
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Value 
Creation

Data 
Analytic

Data 
Management 

Data-Driven Performance
ใชขอมลูในการฝกอบรมพนักงาน พัฒนา

กระบวนการทํางานและความรวมมือกัน

องคกรท่ีขับเคลื่อนดวยขอมูลจําเปนตองมีโครงสรางพ้ืนฐานทางขอมูลและการบริหารจัดการขอมูลอยางกวางขวาง

เพ่ือใหไดมาซ่ึงขอมลูเชิงลึกและสรางคณุคาทางธุรกิจดวยการวิเคราะหขอมูล

Data Driven Enterprise Strategy

Data Platform 
สําหรบัขอมูลขนาดใหญ (Big 

Data) และควรสอดคลองกับวัตุ

ประสงคของธุรกิจ

Data Architecture
สามารถรับมือไดกับขอมูลจํานวน

มากท่ีมาจากแหลงขอมูลที่

หลากหลาย

Data Governance
ควรมีมาตรฐานสําหรับการควบคุม

และบริหารจัดการขอมูลขององคกร

Metadata 
Management 
รับรองไดวาการขับเคลื่อนของขอมูล

เปนแบบไรรอยตอ

Advanced Analytics
สามารถระบุเทรนดและรูปแบบของ

ขอมูลเพ่ือใชในการตัดสินใจ

AI/ML
สรางโมเดลเพ่ือการทาํนายและ

เสนอขอเสนอแนะ

Data-Driven 
Business Model 
โดยใชขอมูลเก่ียวกับลูกคา ขอมูล

ตลาด และขอมูลบริษัท

Data 
Foundation

1 2 3 4
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เปาหมายของการทํา Digital Transformations ที่องคกรควรจะใหความสําคัญ เพ่ือที่จะสามารถนําพาองคกรไปสูการ

เปลี่ยนแปลงดานดิจิทลัอยางยั่งยืน

Digital Transformations Goals for Enterprises

Better 
Customer 

Experience

Employee 
Performance

Cost 
Reduction

New Business 
Model

Effective 
Collaboration

Agility

Management 
Dashboard

End-to-End 
Digitalization

Compliance with 
Data Security

Competitive 
Advantage

Real Time
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Workshop 3:
Project Idea Canvas
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Workshop น้ีจะชวยสราง ประสบการณ ความรู
เก่ียวกับแนวปฏิบัติที่ดีในการจัดการเครื่องมือดิจิทัล
และการสรางสินคาหรือบริการที่ตอบโจทยความ
ตองการของผูมีสนไดสวนเสียอยางดี

การทาํแบบฝกหัด:

 ระดมความคิดกับทีมและตอบคําถามดาน
ขวามือ
(30 นาท)ี 

 นําเสนอ project idea ของกลุมคุณ

Exercise: Creating Digital 
Tool Project Ideas ชื่อของ Digital Project idea?

ไอเดียสําคัญของ Digital Project?

แนวคิดการเปลี่ยนแปลงของคุณสรางมูลคาใหกับ องคกรของคุณอยางไร?

ผลที่คาดวาจะไดรับคืออะไร?

แนวคิด Digital ของคุณวาจะชวยเปลี่ยนแปลงองคกรของคุณเปนอยางไร?

อธิบายวาแนวคิด Digital ที่ตองการเปลี่ยนแปลง/สรางสรรคขึ้น เปนอยางไร

อธิบายวาแนวคิด Digital ของคุณจะสรางมูลคาเพ่ิมใหกับ ธุรกิจทาน อยางไร

อธิบายวาแนวคิด Digital ของคุณจะสรางผลลัพธอยางไร

อธิบายวาแนวคิด Digital ที่คุณกําลังจะทํา จะชวยสรางการเปลี่ยนแปลงตอองคกรของทานในดานตางๆ 

อาทิ กระบวนการผลิต ความสามารถของพนักงาน ผลการดําเนินงาน รวมถึงวัฒนธรรมองคกรอยางไร
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Project Name:

PROJECT IDEA CANVAS

Customer experience improvement

Process AutomationKnowledge & Database

Performance management

Workforce enablement

Organization engagement

Product development process Service development process

Reinventing Business ModelExploiting core operations

Other

Project Type:

Value

Customer Experience How:

Core Operations How:

Business Model How:

Digital Vision How:

Organization Engagement How:

Organization Structure How:

Digital
Capability

Leadership
Capability

How your project idea transform organization?

Project Idea Outcome

แอปพลิเคชันรวม

ขอมูลและบริการ

ทองเที่ยว

เช่ือมตอกับหลาย

หนวยงาน เชน 

ผูประกอบการ สถานที่

ทองเที่ยว

ประชาชนเขามา

แจงเหต ุหรอื

ขอรับบริการได

มีฐานขอมลู 

Database ทุก

อยางพรอม

รบัแจงภัยจาก

การทองเที่ยว

 24 ชม.

มีระบบ 

tracking ที่

accurate

แนวคิด และ

เคร่ืองมือที่ตองการ

นํามาใช

ระบบ

ทํางานผาน 

cloud 

One-Stop 

Service 

Application

ระบบ 

Database 

ผานคลาวด

ระบบเชื่อมตอหนวยงาน

ภาครัฐ สามารถตอบรับ

ใหบริการ หรือแจงเตือน

จากประชาชนไดตลอด 

24 ชม.

ประชาชน

ประทับใจกับ

บริการรฐั

ขอมูล/เอกสาร

อยูในระบบ + 

เช่ือมถึงกัน

process 

ของ ททท.

seamless

เช่ือมโยงบริการของทุกหนวยงานไวดวยกัน ทําใหประชาชนสามารถเขาถึงทุกบรกิารผาน app เดียว

ขอมูลและเอกสารทุกอยางอยูในระบบ เจาหนาที่รัฐตองปรับวิธีการทํางาน และพรอมใหบริการผานการสื่อสารของแอพ

สงเสริมและเชื่อมโยงใหหนวยงานภาครัฐที่เกี่ยวของทํางานรวมกัน แลกเปลี่ยนขอมูลซ่ึงกันและกัน 

ต้ังใหมีหนวยงานรับผิดชอบดแูลฐานขอมูลและระบบ application โดยเฉพาะ

One-Stop Service Application

 มี AI 

วิเคราะหความ

เสี่ยงท่ีจะเกิด
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Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ
(Design Thinking Process)

6
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– 66 –Source: Inside-Out Strategy VS. Outside-In Strategy 
– Which Marketing Approach Is Best?, Thomas Von Ahn

ในปจจุบัน ธุรกิจไดประยุกตใชวิธี “Outside-In” เพ่ือนําความตองการของลกูคามาใชในกระบวนการออกแบบแทนการ

ใชวิธีการแบบ “Inside-Out”

Product or 
Service

Organizational 
culture

Touch-points

Organizational 
culture

Customer Journey

Traditional Approach Design Thinking ApproachInside-Out Outside-In

Product or Service were developed first, adapt organizational 
culture and touch-points to fit the product, and lastly, the 

customers will be on the receiving end.

Gather data and insights from the customers and design 
organizational culture to fulfil the customer journey, before 

innovating products and services to meet their demand.

Product or 
Service
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แนวคดิ Inside-Out ไมเพียงแตมุงเนนที่จะสรางสรรค ‘สิ่งที่ลูกคาตองการ’ แตยังเอาใจใสและเขาใจลูกคา ต้ังแตปญหา 

ความตองการ และพฤติกรรมของลูกคา เพ่ือออกแบบการแกปญหา (Solution) ที่ดีที่สุด 

ภาวะตวัเย็นเกิน (Hypothermia) เปนสาเหตุหลักของ

การเสียชีวิตของเด็กแรกเกิด

เครื่องมือที่ชวยรักษาอณุหภมูิรางกายของเด็กทารก อาจ

มีราคาแพงถึงหลายพันดอลลาร และเปนเคร่ืองมือที่

จําเปนตองใชไฟฟาในการทํางาน

เด็กแรกเกิดสวนใหญเกิดใน หมูบานที่หางไกลจาก

โรงพยาบาลหรือตัวเมือง ซ่ึงไมมีกระแสไฟฟาที่

มั่นคง ครอบครวัที่ยากจน จึงไมมีเงินหรือทรัพยากร

มากพอที่จะใชตูอบสําหรับเด็กแรกเกิด

 (baby incubator)

ทีมจาก d.school จึงออกแบบ “Embrace” 
ตูอบเด็กแรกเกิดแบบพกพา ที่สามารถรักษา
อุณหภูมิที่ปลอดภัยใหกับเด็กแรกเกิด โดยไม
จําเปนตองใชไฟฟาหรืออยูที่โรงพยาบาล

กระบวนการ Design Thinking - Stanford’s d.school & IDEO
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Source: Amazon ‘Outside-In’ 
Strategic Marketing, University of 
Southwales

บริษทั Amazon เปนองคกรที่ขับเคลื่อนดวยลกูคา โดยบริษัทพรอมรับฟงลูกคา และตอยอดผลติภัณฑและรูปแบบธุรกิจ

เพ่ือตอบสนองความตองการของลกูคา

"We see our customers as guests 
to a party, and we are the hosts. It's 

our job every day to make every 
important aspect of the customer 

experience a little bit better." 

Even though Amazon began as an online bookshop with an incredibly strong brand, they put 
themselves in their customer's shoes and asked what else their customer base wanted.

This allowed them to expand into the Kindle, and then 
into cloud computing, web services for their channel 
partners, and massive online retailing of a range of 

products outside their initial offering.

Jeff Bezos, 
CEO of Amazon

Making a special effort to help 
customers get the best offer

Allowing customer feedbacks

Connecting customers with a simple-
to-use customer satisfaction survey 

The feedback results are an effective 
instrument for improving stronger 

relationships with customers.

Amazon: Customer-driven Organization 

Outside-In Approach

Source: Outside in and inside 
out strategy, Brandmatters

 An online bookshop  More and more…
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“Design Thinking” เปนแนวการคิดเพ่ือแกปญหา ท่ีไดรับความนิยมอยางมากในหมู Startups เพ่ือใหสามารถพัฒนา

สินคาและบริการ สรางนวัตกรรมท่ีตอบโจทยความตองการและชวยแกปญหาใหลกูคาหรือผูบริโภคไดอยางแทจริง

Searching on field and 
Learning by observation

• Focusing on users needs, goals, insights
• Exploring unknown challenges

Brainstorming find creative,
Innovate solutions

Storytelling 
develop new solutions

Testing 
on/with communities

Feedback
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ขัÊนตอน Empathy และ Define เป็นขัÊนตอนของการศึกษาและทาํความเข้าใจลูกค้า  ต่อมา Ideate และ Prototype คือการสร้างสรรค์ไอเดยี

เพืÉอแก้ปัญหา ตามด้วยขัÊนตอน Testing และรับความคิดเห็นจากลูกค้าเพืÉอพัฒนาต่อไป

Empathy Define Ideate Prototype Test

Learn Build Measure

A
m

ou
nt

 o
f 

id
ea

s

Focus
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Digital product development program ใหความสําคัญกับ “Formation” (การสราง) กลยุทธดิจิทลั และ 
“Validation” (การตรวจสอบความถูกตอง) ของแนวคิดและแผน จึงตองมีการทดสอบระหวางการดําเนินงานเสมอ

Ideating
การกําหนด

แนวคิดเบ้ืองตน

วาจะสรางมูลคา

อยางไร

Concepting
การกําหนดพันธกิจและ

วสิัยทัศนดวยกลยุทธ

เร่ิมตนและเปาหมาย

สําคัญในอีกไมกี่ปขางหนา

วาจะไปถึงจุดนั้นไดอยางไร

Committing
ทีมผูรวมกอต้ังที่มคีวาม

มุงมั่นและมีความสมดุล

พรอมดวยวิสัยทศันคานิยม

และทัศนคติรวมกนั

Validating
การทําซํ้าและทดสอบ

สมมติฐานสําหรับวิธกีารที่

ตรวจสอบแลวเพ่ือแสดงการ

เติบโตของผูใชกลุมแรก

รวมถึงรายได

Establishing
การจัดต้ัง ที่เกิดจากการ

เติบโตอยางมากซึ่งคาด

วาจะดําเนนิตอไปได“ 

เหมือนการเร่ิมตน

ธรุกิจ”

Scaling
การปรับขนาด

เปนการพิจารณาหรือ

ดึงดูดเงินทนุจํานวนมาก

หรือสามารถทําไดหาก

ตองการ

FORMATION VALIDATION GROWTH

• Co-founder team formation
• What, to whom? & Why and how?

