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เพราะอะไรถึงต้องท า

นวัตกรรม
นวัตกรรม คือ อะไร

Design Thinking 

คือ อะไร 
(มาช่วยอะไรในงาน HR)

ถอดประกอบข้ันตอน

ใน Design Thinking

แก่นท่ี 1 > 
Understand by Heart 

– Empathy Phase

แก่นท่ี 1 > 
Understand by Heart 

– Define Phase

แก่นท่ี 2 > 

Ideate by Head –

Ideate Phase

แก่นท่ี 2 > 

Ideate by Head –

Prototype Phase

แก่นท่ี 3 > 

Test by Hand –

Test Phase

สรุป Tip & 

Technique

การพัฒนานวัตกรรมด้วย Design Thinking
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Complexity

Ambiguity Uncertainty

Volatility



การเรียนรู้ของบุคคล

ฝึกฝืน ฝึกฝน

By Dr.AuiAui EasyInnovation

Growth Mindset & Positive Thinking

Success
ประสบความส าเร็จ

Comfort Zone
Fear 
Zone

Learning
Zone

Growth
Zone

Feel Safe
รู้สึกปลอดภัย



.



S
Skillset

Practice Practice Practice

Practice Practice Practice

Practice Practice Practice

T
Toolset

M
Mindset

Practice 

กรอบความคิดแบบเปิดกว้าง
Growth Mindset



นวัตกรรม คือ อะไร

By Veerinyaorn Luangboriboon, PhD.

2



ท าขึ้นใหม่(R&D)
หรือ

พัฒนาต่อยอด
(Improvement)

Thing

ประเภท

ผลิตภัณฑ์

บริการ

กระบวนการการบริหารจัดการ

ระบบ

รูปแบบธุรกิจ

Ref: 10 type of Innovation by Larry Keeley



ท าขึ้นใหม่(R&D)
หรือ

พัฒนาต่อยอด
(Improvement)

Thing

Ref: 10 type of Innovation by Larry Keeley



ระดับ
ความใหม่

NEW

Ref: British Standard (BS) 7000 : 2008



คุณค่า
ที่เกิดขึ้น

Value

ลูกค้า

เพิ่ม ผลประโยชน์

Gain Creator

ลด ความเจ็บปวด

Reduce Pain Point

เพิ่ม คุณค่าทางจิตใจ

Emotional 
Contribution



FB : EasyInnovation

Thing

New Value

ส่ิงที่เป็นประโยชน์

INVALUABLE
ส่ิงประดิษฐ์

INVENTION

INNOVATION

ความคิดริเริ่ม

INITIATIVE



กรอบแนวคิดการสร้างคุณค่า (Value Creation Framework) 

ACT

(BODY)

FEEL

(HEART)

VALUE

THINK

(MIND)

คุณค่าด้านการใชง้าน
What the product does ?

คุณค่าทางจิตใจ และอารมณ์
How it makes you feel?

คุณค่าทางเศรษฐกิจ
What that means in time and money ?

• คุณค่าของความเป็นเจ้าของ

• คุณค่าของความร่วมมือ

• คุณค่าของความสัมพันธ์

• ความส าคัญทางความรู้สึก

• ประหยัดเวลา

• ประหยัดต้นทุน

• พัฒนาปรับปรุงในเชิงคุณภาพ

• การเพ่ิมการใช้งานที่หลากหลาย

• คุณสมบัติที่ส าคัญ และคุณประโยชน์

• ประสบการณ์จากการน าไปใช้

• ประสบการณ์จากการใช้งาน

• ประสบการณ์จากการบ ารุงรักษา

• ประสบการณ์จากงานบริการ

FB : EasyInnovation



Design Thinking คือ อะไร
(มาช่วยอะไรในงาน HR)
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กระบวนการคิดท่ีใช้การท าความเขา้ใจในปัญหาต่างๆ 

อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลางและ น าเอาความคิด

สร้างสรรค์และ มุมมองจากคนหลายๆสาย

มาสร้างไอเดยี แนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่างๆ 

มาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือ นวัตกรรม

ท่ีตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์น้ันๆ
Reference : Stanford d.School & TCDC Thailand



Reference : Stanford d.School & TCDC Thailand

#1 Design Thinking focuses on identifying emotional needs

#2 Design Thinking focuses on doing and failing fast

#3 Design Thinking believes in “Radical Collaboration”



Reference : Stanford d.School & TCDC Thailand

#1 Design Thinking focuses on identifying emotional needs

#2 Design Thinking focuses on doing and failing fast

#3 Design Thinking believes in “Radical Collaboration”



การออกแบบต่างๆ (Design Product/Service)

