
ค ำอธบิำย
กำรสรำ้งแนวคดิผลติภณัฑโ์ดยใช้ design thinking

• มโีรงงานแห่งหน่ึงผลติบรรจภุณัฑจ์ากกระดาษแข็งลกูฟูก (corrugated cardboard) ไว ้
ส าหรบัใสอ่าหารและเสือ้ผา้เคร ือ่งนุ่งห่ม

• เป็นโรงงานขนาดเล็กทีม่พีนักงาน 100 คน

• เป็นเวลาหลายปีมาแลว้ทีไ่ม่มกีารพฒันานวตักรรมใหม่ๆฝ่ายบรหิารจงึตอ้งการ
น าเสนอนวตักรรมใหม่ทีต่อบสนองความตอ้งการของลกูคา้ได ้

• โดยอาจเป็นผลติภณัฑใ์หม่ บรกิารใหม่ หรอืการท างานในองคก์รแบบใหม่ เพือ่ให ้
บรษิทัสามารถท างานไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพมากขึน้ และสามารถตอบสนองความ
ตอ้งการลกูคา้ได ้



งำนส ำหรบันกัศกึษำ
กำรสรำ้งแนวคดิผลติภณัฑโ์ดยใช้ design thinking

• แบ่งกลุม่ๆละ 4 คน

• ใหท้ าตามขัน้ตอนใน design thinking method ทีก่ลา่วถงึในหนา้ถดัไป โดยใชเ้คร ือ่งมอื
ตวัอยา่ง เพือ่แกปั้ญหาใหก้บับรษิทันี้ จะน าเสนอผลงานนวตักรรมใหม่ๆใหก้บัโรงงาน
กระดาษลกูฟูกขนาดเล็กไดอ้ยา่งไร

• จงสรา้งตน้แบบและน าเสนอผลงานทีป่ระดษิฐข์ึน้ใน final presentation.



ขัน้ตอนที่ 1 - Empathy

• ขัน้ตอนนีเ้ป็นการมองปัญหาในมุมมองของลกูคา้ โดยท าความเขา้ใจวา่สิง่ใด
ส าคญักบัลกูคา้ และสิง่ใดจะเป็นประโยชนต์อ่ชวีติประจ าวนัของลกูคา้

• Empathy เป็นการเอาใจใสล่งไปในความตอ้งการของผูอ้ืน่ กอ่นสรา้งผลงานขึน้มา
เราตอ้งเก็บเกีย่วและศกึษาประสบการณข์องตวัเองตอ่สิง่น้ันๆ หรอืถา้ไม่มเีราก็
ตอ้งเรยีนรูจ้ากประสบการณข์องผูอ้ืน่

• ค าถามทีค่วรใชค้อื
• ผูใ้ชต้อ้งการอะไร

• ผูใ้ชม้คีวามสนใจในอะไร

• มุมมองของผูใ้ชเ้ป็นอย่างไร

• ความเป็นไปไดข้องผูใ้ชม้อีะไรบา้ง

• ขอ้จ ากดัของผูใ้ชค้อือะไร



ขัน้ตอนที่ 1 - Empathy

เคร่ืองมือ

ตัวอย่าง

การสังเกต

Empathy mapFlip chart

แบบสอบถาม

การสังเกต
พฤตกิรรมผู้ใช้
(Ethnographic

interviews)
Sticky notes

การวิเคราะหส์ิ่งแวดล้อม
และความต้องการของลูกค้า
ในบริบทของหน้าทีก่าร
ท างานของผลิตภณัฑ์

กระดาน
Whiteboard



empathy map เป็นเครือ่งมอืชว่ยในกำรท ำควำมเขำ้ใจ
กบัลูกคำ้ใหด้ขีึน้

• เป็นวธิทีีง่า่ยทีส่ดุในการท าขอ้มูลสว่นตวัของลูกคา้ (user profile)