Minimum Viable 
Product 

Validate/Iterate 
( or pivot )

Establish & 
Strengthen

-2 -1 0 1 2 3

Lean Startup Scale UpMission > Vision > Strategy
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Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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CUSTOMER
EXPERIENCE

CUSTOMER
CENTRICITY

CUSTOMER
VALUE

CUSTOMER
JOURNEY

มุมมองของลูกคาเก่ียวกับประสบการณที่

ไดรับจากธุรกิจหรือแบรนดที่ใชบริการ

ประสบการณของลูกคาในการมปีฏิสัมพันธกับ

แบรนดในทุกข้ันตอนต้ังแตการรับรูตัวตนของแบ

รนด  การใชบริการ ไปจนกระทั่งเกิดความภักดี

มุมมองของลูกคาเก่ียวกับคุณคาของ

ผลิตภัณฑและบริการของแบรนดเมื่อ

เทียบกับทางเลือกอื่น

พฒันาศักยภาพที่แทจริงของผลิตภัณฑและ

บริการ โดยใสใจความตองการของลกูคา 

มุงเนนลดภาระแกลูกคา เพื่อสรางคุณคาของ

แบรนดสงูสุด (Maximize Customer Value)

2

1

3

การมุงเนนลูกคาเปนศูนยกลางการดําเนินธุรกิจนั้น มีปจจัยสาํคัญคอืการสรางประสบการณที่โดดเดนใหลูกคา ในทกุๆ 

จุดสมัผสัของเสนทางการบริโภค และใหความสาํคัญกับการสรางคุณคาใหกับกลุมเปาหมาย
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CUSTOMER EXPERIENCE
จะสําคญักวาราคาและผลิตภัณฑในดานของ Brand Differentiation ในป 2021

97% 87% 75%
ของกลุมผูนําในธุรกิจทั่วโลกเชื่อวาการสราง

ประสบการณที่ดีใหกับลูกคาคือกุญแจสําคัญของ

ความสําเร็จ

ของกลุมลูกคาทัว่โลกพรอมจะใชจาย (Willing to 

Pay) มากกวาเดิม หากธุรกิจสามารถมอบ

ประสบการณการที่ดีมากขึ้นกวาเดิมใหกับลูกคาได 

ของผูจัดการทั่วโลกเชื่อวาพวกเขาสามารถบรหิาร

องคกรไดดีกวาคูแขง ถาหากเพิ่มกลยุทธสราง

ประสบการณที่ดีใหกับลูกคามากยิ่งข้ึน

Source : https://blog.speakap.com/en/customer-experience

มากกวา 75% ของกลุมผูนําองคกร ลูกคา และผูจัดการทั่วโลก เช่ือวาการเพ่ิมประสบการณที่ดีใหกับลกูคา 

(Customer Experience) เปนสิ่งท่ีสําคัญ
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– 75 –Source : https://www.youtube.com/watch?v=YFzbzZCJgI4

เพ่ือใหการคนหาวาใครคือลกูคาเปาหมาย และอะไรคือความตองการของเขา มีสิ่งที่เปนพ้ืนฐานและเริ่มตนไดงายที่สดุ 

คอืการฟง ที่หมายถึงการทําความรูจักและทําความเขาใจวาใครคอืลกูคาที่แทจริง และอะไรคือความตองการของเขา
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4 ปจจัยของการสรางประสบการณที่ดีใหแกลูกคา

การเช่ือมโยงอยางไรรอยตอ (seamless 
mesh) ระหวางประสบการณทางดจิิทัล
และทางกายภาพ 

ออกแบบการใหประสบการณทดีีแกลกูคา
โดยพิจารณาจากภายนอกสูภายใน 
(outside-in)
มีความรู ความเขาใจในเร่ืองความตองการและ

พฤติกรรมของลูกคา จากการถามคําถาม “อะไร

(what) อยางไร(how) เมื่อไร (when) และทําไม

(why)”

เพ่ิมการเห็นคอนเทนต (reach) และการ
มีสวนรวมกับธุรกิจ (engagement) 
ดวยการลงทุนดานดิจทิลั

โดยการใชแอปพลิเคช่ันหรือโซเชียลมีเดีย

เชน การเก็บสะสมแตมของสตารบัค

  (Starbucks Points)

ขอมูลของลูกคา (customer data) เปน
หัวใจสําคัญของการสรางประสบการณที่ดี

การใชตวัช้ีวัด (metrics) และการวิเคราะหขอมูล

(analytics) เพ่ือวิเคราะหขอมลูของลูกคา

เทคโนโลยีดิจิทัลเปนเรื่องของการเช่ือมโยงสิ่งเดิมและ

ส่ิงใหมๆ อยางชาญฉลาดเพื่อสรางประสบการณที่ดี

ใหแกลูกคา

4 ปจจัยหลัก ของการสรางประสบการณที่ดีใหแกลกูคา ที่จะทําใหธุรกิจสามารถสื่อสารและสรางการมีสวนรวมกับ

ลูกคาไดอยางสรางสรรค และยังสามารถออกแบบประสบการณของลูกคาจากการวิเคราะหขอมลูเชิงลึก
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Empathize ยังสามารถใชการสวมบทบาท เพ่ือเขาใจความรูสึกนึกคิดของผูอ่ืนหรือผูใชงานหรือประชาชนไดอกีดวย

Immerse (สวมบทบาท)

• สวมบทบาทเปนกลุมเปาหมายของเราเพ่ือใหได

ประสบการณตรงในส่ิงที่เขาเหลานั้นตองเผชิญจริงๆ 

How to Immerse (วิธีการสวมบทบาท)

• ซึมซบัประสบการณของกลุมเปาหมายเพื่อทําความเขาใจ

พวกเขาเหลานั้นใหลึกซ้ึง

• เราตองออกแบบวิธีการที่ทําใหเราสามารถซมึซับส่ิงที่เรา

ตองการจากกลุมเปาหมายในสภาพแวดลอมตางๆ ได

เพ่ือใหเราเขาใจพวกเขาเหลาน้ันอยางลึกซ้ึง อันจะนํามา

ซ่ึงการออกแบบที่มีประสทิธิภาพเพื่อกลุมเปาหมาย 

Case Study
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การสรางการรับรูของผูบริโภคอยางรวดเร็วสามารถสรางคุณคาที่สําคัญเพ่ิมใหผลิตภัณฑหรือบริการได ซ่ึงเคร่ืองมือหนึ่งที่องคกรใชในการสราง

ประสบการณการเดินใหกับผูบริโภคคือ การนําจิตวิทยาพฤติกรรม (Behavioral psychology) มาประยุกตใชในขั้นตอนการออกแบบ ทั้งยังเปน

ปจจัยหลักสําหรับประสบการณการเดินทางของผูบริโภคที่จะสามารถกระตุนการรับรู (Customer perception) และระดับความพึงพอใจของ

ผูบริโภคได (Satisfaction levels)   

ตัวอยางองคกรดานการบริการ (Service Providers) ที่นําจิตวิทยาพฤติกรรมไปใชในการ

ออกแบบประสบการณการเดินทางใหกับผูรบับริการ โดยพบวา การริเริ่มดําเนนิการนําจิ

ติวทยาพฤติกรรม (Behavioral psychology initiatives) มาประยุกตใช รวมกับการ

พฒันาดานการปฏิบัติการ (Improvements in operation) สามารถชวยเพิ่มความพงึ

พอใจของผูรับบริการ (Customer satisfaction) ไดอยางเปนเชิงประจักษ

Apply behavioral psychology to interaction

นอกจากน้ีการประยุกตใชจิตวิทยาพฤติกรรม เพ่ือสรางการมสีวนรวมระหวางองคกรกับผูบริโภค ยงัเปนอกีปจจัยหลัก

ที่พัฒนาประสบการณการเดินทาง (The major factors in customer-journey experience)
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กอนจะสามารถเขาใจ
ประสบการณของลูกคาได
อยางละเอียดในแตละ
ข้ันตอนนั้น จะตองเริ่มจาก
การทําความรูจักและเขาใจ
กลุมเปาหมายแตละกลุม ซ่ึง
มีความแตกตางกันเสียกอน

CUSTOMER 
PERSONA

Persona เปนคุณลกัษณะที่ถูกสรางขึ้นดวยการศึกษาวิจยั เก็บขอมูล เพ่ือนําเสนอหรือบอกวาใครคือ

ลูกคาของเรา และมีคุณลักษณะตางๆ อยางไร  โดยจะชวยใหเราเขาใจถึง  needs, 
experiences, behaviors และ goals.

User Persona

Persona of product or service users (consumer) which 
categorized users based on user's behavior and experience.

Buyer Persona

Persona of product or service buyers which are 
categorized based on marketing segmentation.

Operation Persona

Persona of product or service production team which 
are categorized by types of operation, teams or tasks.

 Who are we creating this product 
or service for?

 What do they need?

 Why would they choose us?
 Challenges & Fears:
 Consumption behaviors?
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แสดงความคิดเห็น

( 10 นาท)ี
ลูกคาคนสําคัญของ กรมชลฯ คือใคร ?

สิ่งใดบางที่ กรมชลฯ ควรรับฟงจากผูรับบริการ

เหลานั้น ?

Discussion

สิ่งใดบางที่ หนวยงานที่รับบริการจากทาน ควร

รับฟงจากผูรบับริการเหลาน้ัน ?
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ลูกคาคนสําคัญของ กรมชลฯ/หนวยงานที่รับบริการจากทาน คือใคร ?

สิ่งใดบางท่ี กรมชลฯ/หนวยงานที่รับบริการจากทาน ควรรับฟงจากผูรับบริการเหลาน้ัน ?
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การทําความเขาใจเรื่อง Customer Journey Mapping มวีตัถุประสงคและจะเปนประโยชนตอผูเรียนใน 4 ดาน 

ดงัตอไปน้ี

Acquire Knowledge
เขาใจ และสามารถนํา key 

Concepts ของ Customer 

Journey Mapping ไปใชในการ

สรางสรรคงานของภาครัฐเพื่อ

ประชาชนได

Learning
เรียนรู เก่ียวกับความสําคัญของการ

ออกแบบกิจกรรมโครงการที่เขากับ 

persona รวมทั้งเพ่ือสรางแนวทาง

ในการปรับใชที่เหมาะกับงานของ

ตนเอง

Learn the key elements
เรียนรูเก่ียวกับองคประกอบที่สําคัญ

และมีประสิทธิภาพตอการทาํ 

Customer Journey Mapping 

และราง Customer Journey 

Mapping ของตนเองขึ้นมาสําหรับ

กลุมผูมีสวนไดสวนเสียที่

เฉพาะเจาะจง

Explore ways to improve

รวมอภิปรายและเปล่ียนกันเพื่อหา

ชองวางที่ยงัสามารถพัฒนา

ประสบการณของกลุมผูมีสวนไดสวน

เสียที่เจาะจงไวใน Customer 

Journey Mapping

1 2 3 4
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ประสบการณของลูกคา (Customer Experience) ใน 2 มมุมอง จากผูบริหาร และลูกคา เปนไปในทางตรงกัน

ขามเก่ียวกับบริการที่ยอดเย่ียม

Executive perspective Customer perspective

รอยละของผูบริหารที่คิดวา

ประสบการณที่พวกเขามอบใหลูกคานั้น

ยอดเยี่ยมแคไหน

รอยละของผูบริโภค ที่มาจากความ

คิดเห็นแบบ Overall จากประสบการณ

ที่พวกเขาไดรับ ที่คิดวาเปน

ประสบการณที่ยอดเย่ียม

Source: Bain & Company, Checking the delivery gap, 2005 
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ความพงึพอใจ ของลูกค้า/ ผู้รับบริการ/ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย มาจากความสัมพนัธ์ของ 2 ปัจจยั สําคญั ได้แก่ 

ความคาดหวงั และ ประสบการณ์ทีÉได้รับ โดยประสบการณ์ของลูกค้าจาํแนกเป็น 3 ระดับ ดงัรายละเอยีดต่อไปนีÊ

หากผูใหบริการไมสามารถตอบสนองตอความคาดหวังไดจะทํา

ใหเกิดชองวางและนําไปสูประสบการณที่ไมนาจดจําได

Expectations

 On time Delivery

 Customer Service

 Excellent Service

 Quality Support

 Quality Product
 Etc.

Experiences

 Fast Delivery

 Great Service

 Quick Response Q&A

 Etc.

Customer Experience Pyramid.

ปรามิด ดังกลาวน้ี เปนกรอบในการระบุความพึงพอใจของ

ลูกคา และ Customer loyalty จากความตองการขั้นพ้ืนฐาน 

ตอยอดไปจนความพึงพอใจในระดับสงูสดุ
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ตัวอย่าง ระดบัประสบการณ์ของลูกค้า และการเพิÉมขึÊนของความพงึพอใจจากประสบการณ์ทีÉตอบสนองต่อระดับความคาดหวัง

Source: www.anteelo.com

ตัวอยางความรูสึกของลูกคาจากประสบการณ 

ตามความคาดหวังในแตละระดบั
ตัวอยาง Customer Expectations Increase
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แล้วจริงๆ แล้วอะไร คือ Customer Experience ?

แลวอะไร คือ Customer Experience ?

(ใชเวลาประมาณ 10 นาท ีเพื่อแลกเปล่ียนไอเดียรวมกนั)
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เราอาจจํากัดความของ Customer Experience ได้ตามความหมายทีÉ Nigel Greenwood เจ้าของหนังสือเรืÉอง Walking in your 
Customer Shoes ได้ดงัความหมายต่อไปนีÊ

Nigel มีประสบการณกวา 25 ป ที่รวมงานกับบริษัทขนาดใหญ และ SMEs เพ่ือพฒันา 

Customer Experience and Retention ในชวงเวลานั้นเขาสามารถสรางความสําเรจ็ใน

งานดวยความสําเร็จรวมถึงยอดขายที่เพ่ิมข้ึน 30% และผลกําไร 148 ลานปอนด

จากการรักษาลูกคาที่ดีขึ้น โดยใชการทํา
แผนที่การเดินทางของลูกคาเปนเคร่ืองมือในการระบุปญหา

Customer Experience

“Everything your customer sees, 

hears, touches and feels about 

your company.”