Based On

Assumptions / Technology

Human Stories



เป็นไปได้ทาง

ธุรกิจ

เป็นไปได้

ทางเทคนิค
ผู้ใช้ถูกใจ

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

ประสบการณ์
นวัตกรรม



เป็นไปได้ทาง

ธุรกิจ

เป็นไปได้

ทางเทคนิค
ผู้ใช้ถูกใจ

ประสบการณ์
นวัตกรรม

➢ เราแข่งขันได้ไหม

➢ เราสามารถให้สิ่งที่ดีกว่าได้หรือเปล่า

➢ เราท ามันและส่งมอบให้ลูกค้าได้อย่างไร

➢ มันคุ้มไหมที่จะท า

➢ มันจะอยู่รอดได้อย่างไร และนานแค่ไหน

➢ มีการวางแผนธุรกิจอย่างไร

➢ ความต้องการ มีความเป็นไปได้ไหม มากน้อย

เท่าไหร่

➢ มันจะเข้ามาช่วยแก้ปัญหาลูกค้าได้จริงหรือเปล่า

➢ ความต้องการในตลาดใหญ่แค่ไหน



Reference : Stanford d.School & TCDC Thailand

#1 Design Thinking focuses on identifying emotional needs

#2 Design Thinking focuses on doing and failing fast

#3 Design Thinking believes in “Radical Collaboration”



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

•ผลิต First Draft /

Prototype ออกมาเร็วสุด

• เผื่อใจว่าไม่สมบูรณ์แบบ

•รับฟงัความคิดเห็น และ

กลับมาแก้ไขปรับปรุงได้เสมอ

Fail Fast, Fail Often, and Fail Cheaply!



Reference : Stanford d.School & TCDC Thailand

#1 Design Thinking focuses on identifying emotional needs

#2 Design Thinking focuses on doing and failing fast

#3 Design Thinking believes in “Radical Collaboration”



จับมือกันไว้แน่นๆ 
(Radical Collaboration)

รู้จักที่จะรวบรวม หรือน าพาเอาผู้เช่ียวชาญ 
หรือนักคิด นักนวัตกรรมที่มีประสบการณ์ 
ความเช่ียวชาญที่หลากหลายมาร่วมกันคิด ซึ่ง
ถ้าเราสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดีแล้ว เรา
จะมีโอกาสที่จะคิดนวัตกรรใหม่ๆ ได้มากข้ึน

Reference : http://www.tcdc.or.th/articles , Standford d.School

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


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

คาแรคเตอร์ของการท างาน



3 ประโยคทองของการใช้เคร่ืองมือ Design Thinking



ถอดประกอบขั้นตอนใน 
Design Thinking
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เปรียบเปรยได้ถึง 

ความมั่นใจในการคิดของตนเองและ

กล้าที่จะน าเสนอความคดิของตนเองออกมาอย่างมั่นใจ 

ซึ่งรวมถึงการน าไอเดียนั้นๆ ไปสร้างให้เกิดขึ้นเปน็รูปธรรม

ออกเป็นผลงานหรือเป็นการแก้ไขปัญหาทีเ่กดิขึ้นจริง



How to Build “Creative Confidence”

1. ความคิดสร้างสรรค์

ไม่ใช่ส่ิงมหัศจรรย์ แต่

คือทักษะท่ีฝึกได้

2. ท าความเข้าใจและ

เห็นใจลูกค้าแบบ 

‘มนุษย์’ ให้มากท่ีสุด

3. ท าตัวเป็นมนุษย์

ต่างดาวหรือ

นักท่องเท่ียว

4. ถามค าถามท่ี

ถูกต้อง

5. สร้างตลาดไอเดีย 

ค้นหา สตีฟ วอซเนียก 

ในตัวคุณ!

6. เร่ิมท าเลย อย่ารอ
7. ท าความผิดพลาดให้

เล็ก เร็ว และราคาถูก

การรู้จักตัวตนของตัวเอง ความรู้ ความสามารถ และความชอบ หรือ Passion 
และการพัฒนาทักษะของตนเองท้ังในมุมลึกและมุมกว้าง เป็นจุดเร่ิมต้นที่ดีในการ
สร้าง CREATIVE CONFIDENCE ของตัวเรา



2 Working Modes มาจากทักษะการวิเคราะห์ และเชื่อมโยง



แก่นกระบวนการของ Design Thinking

แก่น
กระบวนการ

EasyInnovation

Infinity Loop
IDEO Design 

Process
Google SPRINTColumbia 

Business 
School

Stanford 
D.School

Norman 
Nielson

Design 101

Zurb Design 
Thinking M.

Double Diamond by 
UK Design Council andyeklund.co

m

IBM Design 
Thinking 
Model

Understand
By Heart

Ideate
By Head

Test
By Hand

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

Implement

Define

Ideate

Prototype

Build

Analyze

Discovery

Define

Develop

Deliver

Discovery

Define

Develop

Deliver

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

Empathize

Define

Ideate

Prototype

Test

What is ?

What if ?

What 
WoWs ?

What 
Works ?