• ชว่ยใหเ้ราเขา้ใจวา่ผูใ้ชรู้ส้กึและคดิอยา่งไรเพือ่จะไดห้าความตอ้งการของพวกเขา

• ขอ้ดขีองเคร ือ่งมอืนีค้อืมโีครงสรา้งทีเ่ขา้ใจงา่ย แมก้บัคนทีไ่ม่ไดร้ว่มจดัท าขึน้มา โดย
เราจะพจิารณาปฎสิมัพนัธร์ะหวา่งผูใ้ชก้บัผลติภณัฑ ์ และความรูส้กึภายในของผูใ้ช ้

• ใหแ้บ่งพืน้ทีข่องกระดาษออกเป็น 6 สว่น
• ผูใ้ชเ้ห็นอะไร

• ผูใ้ช ้ไดย้นิอะไร

• ผูใ้ชค้ดิและรูส้กึอย่างไร

• ผูใ้ชพู้ดอะไรและท าอะไร

• ผูใ้ช ้มปัีญหาอะไร

• อะไรคอืความตอ้งการของผูใ้ช ้



กำรประยุกตใ์ช ้empathy map

1. เลอืกผูใ้ชม้า 1 คน (ระบอุายุ อาชพี และขอ้มูลพืน้ฐานอืน่ๆ)

2. สรา้ง empathy map template ของลกูคา้รายนี้

3. ตัง้ค าถามดงัตอ่ไปนี้ และจดบนัทกึ

• เห็นอะไร

• ไดย้นิอะไร

• คดิอะไร

• พูดอะไร

• มปัีญหาอะไร

• ตอ้งการอะไร

4. สรปุขอ้มูลใน empathy map และพจิารณาวา่องคป์ระกอบใดส าคญัทีส่ดุ



Empathy map

USER

ผูใ้ชค้ิดและรูส้กึอะไร

ผูใ้ช ้เหน็อะไรผูใ้ช ้ไดย้ินอะไร

ผูใ้ช ้พดูและท ำอะไร

ปัญหำ
ควำมกงัวล ควำมหงดุหงิด

ประโยชน ์
ควำมปรำรถนำ ควำมตอ้งกำร



ขัน้ตอนที่ 2 - กำรนิยำมปัญหำ

• เป้าหมายของขัน้ตอนนี้ คอืการสงัเคราะหข์อ้มูลทีท่มีงานเก็บไดใ้นเฟส
กอ่นหนา้ และก าหนดวา่ปัญหาหลกัคอือะไร

• ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนส าคญัเพราะมผีลตอ่ทศิทางของงานทีเ่หลอื
ทัง้หมด

• ตอ้งมกีารบนัทกึไว ้ เพือ่ใหส้ามารถเขา้ถงึไดง่้าย (กระดานไวทบ์อรด์ flip 
chart)

• ผลทีไ่ดค้อืการตัง้ค าถามเฉพาะเจาะจง และพจิารณาเบือ้งตน้วา่จะ
แกปั้ญหาอย่างไร



ขัน้ตอนที่ 2 - กำรนิยำมปัญหำ

เคร่ืองมือ

ตัวอย่าง 5-WHY
method

การระดม
สมองFlip chart

แผนภมูิ
ก้างปลา

Sticky notes

กระดาน
Whiteboard



เทคนิค 5-WHY

• ผูค้ดิคน้เทคนิค 5-WHY method คอื Sakichi Toyoda (Toyota) เป็นเคร ือ่งมอืหน่ึงใน Kaizen

• เคร ือ่งมอืนีม้กีารประยุกตใ์ชอ้ย่างกวา้งขวางในองคก์รตา่งๆ เชน่ มหาวทิยาลยั บรษิทั ฝ่าย
บรหิาร เป็นตน้

• เป้าหมายของเคร ือ่งมอืคอื เพือ่ระบสุาเหตขุองปัญหา

• เทคนิด 5-WHY ชว่ยก าจดัปัญหาไดใ้นระยะยาว (ถา้เกดิปัญหาขึน้ มกัมโีอกาสเกดิซ า้)

• เคร ือ่งมอืนีเ้ป็นการถามค าถาม “ท าไม” หลายคร ัง้ ซ ึง่จะชว่ยใหม้องเห็นรากเหงา้ของปัญหาและ
ทางแกไ้ขไดช้ดัเจน