Source: www.amazon.com/Walking-Your-Customers-Shoes-sustainable/dp/153337399X
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The Customer Journey Concept

Source: McKinsey on Marketing & Sales 

บริษทัหรือองคกร 

จําเปนตองจัดสรร

ประสบการณของลูกคาหรือ

ผูรับบริการหรือผูมสีวน

เก่ียวของผานการวิเคราะห
การเดินทางของลูกคา

ทั้งหมด ท่ีมีการมีปฏิสมัพนัธ

กับองคกรในทกุขัน้ตอน

The Customer 
Journey Concept
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โดยปกตแิล้ว Customer Journey มกัจะเข้าไปเกีÉยวข้องกบัหลายๆ จุดสัมผสัด้วยการทาํงานทีÉหลากหลายหน่วยงานขององค์กรในการใช้

บริการแต่ละครัÊง

ตัวอยางของ Customer Journey ที่เก่ียวของกบัหลายหนวยงานขององคกรอยางหลากหลายจุดสัมผัส

ประชาชนคนหาขอมูล

สินเช่ือบาน

ประชาชนโทรสอบถาม

เจาหนาที่ของหนวยงาน

ประชาชนเดนิทางไป

ติดตอสาํนักงาน

ประชาชนกรอกขอมูล

กับแผนกทั่วไป

ประชาชนเขาพบกับ

แผนกสนิเชื่อ

การส่ือสาร/ขอมูล ใน

ชองทางตางๆ 
แผนก Call Center แผนก Receptionist แผนกเอกสารทั่วไป แผนกสินเชื่อ
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แม้ว่าในแต่ละ Touch point ของลูกค้าจะมีคะแนนพึงพอใจทีÉสูง แต่เมืÉอดูภาพรวมแล้วอาจจะเป็นคะแนนทีÉไม่น่าพอใจนัก สิÉงสําคญัทีÉองค์กรต้องทําคือ

การเข้าไปแสวงหาข้อมูลของแต่ละ Touch Point ทีÉประเมินแล้วว่าสําคญั ด้วยมุมมองของลูกค้า

Source: www.mckinsey.com

บริษทัจะเช่ือมโยงประสบการณของลกูคากับ

การปรับปรงุการปฏิบัติงานไดอยางไร?  

 องคกรสวนใหญจัดการการดําเนนิงาน 

ติดตามประสิทธิภาพ และวัดความพึง
พอใจของลูกคาตามสายงาน 

 ทวาวิธีที่ดีที่สุดในการจัดการกับ

ประสบการณของลูกคาคือการตดิตาม

จากมุมมองของลูกคา ตลอดเสนทางที่ตัด

ผานฟงกชันและชองทางตางๆ 
 เพราะลูกคามักใชหลายชองทางในการ

โตตอบกับผูใหบริการ และจําเปนตองมี

การโตตอบหลายคร้ังเพื่อใหเสรจ็ส้ินการ

ดําเนินการแตละครัง้
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ไม่ว่าจะเป็นการดาํเนินงานของรัฐหรือเอกชน เพืÉอตอบสนองความต้องการของลกูค้าหรือประชาชน Mckinsey ได้นําเสนอ 

6 Hallmark ของแนวปฏิบัติทีÉด ีในการสร้างประสบการณ์ของลกูค้า ทีÉนักปฏิบัติสามารถนําไปใช้พฒันาในงานได้ ดงัต่อไปนีÊ

Source:Mckinsey Analysis

Hallmarks of great customer journeys



– 92 –

Co
py

rig
ht

 ©
 2

02
2 

Dr
.C

ha
na

ka
n

Sr
ira

ta
na

ba
n,

 S
tri

ct
ly

 C
on

fid
en

tia
l 

การดําเนินงานทีÉ 1 SingPass ทีÉเป็นแอพพลเิคชัÉนทีÉรวบรวมหน่วยงานต่างๆ ของภาครัฐ และบริการทีÉครอบคลมุไว้ในแอพพลเิคชัÉนเดยีว 

เพืÉอให้ประชาชนสะดวกต่อการใช้ชีวติในทุกมิต ิปัจจุบันการใช้งานมากกว่า 2.5 ล้านคน

SingPass บริการล็อกอนิกลางของรัฐบาลสิงคโปรที่รวบรวม

บริการออนไลนภาครัฐแทบทั้งหมดเขาไวในล็อกอินเดยีว 
>

Source: https://cdn.twimbit.com
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Case Study: รัฐบาลสวีเดน และสมาคมปลอดพลงังานฟอสซิล ตั้งเปาหมายจะปลอดจากการใชเชื้อเพลงิจาก

ฟอสซิล เพ่ือลดการปลอยกาซเรือนกระจก ดวยความคํานึงถึงความจําเปนดานสุขภาพและสิง่แวดลอมของประชากร

เมืองสต็อกโฮลม เปนเมืองหลวงของประเทศสวีเดน เปน

การแกปญหาในเรื่องการจัดการหลายๆ ดานไปพรอมกัน 

ทั้งขยะ การผลิตความรอน การผลติไฟฟา และชวยหนุน

ระบบเศรษฐกิจแบบหมุนเวียนใหมีความย่ังยืน

รัฐบาลสวีเดน และสมาคมปลอดพลังงานฟอสซิล 

• ไมมีรถยตบนทองถนนในประเทศ

ที่จะใชเชื้อเพลิงจากฟอสซิล

• ไมมีการปลอยกาซเรือน

กระจกข้ึนสูชั้นบรรยากาศ

• ปลอดจากการใชเชื้อเพลิง

จากฟอสซิล
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Source : https://www.magcarzine.com/solar-road-007/

Case Study: โครงการทางหลวงโซลารเซลลแหงแรกของประเทศจีน ไมทิ้งพ้ืนที่ใหจาการแผดเผาของแสงแดดใหสูญ

เปลา เปลี่ยนพ้ืนผิวถนนในแตละวันเปนพลงังานไฟฟาใหแสงสวางแทนเสาไฟริมถนน

การนําเอาพลังงานแสงอาทิตย

มาผลิตเปนกระแสไฟ 

ลดตนทุนการผลิตไฟฟา

โครงการทางหลวงโซลารเซลลเปนสวนหนึ่งของแผนการเพ่ิมกําลังการผลิตกระแสไฟฟาดวยแสงอาทิตยของประเทศจีน 

โดยต้ังเปาเพ่ิมกําลังผลิตใหได 1,300 GW ภายในป 2050

ทางหลวงโซลารเซลลทุกสายในจีน จะสามารถผลิต

กระแสไฟไดถึง 7,000,000 GWh ตอป 

ลดการปลอยกาซเรือนกระจกไดถึง 7,200 ลาน

ตันในแตละป

ระบบใหความรอน เพ่ือลดการเกิดอุบัติเหตุ

จากหมิะปกคลุมถนนในฤดูหนาว

การประหยัดพ้ืนที่ทาํโซลารฟารม

(ทางหลวงโซลารเซลล)
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Source : https://youtu.be/v3Rh3yKF4m4

ตวัอยาง ที่ประเทศจีน รถยนตไฟฟาชารจแบบไรสายขณะวิ่งบนทองถนน ขณะที่รถยนตวิ่งอยูบนถนนเสนนีก็้สามารถ

รับพลังงานไฟฟาไดโดยไมตองเสียบสายชารจ
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Case Study: หองน้ํารักษโลกสามารถผลิตปุยคอกธรรมชาติ เปลี่ยนเปนพลังงานไฟฟาใชภายในอาคาร พรอมทั้งรับ

เหรียญในการแลกซ้ือของ

“Cho Jae-weon” ศาสตราจารยดานวิศวกรรมสิ่งแวดลอมและเมือง 

จากมหาวิทยาลัย Ulsan National Institute of Science and Technology (UNIST) ผูคิดคนนวัตกรรม

‘Beevi toilet’ โถชักโครกเปล่ียนอุจจาระเปนพลังงานในอาคาร

พรอมทั้งสามารถแปลงเปนเหรียญดิจิทัลใชซื้อของในมหาวิทยาลัย

ของเกาหลีใต

ตัวโถจะใชปมสูญญากาศ เพ่ือสงอุจจาระไปยังถังใตดนิ เปนการลด

การใชนํ้า ภายในถังกักเก็บจะมีจุลินทรียยอยสลายอุจจาระเปนกาซ

มีเทน เพื่อผลิตไฟฟาเปนพลังงานใหอาคารตาง ๆ หรือใชใน

หองครัว ไปจนถึงใชในหองทดลองวิทยาศาสตรดวย

โดยปกติแลวอุจจาระของมนุษยจะมีน้ําหนักเฉล่ียที่ 500 กรัมตอวัน 

ซึ่งแปลสภาพเปนกาซมีเทนได 50 ลิตร สรางไฟฟาได 0.5 กิโลวัตต 

หรือใชเปนพลังงานใหรถไฟฟาว่ิงได 1.2 กิโลเมตร

Source: https://urbancreature.co/university-toilet-change-poop-to-energy-money/
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การเริ่มตนออกแบบ คือ การคนหาถึงสภาพปญหาที่แทจริง มากกวาการมุงคนหาที่ตัวแนวทางการแกไข ดังน้ันแลวการ

เก็บขอมูลที่มีหลักฐานรองรับจึงเปนสิ่งสาํคัญสําหรับการออกแบบอยางมาก

Designers (….) don’t try to search for a solution until 

they have determined the real problem, and even 

then, instead of solving that problem, they stop to 

consider a wide range of potential solutions. Only then 

will they finally converge upon their proposal. This 

process is called “design thinking”

“

”
-- Don Norman --

Donald Norman นกัวิทยาศาสตร์การตดัสินใจ (Cognitive scientist) ไดเ้ขา้ร่วมทีมกบับริษทั Apple 
ในช่วงปี 90s ในฐานะ User Experience Architect ทาํใหเ้ขาเป็นคนแรกทีÉมีคาํวา่ UX ในชืÉอตาํแหน่ง
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Think and Feel ลูกคาคิดและรูสกึอยางไร?
 ทําความเขาใจวา ในความคิดและความรูสึกของลูกคาอะไรคือสิ่งท่ีสําคัญสําหรับกลุมเปาหมาย

 ความรูสึก คุณคา ที่ให ความกลัว ความเชื่ออะไรที่มีผลตอลูกคา 

Empathy หรือความเขาอกเขาใจ คือทักษะที่สาํคัญอยางมาก

ในการเขาใจผูรับบริการหรอืลูกคาใหมากที่สุด กอนจะพัฒนา

อะไรใหมๆ หรือใหบริการใหตอบโจทยความตองการที่แทจริง

สามารถจินตนาการเหมือนเอาตัวเองเขาไปอยูสถานการณของอีกฝายได 

เขาใจถึง “เหตุผล” ของความคิด อารมณ และประสบการณ ซึ่งจะชวย

ใหเขาใจความตองการและพฤติกรรมของอีกฝายมากขึ้น
>

See ลูกคามองเห็นอะไร?
 ในทกุวัน ลูกคาเห็นอะไรบาง และเห็นจากที่ไหนหรือส่ือออะไร   

 ส่ิงท่ีเหน็มผีลอะไรตอตัวเขา หรือปญหาอะไรที่ลกูคามักจะเห็นเปนประจํา

Hear ลูกคาไดยินอะไร?
 ลูกคาไดยนิเร่ืองราวตางๆ ในปจจุบันจากใคร และไดยนิอะไร

 ส่ือดานไหน Social media อะไรท่ีเขาไดยิน (และมีผลตอความคิดและการกระทําของเขา)

Say and Do ลูกคาพดูและทาํอะไรบาง?
 อะไรคือพฤติกรรมที่ลกูคาแสดงออก หรือพดูออกมา 

 ลูกคาพูดถึง หรือเลาเร่ืองอะไรใหคนอื่นฟงบาง

Pain and Gain ปญหาและความตองการของลกูคาคืออะไร?
 อะไรคือปญหา หรือส่ิงที่ทําใหเกิดความเจ็บปวดกบัลูกคามากที่สดุ

 อะไรท่ีลูกคาตองการ อยากได อยากมี หรืออยากสําเรจ็ในชีวิต

Ask & Listen
ใชทักษะการฟงอยางลกึซึ้ง 

Active Listening เพ่ือ

Observe
คอยสังเกตการกระทํา 

พฤติกรรม หรือสิ่งที่ลูกคาพูด 

Engage
มีปฏิสัมพันธและสรางการมี

สวนรวมกับลูกคาโดยตรง

Fully Immersed
เขาใจประสบการณและ 

Customer Journey  

หลักการ Empathize ลูกคา

ในสวนของขั้นตอนแรก Empathy จะชวยใหธรุกิจสามารถเขาใจความคิด พฤติกรรม และความตองการของ

กลุมเปาหมายไดมากข้ึน สงผลใหสามารถออกแบบผลิตภัณฑหรอืบริการท่ีเหมาะสมและตรงใจมากที่สดุ
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There may be more than 5 
stages and the stages may 
change depending on the 
nature of product/service.