Understand

Define

Diverge

Decide

Prototype

Validate

Inspiration

Ideation

Implementation

เรียนรู้

คิด

ท า



Understand

IdeateTest

ท าความเข้าใจด้วยใจ

การหา Option ใหม่ๆการทดลองลงมือท า

Heart

Hand Head



Speed Design Thinking with 3 Core Concept
แก่น 1 = Understand

(เข้าอกเข้าใจ)

เก็บข้อมูล
Empathy

ยืนยัน
ข้อมูล
Define

ท าต้นแบบ
Prototype

ออกไอเดีย
Ideate

ทดสอบ
Test

แก่น 1 = เข้าอกเข้าใจ
Understand by Heart

แก่น 1 = Understand
(เข้าอกเข้าใจ)

แก่น 2 = ออกไอเดีย
Ideate by Head

แก่น 3 = การ
ทดสอบ

Test by Hand

= ขั้นตอน Design 
Thinking
= 3 แก่นหลักของกระบวนการ

Simple 
Statement

Prototype

Insight
Information



d.Mindsets
(Standford d.School)

ให้ความส าคัญกับการมุ่งไปท่ี
คุณค่าต่อมนุษย์ 

ลองใช้ลองท า 
และดู reaction 

ให้ความส าคัญกับ
การทดลอง 

ต้องชัดเจนว่าเราอยู่ใน
ขั้นตอนไหน 

ตีโจทย์ให้ชัด ก่อนการ
แก้ปัญหา 

เชื่อว่าการร่วมมือกันจะช่วยได้
ส่ิงเดียวท่ีจะท าให้เรารู้ว่ามาถูกท าไหม คือ การลงมือท า



แก่นท่ี 1 > Understand by Heart 
– Empathy Phase

By Veerinyaorn Luangboriboon, PhD.
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Framing the Challenge

ปลายเปิด

มากพอ

มี Direction 

ประมาณหน่ึง

มีคนเป็น

ศูนย์กลาง



Human Stories

Gripe

(ไม่ดีแต่อยากท าให้ดีข้ึน)

Dream 

(ดีแล้วดียิ่งข้ึน)



เทคนิคการระดมสมอง 

เพ่ือให้เข้าใจ ลูกค้า อย่างลึกซ้ึง

ผ่านการตอบค าถามบน Persona Canvas

เพ่ือใช้เป็นตัวช่วยในการออกแบบท่ีตรงใจลูกค้า

Persona Canvas …



Persona
• วิธีการสร้างบุคลิกลักษณะของกลุ่มเป้าหมายออกมา
เพ่ือเป็นตัวแทนกลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้าในอุดมคติท่ี
วางไว้

• เพ่ือให้การเข้าใจว่าตัวตนของผู้ซ้ือ / กลุ่มเป้าหมาย / 
ลูกค้า (USER) น้ันจะเป็นอย่างไร 

• เพ่ือท าความเข้าใจในบุคลิกของ USER ได้ถูกต้อง

• เป้าหมายของ USER ท่ีอยากจะได้สินค้าหรือการ
แก้ปัญหาน้ีคือใคร 

• มีแรงบันดาลใจหรือแรงขับท่ีจะท าให้เกิดการซ้ือได้
อย่างไร รวมถึงพฤติกรรมและความนึกคิดต่าง ๆ 
ของ USER ออกมาได้

• ภาพท่ีชัดเจนได้ของความคาดหวังของกลุ่มเป้าหมาย



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

เป้าหมาย / ความท้าทาย

กลุ่มตัวแทนน้ันมีเป้าหมายอะไรในชีวิต
และความท้าทายในแต่ละวันท่ีต้องเจอใน

การแก้ปัญหาต่างๆ ขึ้นมา

> การศึกษา
> รายได้

งานอดิเรก & สิ่งท่ีสนใจ

กลุ่มตัวแทนมีความสนใจอะไรบ้าง 
และมีงานอดิเรกอย่างไร เพ่ือท่ีจะ
สามารถหาจุดมาสื่อสารต่อไปได้

ถูกต้อง

สื่อและคนท่ีมีอิทธิพล

รับสื่ออะไรบ้าง ใช้แบรนด์อะไร ชอบอ่าน
อะไร ดูทีวีรายการไหน ดาราคนไหนท่ี
ชอบ ใครเป็นคนท่ีมีอิทธิผลต่อเค้า

พฤติกรรม

พฤติกรรมของตัวแทนน้ันมีความสนุก 
เป็นคนจริงจัง เป็นคนรักครอบครัว 
หรือชอบเรียนรู้ เพ่ือท่ีจะสามารถสร้าง
เน้ือหาหรืองานท่ีตรงกับพฤติกรรม

ชีวิตประจ าวัน

ท าให้รู้ถึงว่า วันหน่ึง ๆ คนคนน้ีจะต้อง
เจออะไรบ้างในชีวิตประจ าวัน เพ่ือท่ีจะได้
รู้การเดินทางในแต่ละวันว่ามาเจอสินค้า