• 5-WHY มดีงันี้

• ท าไมจงึเกดิปัญหาขึน้
• ท าไมจงึไม่มผีูส้งัเกตเห็นปัญหานี ้



Application of 5-WHY method

• เก็บขอ้มูลเกีย่วกบัปัญหาใหม้ากทีส่ดุเท่าทีจ่ะท าได ้ ยิง่เก็บขอ้มูลมากเทา่ไรก็ยิง่มี

โอกาสพบสาเหตขุองปัญหามากเท่าน้ัน

• วธิทีีเ่กีย่วขอ้งไดแ้กถ่ามค าถาม “ท าไม” หลายๆคร ัง้ (โดยทัว่ไป 5 คร ัง้)

• เมือ่ไดข้อ้มูลมากเพยีงพอแลว้ เราสามารถหาคนมาชว่ยระบุสาเหตขุองปัญหา โดย

ควรเป็นผูท้ีม่คีวามรูเ้กีย่วกบัสถานการณข์องปัญหาอยูม่าก

• ค าถามและค าตอบควรเป็นเหตเุป็นผลเชือ่มโยงกนั

• จากน้ันอธบิายสาเหตขุองปัญหาใหช้ดัเจนและเฉพาะเจาะจง

• วธินีีเ้ป็นวธิกีารงา่ยๆทีส่ามารถใชก้บัปัญหาใดก็ได ้



ขัน้ตอนที ่3 - กำรสรำ้งสรรคไ์อเดยี

• ในขัน้นี้ จะมกีารระดมสมองส าหรบัแตล่ะปัญหาทีร่ะบุขึน้

• หวัใจของขัน้ตอนนีค้อืการประยกุตใ์ชห้ลกัการทัง้หมดของการระดมสมอง

• เมือ่คดิสรา้งสรรคไ์อเดยีไดแ้ลว้ ควรประเมนิความเป็นไปไดใ้นทางปฎบิตัดิว้ย วา่

สามารถประยกุตใ์ชไ้ดจ้รงิหรอืไม่

• ควรระบุขอ้จ ากดั (ทางเทคนิค ทางเศรษฐศาสตร ์ทางกฎหมาย)

• และท าการปรบัปรงุไอเดยีเพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัความเป็นไปไดใ้นทางปฎบิตัิ



ขัน้ตอนที ่3 - กำรสรำ้งสรรคไ์อเดยี

เคร่ืองมือ

ตัวอย่าง
การระดม
สมอง

6-3-5 

การระดมสมอง

Flip chart

Six Thinking
Hats

Sticky notes

กระดาน
Whiteboard

Mind
Mapping



Mind mapping

Mind mapping เป็นเคร ือ่งมอืทีช่ว่ยใหเ้ราคดิไดด้ขีึน้ สามารถจดจ าและแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง
สรา้งสรรค ์นอกจากนีย้งัชว่ยกระตุน้ความคดิสรา้งสรรคแ์ละความยดืหยุน่ทีจ่ าเป็นตอ่
การแกปั้ญหา 

1. แผนภาพ mind map เร ิม่จากการใสห่วัขอ้ปัญหาไวต้รงกลางหนา้กระดาษ

2. ลากเสน้หนาออกจากหวัขอ้ ไปสูส่โลแกนหลกัๆ

3. ทีป่ลายกิง่หนา ใหว้าดกิง่ยอ่ยทีม่สีโลแกนละเอยีดขึน้

4. ระดบัตอ่ๆไปจะเป็นสโลแกนทีล่ะเอยีดขึน้เร ือ่ยๆ ยิง่หา่งจากจดุศนูยก์ลางมากเท่าไรก็
ยิง่เขยีนใหเ้ล็กลงเท่าน้ัน (เสน้ ค า ภาพวาด)



Mind mapping -ขอ้ควรจ ำ

• วางกระดาษตามแนวนอน

• เวน้ชอ่งวา่งระหวา่ง passwords

• ใหร้วมค าหลกัไวก้บักิง่ทีเ่กีย่วขอ้ง

• ควรเขยีนผลการแกปั้ญหาดว้ยตวัอกัษรทบึ (หรอื capital letter ถา้เป็นภาษาองักฤษ) เพือ่ใหอ้่าน
ไดช้ดัขึน้