Visualize each stage
–Including actions, pains 
and feelings occurring in 
the stage.

Observe how the actual 
customer navigate through 
each stage

ความเขาใจในเรื่อง “เสนทางของผูบริโภค” (Customer Journey) และ “ประสบการณของผูบริโภค” (Customer 

Experience) ในแตละขั้นตอน สามารถชวยใหผูประกอบการเขาใจถึงความตองการและปญหาของลูกคาอยางแทจรงิ 
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การทําความเขาใจประสบการณของลูกคาหรือผูบริโภคตลอดท้ังเสนทาง ตั้งแตกอนการรับรูถงึสินคา/บริการ ระหวางการ

บริโภคและหลงัการบริโภค จะทําใหสามารถเขาใจถึงความตองการและปญหาของผูบริโภคไดอยางตรงจุด

Advertisement

Word of Mouth

Awareness

Compare

Plan Arrive

Purchase food

Redeem points

Debit/Credit card

Cash

Purchase ticket

Seating

Enjoy previewEnjoy film

Enjoy food

Depart

Empathize
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สิ่งที่สําคัญที่สดุ คือการเช่ือมโยงความตองการและปญหาของลูกคา เขากับเปาหมายทางธุรกิจขององคกร เพื่อหาสมดุลย

ระหวางผูบริโภคและผูผลติ และนําไปสูความสําเร็จของสนิคา บรกิาร และกระบวนการน้ันๆ

01

0203

How To 
Interview 

Stakeholders

RIGHT QUESTION
What are they currently using to solve 

the problem?
Why are they using it?

What did they switch from?

RIGHT PEOPLE
People who have faced the problem

RIGHT TIME
Recently faced the problem, 
especially if it’s a low significant 
concern for users

Tips and Tricks:

WHY (Motivation) Very few can clearly 
articulate WHY they do WHAT they do

HOW (Process) Some companies 
know HOW they do WHAT they do

WHAT (Product) Every company on 
the planet knows WHAT they do

1
2

3

Empathize
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Empathy Map คอืแผนผังที่แสดงถึงการศึกษาและทําความเขาใจกลุมเปาหมาย ทั้งความสนใจ ทักษะความสามารถ 

ไลฟสไตลการใชชีวิต เพ่ือเขาถึงมุมมองความคดิ ศนคติ ความตองการ และการกระทําของผูบริโภคอยางลกึซ้ึง

 An empathy map is a 
collaborative tool teams 
can use to gain a deeper 
insight into their 
customers.

 The empathy map was 
originally created by Dave 
Gray and has been gaining 
popularity with the agile 
community

 An empathy map can 
represent a group of users, 
such as a customer 
segment.

SAYS

THINKS and FEELS

DOES

SEE

HEAR

Empathize
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ทานอาหาร

เจาเด็ด

สั่งอาหารกลาง

วันที่อยากกิน

พนักงานออฟฟศใน

กรุงเทพ

รีวิวรานอาหาร

อรอยๆ ในเน็ต

ใบปลิว

รานอาหาร

เลน Social Media 

หลายประเภท

เบื่อท่ีจะตอง

กินตามสั่งใกล

ออฟฟศทุกวัน

ถาตองไปตอควิ

ยาวๆ แบบนั้น 

คงไมกินดีกวา
ถามีคนไปตอ

คิวซ้ือมาให

คงจะดีทานอาหารที่

อยูใกล

ออฟฟศทุกวัน
ซ้ืออาหารเที่ยว

เตรียมเอาไวกอน

ทําอาหารมา

จากบาน

สั่ง Fast Food 

เชน Pizza, 

KFC มากิน

เมืองนอกมีแอพ

สั่งอาหารดวยนะ

เลือกสั่งอาหาร

เดลิเวอร่ีจาก

ในเน็ตสิ

จางพ่ีวินมิเตอไซค 

ไปซอขาวใหสิ

ไมอยากทาน

อาหารเที่ยงเดิมๆ

รอน ขี้เกียจ

ออกไปขางนอก

ไมมีเวลา

อยากทาน

อะไรใหมๆ

อยากจะทานอาหาร

รานดังๆ โดยไมตอง

ไปซ้ือเองที่ราน
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 Each member choose a target 
user/stakeholder and do the Empathy 
Map Canvas Individually

 Share your insights with the team
 As a group, collectively complete the big 

Empathy Map Canvas 
 Present the understandings 

Empathy Map Canvas 
WORKSHOP 4

Instruction:
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Card 
type?

Purchase 
decision point

Need for 
cards

Complete 
the process

Receive 
& activate 
card

Card denied

Chatbot and website

Moment of 
truth

Google it!

E-application

Fast 
Delivery

In-app travel 
customer care

Late 
delivery

C
us

to
m

e
r 

E
xp

e
ri

en
ce

Satisfied

Horrible

Neutral

Return

Awareness Application Get served Consumption Share & 
Recommend

Customer Journey map of getting a credit/travel card:

Worried 
before trip

Instant 
Approval

วินาทีในการสรางความประทบัใจ (Moment of Truth) เปนชวงเวลาที่ทาํใหลกูคาเปลี่ยนความประทับใจตอแบรนด

สินคา ผลติภัณฑ หรือการบริการ ซ่ึงอาจจะเปนความประทับใจในแงบวก หรือความผิดหวังในแงลบก็ได
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อยากจะเลือก

ของขวญัวันแม

Online Shopping

เสิรชหา

ของขวัญวัน

แมใน Google

แจงเตือนเกี่ยวกับ

สวนลดในโอกาส

วันแม

เจอลิ้งคไปแอป 

ออนไลนชอปปง

ไมเจอของท่ี

นาเชื่อถือ

ลงโฆษณาและ 

SEO ใหคนคนหา

เจอไดมากขึ้น

เปรียบเทียบ

คุณสมบัติและ

ราคา

เลือกของขวัญ

ทีÉแม่ชอบ

การรับรู/คนหาขอมูล เปรยีบเทียบ/ตัดสินใจ การซ้ือสินคา/บริการ การใชงานสินคา/บริการ สนับสนุน/ซ้ือซํ้า

สั่งของสินคาให

มาสงทันวันแม

แม่

ประทับใจ

กดสั่งของผาน

แอปช็อปปง

ออนไลน

ของมา

สงชา

โอนเงินได

รวดเร็ว

โอนเงินดวย

แอปธนาคาร

สามารถ

ผาน 0% 

10 เดือนได

ของใช้ได้ใน

ชีวิตประจาํวัน

หอของขวัญ

ใหแม

กลอง

บุบ-ชํารุด

อยากให้คน

อืÉนซืÊอของชิÊน

นีÊด้วย

รวีิวรานคาลง

ในโซเชียล

มีเดยี

สินคาทนทาน 

สมคําโฆษณา
ไดคะแนนสํา

สมเม่ือรีวิวและ

ใหคะแนน

ให

คะแนน

สินคา

มีชองทางการติดตาม 

Delivery และ

รองเรียนการสงของ

เพ่ิมชองทางการโอนเงิน

หลายธนาคาร 

ทั้ง online และ offline

เก็บขอมูล

ความพึงพอใจ 



– 107 –

Co
py

rig
ht

 ©
 2

02
2 

Dr
.C

ha
na

ka
n

Sr
ira

ta
na

ba
n,

 S
tri

ct
ly

 C
on

fid
en

tia
l 

Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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การแกปญหาแบบ Problem-Solution Fit จะชวยสรางสรรคแนวทางแกปญหาท่ีตอบโจทยความตองการและสามารถ

แกไขปญหาไดอยางแทจริง สงผลใหเกิดสินคาหรือบริการที่ตรงกับความตองการของผูมีสวนไดเสียหรือนักทองเที่ยว

ทําความเขาใจลูกคาของคุณใหชัดเจน ซ่ึงประกอบไปดวย

คุณลกัษณะตางๆ ของลูกคา ความตองการ และปญหาที่พบเจอ

Customer Profile

FIT

เปาหมายคือการสรางสมดุลและเชื่อมโยงทั้งสองฝงแบบ “Problem-Solution Fit”

* Value Proposition describe “the benefits” customers can expect from your products and services

อธิบายถึงแผนที่จะสรางคุณคาหรือแกปญหาใหกับลูกคา หรอืจะ

สรางผลประโยชนที่ชวยดึงดูดลกูคาไดอยางไร

Value Map
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การสรางโปรไฟลผูบริโภค จะชวยระบุความรับผิดชอบ ปญหา และความคาดหวังของผูบริโภค รวมถึงชองทางการสราง

ความประทับใจและสรางประสบการณที่มีคุณคาใหกับผูบริโภค

DefineThe Customer Profile หรือ โปรไฟลของลกูคา อธิบายถึงรายละเอียดของกลุมลูกคา (Customer Segment) ในโมเดลธุรกจิของ

คุณ โดยจะแบงออกเปน 3 สวน ไดแก 1) Customer Jobs 2) Gains และ 3) Pains

Gain: สวนตอขยายจาก Customer Jobs ซึ่งก็

คือส่ิงที่ลูกคาตองการหรอืคาดหวงัวาจะไดรบัจาก

สินคาและบริการ และส่ิงที่จะสรางความ

ประทับใจใหลูกคา

Customer jobs: ระบุวาส่ิงที่ลูกคาตองการจะ

ทํา ความตองการพ้ืนฐานของลูกคามีอะไรบาง 

ทั้งในสวนที่สามารถจับตองไดหรือจบัตองไมได

ถูกเปรียบเสมือนเปนงาน(Jobs) ของลูกคานั่นเอง

Pains: คือปญหา ส่ิงที่ลูกคาไมชอบไมตองการหรือ

พยายามหลีกหนีจากส่ิงที่ตองเผชิญใน Customer 

Job รวมไปถึงความกลัวที่อยูในใจลูกคา หรือความ

เช่ือผิดๆ ที่มีตอสินคาและบริการ

1

2

3
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โปรไฟลของผูบริโภคจะชวยอธิบายกลุมเปาหมายไดอยางเฉพาะเจาะจงมากยิ่งข้ึน ซ่ึงจะชวยพัฒนารปูแบบธุรกจิตาม

รายละเอียดความตองการและความคาดหวงัของผูบริโภค

Define

1) Functional Jobs

เม่ือลูกคาพยายามที่จะทําสิ่งใดส่ิงหน่ึงใหสําเร็จ

หรือแกไขสิ่งที่เปนปญหาสําหรบัเขา

2) Social Jobs

เม่ือลูกคาตองการที่จะมีภาพลกัษณที่ดีหรือเสรมิ

อํานาจ/ฐานะ ลูกคาตองการใหคนอื่นมองเขาเปน

อยางไร

3) Personal Jobs

เม่ือลูกคาเสาะหาความรูสกึหรืออารมณที่

เฉพาะเจาะจง เชน ความรูสึกดี ความรูสึกปลอดภัย

ความเจ็บปวด (Pain) เปนไดทั้งฟงชั่น สงัคม หรือ 

ความรูสึก ส่ิงเหลานี้อาจครอบคลุมถึงคุณลักษณะที่

ลูกคาไมชอบ

1) Undesired outcomes

อุปสรรค (Obstacles) คือส่ิงที่ขัดขวางที่ทํา

ใหลูกคาไมไดในสิ่งที่เขาตองการ หรือทําให

การไดมาของส่ิงที่เขาตองการชาลง

2) Obstacles

ส่ิงที่อาจผิดพลาดไดและมีผลตามมาที่ไมดี

3) Risk

1) Required gains

รับส่ิงที่ตองการโดยปราศจากอุปสรรค เปนความ
คาดหวังพ้ืนฐานที่ลูกคาตองการ

เปนส่ิงที่ลูกคาตองการนอกเหนือจากความคาดหวัง
จากทางออกที่นําเสนอใหกับลกูคา และถาหาก
ไดมาลูกคาจะเกิดความรูสึกประทับใจ สามารถ
สรางไดจากการสอบถามลูกคา

2) Desired gains

3) Unexpected gains 

เปนส่ิงที่ลูกคาตองการทีน่อกเหนอืความคาดหมาย
และความปรารถนา ลูกคาไมสามารถบอกไดวา
ตองการส่ิงนี้แมวาจะสอบถามเขา

Customer Jobs Customer Pains Customer Gains
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ในขั้นตอนการสรางไอเดีย จะตองใหความสําคญักับจํานวนไอเดียมากกวาคุณภาพของไอเดีย โดยไมควรตัดสินไอเดียของ

ผูอื่น และควรจะชวยกันตอยอดจากไอเดียของกันและกัน หลังจากน้ันจงึคอยคัดเลือกไอเดียเพื่อนําไปพัฒนาตอไป

การสรางไอเดีย “Ideate” มุงไปที่การสรางความคิดและเอเดียการแกปญหาจํานวนมากท่ีสุด  เพ่ือใหสามารถคิดทางออกของ
ปญหาท่ีเหมาะสมมากที่สุด

Ideate

1) เลือกไอเดียที่สอดคลองไปกับเปาหมาย

2) อธิบายไอเดียใหเห็นภาพ รวมถึง

กระบวนการที่จะแกไขปญหา ผลลัพธ 

และตัวชี้วดัความสําเร็จ

3) สรปุไอเดีย

HOW?
 Ideas for the 

future
 Challenges

NOW
 Low risk
 High 

Acceptability
 Existing 

examples

WOW!
 Innovative
 Can be 

implemente
d

Im
p

o
ss

ib
le

 to
 

Im
p

le
m

en
t

Normal Ideas Original Ideas

E
a

sy
 to

 I
m

pl
e

m
en

t

การสรางไอเดีย1 การสรางไอเดีย1 การเลือกไอเดีย3 การเลือกไอเดียการเลือกไอเดีย3การจดัหมวดหมูไอเดีย2 การจดัหมวดหมูไอเดีย2

จัดหมวดหมูตามความเรงดวนและความเก่ียวของกับปญหา ใชโพสตอิท (sticky notes)

 เนน “จํานวน” ไมเนน “คุณภาพ”

 เนนความหลากหลายและความสรางสรรค

 ไมตดัสินกัน!

