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แบบรายงานสรุปผลการเข้ารับการพัฒนาความรู้ 
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการปฏิบัติงานของข้าราชการ สังกัด ส านักงานพัฒนาที่ดินเขต 8 

 

 
เรียน   ผู้อ ำนวยกำรกลุ่มวิชำกำรเพ่ือกำรพัฒนำที่ดิน  

 ด้วย นำยสำธิต  กำละพวก  ต ำแหน่ง นักวิชำกำรเกษตรช ำนำญกำรพิเศษ สังกัด กลุ่มวิชำกำรเพ่ือกำร
พัฒนำที่ดิน ส ำนักงำนพัฒนำที่ดินเขต 8 กรมพัฒนำที่ดิน ได้เข้ำรับกำรพัฒนำควำมรู้เพ่ือพัฒนำทักษะด้ำนดิจิทัล
ส ำหรับบุคลำกรภำครัฐ (TDGA E-learning)  หลักสูตร กำรเปลี่ยนผ่ำนองค์กรสู่ดิจิทัลด้วยกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ 
(Digital Transformation by Design Thinking) หมวดหมู ่บริกำรดิจิทัล (Digital Service) เมื่อวันที่ 4 กรกฎำคม  2569  
เป็นเวลำ 2 ชั่วโมง ณ ส ำนักงำนพัฒนำที่ดินเขต 8 ซ่ึงหลักสูตรดังกล่ำวจัดโดยสถำบันพัฒนำบุคลำกรภำครัฐด้ำน
ดิจิทัล ภำยใต้กำรด ำเนินงำนของสถำบันพัฒนำบุคลำกรภำครัฐด้ำนดิจิทัล (องค์กำรมหำชน)  
 

 จึงขอรำยงำนสรุปผลกำรพัฒนำควำมรู้ฯ ดังนี้ 
 

1. วัตถุประสงค์ 
1.1 เพ่ือให้ผู้เรียนมีควำมรู้ ควำมเข้ำใจ เกี่ยวกับแนวโน้มและทิศทำงกำรเปลี่ยนผ่ำนสู่ดิจิทัล (Digital 

Transformation)  
1.2 เพ่ือให้ผู้เรียนมีควำมรู้ ควำมเข้ำใจ เกี่ยวกับกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
1.3 เพ่ือให้ผู้เรียนสำมำรถน ำแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนกำรคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ไป

ประยุกต์ใช้ในกำรท ำงำนได ้  
 

2. เนื้อหาและหัวข้อวิชา  
กำรเปลี่ยนผ่ำนองค์กรสู่ดิจิทัล คือ กำรบูรณำกำรเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ำกับทุกภำคส่วนเพ่ือพลิกโฉมกำร

ด ำเนินงำนและสร้ำงมูลค่ำเพ่ิม แนวโน้มและทิศทำงหลักในปัจจุบันประกอบด้วย 4 หัวข้อ ดังนี้ 
2.1 Technology Disruption & Trends 

ในปัจจุบันธุรกิจหรือองค์กรใดที่ริเริ่มกำรใช้ประโยชน์จำกเทคโนโลยีที่เน้นกำรให้บริกำรลูกค้ำ
อย่ำงชัดเจนจะเป็นผู้น ำเทรนด์  ซึ่งเทรนด์เทคโนโลยีทำงดิจิทัล 10 อันดับแรก (by Forbes) ที่ใช้กลยุทธ์ 
Platform-first ได้แก่  

2.1.1 5G คือ เครือข่ายการสื่อสารไร้สายยุคที่ 5 ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือเพ่ิมความเร็วในการรับ-ส่ง
ข้อมูล รองรับอุปกรณ์อัจฉริยะได้มากกว่า 4G ถึง 10 เท่า และมีความหน่วงของสัญญาณต่่ามาก ช่วยให้การ
เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตมีความเสถียร สั่งการอุปกรณ์ต่าง ๆ ได้แบบเรียลไทม์ 

2.1.2 Chatbots คือ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูกออกแบบมำเพ่ือจ ำลองกำรสนทนำกับมนุษย์ 
โดยท ำงำนแบบอัตโนมัติผ่ำนข้อควำมหรือเสียง สำมำรถให้บริกำรตลอด 24 ชั่วโมง ลดภำระงำนซ้ ำซ้อน และ    
ใช้งำนได้หลำกหลำยแพลตฟอร์ม เช่น website LINE Official Account และ Facebook Messenger  

2.1.3 Connected Cloud คือ บริการเชื่อมต่อเครือข่ายอินเทอร์เน็ตหรือเครือข่ายส่วนตัว 
(WAN) เข้ากับระบบคลาวด์ เช่น AWS หรือ Huawei Cloud อย่างปลอดภัยและเสถียร โดยไม่ต้องผ่าน
อินเทอร์เน็ตสาธารณะ ลดความเสี่ยงจากการถูกดักข้อมูล และได้ความเร็วที่คงที่กว่า 