และบริการได้อย่างไร

Pain Point

ปัญหาและอุปสรรคท่ี
พบเจอในปัจจุบัน

Gain

ต้องการอะไร
มากท่ีสุดหรือมี
ความคาดหวัง
อย่างไร



Speed Design Thinking with 3 Core Concept

= ขั้นตอน Design 
Thinking
= 3 แก่นหลักของกระบวนการ

แก่น 1 = Understand
(เข้าอกเข้าใจ)

แก่น 1 = เข้าอกเข้าใจ
Understand by Heart



Design Thinking Process

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

Tip
• เปิดใจรับฟงัปัญหา เว้นการตีกรอบหรือตัดสินปัญหาด้วยมุมมองของเรา
• เอาใจเขา มาใส่ใจเรา เข้าไปซึมซับในความรู้สึก สถานท่ี และประสบการณ์จริง
• อย่าเพ่ิงคิดแนวทางแก้ไขปัญหาต้ังแต่แรก

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



#1 Listen to the heart and the meaning

> การคุย ฟงั และเข้าถึงสิ่งท่ีเขาไม่ได้พูด ฟงัสีหน้า ท่าทาง อารมณ์

#2 Engage and if possible, immerse

> การเข้าไปร่วมในประสบการณ์ของลูกค้า

#3 Find new and / or extreme stories

> หา Extreme User หรือ Extreme Story ให้ได้ เพ่ือให้ได้โจทย์ในเชิงลึกมากๆ

How do we empathize with Human Story ? 



Empathy >>> How do we empathize with Human Story ? 

ถ้ามี Product / Service ในใจ ถ้าไม่มี Product / Service ในใจ

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

คุยเจาะลึกการสัมภาษณ์ในชีวิตประจ าวัน
เห็นการใช้ชีวิต / การใช้เงิน

(A Day in a Life)



เครดิตเน้ือหา: IDEO, TCDC

- การศึกษากลุ่มผู้ใชง้าน
User Research

- การสอบถามจากผูเ้ชี่ยวชาญ 
Expert Interview

- การศึกษาคู่แข่ง
Competition Research

- การศึกษาโดยการเทียบเคียง
Benchmark Research

- การศึกษาตลาด
Market Research



เครดิตเน้ือหา: IDEO, TCDC

- การสังเกตแบบเปดิเผย
Open Observation

- การสังเกตแบบแอบแฝง
Hidden Observation

- การสังเกตแบบตดิตาม
Shadowing



เครดิตเน้ือหา: IDEO, TCDC

- การสัมภาษณ์
Interview

- การสัมภาษณ์ตามบรบิท
Contextual Interview



เครดิตเน้ือหา: IDEO, TCDC

- การทดลองใชบ้รกิาร
Service Safari



เทคนิคการระดมสมอง 

เพ่ือให้เข้าใจ และเจาะใจ ลูกค้า อย่างลึกซ้ึง

ผ่านการตอบค าถามบน Empathy Mapping

เพ่ือใช้เป็นตัวช่วยในการออกแบบท่ีตรงใจลูกค้า

Empathy Map Canvas …



Think & Feel

SeeHear

Say & Do

NeedPain Point Gain Creator

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

อะไรที่คุณกังวล? คิดอะไรอยู่ เขียนความในใจลงไป

“ลูกค้า ... ได้ยินอะไร?”
“ใครที่มีอิทธิพลในชีวิตประจ าวัน
ของลูกค้า?” พูดง่ายๆ คือ มักฟงั
เสียงใครมากกว่าการตัดสินใจด้วย

ตนเอง
ได้รับอิทธิพลจากใคร

“ลูกค้า ... เห็นอะไร?”
ลองสังเกตและเข้าใจส่ิงรอบตัว
ของลูกค้าในชีวิตประจ าวันว่า

พวกเขา เห็นอะไรบ้าง 
สภาพแวดล้อม ส่ิงท่ีตลาดเสนอ

ขาย
“ลูกค้าพูดอะไรกับคนอื่นบ้าง 
และมีพฤติกรรมอย่างไร?”

ลูกค้าพูดจาอย่างไร และท าตัวแบบไหน จินตนาการถึงส่ิงท่ีจะแสดงออกสู่สาธารณะชน

“ลูกค้ามีปัญหาที่เจ็บปวดอะไรบ้าง?”
“อะไรที่ท าให้กลัว ฉุนเฉียวหงุดหงิด? 

และอะไรท าให้กลุ้มใจ?” 