 ไมมี ”ไอเดียที่ไมดี”

 “ความแปลกใหม” สําคัญกวา “การใชไดจริง”

 เปดรับ ไอเดียบาๆ

 ตอยอดไอเดียของกันและกัน “Yes, and…”
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การสรางแผนผังคณุคา (Value Map) จะชวยใหสามารถออกแบบสินคาหรือบริการที่มีรายละเอียดการแกไขปญหา การ

สรางคุณคา โดยจะตอบโจทยและเช่ือมโยงกับความตองการ ปญหา และความคาดหวังของผูมีสวนไดสวนเสยี

The Value Map
แผนผังคุณคา (Value Map) คือกลุมของคุณสมบัติที่

แสดงถึงคุณคาที่สงมอบใหผูมีสวนไดสวนเสีย 

(Value Proposition) 

Product and services
รายการของผลิตภัณฑหรือ

บริการที่คุณสงมอบใหกับผูมีสวน

ไดสวนเสีย

1

Pain Relievers
ผลิตภัณฑหรือบริการของคุณบรรเทา

ความเจ็บปวดหรือแกไขปญหาของผูมีสวน

ไดสวนเสียไดอยางไร

2

Gain creators
ผลิตภัณฑหรือบริการของคุณใหสิ่งที่ผูมี

สวนไดสวนเสียตองการอยางไร

3
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กรณีตัวอยางจาก Uber ท่ีทําควาเขาใจความตองการของกลุมผูใชงานและคนขับรถ ซ่ึงจะมีความตองการใชบริการและ

ฟงกช่ันที่แตกตางไปจากคนขับรถแทก็ซ่ีทั่วไป

บริษทัที่เขาใจปญหาของลกูคา(Customer Pains)

เปนอยางดีและสามารถสรางบริการที่เติมเต็มความ

ตองการของลูกคา

แอพลิเคชั่นที่ทําใหผูขับกับผูใชบริการสามารถ

ติดตอกนัไดโดยตรงไมวาจะอยูที่ไหนกต็าม

ตัวอยาง
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Workshop 5:

การรับมือกับการ

เปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยดีิจิทลัใน

อุตสาหกรรมทองเที่ยว

ระดมความคิดเห็น 30 นาที
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Minimum Viable Product (MVP) คอืการสรางคุณลกัษณะอยางนอยท่ีสุดของผลิตภัณฑ ดวยงบประมาณและเวลาที่

ตองที่สุด เพ่ือใชในการประเมินตลาดได ชวยหสามารถเก็บรวบรวมขอเสนอแนะและใชในการปรับปรุงไดอยางคุมคา

The Advantage of an MVP Development

Low-risk 
management.

Prototype as 
a prove of 
concept.

Short 
development 

time.
“The fewest features that are 
critical to the user experience”

Prototype
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การสรางผลิตภัณฑตนแบบดวยวธิี MVP จะตองเปนผลิตภณัฑทีส่ามารถใชทดลองตลาดได ชวยสรางความพึงพอใจ

ขั้นตนใหกับลูกคา เก็บรวบรวมความคดิเห็น และใชในการพัฒนาผลติภัณฑตอไป

Prototype
Test product/service 

design

MVPs
Test business 
hypotheses

Both
Learn about customer 

wants & needs

Build something that 
a small users love

Prototype
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ผลติภัณฑตนแบบจะอยูในรูปแบบของ สนิคาตวัอยาง โมเดลผลิตภัณฑ หรอืผลติภัณฑทีป่ลอยตัวเพ่ือทดลองตลาด โดยมี

จุดระสงคหลกัคือการทดลองสนิคาหรือบริการ เพ่ือปรบัปรุงและพัฒนาตอไป

Sketch Wireframes

Role Playing Business Origami Process Visuals

Story Board Model
Prototype
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การสรางผลิตภัณฑตนแบบของแอปพลิเคชันหรือเวบ็ไซต สามารถทําไดดวยการสราง Wireframes ทั้งในแบบการวาด

รูปหรือการใชโปรแกรมเฉพาะทาง เพ่ือใหเห็นภาพการใชงานในภาพรวม และทําใหงายในการพัฒนาตอไป

Fidelity: Low
Show: Idea, Mind process
Use: Communicate, Fail, Think, 
Experiment, Generate ideas
How: Handdrawn

Fidelity: Middle
Show: Main group of content, UI 
proportion, Information structure.
Use: Communicate, Document, 
Interact, Test, Gather Feedback
How: Hand-drawn

Fidelity: High
Show: Visualize content
Use: Document, Gather 
Feedback, Buy-In
Analog: Architectural layout
How: Photoshop, Illustrator, Any 
graphic tools.

Low Fidelity 
(Sketches)

High Fidelity 
(Clickable Prototypes)

Mid Fidelity 
(Paper Prototypes)

Prototype
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โปรแกรม Adobe XD เปนหน่ึงในโปรแกรมที่ชวยออกแบบประสบการณการใชงาน (User Experience Design) ทําให

จําลองตนแบบของเว็บไซตหรือแอปพลิเคชันไดเสมือนจริง แบบ Hi-Fidelity Prototyping และแกไขไดอยางงายดาย

 The fastest way to design, prototype, 
and share any user experience

 Flexible prototyping tool for UX and UI 
design

 Create high-fidelity designs in fewer step

From wireframe to 
live prototype.

Auto-animate 
artboard transitions

Preview and test 
on any device

Collaboration 
made simple

Key Features

Adobe Experience Design 

Perform on both 
Mac and Windows

Voice 
prototyping

Prototype
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ขัÊนตอนการทดลองจะเป็นการทดสอบและการระบุข้อควรพฒันาของสินค้าหรือบริการ ในขณะเดียวกนักส็ามารถเป็นขัÊนตอนในการ

ประชาสัมพนัธ์ อธิบายขัÊนตอนการใช้งาน และเกบ็รวบรวมข้อเสนอแนะกลบัไปพฒันาผลติภัณฑ์ต่อไป

01

02

03 04

05

06

Whom you test your prototypes on will affect 

the usefulness and relevance of their feedback.

Try to be as objective as you can. 

Highlight both the positive and 

negative aspects of your solution, & 

refrain from trying to sell your idea.

You can ask your users how the 

product or service could be 

improved for them. 

Testing out several versions of your 
prototype on users to gather feedback. Using 
the “I Like, I Wish, What If” method to solicit 
honest feedback in testing sessions. (A/B Test)

Be sure about what exactly you are 

testing for. Focus on finding out the 

positive and negative feedback 

relating to usability.

Try to adopt a flexible mindset

in order to get the best 

feedback from your users.

Ways to Solicit Feedback Test Your Prototypes on 
the Right People

Ask the Right Questions Be Neutral When 
Presenting Your Ideas

Adapt While Testing Let the User Contribute Ideas

Test
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Digital Transformation กับนวัตกรรมการจัดบริการสาธารณะของ ประเทศเกาหลีใต ที่ตื่นตัวและมีความชัดเจนดวย

การวางวิสัยทัศน Government 3.0 มาตั้งแตป 2013 โดยมีประชาชนเปนศูนยกลางและใชเทคโนโลยีสนับสนนุ

Source: http://www.polsci.tu.ac.th

 ไมกี่ปมานี้รัฐบาลเกาหลีใตขับเคล่ือนในเร่ืองการใหบริการ

สาธารณะโดยรัฐแบบไรการสัมผัส (Contactless) เพ่ือ

อาํนวยความสะดวก 

 ในภาวะโรคระบาด COVID-19 มีการพัฒนาและจัดบริการ 

Digital Wallet เพ่ือใหประชาชนไดเก็บเอกสารรับรองที่

ภาครัฐออกใหไวในรูปแบบเอกสารออนไลน และใหบริการ 

My Data ซึ่งชวยใหประชาชนสามารถบริหารจดัการขอมูล

สวนบคุคลของตนเองที่ภาครัฐจัดเก็บไว

การปรับตัวของภาครัฐในการเขาสูโลกยุคดิจิทัลทั้งสนับสนุน

การเติบโตของเศรษฐกิจดิจิทัล และในขณะเดียวกันก็

เสริมสรางความโปรงใส ในการทํางานของภาครฐั 

ตัวอยางรวมสมัยไดแก ในชวงป ค.ศ. 2013 

ภายใตรัฐบาลพัก กึน-ฮเย ไดมีการประกาศ

กระบวนทัศนใหมในการทํางานของภาครัฐภายใต Government 3.0 

 การใหบริการ (Service-Oriented Government) 

 รัฐบาลที่มศีักยภาพ (Capable Government) 

 รัฐบาลที่โปรงใส (Transparent Government) 

จุดเริ่มตนจุดเริ่มตน

นโยบายนี้คือการจัดบริการสาธารณะผานชองทาง

ออนไลนแบบ One-Stop Service และการใหบริการของ

ภาครัฐผานโทรศัพทหรืออุปกรณอัจฉริยะ 

นโยบายนโยบาย

การดําเนินงาน

จุดเดน
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Digital Transformation กับนวัตกรรมการจัดบริการสาธารณะของ สหราชอาณาจกัร โดยไดจัดต้ังสาํนักGovernment 

Digital Service ข้ึนเฉพาะ เพื่อใชสนับสนนุภารกิจการจัดทําบริการสาธารณะผานชองทางออนไลน

หากพิจารณาประกอบกับยุทธศาสตรดิจิทัลของประเทศสหราชอาณาจักร

จะเห็นวารัฐบาลในฐานะแพลตฟอรมมองการจัดบริการสาธารณะวาเปน 

Solution ที่ยืดหยุน เตรียมความพรอมไวลวงหนามากกวาการแกปญหา

Source: http://www.polsci.tu.ac.th

ภาครัฐของประเทศสหราชอาณาจักร

เผชิญกับความทาทายในการปรับตัว

เขาสูโลกยคุดิจทิัล เพ่ือรับมือกับ

ปญหาน้ี รัฐบาลไดมีการต้ังสํานกั

บริการทางดิจิทัลของรัฐบาล 

(Government Digital Service) 

เพ่ือสนับสนุนภารกิจของสวน

ราชการเพื่อใหสามารถจัดทําบริการ

สาธารณะผานชองทางออนไลนได

อยางมีประสิทธิภาพและตอบโจทย

ความตองการของประชาชน

สํานักบริการทางดิจิทัลของรัฐบาลได

นําเสนอหลักการที่นาสนใจและถูก

พดูถึงมากในปจจบุันคือรัฐบาลใน

ฐานะแพลตฟอรม (Government 

as a Platform) ซ่ึงหมายถึงการมี

ระบบดิจิทัลและโครงสรางพื้นฐาน

หลักรวมกันระหวางหนวยงานรัฐเพ่ือ

อํานวยใหเกิดการจัดบริการ

สาธารณะที่เนนผูใชเปนศูนยกลาง 
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Digital Transformation กับนวัตกรรมการจัดบริการสาธารณะของ เอสโตรเนีย จากประเทศที่ถูกลืมกลายเปนผูนําดาน

รัฐบาลดิจิทัล ที่สามารถสรางบริการประชาชนใหไปอยูบนชองทางออนไลนและรวมศูนยไดมากถึง 99% 

Source: http://www.polsci.tu.ac.th

ประเทศเอสโตเนียไดรับการขนานนามวาเปนรัฐดิจิทัล เพราะการบริการประชาชนดําเนินการผานชองทาง

ออนไลนไดกวารอยละ 99 มีเพียงสามรายการของการใหบริการเทานั้นที่ประชาชนยังตองไปที่ทําการหรือ

สํานักงานดวยตนเอง ไดแก การจดทะเบยีนสมรส การจดทะเบียนหยาราง และการซ้ือขายอสังหาริมทรัพย

