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  การอบรม หัวขอ Design thinking for Library Service and Activities with LEGO SERIOUS PLAY  

  วิทยากรโดย ดร.รชวีย หลอศรีศุภชัย ผูเช่ียวชาญการฝกอบรมดานการคิดเชงิออกแบบ บริษัท Innovatist 

Training & Consultants โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

   กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คอื กระบวนการคิดเพื่อแกไขปญหาหรือโจทยใหถูกจดุ 

ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหมๆ  เพื่อแกไขปญหาหรือโจทยที่ตั้งไว เพ่ือที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสมท่ีสดุ การ

แกปญหาบนพื้นฐานกระบวนการนี้จะเนนยึดไปที่หลักของผูใช/ผูบรโิภค (User-centered) เปนหลัก โดยมีเจตนาใน

การสรางผลลัพธในอนาคตท่ีเปนรูปธรรม เพ่ือใหตอบโจทยตลอดจนแกปญหาไดอยางมีประสทิธิภาพ รวมไปถึงเกิด

นวัตกรรมใหมๆ  ที่เปนประโยชนตอหนวยงานอีกดวย   

   นวัตกรรมเปนเร่ืองของการพลิกมุมคดิ ในการแกไขปญหาและสราง “โอกาสใหม” ทุกปญหาไมไดมีคาํตอบเดยีว

และที่สาํคญั คาํตอบของการแกปญหาท่ี work ที่สุดมักไมไดมาจากการแกปญหาตรงๆ ดวยกรอบความคิดเดิมๆ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เปนแนวทางการแกไขปญหาโดยเนนท่ีผูใช 

   องคประกอบหลัก 

     1. เนนที่ผูคน 

     2. มีความคิดสรางสรรคสูง 

     3. ลงมือปฏิบัติจริง 

     4. วนซ้ํา 

    แนวคิดโมเดลแหงนวัตกรรม 

    การจะพัฒนาใหเกิดนวัตกรรมไดอยางสมบูรณนั้น ตองประกอบไปดวย 3 สวน คอื 

    1. Feasible ตองมีความเปนไปไดในทางเทคนิค (Technical Feasibility) 



    2. Viable มีความเปนไปไดในทางธุรกจิ (Business Viability) 

    3. Desirable ถูกใจผูใช (User Desirability) 

    การคดิเชิงการออกแบบ Design thinking มีอยู 5 ขั้นตอน 

    1. Empathize – เขาใจปญหา   

ขั้นแรกตองทําความเขาใจกับปญหาใหถองแทในทุกมุมมองเสยีกอน 

    2. Define – กาํหนดปญหาใหชดัเจน 

เมื่อเรารูถึงขอมูลปญหาที่ชดัเจน ตลอดจนวิเคราะหอยางรอบดาน 

    3. Ideate – ระดมความคิด 

การระดมความคิดนี้คือการนําเสนอแนวความคิดตลอดจนแนวทางการแกไขปญหาในรูปแบบตาง ๆ 

    4. Prototype – สรางตนแบบท่ีเลอืก 

หากเปนเร่ืองการออกแบบผลติภัณฑหรือนวัตกรรมขั้น Prototype นี้ก็คือการสรางตนแบบเพื่อทดสอบจริง

กอนท่ีจะนําไปผลิตจรงิ สําหรับในดานอ่ืนๆ ขั้นนี้ก็คือการลงมอืปฎิบติัหรือทดลองทาํจริงตามแนวทางที่ไดเลือก

แลว  

     5. Test – ทดสอบ 

       ทดลองนําตนแบบหรือขอสรุปที่จะนาํไปใชจริงมาปฎิบติักอน เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ ตลอดจนประเมนิผล    

เสร็จแลวก็นําเอาปญหาหรือขอดีขอเสียที่เกิดขึ้นเพ่ือนาํมาปรับปรุงแกไข กอนนําไปใชจริงอกีคร้ัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  1. การทํา Empathy 

   1. สังเกตพฤตกิรรม เชน ดขูองที่เขาใช การแตงตัว สินคาท่ีเขาเลือกซื้อ 

   2. การสอบถาม เปนการพูดคุยกับเปาหมายที่ตองการจะเกบ็ขอมูลโดยตรง วิธีนี้ชวยลดเรื่องการตีความผดิพลาด