“ส่ิงท่ีคาดหวังจะได้รับ?”
“เป้าหมายของคืออะไร ต้องการอะไรบ้าง? 
อะไรที่ท าให้มีความสุข และพอใจในแต่ละวัน? 
อะไรคือส่ิงท่ีต้องการจริงๆ”



แก่นท่ี 1 > Understand by Heart 
– Define Phase

By Veerinyaorn Luangboriboon, PhD.
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Speed Design Thinking with 3 Core Concept

= ขั้นตอน Design 
Thinking
= 3 แก่นหลักของกระบวนการ

แก่น 1 = Understand
(เข้าอกเข้าใจ)

แก่น 1 = เข้าอกเข้าใจ
Understand by Heart



Define
การน าข้อมูลที่เก็บได้เหล่านั้นเพ่ือมาวเิคราะห์และ ตีความหาโจทยท์ี่
น่าสนใจ โดยการระบปุญัหาที่ต้องการแกไ้ขให้ชัดเจน และเป็น
ปัญหาที่แท้จริงเพ่ือน ามาใช้ในการคิดแก้ปญัหาต่อไป

Tip

Tool

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

• ระมัดระวังการตัดสินตีความตามมุมมองของตนเอง
• ระมัดระวังการคิดแบบแคบ (Narrow Down) แทนท่ีจะคิดให้รอบด้าน
• อย่าเพ่ิงมองถึงแนวทางแก้ไขปัญหาเพราะอาจท าให้เกิดความสับสน

Design Thinking Process



เทคนิคการระดมสมอง 

เพ่ือให้เข้าใจ ลูกค้า อย่างลึกซึ้ง

โดยแยกแยะประสบการณ์ของผู้ใช้

กับผลิตภัณฑ์หรือบริการในรูปแบบและขั้นตอนต่างๆ 

ผ่านการตอบค าถามบน User journey mapping

User journey mapping …



ช่องตารางทางด้านแนวนอน = ขั้นตอนที่เกิดขึ้นตามระยะเวลา

ตาราง
ทางด้าน
แนวตั้ง 

= 
รูปแบบ
การ

วิเคราะห์

มองให้ครบตั้งแต่ 
ก่อน - ระหว่าง - หลัง ประสบการณ์



Customer Journey Canvas 

ถอดรหัสประสบการณ์เดินทางลูกค้า 

Project Name:
             

Project Owner:
                

Project Description:
                   

Date:
       

Adapted From   www businessmodelgeneration com 
Adapted by V. Luangboriboon

FB : EasyInnovation

line@ : @EasyInnovation

www.easyinnovationteam.com

Key Journey Step

                 

                

Actions / thoughts and 
Feelins at each step

                  
                  

       

Key Department

               
          

Moment of 
Truth

             

Have been avoided ?
                

Customer Improvement -
Improvement mades

                   
        

การ Shopping สินค้าที่ IKEA

ขับรถ
มา 

Ikea 
บางนา

วนหาที่
จอดรถ

หา
ประตู
ทางเข้า

เดินวน
ดูสินค้า

เดินหา
ที่

จ่ายเงิ
น

ขนของ
เข้ารถ

ขับรถ
ออก

กลับรถแล้ว
เลยทางเข้า

เสาร์-อาทิตย๋
รถติด

จอดรถไกล 
หาที่จอดรถ

ไม่ได้

จ าที่จอดไม่ได้

ทางเข้า – ทาง
ออกมาทางเดียว

ไม่มีที่โชว์สินค้า 
outdoor

เดินแล้วหา
ทางออกไม่ได้

มีที่จ่ายเงิน 
Zone เดียว

ของที่ลดราคา
ไกลที่จ่ายเงิน

มาแบบผู้หญิง
คนเดียวขนของ
เข้ารถไม่ได้

เข็นของไปที่รถ
ไกลมาก

หาทางออกไปทาง
ด่วนไม่เจอ

O

O O
O O

O

O

แก้ไขได้

ออกแบบให้มี 
Lady Zone ให้
ใกล้กับทางลง 

และสามารถขับรถ
มาตรงจุดรอขน

ของได้



Empathy > Extracting Insight

Space Saturation Affinity Diagram



How Might We (เราจะ ... ได้อย่างไร)

How Might we

แปลงปัญหาให้เป็น

โอกาสในการแก้ปัญหา



เราจะออกแบบ ………อะไร…...

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

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

Simple Statement



แก่นท่ี 2 > Ideate by Head 
– Ideate Phase

By Veerinyaorn Luangboriboon, PhD.
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Speed Design Thinking with 3 Core Concept

= ขั้นตอน Design 
Thinking
= 3 แก่นหลักของกระบวนการ

แก่น 1 = Understand
(เข้าอกเข้าใจ)

แก่น 2 = ออกไอเดีย
Ideate by Head



Ideate
การสร้างไอเดีย หรือการต่อยอดไอเดยีจากหลากหลายมุมมอง
เพ่ือสร้างสรรค์ไอเดยีนวัตกรรมท่ีแปลกใหม่และ ตอบโจทย์การ
แก้ไขปัญหาเพ่ือใหต้รงตามความเข้าใจของลูกคา้

Tip
• ห้ามประเมินไอเดียของคนอื่นและตนเอง เพราะมันจะเป็นการบล็อกความคิด
สร้างสรรค์

• เน้นปริมาณ ไม่เน้นคุณภาพ เน้นการต่อยอดไอเดียซึ่งกันและกัน
• ขั้นตอนน้ีจะใช้วิธีการระดมสมอง ผสมผสานกับเครื่องมือต่างๆ 
• เน้นการคิดนอกกรอบให้มากท่ีสุดก่อนหาวิธีการคัดเลือกส่ิงท่ีจ าเป็น