ภายหลังจากการประกาศเอกราชจากสหภาพโซเวียต ประเทศเอสโตเนีย

ดําเนินนโยบายพัฒนาประเทศแบบเสรีนิยมใหม เนนเรื่องความ

ประหยัด ความคุมคา ใหความสําคญักับการตอบโจทยเศรษฐกิจ และ

ลดขั้นตอนภาครัฐ ดังนั้น การทาํงานของภาครฐัจึงดาํเนินไปตามตรรกะ

นี้ และเทคโนโลยีสารสนเทศที่กาํลังเร่ิมเปนที่นิยมในชวงปลายทศวรรษที่ 

1990 จงึกลายเปนทางเลือก (Option) ที่ตอบโจทยประเทศเอสโตเนีย

สภาพภูมิอากาศที่หนาวจดัทําใหประชาชนตงเดนิทางมารับบริการจาก

สวนกลาง หากจะพจิารณาสรางสํานักงานในพื้นที่ตางๆ ก็ส้ินเปลือง 

จึงพิจารณาวาในฝงรฐั การเปดสํานักงานจํานวนมากไมคุมคา ในฝง

ประชาชน การเขามายังสานักงานก็อาจไมสะดวกในหลายกรณี ฉะนั้น

การจัดบริการสาธารณะผานชองทางออนไลนจึงตอบ Pain Point นี้

ปจจัยผลักดันการทํางาน เครื่องมือสําคัญในการดําเนินงาน

 (1) การประชุมคณะรัฐมนตรีผานระบบอิเล็กทรอนิกส (E-Cabinet) ซึ่งเร่ิมตนต้ังแต

ตนทศวรรษที่ 2000 เปนการประชุมที่ไรกระดาษ และเปดโอกาสใหคณะรัฐมนตรีไดใช

ฐานขอมูลรวมกันในระหวางการประชุม และสามารถลงนามดิจิทัลเผ่ือผานคําส่ัง 

ระเบียบ หรือนโยบายได

(3) การออกวีซาภายใต E-Residency เนื่องจากประเทศเอสโตเนียมีขนาดเล็ก 

ประกอบดวยประชากรราว 1.3 ลานคนเทานั้น จงึมีตลาดที่ไมใหญนัก เพื่อกระตุน

เศรษฐกิจและนวัตกรรมในภาคธุรกิจ รัฐบาลเอสโตเนียจึงประกาศนโยบาย E-

Residency เพ่ือใหวีซาและดึงดูดนักลงทนุจากทั่วโลก

(2) ระบบฐานขอมูลภาครัฐ และ X-Road เปรียบเสมือนกระดูกสันหลังของระบบ

ดิจิทัลในภาครัฐของประเทศเอสโตเนีย ระบบน้ีเปนการเชื่อมตอฐานขอมูลของ

หนวยงานภาครัฐโดยมิไดรวมศูนย
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รัฐบาลสิงคโปรมุงทํา Digital transformation ภายใตนโยบายการเปลี่ยนแปลงทางดิจทิัลเพ่ือยกระดับอตุสาหกรรมและ

ขบัเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศอยางยั่งยนื ภายใตกรอบแนวคิด ACT โดยมีเปาหมายการเปนผูนําดานเศรษฐกิจดิจิทัล 

กรอบแนวคิดสําหรบัการพัฒนาเศรษฐกิจดิจิทัล (Digital Economy Framework )  

ประเทศสิงคโปรเปนผูนาํดานเศรษฐกจิดิจทิัลโดยมกีารพัฒนาและยกระดับ

อยางตอเนื่อง 
เปาหมาย

กรอบแนวคิด ACT เพ่ือสรางและพัฒนาเครือขายของธุรกจิและคนงานใน

เศรษฐกิจดิจิทัล 

นโยบายเชิง

กลยุทธ

 ความสามารถพเิศษ (Talent)

 การวิจัยและนวัตกรรม (Research & Innovation)

 นโยบาย กฎระเบียบและมาตรฐาน (Policy, Regulations and Standards)

 โครงสรางพื้นฐานทางกายภาพและโครงสรางพืน้ฐานดิจิทัล (Physical & 

Digital Infrastructure)

ปจจัยแหง

ความสําเร็จ

กรอบแนวคิด ACT

Accelerate : Digitalizing Industries

เรงใหเกิดการเปล่ียนแปลงทางดจิิทลัในภาคธุรกิจปจจุบัน

Compete : Integrating Ecosystem 

เพิ่มศักยภาพการแขงขนัของประเทศสิงคโปรโดยการสราง

ระบบนิเวศใหมจากเทคโนโลยีดิจิทัล

Transform : Industrializing Digital

พัฒนาอนาคตของอุตสาหกรรมดิจิทัลอันเปนกลไกการ

ขับเคล่ือนเศรษฐกิจ

ที่มา: Digital Economy Framework for Action Singapore
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หนวยงานสาํหรับรัฐอัจฉริยะและรัฐบาลดจิทิัล (SNDGG) ไดจัดทํา Digital Government Blueprint ขึ้นโดยมุงเนนการ

พัฒนาการใหบริการภาครัฐดวยการสรางทกัษะดานดิจิทลัเพ่ือการใหบริการและนวัตกรรมแกผูปฏบิัติงาน

6 กลยุทธของรัฐบาลดิจิทัล (Digital Government)

1
การใหการบริการแบบครบวงจรตามความตองการของภาค

ประชาชน และภาคธุรกิจ

2
การสรางการบูรณาการระหวางนโยบาย การปฏิบัติงาน และ

เทคโนโลยี

3
การปรับปรุงโครงสรางพ้ืนฐานเทคโนโลยสีารสนเทศ และการส่ือสาร

ของภาครัฐ

4
การปฏิบตังิานที่นาเชื่อถือ ยืดหยุน และมีระบบที่มีความมั่นคง

ปลอดภัย

5 การพฒันาความสามารถดานดจิิทัลอันนําไปสูการใชนวัตกรรม

6
การรวมมือกบัประชาชนและภาคธุรกิจ ในการยอมรับและประยุกตใช

เทคโนโลยี

ที่มา: Digital Economy Framework for Action Singapore
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กรณีศึกษาประเทศสหรัฐอเมริกา กําหนดกลยุทธรัฐบาลดิจิทัล (Digital Government Strategy) โดยยึดหลักกรอบ

ทักษะดานดจิทิัลของ OECD เพื่อการทาํงานเช่ือมโยง ดวยขอมูล และการสนับสนุนทกัษะดจิทิัลภาครัฐ

กรณีศึกษาประเทศสหรัฐอเมริกา (The United States)

รัฐบาลดิจิทัล ประเทศสหรัฐอเมรกิา มุงพฒันาและสรางการเปล่ียนแปลงของชีวิตประชาชนทุกคนอยางแทจริง ดวยการประยกุตใชเทคโนโลยีดจิิทัล จากคํากลาวของผูนํา

บารัค โอบามาที่วา “I want us to ask ourselves every day, how are we using technology to make a real difference in people’s lives.”

เปาหมายรัฐบาลดิจิทัลประกอบดวย 3 กลยุทธ

 สงเสริมประชาชนชาวอเมริกันและแรงงาน

ขับเคลื่อนใหสามารถเขาถึงขอมูลและ

บริการคุณภาพสงูจากรัฐบาลดิจิทัลไดทุก

ที่ ทุกเวลา และทกุอุปกรณ

 ในขณะที่รัฐบาลกําลังปรับตัวสูโลกยุค

ดิจิทัล รัฐบาลดิจิทัลตองแนใจวาไดใช

โอกาสเพ่ือสรางและบริหารจดัการ

เคร่ืองมือ แอพลิเคชัน และขอมูลดาน

ดิจิทัลดวยวิธีการที่เขาถึงไดงาย 

ปลอดภัย และฉลาดหลักแหลม 

 ปลดล็อกพลังของขอมูลรัฐบาลดจิิทัลเพ่ือ

กระตุนการเกิดนวัตกรรมขามชาติและ

พัฒนาคุณภาพของบริการสําหรับ

ประชาชนชาวอเมริกันทุกคน 

ขับเคลื่อนดวย 4 หลักการสาํคัญ

ศูนยกลางขอมูล

(Information – Centric)

แพลตฟอรมรวมกัน

(Shared Platform)

ผูบริโภคเปนศูนยกลาง

(Customer – Centric) 

ความปลอดภัยและสวนตวั

(Security and Privacy)

สรางสภาพแวดลอม

สนับสนุนการ

เปลี่ยนแปลงสูดิจิทัล

สรางสภาพแวดลอม

สนับสนุนการ

เปลี่ยนแปลงสูดิจิทัล

สรางสภาพแวดลอม

สนับสนุนการ

เปลี่ยนแปลงสูดิจิทัล

ทักษะสนับสนุน

การเติบโตของ

รฐับาลดิจิทัล

ทักษะสนับสนุน

การเติบโตของ

รฐับาลดิจิทัล

ทักษะสนับสนุน

การเติบโตของ

รฐับาลดิจิทัล

สรางและรักษากําลัง

ขับเคลื่อนดิจทิัล

สรางและรักษากําลัง

ขับเคลื่อนดิจทิัล

สรางและรักษากําลัง

ขับเคลื่อนดิจทิัล

กรอบทักษะดิจิทัลสาํหรับภาครัฐของ OECD

(The OECD Framework for digital talent and skills in the public sector) 

1 2 3

ประกอบดวยทกัษะ 5 สวน ไดแก 1) ทักษะศตวรรษที่ 21 2) ทักษะผูใชรัฐบาลดจิิทัล 3) ทักษะทาง

อารมณและสังคม 4) ทักษะความเปนมืออาชีพ และ 5) ทักษะผูนํารัฐบาลดจิิทัล โดยมีทักษะตาง ๆ เชน 

 การวิเคราะหขอมูล

 การส่ือสารและประสานงาน

 การสรางเนื้อหาดิจทิัล

 การแกไขปญหา

 ความเขาใจความตองการผูใช

 ความรวมมือกนั

 การขับเคล่ือนดวยขอมูล

 ความนาเชื่อถือ

 ความยืดหยุน

 การมีวิสยัทัศนกวางไกล

 ความเชื่อมโยง

 การเจรจาตอรอง

ที่มา: The OECD Framework for digital talent and skills in the public sector (2020)ที่มา: Digital Government Building a 21st Century Platform to Better 

Serve the American People
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จากการเตรียมความพรอมและลงมือเปลี่ยนแปลงภาครัฐ (Digital Transformation) เพ่ือการดําเนนิงานของรฐับาล

อิเลก็ทรอนิกส นําไปสูความสาํเร็จที่อาจช้ีวัดไดดวยการจัดอนัดับ ดัชนรีัฐบาลอิเล็กทรอนิกส EGDI

การจัดอันดับดัชนีรัฐบาลอเิล็กทรอนิกส 

(e-Government Development Index หรือ EGDI)

 เพ่ือประเมินความพรอมของการพฒันารัฐบาลอิเล็กทรอนิกสของประเทศตางๆ 

 เพ่ือใหเห็นถึงทิศทางการพัฒนา e-Government 

 เพ่ือสะทอนถึงความสามารถของภาครฐัในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยกุตใชในการ

ดําเนินงานและการเขาถึงประชาชน

วัตถุประสงคของการจัดอันดับ

การเก็บขอมูล
 สํารวจขอมูลจากประเทศที่เปนสมาชิกของคการสหประชาชาติ จํานวน 193 ประเทศ

ดัชนียอยในการประเมิน

ผูดาํเนินการ
 องคการสหประชําชําติ (United Nations: UN)

ดัชนีโครงสรางพื้นฐานดานโทรคมนาคม (Telecommunication Infrastructure Index: TIII)

ดัชนีบริการออนไลน (Online Service Index: OSI)

ดัชนีทุนมนุษย (Human Capital Index: HCI)

ผลการจัดอนัดับ ดัชนีรัฐบาลอิเล็กทรอนิกส 2563

อันดับ 1 ของโลก

อันดับ 3 ของโลก

เดนมารก

เอสโตรเนยี
อันดับ 2 ของโลก
เกาหลีใต

ประเทศไทย

อันดับ 3 ในอาเซียน
อันดับ 57 ระดับโลก

ประเทศในทวีปตะวันตก

อันดับ 11 ของโลก

อันดับ 1 ของอาเซียน

อันดับ 4 ของโลก

ฟนแลนด

อันดับ 5 ของโลก

ออสเตรเลีย

ที่มา: www. publicadministration.un.org 
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Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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Business Model Canvas คือ รูปแบบการบริหารจัดการเชิงกลยุทธ สําหรับการสราง หรือการ

พฒันาตอยอดธุรกิจเดิม โดยแผนภูมิภาพนี้อธิบายองคประกอบ 9 ประการนี้ แสดงเกี่ยวกับผลิตภัณฑ

หรือบริการซ่ึงรวมถึงลูกคาเปาหมายกระบวนการดําเนินงานและโครงสรางตนทุนและอื่น ๆ

Source: หองเรียนผูประกอบการ, SET

Business Model Canvas 
(BMC)

นอกเหนือจากการคิด

สรางสรรคสินคาหรือบริการ

ใหมๆ เพื่อแกปญหาใหลูกคา

แลว องคกรควรตองให

ความสําคัญกับ รูปแบบการทํา

ธุรกิจ (Business Model)