และสามารถสอบถามเพิ่มเตมิในประเด็นใหมที่อาจสงสัยข้ึนมาระหวางการเกบ็ขอมูล เปนวิธีการที่ชวยคนหาขอมูล

เชงิลึกไดดีกวาการสงัเกการณ 

   3. การใชแบบสอบถาม แบบสอบถามมหีลายรปูแบบ เชน กระดาษ Online แบบสอบถามมักจะถูกออกแบบมา

เพ่ือตอบโจทยผูประกอบการหรอืหนวยงานเจาของโครงการโดยเฉพาะ 

   4. การสรางประสบการณรวม เชน การทํากิจกรรมกับลกูคา 



    5. การสวมรอย หรือการทดลองเปนลูกคาดวยตนเอง 
 

                                                                  การสัมภาษณรวมกับการใช Empathy Map 

                                                                  Empathy Map ประกอบดวย 4 หัวขอ ไดแก 

                                                                  Say - สิ่งท่ี user พูด 

                                                                  Do - ส่ิงท่ี user ทาํ 

                                                                  Think - สิง่ท่ี user คิด 

                                                                  Feel - user รูสึกอยางไร 

                                                                  เราจะใชแผนที่นี้เม่ือเราเขาไปสัมภาษณและสังเกตกลุม         

                                                                  ลกูคาหรือ user ซ่ึงเราสามารถจดบันทึกขอมูล การกระทาํ     

                                                                  และสงัเกตความรูสกึของกลุมลูกคาลงในแผนที่นี้ได  

 

การนําเอากระบวนการของการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking Process) มาใช เพือ่ตอบโจทยความตองการของ

ผูบริโภคไดเปนอยางดี รวมไปถึงสามารถผลิตสินคาและบริการข้ึนมาเพื่ออดุรูร่ัวของตลาดนั้นๆ ตลอดจนสราง

นวัตกรรมใหมท่ียังไมเคยเกดิขึ้นก็ได 

 ซึ่งการคดิโดยนําเอากระบวนการคดิเชงิออกแบบมาใชใหเกิดประโยชนนี้จะทําใหเราเขาใจปญหาอยางถอง

แท และผลิตสินคาหรือบริการเพ่ือตอบโจทยตลาดตลอดจนแกไขปญหาไดอยางแทจริง 

 ในการท่ีจะสรางนวัตกรรมข้ึนมาจะตองมีการทําแผนผังการใชบริการ (User Journey Map)  

 

 

 

 

 

 

 

 

             

                                การกระทํา   พฤติกรรม    ชองทาง    อารมณ      ความรูสกึ 

       บอกเลาเร่ืองราว ประสบการณการใชบริการของ User ที่พบเจอ อารมณ ความรูสกึ ตลอดการใชงานสนิคา/

บริการนั้น 
 

 

 

 

 

 

 



 ตัวอยางการเขาใชบริการของรานกาแฟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Define กําหนดปญหา 

 กระบวนการนี้จะมงุเนนเร่ืองการกําหนดปญหา โดยการรวบรวมขอมลูที่ไดท้ังหมดจากกระบวนการ Empathize  

และเริ่มทาํความเขาใจกบัส่ิงเหลานัน้ เชน พวกเขากําลังเผชิญหนากับปญหาหรืออุปสรรคอะไรบาง ในรูปแบบใด ทีม

คณุหรือองคกรของคุณตองการแกไขอะไรบาง เพื่อท่ีจะไดรายละเอียดที่ชดัเจนข้ึน กุญแจสาํคญัในกระบวนการนี้ คือ 

การกําหนดปญหาโดยยึดผูใชหรือลูกคาเปนศูนยกลาง 

Point of view (POV) / Problem statement  

 ใคร (Who) - ลกูคาหรือ User ตองระบุใหเฉพาะเจาะจง เชน กําหนดเปนลูกคาสมมติ หรือ Persona 

 ตองการอะไร (Need) - ระบุเปนคํากริยา (Verb) ซึ่งจะทาํใหเห็นชัดเจนข้ึนวากลุมเปาหมายตองการอะไร