Tool

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

Design Thinking Process



Ideation’s Rule
1

เน้น

ปริมาณ

2

เน้นการ

ต่อยอด

3

ละเว้น

การ

ตัดสิน



Brainstorming

หลักการการระดมสมอง โดยส่ิงที่
ควรน ามาพูดคุยกนั คือ ส่ิงที่ไม่เคย
ท ามากอ่น

ข้อควรระวงั

> เมื่อมีคนหลายๆ คนช่วยกันระดม
สมอง ก็มักจะมบีางคนพูดมากและ
ผูกขาดการแสดงความคิดเห็น 
ในขณะที่บางคนเงียบๆ ไม่ค่อยพูด
หรือมีส่วนร่วม ท าให้อาจจะไมไ่ด้
ความคิดสร้างสรรค์อย่างทีต่้องการ



Braindumping

แนวทางการระดมสมองอกีแบบหนึ่ง 
แต่แทนที่จะใช้การพูดเพ่ือเสนอความ
คิดเห็น ก็เปลี่ยนมาใช้วิธกีารเขียน
ไอเดียของตนเอง ลงในกระดาษ
Post-It แทน

ข้อแนะน ำเพ่ิมเตมิ

> วิธีการนี้ ช่วยแก้ปัญหาการผูกขาด
การแสดงความคิดเห็นโดยคนไมก่ี่คน 
ที่มักเกดิข้ึนหากใช้วิธกีาร 
Brainstorming แบบปกติ ได้



Brainwriting-Mixed

คล้ายๆ Braindumping เพียงแต่
คราวนี้ ทั้งกลุม่จะมกีระดาษ A4 เพียง
แผ่นเดียว คนแรกเขียนไอเดียของ
ตัวเอง คนต่อไปเขียนไอเดียตอ่จากคน
แรก มี / ไม่มีความเชื่อมโยงกนักไ้ด้

ข้อแนะน ำเพ่ิมเตมิ

> การเขียนไอเดียต่อจากคนแรกต้อง
ไม่ตัดสินไอเดียทัง้ของตนเองและคน
อื่น



Worst Possible Idea

การแข่งขันกันคิดไอเดยีแย่ๆ  ของใคร
ดูแย่สุด คนนั้นชนะ 

ข้อแนะน ำเพ่ิมเตมิ

>วิธีการนี้เป็นการแกป้ญัหาเร่ืองคนไม่
กล้าแสดงความคิดเห็น เพราะกลัวว่า
ไอเดียของตัวเอง ยังไม่ดีพอ หรือ
เกรงว่าจะเสนอความเห็นโง่ๆ ออกไป 
ดังนั้นการแข่งกนัคิดไอเดียแย่ๆ จึงไม่
ต้องกลัวว่าไอเดียจะไมด่ี เพราะไม่ได้
แข่งกันหาไอเดียทีด่ี



SCAMPER

S - Substitute (มีอะไรทดแทนได้บ้าง) 

C - Combine (สามารถเอาไปรวมหรือ
ผสมกับอะไรได้บ้าง) 

A - Adapt (จะเอาไปประยุกต์เป็นอะไรได้
บ้าง) 

M - Modify (สามารถปรับเปล่ียนของที่มี
อยู่ให้เล็กลงหรือใหญ่ขึ้นได้ไหม)

P - Put to another use (จะเอาไปใช้
เป็นอย่างอื่นได้บ้างไหม) 

E - Eliminate (จะตัดอะไรท้ิงไปได้บ้าง) 

R - Reverse (จะคิดกลับด้านแบบ 180
องศาได้อย่างไร)



Yes And … 

ตอนที่เราระดมความคิดนัน้ เป้าหมายที่
แท้จริงคือเราอยากได้ไอเดียทีม่ปีระโยชน์ 
สามารถเอาไปใช้งานได ้(Ideas by 
quality) แต่การที่จะท าให้เราได้ไอเดีย
แบบนั้น เราจ าเป็นทีจ่ะต้องได้ไอเดีย
จ านวนมากกอ่น (Ideas by quantity) 
วิธีการหนึ่งทีจ่ะท าให้เราได้ไอเดียจ านวน
มากคือ การใช้เคร่ืองมือ “Yes, and” 
แทน “Yes, but”



Crazy 8

Crazy 8s — เป็นการพับกระดาษ A4 
ให้ได้ 8 ช่อง แล้วสเก็ต 8 แบบ โดยใช้
เวลาแบบละ 40 วินาที