โดยใชเคร่ืองมืออยาง 

Business Model Canvas ที่

จะชวยใหสามารถเห็นภาพรวม

ของธุรกิจไดชัดเจนครบทุกมิติ
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ส่วนแรกคือส่วนทีÉเกีÉยวข้องกบักลุ่มลูกค้าเป้าหมาย โดยจะต้องชัดเจนว่าลูกค้าคือใคร ต้องการอะไร ซึÉงจะมีวิธีการบริหาร

จัดการความสัมพนัธ์อย่างไร และควรใช้ช่องทางการซืÊอขายและการตดิต่อสืÉอสารช่องทางใดทีÉจะเหมาะสมทีÉสุด

Source: หอ้งเรยีนผูป้ระกอบการ, SET

WHO

Customer Segments11
ลูกคาคือใคร? ซึ่งเปนการพจิารณาเกี่ยวกับการแบงกลุม

ประชากรภูมิศาสตรและจิตวทิยา ตลอดจนพฤติกรรมความ

ตองการความรูสึกความฝนและความกลัว

Customer Relationships22
คุณมีปฏิสัมพนัธกับลูกคาของคุณอยางไร? ในสวนนี้เปนการ

พิจารณาการจัดการความสัมพันธกบัลูกคาของคุณตลอดการ

ใหบริการหรือการใชสินคาเพื่อรักษาความภกัดีของผูบริโภค

33 Channels
ชองทางใดที่เหมาะสมกับการนาํเสนอผลิตภัณฑหรือบริการ 

รวมถึงการสงมอบที่เหมาะกับพฤตกิรรมของลูกคามากที่สุดในแต

ละขั้นตอนของเสนทางการเดินทางของลูกคา

Who – เรากําลังสรางผลิตภัณฑหรือบริการน้ีเพ่ือใคร?
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– 133 –Source: หอ้งเรยีนผูป้ระกอบการ, SET

ส่วนทีÉสองคือส่วนทีÉสําคัญมากทีÉสุด โดยจะต้องสามารถระบุได้อย่างชัดเจนว่า สินค้าหรือบริการนีÊจะนําเสนอ “คุณค่า” 

อะไรให้แก่ลูกค้า และอะไรจะเป็นปัจจัยทีÉทาํให้ลูกค้าตัดสินใจจ่ายเงนิให้กับเรา

W
H
A
T

Value Proposition44
What – อะไรคือสิ่งที่มีคุณคาและนาสนใจเก่ียวสินคา

           และบริการ?

อะไรทําใหสินคาหรือบริการจําเปนหรือจาํเปนสําหรบัลูกคา? 

คานิยมที่ใหกบัลูกคาคืออะไร? เหตุผลที่ลูกคายินดจีายคาสินคา

หรือบริการคืออะไร?

 Problem-Solving 

 Visionary or 

Goal-fulfilling 

 Convenience 

 Additional Values 

(*refer to the 

Value Pyramid)
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ส่วนทีÉสาม จะเป็นภาพใหญ่ของกจิกรรมและกระบวนการทีÉอยู่เบืÊองหลงัของสินค้าหรือบริการดงักล่าว โดยเกีÉยวข้องกับ

พนัธมติรของธุรกิจ กิจกรรมหลกัในการสร้างคุณค่าให้ลูกค้า และทรัพยากรทีÉจําเป็นในการดาํเนินกจิกรรมเหล่านัÊน

Source: หอ้งเรยีนผูป้ระกอบการ, SET

HOW

55

66

77

How – กระบวนการดําเนินงานเพ่ือสรางผลิตภัณฑหรือบริการ

         ดังกลาวเปนอยางไร?
Key Partners

ใครคือผูมีสวนไดสวนเสยีที่คุณตองรวมมือดวย? ใครสามารถชวย

สนับสนุนหรอืสรางความแข็งแกรงใหกับธุรกิจไดบาง?

Key Activities
กระบวนการและกิจกรรมหลักในการสรางผลิตภัณฑหรือบริการนี้มี

อะไรบาง? กระบวนที่เก่ียวของในการจัดเตรียมวิธีแกปญหาและ

สรางคุณคาใหแกลูกคาคืออะไร? 

Key Resources
ทรัพยากรที่จาํเปนในการทําใหผลิตภณัฑหรือบริการนี้เกิดขึ้นคือ

อะไร? – กาํลังคน เคร่ืองจักร วัสดุ การจัดการเทคโนโลยี
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ส่วนทีÉสีÉ คือส่วนทีÉเกีÉยวกับโครงสร้างการเงินทัÊงขาเข้าและขาออกของธุรกิจ ประกอบไปด้วย 2 ปัจจัย 1) โครสร้างต้นทุน

และค่าใช้จ่ายทีÉจําเป็น และ 2) ช่องทางและทีÉมาของรายได้ 

Source: หอ้งเรยีนผูป้ระกอบการ, SET

MONEY

Pay Receive

88

99

Money – ตนทุนในการดําเนินงานคิดเปนเทาไร? และสินคาหรือ

บริการดังกลาวสรางผลกระทบมากนอยเพียงใด? Cost Structure
อะไรคือตวัขับเคล่ือนตนทนุทีส่ําคัญของธุรกิจ เชื่อมโยงกับ

รายไดอยางไร?

 Initial Investment

 Fixed Cost 

 Variable Cost

 Economy of scale

Revenue Streams

สินคา หรือบรกิาร ดังกลาว จะสามารถสรางรายไดจาก value 

proposition ไดอยางไร? (อาจเปนรายไดที่ไดจากทางอ่ืนท่ี

ไมใชรายไดทางตรงที่ไดจากการขายสินคา เชน การ 

subscription, license เปนตน)
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Title Here

Title HereTitle Here

Title Here

Title Here

Source: The Mission Model Canvas: An Adapted Business Model Canvas For 
Mission-Driven Organizations, Strategizer

Business Model Canvas ถูกสรางมาเพื่อภาคธุรกิจ ดังนั้นจึงตองนํามาประยุกตใชเพ่ือใหเหมาะสมกับภาครัฐมากยิ่งข้ึน 

เน่ืองจากกระบวนการทํางานของภาครัฐจะขบัเคลื่อนดวยเปาหมายทางสังคม เชน การแกปญหาเชิงโครงสราง เปนตน

Key Modifications ที่จําเปนสําหรับการประยุกต BMC  สําหรับ Mission-driven Organization 

Customer Segments is changed to Beneficiaries

Cost Structure is changed to Mission Cost/Budget

Channel is changed to Deployment Route

1
พันธกิจ (Mission) ของโมเดลในกิจการสาธารณะมีเปาหมายเพ่ือ:

 เรากําลังสรางคุณคาใหใคร? ใครคือผูใชที่สําคัญที่สุดของเรา? 

ผูใชของเราตองการอะไร?

ตนทุนที่สําคัญที่สุดที่มีอยูในรูปแบบบริการของเราคืออะไร?

Customer Relationships is changed to Buy-in/Support
สําหรับภาครัฐหมายถงึ Customer Relationship หมายถึง การไดรับการยอมรับ

หรือการตอบรับที่ด ี(Buy-in) จากผูมีสวนเก่ียวของที่จะไดรบัประโยชนจากการ

ดําเนินงาน โดยมีส่ิงสําคัญคือ ทีมจะไดรับ Buy-In จากผูรับผลประโยชนทั้งหมดได

อยางไร"

Buy-in สามารถระบุไดดวยการตอบคําถามตอไปนี:้ 
 ใครบางที่จาํเปนในการปรับใชผลิตภัณฑ / บริการ (กฎหมายนโยบายการจัดซือ้

จัดจาง ฯลฯ )

 ทําอยางไรใหผูรบัผลประโยชนเหลาน้ัน Buy-in? (การจัดหาเงินทนุเอกสารผูใช

รองขอ ฯลฯ )

Revenue Streams Changes To Mission Achievement

Mission Achievement คือ คุณคาที่คุณสรางใหกับผูรบัผลประโยชนทุกคนเพื่อ

ส่ิงที่ดีกวา โดยผลประโยชนเหลานี้อาจเปนประโยชนทางการเงนิ หรือส่ิงอื่นที่ไมใช

เงินซ่ึงอาจจะจับตองไดหรอืไมไดก็ตาม

2

3

4

5

ตองใชอะไรบางในการปรับใชผลิตภัณฑ / บริการจากผลติภัณฑขั้นตํ่าที่

สามารถใชงานไดในปจจุบันของเราใหแพรหลายในหมูผูที่ตองการใชงาน”
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การสรางคุณคาใหกับลูกคาในมุมมองของภาคเอกชนตางกับของภาครัฐ องคกรทั่วไปใหความสาํคัญกับยอดขาย กําไร 

และการขยายฐานลกูคา ในขณะท่ีองคกรภาครัฐมุงเนนการแกปญหาและยกระดับคุณภาพชวีติใหกับประชาชน

Value for the Private Sector VS Value for the Public Sector

>> >>
For Customers:

 เติมเต็มความตองการ และความจําเปนของลูกคา (wants and needs)

 จัดเตรียมความสะดวกสบาย (convenience or comfort)

 ราคาที่เหมาะสมหรือราคาที่ถูก

 เนนการสรางนวัตกรรม

เปาหมายหลักคือการเพิ่มรายไดและผลกําไรในขณะที่

รักษาความภักดีของลูกคา

คณุคาที่ขับเคล่ือนดวยพันธกิจโดยการปรับปรุงประสบการณ

ของลูกคาและการแกปญหาดวยบริการสาธารณะ

For Customers:

 แกปญหาของพลเมือง

 สรางความพึงพอใจใหประชาชนดวย wellbeing ที่ดีขึ้น

 สรางการเขาถึงสินคา หรือบริการที่ทั่วถึง

 สรางการบริการหรือสินคาที่เทาเทียมและเปนธรรม (Fair and Equal)

 พฒันาคุณภาพพ้ืนฐานของความเปนอยู

For Public Sector:
For Public Companies:
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Key Partners Key Activities

Key Resources

Value Propositions Customer Relationships

Channels

Customer Segments

Cost Structure Revenue Streams

Facebook

พันธมิตรที่ใหการ

สนับสนุนดานเน้ือหา

(รายการโทรทัศน, 

ภาพยนตร, เพลง, 

บทความใหมๆ )

การพัฒนาแพลตฟอรม

การบริหารจัดการ

ขอมูลสวนกลาง

โครงสรางพ้ืนฐาน

ทางเทคโนโลยี

แพลตฟอรม Facebook

ตนทุนขอมูลสวนกลาง

การทําการตลาดและการขาย

การคนควาและพัฒนา การบรหิารทั่วไป
ไมเสียคาใชจาย

ผูใชบริการอินเทอรเน็ต

แอพพลิเคชัน, เว็บไซต

• ติดตอเพื่อน

• คนพบและเรียนรูตัวตน

ของคุณ

คาโฆษณา
รายไดจาก

การชําระเงิน

บริษัทโฆษณา และ 

นักทาํการตลาด

อานุภาพของเครือขายฝงเดียวกัน 

(same side network effects)

อนุภาพของเครือขายขามฝง 

(cross side network effects)

นักพัฒนา

โฆษณาบน Facebook

เพจนําเสนอบน Facebook

เคร่ืองมือสําหรบันักพัฒนา 

และ APIs 

การเขาถึง การมีสวนรวม

และความเกี่ยวของในบริบท

ทางสังคม

• ประสบการณสวน

บุคคลและสงัคม

• การเปนที่รูจักในสงัคม

• การชําระเงิน
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Neuro Rehab VR
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 สภากายภาพบําบัด

 กระทรวง

สาธารณสุข

 สถาบันอบรมนัก

กายภาพบาํบัด

 ออกแบบเกมส

 ทํากายภาพบําบัด

 โฆษณา

 ดูแลผูสูงอายุ

 นักพัฒนาเกมส

 เกมสบําบัด

 นักกายภาพบําบัด

 อุปกรณทํา

 กายภาพบําบัด

 สถานท่ีทํากายภาพบําบัด

 Application บนัทึก

ประวัติการรักษา

 โทรเตือนเมื่อถึงนัด

หมาย

 เว็บไซต

 สถาน

กายภาพบาํบดั

 ผูสูงอายุที่มีปญหา

ดานการเคล่ือนไหว

Key Partners Key Activities

Key Resources

Value Propositions Customer Relationships

กายภาพบําบัด

สําหรับผูสูงอายุ

Channels

Customer Segments

Cost Structure Revenue Streams คาพัฒนาเกมสและระบบบําบัด

 คาสํานักงาน

 คาน้ํา และคาไฟ

 คาจางบุคลากร

 คาการตลาด

 รายไดจากการใหบริการกายภาพบําบัด

 รายไดจากการขายระบบเกมสบําบัด

Neoro Rehab VR

ความสนุกสนาน

ลดกังวล
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 บริษทัท่ีมเีทคโนโลยี

เคร่ืองทํากาแฟ

 บริษทัขนสง

 จัดสงเครื่องชงกาแฟ

 จัดสงแคปซูลกาแฟ

 ดูแลหนารานออนไลน

 ดูแลหนารานออฟไลน

 พนักงานดูแลราน

ออนไลน

 พนักงานดูแลราน

ออฟไลน

Nespresso Membership

Online : 