2.1.4 Blockchain คือ เทคโนโลยีการจัดเก็บข้อมูลแบบกระจายศูนย์  (Decentralized) 
เปรียบเสมือน "สมุดบัญชีดิจิทัล" ที่บันทึกธุรกรรมหรือข้อมูลต่าง ๆ ลงในกลุ่มข้อมูลที่เรียกว่า "บล็อก" (Block) และ
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เชื่อมต่อกันเป็นลูกโซ่ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ จุดเด่นคือ ข้อมูลที่ถูกบันทึกไปแล้วจะไม่สามารถแก้ไขหรือลบได้ ท่า
ให้มีความโปร่งใส ตรวจสอบได้ และปลอดภัยสูง 

2.1.5 Data to analytics to machine learning to AI คือ เส้นทำงกำรต่อยอดเทคโนโลยี โดย
เริ่มจำกกำรเปลี่ยน Data (ข้อมูลดิบ) ให้กลำยเป็นควำมรู้ผ่ำน Analytics (กำรวิเครำะห์) ก่อนจะใช้ Machine 
Learning (กำรเรียนรู้ของเครื่องมือ) และ AI (ปัญญำประดิษฐ์) เพ่ือท ำให้ระบบสำมำรถตัดสินใจและคำดกำรณ์สิ่ง
ต่ำง ๆ ได้อัตโนมัต ิ

2.1.6 Data protection for users คือ กลยุทธ์และกระบวนกำรทำงกฎหมำยที่ช่วยปกป้อง
ข้อมูลส่วนตัวของผู้ใช้งำนจำกกำรถูกจัดเก็บ น ำไปใช้ หรือเปิดเผยโดยไม่ได้รับควำมยินยอม ในประเทศไทยมี
พระรำชบัญญัติคุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคลหรือ PDPA เป็นกฎหมำยหลักท่ีบังคับใช้  

2.1.7 Augmented Reality (AR) & Virtual Reality (VR) โดยเทคโนโลยี AR เป็นกำรน ำภำพ 
2 มิติ หรือ 3 มิติ ที่สร้ำงจำกคอมพิวเตอร์มำซ้อนทับและแสดงผลในสภำพแวดล้อมจริงผ่ำนหน้ำจอสมำร์ทโฟน 
แท็บเล็ต หรือแว่นตำอัจฉริยะแบบโปร่งแสง ผู้ใช้ยังคงมองเห็นสิ่งต่ำง ๆ รอบตัวและมีปฏิสัมพันธ์กับโลกจริงได้ 
ส่วนเทคโนโลยี VR เป็นกำรจ ำลองสภำพแวดล้อม 360 องศำ ขึ้นมำใหม่ทั้งหมด เมื่อผู้ใช้สวมใส่อุปกรณ์ครอบ
ดวงตำ ระบบจะตัดขำดผู้ใช้จำกโลกภำยนอกและพำเข้ำไปอยู่ในโลกจ ำลอง ท ำให้รู้สึกเหมือนได้เข้ำไปอยู่ในสถำนที่
นั้นจริง ๆ 

2.1.8 Edge to core and ioT much more คือ สถาปัตยกรรมจัดการข้อมูลที่เชื่อมต่อระหว่าง
อุปกรณ์ปลายทาง หรือจุดใกล้เคียงแทนที่จะส่งขึ้นศูนย์กลางทั้งหมด ช่วยให้ตอบสนองได้ทันทีแบบเรียลไทม์ 
ประหยัดแบนด์วิดท์ และท่างานต่อได้แม้เน็ตหลุด (Edge) กับศูนย์ข้อมูลกลางหรือ Cloud ที่รวบรวมข้อมูลทั้งหมด
จากทุก Edge มาวิเคราะห์ระยะยาว เก็บเป็น Big Data หรือเทรนระบบ AI (Core) โดยมี IoT (Internet of 
Things) เป็นหัวใจส่าคัญในการเก็บข้อมูล เช่น กล้องวงจรปิด หรือเซ็นเซอร์วัดอุณหภูมิ เป็นต้น 

2.1.9 Consumption-base IT services for the win หมำยถึง รูปแบบกำรใช้บริกำรและ
โครงสร้ำงพ้ืนฐำนด้ำนไอที (IT) ที่คิดค่ำใช้จ่ำยตำม "กำรใช้งำนจริง" (Pay-per-use) เปรียบเสมือนกำรจ่ำยค่ำน้ ำ 
ค่ำไฟที่ใช้ไป แทนที่จะต้องลงทุนซื้อขำดอุปกรณ์ฮำร์ดแวร์หรือซอฟต์แวร์รำคำแพงมำเก็บไว้ตั้งแต่แรก ถือว่ำเป็น
โมเดลที่ชนะใจองค์กรในยุคนี้ 