• ควรใชส้ทีีแ่ตกตา่งกนั เพือ่แบง่ขอ้มูลใหเ้ห็นและจ าง่ายขึน้

• สามารถใชส้เีพือ่แสดงความหมายพเิศษได ้ เชน่ สแีดง = ส าคญั

• ใชภ้าพ หน่ึงภาพแทนค าไดล้า้นค า

• สามารถสรา้งความสมัพนัธเ์พิม่เตมิไดโ้ดยใชล้กูศร หรอืเสน้ประระหวา่งค าหลกั

• หลกีเลีย่งการสรา้งแผนภาพทีใ่หญเ่กนิไปเพราะท าใหอ้า่นไม่รูเ้ร ือ่ง



ประโยชนข์อง Mind map

• หลกีเลีย่งการคดิแบบเสน้ตรง ชว่ยสนับสนุนการคดิแบบหลายทศิทาง

• เปิดโอกาสใหเ้ห็นผลการแกปั้ญหาทีส่รา้งสรรค ์

• ชว่ยสรา้งวธิกีารคดิแบบใหม่ๆ

• มคีวามใกลเ้คยีงกบัชวีติจรงิมากกวา่ เพราะเป็นการยากทีจ่ะท างานตามล าดบัที่

ถกูตอ้งตัง้แตค่ร ัง้แรก

• ชว่ยใหเ้ห็นภาพกวา้งของปัญหาไดอ้ยา่งชดัเจน



ขัน้ตอนที่ 4 – กำรสรำ้งตน้แบบ (prototyping)

• เป้าหมายของขัน้ตอนนี้ คอืน าเสนอตน้แบบใหผู้ใ้ชเ้ห็นดว้ยสายตา และ
เก็บขอ้มูลฟีดแบ็ค

• ควรสรา้งตน้แบบ 2-3 ไอเดยี
• ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ระหวา่งไอเดยีและการประยกุตใ์ชต้อนสดุทา้ย
• รปูแบบ (Form):

• ตน้แบบ (Prototype),

• โมเดล
• การวาดเสน้ทางของผูใ้ช ้ (ส าหรบังานบรกิาร)

• การเลา่เร ือ่ง
• การจ าลองกระบวนการ

• เคร ือ่งมอืการเก็บความคดิเห็น : +/- วธิกีารทีน่่าสนใจ



ขัน้ตอนของ +/- วธิกีำรทีน่่ำสนใจ

• น าเสนอตน้แบบใหผู้ใ้ชดู้

• ถามผูใ้ชถ้งึฟีดแบ็ค
• ทา่นชอบอะไรเกีย่วกบัไอเดยีนี ้

• ทา่นมขีอ้กงัขาตรงจดุใดในไอเดยีนี ้

• อะไรเป็นสิง่ทีน่่าสนใจเกีย่วกบัไอเดยีนี ้



ขัน้ตอนที่ 5 - กำรทดสอบ

• เป้าหมายของขัน้ตอนนีค้อืการทดสอบผลงานทีพ่ฒันาขึน้มาใน
สภาพแวดลอ้มของผูใ้ช ้

• หวัใจหลกัคอืการเลอืกกลุม่ผูใ้ชท้ีจ่ะท าการทดสอบผลงาน
• เราสามารถสรา้งแนวทางเพือ่ใหผู้ใ้ชท้ราบวา่ควรเนน้ประเด็นใดใน
ระหวา่งการฟีดแบ็ค

• หลงัจากเก็บขอ้มลูความคดิเห็นเรยีบรอ้ยแลว้ ใหว้เิคราะหข์อ้มูล
และท าการปรบัปรงุ

• เราสามารถยอ้นกลบัไปสูข่ ัน้ตอนกอ่นหนา้ได ้และเปลีย่นแปลง
ขัน้ตอนน้ัน (Design Thinking ไม่ใชก่ระบวนการเสน้ตรง)

• ขัน้ตอ่จากการทดสอบคอื การประยกุตใ์ชผ้ลงานใหม่
• เคร ือ่งมอืเก็บขอ้มูลฟีดแบ็คในขัน้ตอนนี้ คอื +/- วธิกีารทีน่่าสนใจ

(+/- interesting method)
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