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  การอบรม หัวขอ Design thinking for Library Service and Activities with LEGO SERIOUS PLAY  

  วิทยากรโดย ดร.รชวีย หลอศรีศุภชัย ผูเช่ียวชาญการฝกอบรมดานการคิดเชงิออกแบบ บริษัท Innovatist 

Training & Consultants โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

   กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คอื กระบวนการคิดเพื่อแกไขปญหาหรือโจทยใหถูกจดุ 

ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหมๆ  เพื่อแกไขปญหาหรือโจทยที่ตั้งไว เพ่ือที่จะหาวิถีทางที่ดีที่สุดและเหมาะสมท่ีสดุ การ

แกปญหาบนพื้นฐานกระบวนการนี้จะเนนยึดไปที่หลักของผูใช/ผูบรโิภค (User-centered) เปนหลัก โดยมีเจตนาใน

การสรางผลลัพธในอนาคตท่ีเปนรูปธรรม เพ่ือใหตอบโจทยตลอดจนแกปญหาไดอยางมีประสทิธิภาพ รวมไปถึงเกิด

นวัตกรรมใหมๆ  ที่เปนประโยชนตอหนวยงานอีกดวย   

   นวัตกรรมเปนเร่ืองของการพลิกมุมคดิ ในการแกไขปญหาและสราง “โอกาสใหม” ทุกปญหาไมไดมีคาํตอบเดยีว

และที่สาํคญั คาํตอบของการแกปญหาท่ี work ที่สุดมักไมไดมาจากการแกปญหาตรงๆ ดวยกรอบความคิดเดิมๆ 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ เปนแนวทางการแกไขปญหาโดยเนนท่ีผูใช 

   องคประกอบหลัก 

     1. เนนที่ผูคน 

     2. มีความคิดสรางสรรคสูง 

     3. ลงมือปฏิบัติจริง 

     4. วนซ้ํา 

    แนวคิดโมเดลแหงนวัตกรรม 

    การจะพัฒนาใหเกิดนวัตกรรมไดอยางสมบูรณนั้น ตองประกอบไปดวย 3 สวน คอื 

    1. Feasible ตองมีความเปนไปไดในทางเทคนิค (Technical Feasibility) 



    2. Viable มีความเปนไปไดในทางธุรกจิ (Business Viability) 

    3. Desirable ถูกใจผูใช (User Desirability) 

    การคดิเชิงการออกแบบ Design thinking มีอยู 5 ขั้นตอน 

    1. Empathize – เขาใจปญหา   

ขั้นแรกตองทําความเขาใจกับปญหาใหถองแทในทุกมุมมองเสยีกอน 

    2. Define – กาํหนดปญหาใหชดัเจน 

เมื่อเรารูถึงขอมูลปญหาที่ชดัเจน ตลอดจนวิเคราะหอยางรอบดาน 

    3. Ideate – ระดมความคิด 

การระดมความคิดนี้คือการนําเสนอแนวความคิดตลอดจนแนวทางการแกไขปญหาในรูปแบบตาง ๆ 

    4. Prototype – สรางตนแบบท่ีเลอืก 

หากเปนเร่ืองการออกแบบผลติภัณฑหรือนวัตกรรมขั้น Prototype นี้ก็คือการสรางตนแบบเพื่อทดสอบจริง

กอนท่ีจะนําไปผลิตจรงิ สําหรับในดานอ่ืนๆ ขั้นนี้ก็คือการลงมอืปฎิบติัหรือทดลองทาํจริงตามแนวทางที่ไดเลือก

แลว  

     5. Test – ทดสอบ 

       ทดลองนําตนแบบหรือขอสรุปที่จะนาํไปใชจริงมาปฎิบติักอน เพื่อทดสอบประสิทธิภาพ ตลอดจนประเมนิผล    

เสร็จแลวก็นําเอาปญหาหรือขอดีขอเสียที่เกิดขึ้นเพ่ือนาํมาปรับปรุงแกไข กอนนําไปใชจริงอกีคร้ัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  1. การทํา Empathy 