ข้อแนะน ำเพ่ิมเตมิ

> ใช้ความเร็วในการลงมอื 



Lotus Bloom

วิธีการคิดโดยเร่ิมต้นจากศูนย์กลาง
ของเร่ือง กระจายออกไปยังจุดอืน่ๆ
รอบๆ โดยใช้วงกลมกว้าง (กลบี
ดอกบัว) ก าหนดแนวคิดหลกัน าไปสู่
ความคิดหลายๆ ความคิด และในทีสุ่ด
ความคิดเหล่านัน้กจ็ะกลายเป็นแนวคิด
หลักตามล าดับ ท าให้ได้ความคิดใหม่
เพ่ิมย่ิงข้ึน แพร่กระจายกว้างไปเร่ือยๆ



4 เทคนิคง่ายๆ ในการกระตุ้นไอเดียสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างนวัตกรรม

เดิม เดิม เดิม เดิม

เติมเข้า ดึงออก ท าให้ง่าย
สลับ  

ปรับเปลี่ยน

คุณค่า

ลูกค้า
FB : EasyInnovation



GPA
for

Design
Thinking

• ติดตั้ง GPAeh >>> ติดตั้งการสังเกตให้
ตนเอง เพ่ือให้เรียนรู้จากส่ิงรอบตัว

• ตามหา Passion >>> เข้าใจความชอบของ
ตนเอง สร้างแรงบันดาลใจ

• ต่อเติม Action >>> กล้าที่จะลงมือท าอย่าง
สร้างสรรค์ เพ่ือให้เกิดการพัฒนาต่อยอด



ส่ิงที่เป็นอุปสรรค

ต่อการออก

ไอเดียสร้างสรรค์

พูดแทรกโดยไม่รอให้เพ่ือนพูดก่อน

หน้าตา อากัปกิริยา อาการ 

คุยโทรศัพท์ เอาคอมขึ้นมาในขณะระดมสมอง

ตัดสินไอเดียตัวเอง

ตัดสินไอเดียคนอ่ืน

Yes - But ตลอดเวลา



Ideas

Criterias
New

ความใหม่

Value 
Added
มีคุณค่า

Functional
ใช้ได้จรงิ

Revenue
สร้างรายได้

/ / / /

/ /

/ / /

/ //

77

Idea Generation Checklist
ตารางตรวจสอบไอเดีย



Mid-term 
Plan

Long-term
Plan

Short-term 
Plan

วางไว้

คุณค่ามาก 
ตอบโจทย์ลูกค้า

คุณค่า

เทคโนโลยีพร้อมมากในปัจจุบัน เทคโนโลยียังไม่พร้อมในปัจจุบัน

Value
(คุณค่า)

Technology
(เทคโนโลยี)

78

Selection Tools



Impact –
Effort Matrix 

Great Good

Weak Bad

Low Effort High Effort

L
o
w

 Im
p
a
c
t

H
ig

h
 Im

p
a
c
t



แก่นท่ี 2 > Ideate by Head 
– Prototype Phase

By Veerinyaorn Luangboriboon, PhD.
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Speed Design Thinking with 3 Core Concept

= ขั้นตอน Design 
Thinking
= 3 แก่นหลักของกระบวนการ

แก่น 1 = Understand
(เข้าอกเข้าใจ)

แก่น 2 = ออกไอเดีย
Ideate by Head



Prototype
การเอาไอเดียท่ีคัดเลือกไว้แล้วมาสร้างต้นแบบนวตักรรมท่ีจะใช้ใน
การแก้ปัญหา ขั้นตอนน้ีเน้นการท าเป็นเป็นต้นแบบอยา่งง่ายก่อน 
เพ่ือใช้ในการทดสอบแนวคดิ

Tip
• รีบลงมือท า อย่ามัวแต่วางแผน
• ต้นแบบเป็นเครื่องมือในการถ่ายทอดความคิดในหัว ให้ออกมาเป็นส่ิงท่ีจับต้องได้เพ่ือ
ใช้ในการพิสูจน์ไอเดีย

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

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

Design Thinking Process



Why we prototype ???

• To prototype is the cost and 

time saving

• To prototype is the fastest way 

to get user’s feedback

• The earlier you fail the earlier 

you can improve the new 

version of idea



Prototyping Principles

ROUGH RIGHT RAPID

Utilize as little resources 
as possible

Know your hypothesis Focus on speed and fail 
fast



แก่นท่ี 3 > Test by Hand 
– Test Phase

By Veerinyaorn Luangboriboon, PhD.
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Speed Design Thinking with 3 Core Concept

= ขั้นตอน Design 
Thinking
= 3 แก่นหลักของกระบวนการ

แก่น 3 = การ
ทดสอบ

Test by Hand



Test
การทดสอบตน้แบบท่ีทดลองท าขึ้นมาเพ่ือใช้ในการแกป้ญัหาของ
กลุ่มเป้าหมาย แล้วด าเนินการเก็บข้อมูลที่ได้มา เรียนรู้ แล้ววน
กลับไปท่ีขั้นตอนแรก จนกว่าจะได้นวัตกรรมท่ีน าไปสู่เชิงพาณิชย์

Tip
• Fail Fast, Fail Often, Fail Cheap
• Stop Talking, Start Doing อย่ามัวแต่คุยวางแผนให้ยืดยาว รีบลงมือท าให้เร็ว
• เปิดใจรับฟงัลูกค้าเชิงลึกเพ่ือน าเข้ากระบวนการพัฒนาอีกขั้น

Tool

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

Design Thinking Process



+

มอีะไรทีเ่ขาชอบ ตอบโจทย ์Happy 
Moment

มุมอะไรทีเ่ราสามารถพฒันาต่อไดอ้กี ยงั
ไม่ตอบโจทยอ์ะไร

?