หรือพยายามจะทําอะไร เพ่ือที่เราจะไดรูวากําลงัมุงประเดน็แกปญหาอะไรใหกับคนกลุมนี้ 

 เพราะอะไร - เปนขอมูลเชิงลกึหรอื Insight ที่เราไดมาจากขั้นตอน Empathize 

 3. Ideate การระดมความคิด 

  เราเห็นโอกาสอะไร ที่ตองการจะพัฒนาปรับปรุงหรือตองสรางอะไรใหมๆ  ท่ีเปนนวัตกรรมขึ้นมา 

  How might we (HMW) = เปนไปไดไหมที่จะ 

 ทาํไมเราไมลองเพ่ิมหองประชมุสวนตัวขนาดเล็กละ 

 ทาํไมเราไมเพ่ิมการเขาถงึปลัก๊ ใหทุกโตะสามารถเขาถึงปลั๊กไดละ 

 ทําไมเราไมจัดที่น่ังกินกาแฟเปนโซนๆละ 

 เปนไปไดไหมท่ีจะตดิกลอง CCTV ในโซนที่ลูกคานั่งทาํงานเยอะๆ ละ 

 เปนไปไดไหมท่ีจะจัดเวรใหพนักงานชวยดูของลูกคาที่เดินไปเขาหองน้ําละ 

 เปนไปไดไหมท่ีจะทาํปายสาํหรบัวางบนโตะเพ่ือเปนสญัญาณแจงพนังงานละ 

 ฯลฯ 

What it ……….. แลวถามันจะเปนแบบนั้น/แบบน้ีละ 

 เทคนิคการทํา How Might We 

 1. ใหใชกระดาษ Post-it  โดยใหเขียนลงในกระดาษ post-it 1 ไอเดยี ตอ 1 แผน โดยใหมองวาเราจะแกปญหา

ดวยวธิีไหน 

 2. เขียนใหไดเยอะท่ีสุด เนนปริมาณ โดยไอเดยีตองต้ังอยูบนกรอบโจทย 



 3. ใชเวลาสั้นๆ ไมเกิน 10 นาท ี

 4. ไมตัดไอเดียไหนทิ้ง หากเราชอบไอเดียสวนไหนของเพ่ือน สามารถเสนอตอยอดได 

 เปาหมายท่ีแทจริงของการระดมสมอง คือ อยากไดไอเดียท่ีมปีระโยชน สามารถเอาไปใชงานได (Ideas by quality) 

แตการท่ีจะทําใหเราไอเดยีแบบนั้น เราจาํเปนท่ีจะตองไดไอเดียจํานวนมากกอน (Ideas by quantity) วิธีการหนึง่ที่

จะทําใหเราไดไอเดยีจาํนวนมากคือ การใชเคร่ืองมอื “Yes, but กับ Yes, and” 

 4. Prototype  สรางตนแบบที่เลือก 

 5. Test ทดสอบ  

  นําเสนอ Idea Prototype 

 1. เลา Persona 

 2. เลา Journey Map 

 3. เลา Prototype ของกลุมเราใหเพื่อนๆ ฟง ดังน้ี 

 ดวยปญหา อปุสรรค ความไมพึงประสงค และโอกาส ซ่ึงทีม ............ 

ประสบพบเจอ คือ 1................ 2.................. 3......................... 

(ตาม Journey Map) 

เราขอนาํเสนอ นวัตกรรมดงันี้ .................... 

ทั้งนี้ “นวัตกรรม” ของเรา WOW เพราะ 

(1) ...................  (2) ..................... (3) ........................ 
 

ประโยชนที่ไดรบั 

 ชวยใหเราสามารถ "เห็น" ความคดิของเรา "ชวยใหคิด" และเมื่อเราเห็นส่ิงที่เราคิดแลวจะงายขึ้นมากในการเขาใจ

และปรับปรุงแนวคิดนั้นๆ และยังชวยเสริมสรางการส่ือสารในทีม ทาํใหทกุคนมีสวนรวมและรับฟงความคิดเห็นของ

กันและกัน อีกท้ังยังทําใหเขาใจความตองการของผูใชบรกิารไดมากขึ้น  
 

 
 

 

 