   1. สังเกตพฤตกิรรม เชน ดขูองที่เขาใช การแตงตัว สินคาท่ีเขาเลือกซื้อ 

   2. การสอบถาม เปนการพูดคุยกับเปาหมายที่ตองการจะเกบ็ขอมูลโดยตรง วิธีนี้ชวยลดเรื่องการตีความผดิพลาด

และสามารถสอบถามเพิ่มเตมิในประเด็นใหมที่อาจสงสัยข้ึนมาระหวางการเกบ็ขอมูล เปนวิธีการที่ชวยคนหาขอมูล

เชงิลึกไดดีกวาการสงัเกการณ 

   3. การใชแบบสอบถาม แบบสอบถามมหีลายรปูแบบ เชน กระดาษ Online แบบสอบถามมักจะถูกออกแบบมา

เพ่ือตอบโจทยผูประกอบการหรอืหนวยงานเจาของโครงการโดยเฉพาะ 

   4. การสรางประสบการณรวม เชน การทํากิจกรรมกับลกูคา 



    5. การสวมรอย หรือการทดลองเปนลูกคาดวยตนเอง 
 

                                                                  การสัมภาษณรวมกับการใช Empathy Map 

                                                                  Empathy Map ประกอบดวย 4 หัวขอ ไดแก 

                                                                  Say - สิ่งท่ี user พูด 

                                                                  Do - ส่ิงท่ี user ทาํ 

                                                                  Think - สิง่ท่ี user คิด 

                                                                  Feel - user รูสึกอยางไร 

                                                                  เราจะใชแผนที่นี้เม่ือเราเขาไปสัมภาษณและสังเกตกลุม         

                                                                  ลกูคาหรือ user ซ่ึงเราสามารถจดบันทึกขอมูล การกระทาํ     

                                                                  และสงัเกตความรูสกึของกลุมลูกคาลงในแผนที่นี้ได  

 

การนําเอากระบวนการของการคดิเชงิออกแบบ (Design Thinking Process) มาใช เพือ่ตอบโจทยความตองการของ

ผูบริโภคไดเปนอยางดี รวมไปถึงสามารถผลิตสินคาและบริการข้ึนมาเพื่ออดุรูร่ัวของตลาดนั้นๆ ตลอดจนสราง

นวัตกรรมใหมท่ียังไมเคยเกดิขึ้นก็ได 

 ซึ่งการคดิโดยนําเอากระบวนการคดิเชงิออกแบบมาใชใหเกิดประโยชนนี้จะทําใหเราเขาใจปญหาอยางถอง

แท และผลิตสินคาหรือบริการเพ่ือตอบโจทยตลาดตลอดจนแกไขปญหาไดอยางแทจริง 

 ในการท่ีจะสรางนวัตกรรมข้ึนมาจะตองมีการทําแผนผังการใชบริการ (User Journey Map)  

 

 

 

 

 

 

 

 

             

                                การกระทํา   พฤติกรรม    ชองทาง    อารมณ      ความรูสกึ 

       บอกเลาเร่ืองราว ประสบการณการใชบริการของ User ที่พบเจอ อารมณ ความรูสกึ ตลอดการใชงานสนิคา/

บริการนั้น 
 

 

 

 

 

 

 



 ตัวอยางการเขาใชบริการของรานกาแฟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Define กําหนดปญหา 

 กระบวนการนี้จะมงุเนนเร่ืองการกําหนดปญหา โดยการรวบรวมขอมลูที่ไดท้ังหมดจากกระบวนการ Empathize  

และเริ่มทาํความเขาใจกบัส่ิงเหลานัน้ เชน พวกเขากําลังเผชิญหนากับปญหาหรืออุปสรรคอะไรบาง ในรูปแบบใด ทีม

คณุหรือองคกรของคุณตองการแกไขอะไรบาง เพื่อท่ีจะไดรายละเอียดที่ชดัเจนข้ึน กุญแจสาํคญัในกระบวนการนี้ คือ 

การกําหนดปญหาโดยยึดผูใชหรือลูกคาเปนศูนยกลาง 

Point of view (POV) / Problem statement  

 ใคร (Who) - ลกูคาหรือ User ตองระบุใหเฉพาะเจาะจง เชน กําหนดเปนลูกคาสมมติ หรือ Persona 