 เว็บไซต

 แอปพลิเคชัน

Offline : 

 Nespresso Club

 ครอบครัวสมัยใหมที่

ชื่นชอบการด่ืมกาแฟ

 ออฟฟศ/สํานกังาน

Key Partners Key Activities

Key Resources

Value Propositions Customer Relationships

ดื่มกาแฟที่บานให

ความรูสึกเหมือนอยู

รานกาแฟ

ชงงาย ทาํไดรวดเร็ว

มีทางเลือกหลากหลาย

Channels

Customer Segments

Cost Structure Revenue Streams

 ตนทุนการผลิตเคร่ืองชงกาแฟ

 ตนทุนการผลิตแคปซูลกาแฟ

 เงินเดือนพนกังาน

 ขายเครื่องชงกาแฟ Nespresso

 ขายแคปซูลกาแฟ

 Subscription Model สงแคปซูลกาแฟรายเดือน

Nespresso

 คาเชารานออฟไลน

 คาการตลาด
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 ชุมชน

 เจาของที่พัก

 บริหารหนาเว็บไซต

 ใหคาํแนะนําการลง

โฆษณา

 แกปญหาระบบตางๆ

 แพลตฟอรม

 ฝายการตลาด

 ฝายไอที

 ฝายดูแลลูกคาสัมพันธ

แอปพลิเคชันดูแลลกูคาที่ใช

บริการ Airbnb

 เว็บไซต Airbnb

 แอปพลิเคชัน Airbnb

นักทองเที่ยว Backpacker 

ที่ชอบประสบการณใกลชิด

ชุมชน

Key Partners Key Activities

Key Resources

Value Propositions Customer Relationships

รูปแบบที่พัก

หลากหลาย

พักแบบ Local

Channels

Customer Segments

Cost Structure Revenue Streams
 คาพัฒนาแพลตฟอรม

 คาสํานักงาน คาน้ํา คาไฟ

 คาจางบุคลากร

 คาการตลาด

% จากผูปลอยเชา เมื่อมีคนเขาพกั

Airbnb



– 143 –

Co
py

rig
ht

 ©
 2

02
2 

Dr
.C

ha
na

ka
n

Sr
ira

ta
na

ba
n,

 S
tri

ct
ly

 C
on

fid
en

tia
l 

– 143 –

Workshop 6 : 
Mission Model Canvas

การอธิบายองคประกอบของ

ธุรกิจซ่ึงม ี9 สวน ในแบบที่เรยีบ

งายบนหนากระดาษเพียงแผน

เดียว เพ่ือใหทกุคนทั้งภายในและ

ภายนอกองคกรสามารถสื่อถึงสิ่ง

เดียวกันไดอยางตรงประเด็น 

เขาใจงาย และ นําไปใชงานได

ทันที

คาํอธิบาย

 แตละกลุมสรางโครงการท่ีมีความเปนไปไดและยั่งยนืโดยใช Business Model Canvas

11 22

33

44

55

66

77

88 99
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Digital Transformation Framework (Workshop 3: Project Idea Canvas)

1

4

2

3

Agenda

Innovation & Innovative Thinking (Workshop 1: Opposite Thinking)

The Art of Design Thinking

Disruptive Technology and Technological Trends (Workshop 2: Transformer)

5

6

ระบบราชการ 4.0 กบัโลกแหง่การเปลีÉยนแปลง (VUCA world) 

Realization Customer Centricity (Workshop 4: Empathy Map Canvas)

8

7

Business/Mission Model Canvas (Workshop 6: Mission Model Canvas)

Value Propositioning (Workshop 5: Value Proposition Canvas)

9 Pitch Perfect (Workshop 7: Pitching Preparation)
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องคประกอบของการเลาเร่ืองท่ีดี ใหเกิดความนาสนใจ ชวนใหติดตาม จนทําใหผูฟงเกิดอารมณรวม และใหเวลากับเรา

ไดอยางยาวนาน

Content Design Tone of Voice Body of 
Movement

Facial Expression

Component of Storytelling
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Simon Sinek เสนอแนวคิด Storytelling โดยใช Golden Circle Theory โดยมีจุดเริ่มตนจาก Start with Why 

(ทําไม), How (อยางไร) and What (อะไร)

The Golden Circle

WHAT

HOW

WHY

 Why – Your Purpose
Your motivation? What do you believe?

 How – Your Process
Specific actions taken to realise your Why

 What – Your Result
What do you do? The result of Why - Proof
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การนําเสนอไอเดียอยางมีประสทิธิภาพดวย Pitch Deck

ดึงดูดความ

สนใจภายใน 

30 วินาทีแรก
เสนอปญหา

และการแกไข

ทําใหเห็น

แผนงานที่

นาลงทุน มีเนื้อหา

ครอบคลุม

ครบถวน

เขาใจหลัก

จิตวิทยา

การนําเสนอ นําเสนอ

ดวยวิธีการ

แบบงาย ๆ 
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Pitch Deck
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01

02
03

04

05

เคลด็ลับการทํา Pitch Deck ที่มืออาชีพมักใช เมื่อตองการขอทุนใหเหน็ผล

แสดงใหเห็นโอกาสทางการตลาด

ตัวเลขสัดสวน % เพ่ือเพ่ิม

ความนาสนใจ 

นําเสนอแบบ Minimal 

เนนจุดเดนใหสะดุดตา 

รอยเรียงเรื่องราวใหเปน Story 

เพ่ือสรางความม่ันใจใหกับผูฟง เชน 

เปนผูเลนรายเดียวในตลาด เปนตน

แสดงถึงการเตรยีมตัวมาอยางดี 

เชน ขนาดตลาด สวนแบงตลาด 

เปนตน

โดย Pitch Deck ที่ดี ไมควรนําเสนอ

ดวย Text และ จํานวนหนามากเกินไป

ออกแบบ Keyword ใหมีขนาดใหญ 

หรือใชโทนสี ใชภาพ เพ่ือสรางอารมณ

ก็คือการเลาเปนเรื่องราวหรือ Story-telling 

ต้ังแตหนาแรกจนถึงหนาสุดทาย
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Welcome

Problem

1

2องคประกอบการ
นําเสนอที่สําคัญ

Solution

Market Validation

3

4

Market Size

Product

5

6

Business Model

Market Adoption

7

8

Competition

Competitive Advantage

9

10

Team11
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ช่ือโปรเจค

ZapMeals คือ บริการอาหารออนไลน ที่เขากับ ลูกคาที่มีความเรงรีบแตใสใจสุขภาพ ดวยการจัดเตรยีมอาหารคุณภาพดี

ชื่อของสินคา/บริการ อะไรคือสินคา/ บริการ? ใครคือลกูคา/ผูรับบริการ? วิธีการ/สิ่งที่นําเสนอ

TIPS

• อธิบายโปรเจคดวยประโยคเพียงประโยคเดียว

• บอกใหไดวาสินคาหรือบริการของคุณจะชวยแกปญหาอะไร

• Make “wow !” อธิบายชื่อโปรเจคดวย core value proposition

• Make it easy to understand

• สิ่งที่จําเปนตองม:ี ชื่อของสินคาหรือบริการ, ส่ิงที่ทํา,ใครคือผูรบับรกิาร/ลูกคา, วิธีการหรือส่ิงที่ตองการนําเสนอ

• ใชการนําเสนอส่ิงตางๆ เหลานี้เขาชวย screenshots or VDO demo or Prototype 
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ปญหา (Problem)

• ระบุปญหาปจจุบนั (current problems)

• แสดงใหเห็นถึงวิธีการแกปญหาในปจจุบันที่ทําอยู 

• คณุรูไดอยางไรวาปญหาที่คณุระบุมายังคงดําเนินอยู

• ทําไมไมมีใครเลยที่จะสามารถแกไขปญหาดังกลาวไดTIPS

อะไรคือ

ปญหา?
ปญหาเกิดกับ

ใคร?

เปนปญหามาก

แคไหน?

รูไดอยางไรวา

นั่นคือปญหา?
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วิธีการ (Solution)

What?

For?

Solve What?

How?

Unique?

อะไรคือวิธีการที่ถูกตอง

เพ่ือกลุมเปาหมายใด

ปญหาอะไรที่จะถูกแกไข

จะสามารถแกไขปญหาไดอยางไร

อะไรคือความเปนเอกลักษณของงานคุณ 

(unique or special)
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ผลติภัณฑ/บริการ (Product/Service)

TIPS

• แสดง screenshots or VDO 

demo or Prototype

• แสดง value proposition ให

ผูรับบริการรับรู
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โอกาสทางการตลาด (Market Opportunity/ Target Market/ Market size)

TIPS

• ใครคือลูกคา/ผูรับบริการของคุณ (ideal customer)

• กลุมลูกคา/ผูรับบริการมีจํานวนเทาไหร

• What is the total market size?

• คุณจะกาํหนด position ขององคกรคุณอยางไร? 
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โมเดลธุรกิจ (Business Model)

TIPS

• สินคา/บริการของคณุจะสรางรายไดหรือความพอใจไดอยางไร

• ราคา หรือความยากงายในการเขาถึงสนิคาหรือบริการของคุณจะ

เหมาะสมกับผูรบับริการไดอยางไร
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การยอมรับของตลาด/ วิธีการเพ่ิมลูกคา (Market Adoption)
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คําแนะนําท่ีแสดงถึงความพึงพอใจ (Testimonials)

• แสดงใหเห็นถึงความสามารถในการดําเนินงาน (Show us 

the proof of your performances)

• หรือแสดงถงึการกลาวถึงหรือบทสัมภาษณที่มีตอส่ิงที่คุณทําTIPS
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การแขงขัน/การเงิน (Competition/Financials)

TIPS

• อธิบายวาส่ิงที่คุณทําจะสามารถแขงขันในอุตสาหกรรมของคุณไดอยางไร 

• คุณจะแตกตางอยางไรในการแขงขันหรือการใหบริการนั้น

• อะไรคอื กุญแจสําคัญท่ีทําใหคุณไดประโยชน

• sales forecast, profit and loss statement
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ความไดเปรียบ/ประโยชนในการแขงขัน (Competitive Advantages)
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การลงทุน และการใชเงินจากการระดมทุน (Investment and Use of Funds)

TIPS

• คุณมีแผนการบริหารจัดการ

การเงินอยางไร?

• เหตุผลในการระบุจํานวนของ

ทุนที่ตองการดังกลาว
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แผนการดําเนินงานและการระบุผลลัพธของงาน (Plan and Milestones)

TIPS • แสดงถึงแผนระยะสั้น (3 ป) และแผนระยะยาว (6 ป)

• แผนดังกลาวควรระบถุึง ‘product development plan’

• อะไรคือ major milestone ที่จะเกิดขึ้นในแตละชวง?
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ทีมงาน (Team)

(ตําแหนง) (ตําแหนง) (ตําแหนง) (ตําแหนง) (ตําแหนง)

( ชื่อ ) ( ชื่อ ) ( ชื่อ ) ( ชื่อ ) ( ชื่อ )

อธิบายเก่ียวกับหนาที่ 

และความเช่ียวชาญ

อธิบายเก่ียวกับหนาที่ 

และความเช่ียวชาญ
อธิบายเก่ียวกับหนาที่ 

และความเช่ียวชาญ
อธิบายเก่ียวกับหนาที่ 

และความเช่ียวชาญ
อธิบายเก่ียวกับหนาที่ 

และความเช่ียวชาญ
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เคล็ดลบั
1. ฉนักําลงั Pitch เพ่ืออะไรกันแน?

2. เขาใจเกณฑการใหคะแนน
และตัดสินใจของคณะกรรมการ

3. ทําการบานเก่ียวกับคณะกรรมการมากอน

4. เรียบเรียง Story การ Pitch 
มาอยางดี

5. หนังที่ดีไมเคยมแีค
พลอตเดียว

6. เช่ือมโยงเขากับปญหาในชีวติจริง

7. ทํา Pitch deck ใหสวยงาม

ปญหาคอือะไร?

จะแกไขปญหาน้ียังไง?

ทําไมตองเปนคุณ?

8. ใสอุดมการณและ 
Passion ลงไปในการ Pitch

9. ซอมและจับเวลา

10. สนุกไปกับมัน !
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Workshop 7 : 
Creating Pitch Deck

ออกแบบและจัดทาํสไลด

ประกอบการนําเสนอ ดวยขอมูล

ที่นาดึงดูดและเหมาะสม เพ่ือ

ชวยเสริมใหไอเดียของคุณ

นาสนใจ และดึงดูดใหเกิดการ

ลงทุน/พัฒนาตอ

คาํอธิบาย

 แตละกลุมสรางไฟลนําเสนออกิจกรรม หรือ โครงการดิจิทัล (Project Pitching)
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Key Take Away

• S-Curve

• Innovation (Open/Close)

• Strategic Advantages

• E-Government Reference Cases

• Opposite Thinking

• Disruptive Technology

• Transformation & Change Management

• Digitization vs Digitalization

• Digital Transformation Framework

• Project Idea Canvas

• Customer Centricity

• Value Proposition

• Pain&Gain

• Business Model Canvas (BMC)

• Pitch Perfect
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THANK YOU