มุมลกูคา้สงสยั ค าถามทีเ่กดิจากคนทดลอง

อาจจะไม่ชดัเจน จากการ Concern 

ไอเดยีใหม่ๆ ทีเ่กดิขึน้พิม่เตมิ

Feedback Matric



%NPS (Net Promoter Score)

810 9 7 6 5 4 3 2 1

การให้คะแนนความพึงพอใจตั้งแต่ 0 – 10 สามารถแบ่งได้ดังนี้
1. คะแนน 0-6 = Detractors ลูกค้าที่ไม่พอใจในการบริการและพรอ้มทีจ่ะท าให้บรษิัทเสียชื่อเสียงเมื่อมโีอกาส
2. คะแนน 7-8 = Passives ลูกค้าที่พอใจกับการบริการ แต่ก็พร้อมที่จะเปลีย่นใจเมือ่เจอส่ิงทีด่ีกวา่
3. คะแนน 9-10 = Promoters ลูกค้าที่เป็นผู้สนบัสนนุและยนิดีบอกต่อ

Detractors (ไม่พอใจ)
Passive 

(พร้อมเปลี่ยน)
Promoters

(สนับสนุน บอกต่อ)

% NPS = % Promoters - % Detractors



Customer Journey Canvas 

ถอดรหัสประสบการณ์เดินทางลูกค้า 

Project Name:
             

Project Owner:
                

Project Description:
                   

Date:
       

Adapted From   www businessmodelgeneration com 
Adapted by V. Luangboriboon

FB : EasyInnovation

line@ : @EasyInnovation

www.easyinnovationteam.com

Key Journey Step

                 

                

Actions / thoughts and 
Feelins at each step

                  
                  

       

Key Department

               
          

Moment of 

Truth
             

Have been avoided ?
                

Customer Improvement -
Improvement mades

                   
        

Feedback by Customer Journey Experience



Understand The Beginning (The Persona)

Understand The End

Create the “Ideal” in Between

Test to see the “Actual” and Close the “Gaps”



สรุป Tip & Technique

By Veerinyaorn Luangboriboon, PhD.
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คิดดักหน้า
คิดวิเคราะห์

ตาม

จมกับ
อารมณ์

เลื่อนลอย

กับดักการฟัง Reference : Pattanakorn Living Organization



ได้ยินเรื่องราว

ได้ยินความรู้สึก

ได้ยินความเชื่อ

ทัศนคติ นิสัยใจคอ

ได้ยินความต้องการ

(คุณค่า)

ฟงัอย่างตั้งใจ

ฟงัใส่ใจเป็นพิเศษ

ฟงัเสริมแรงบวก

ฟงับริหารการพูด

ฟงัได้ยินส่ิงที่ไม่พูด

ทักษะการฟงัใหไ้ด้ยนิความต้องการของเขา …

การฟังที่มีคุณภาพ Reference : NS Values by Naronwit Saenthong



ถำมเชื่อมต่อเพ่ือสร้ำงควำมสัมพันธ์

ถำมสืบค้นเพ่ือควำมเข้ำใจ

ถำมตั้งแกนมองหำปัจจุบัน

ถำมเพ่ือหำหนทำงไปต่อ

ค ำถำมเพ่ือพลิกเปลี่ยนสู่อนำคต

การตั้งค าถามที่มีคุณภาพ



7%

38 %55 %



2 : 3 : 4 #EasyInnovation

เส้นทางสู่นวัตกรรม

2 แนวคิด

3 ทักษะ

4 วิชา

แนวคิดเชิงบวก

แนวคิดสร้างสรรค์

ทักษะการฟงั

ทักษะการพูด / ถาม

ทักษะการลงมอืท า

วิชาธุรกิจ

วิชาบริหารจัดการ

วิชาส่ือสาร

วิชาคน

#EasyInnovation

By Dr.AuiAui EasyInnovation









Spark Up Creative Thinking Card
การ์ดกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์

#EasyInnovation in Practice
หนังสือนวัตกรรมภาคปฏิบัติ

ทีมแปลหนังสือ Measure What Matter
ต้ังเป้าชัด วัดผลได้ด้วย OKRs



www.easyinnovationteam.com

Dr.Aui Easyinnovation : นวัตกรรมสร้ำงได้

Easyinnovation : นวัตกรรมสร้ำงได้

easyinnovation.aui@gmail.com

Sticker Line >> Nong Inno.Indy

@easyinnovation