 ตองการอะไร (Need) - ระบุเปนคํากริยา (Verb) ซึ่งจะทาํใหเห็นชัดเจนข้ึนวากลุมเปาหมายตองการอะไร

หรือพยายามจะทําอะไร เพ่ือที่เราจะไดรูวากําลงัมุงประเดน็แกปญหาอะไรใหกับคนกลุมนี้ 

 เพราะอะไร - เปนขอมูลเชิงลกึหรอื Insight ที่เราไดมาจากขั้นตอน Empathize 

 3. Ideate การระดมความคิด 

  เราเห็นโอกาสอะไร ที่ตองการจะพัฒนาปรับปรุงหรือตองสรางอะไรใหมๆ  ท่ีเปนนวัตกรรมขึ้นมา 

  How might we (HMW) = เปนไปไดไหมที่จะ 

 ทาํไมเราไมลองเพ่ิมหองประชมุสวนตัวขนาดเล็กละ 

 ทาํไมเราไมเพ่ิมการเขาถงึปลัก๊ ใหทุกโตะสามารถเขาถึงปลั๊กไดละ 

 ทําไมเราไมจัดที่น่ังกินกาแฟเปนโซนๆละ 

 เปนไปไดไหมท่ีจะตดิกลอง CCTV ในโซนที่ลูกคานั่งทาํงานเยอะๆ ละ 

 เปนไปไดไหมท่ีจะจัดเวรใหพนักงานชวยดูของลูกคาที่เดินไปเขาหองน้ําละ 

 เปนไปไดไหมท่ีจะทาํปายสาํหรบัวางบนโตะเพ่ือเปนสญัญาณแจงพนังงานละ 

 ฯลฯ 

What it ……….. แลวถามันจะเปนแบบนั้น/แบบน้ีละ 

 เทคนิคการทํา How Might We 

 1. ใหใชกระดาษ Post-it  โดยใหเขียนลงในกระดาษ post-it 1 ไอเดยี ตอ 1 แผน โดยใหมองวาเราจะแกปญหา

ดวยวธิีไหน 

 2. เขียนใหไดเยอะท่ีสุด เนนปริมาณ โดยไอเดยีตองต้ังอยูบนกรอบโจทย 



 3. ใชเวลาสั้นๆ ไมเกิน 10 นาท ี

 4. ไมตัดไอเดียไหนทิ้ง หากเราชอบไอเดียสวนไหนของเพ่ือน สามารถเสนอตอยอดได 

 เปาหมายท่ีแทจริงของการระดมสมอง คือ อยากไดไอเดียท่ีมปีระโยชน สามารถเอาไปใชงานได (Ideas by quality) 

แตการท่ีจะทําใหเราไอเดยีแบบนั้น เราจาํเปนท่ีจะตองไดไอเดียจํานวนมากกอน (Ideas by quantity) วิธีการหนึง่ที่

จะทําใหเราไดไอเดยีจาํนวนมากคือ การใชเคร่ืองมอื “Yes, but กับ Yes, and” 

 4. Prototype  สรางตนแบบที่เลือก 

 5. Test ทดสอบ  

  นําเสนอ Idea Prototype 

 1. เลา Persona 

 2. เลา Journey Map 

 3. เลา Prototype ของกลุมเราใหเพื่อนๆ ฟง ดังน้ี 

 ดวยปญหา อปุสรรค ความไมพึงประสงค และโอกาส ซ่ึงทีม ............ 

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

(ตาม Journey Map) 

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

ทั้งนี้ “นวัตกรรม” ของเรา WOW เพราะ 

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

ประโยชนที่ไดรบั 

 ชวยใหเราสามารถ "เห็น" ความคดิของเรา "ชวยใหคิด" และเมื่อเราเห็นส่ิงที่เราคิดแลวจะงายขึ้นมากในการเขาใจ

และปรับปรุงแนวคิดนั้นๆ และยังชวยเสริมสรางการส่ือสารในทีม ทาํใหทกุคนมีสวนรวมและรับฟงความคิดเห็นของ

กันและกัน อีกท้ังยังทําใหเขาใจความตองการของผูใชบรกิารไดมากขึ้น  
 

 
 

 

 