2.1.10 CEOs take the reins เป็นส ำนวนที่แปลว่ำ กำรที่ผู้บริหำรระดับสูง (CEO) เข้ำมำรับ
ต ำแหน่ง ควบคุมกำรบริหำรงำนของบริษัทหรือองค์กร เปรียบเสมือนกำรจับบังเหียนม้ำเพ่ือควบคุมทิศทำง โดยมัก
ใช้ในบริบทของกำรเปลี่ยนผ่ำนผู้น ำ หรือกำรที่ผู้บริหำรเข้ำมำแก้วิกฤต 

2.2 Creativity and Innovation 
  นวัตกรรม (Innovation)  คือ กำรคิดริเริ่มไอเดียใหม่ ๆ กำรสร้ำงสรรค์และพัฒนำ ผลิตภัณฑ์ 
บริกำร หรือกระบวนกำรใหม่ ๆ ที่เกิดจำกควำมรู้ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ เพ่ือเพ่ิมคุณค่ำ สร้ำงศักยภำพในกำรแข่งขัน 
และควำมได้เปรียบเชิงกลยุทธ์ให้กับองค์กร ซึ่งที่มำของนวัตกรรมอำจเกิดจำกเหตุกำรณ์ไม่คำดฝัน  กระบวนกำรที่
จ ำเป็นต้องมีกลุ่มประชำกรที่เปลี่ยนแปลงไปหรือมุมมองและแนวคิดที่เปลี่ยนแปลง เป็นต้น ประกอบด้วย 4 
ประเภท  
  2.2.1 นวัตกรรมในรูปแบบผลิตภัณฑ์ ได้แก่ กำรได้สิ่งใหม่ที่เข้ำมำแทนที่หรือพัฒนำ ต่อยอดจำก
ผลิตภัณฑ์เดิมในตลำด และสิ่งที่สร้ำงคุณค่ำใหม่ 
  2.2.2 นวัตกรรมในรูปแบบบริกำร ได้แก่ กำรปรับปรุงกระบวนกำรให้บริกำรและกำรปฏิสัมพันธ์
กับลูกค้ำที่สร้ำงคุณท่ีดีมำกขึน้ ท ำให้องค์กรมีภำพลักษณ์ท่ีดีขึน้และรำยได้มำกขึ้น 
  2.2.3 นวัตกรรมในรูปแบบกระบวนกำร ได้แก่  กำรปรับปรุงกระบวนกำรท ำงำนให้มี
ประสิทธิภำพ และมีประสิทธิผลมำกขึ้น 
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  2.2.4 นวัตกรรมในรูปแบบโมเดลธุรกิจ ได้แก่ กำรสร้ำงโมเดลธุรกิจใหม่ ๆ ที่มีควำมคล่องตัว 
ปรับตัวให้ทันกำรเปลี่ยนแปลง 
  นวัตกรรมใหม่ ๆ จะต้องผ่ำนขั้นตอนกำรเติบโต องค์กรจะต้องสร้ำงสรรค์นวัตกรรมอย่ำงต่อเนื่อง 
เพ่ือให้เกิด s-Curve ที่ยั่งยืน ตอบโจทย์ควำมต้องกำรที่แท้จริงของลูกค้ำหรือผู้รับบริกำรและเพ่ิมผลก ำไรองค์กร 

2.3 Design Thinking Process  
  Design Thinking เป็นแนวคิดเพ่ือแก้ปัญหำที่ได้รับควำมนิยมอย่ำงมำกในหมู่  Startups เพ่ือให้
สำมำรถพัฒนำสินค้ำและบริกำร สร้ำงนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ควำมต้องกำรและช่วยแก้ปัญหำให้ลูกค้ำหรือผู้บริโภค
ได้อย่ำงแท้จริงซึ่งมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
                     2.3.1 Empathy คือ กำรท ำควำมเข้ำใจประสบกำรณ์ของลูกค้ำหรือผู้บริโภคตลอดทั้งเส้นทำง 
ตั้งแต่ก่อนกำรรับรู้ถึงสินค้ำ/บริกำร ระหว่ำงกำรบริโภคและหลังกำรบริโภค ท ำให้สำมำรถเข้ำใจถึงควำมต้องกำร
และปัญหำของผู้บริโภคได้อย่ำงตรงจุด สิ่งส ำคัญที่สุด คือ กำรเชื่อมโยงควำมต้องกำรและปัญหำของลูกค้ำเข้ำกับ
เป้ำหมำยทำงธุรกิจขององค์กร เพ่ือหำสมดุลระหว่ำงผู้บริโภคและผู้ผลิต และน ำไปสู่ควำมส ำเร็จของสินค้ำ บริกำร 
และกระบวนกำร ซึ่งจะได้ข้อมูลเชิงลึกของลูกค้ำ หรือ Empathy Map 
  2.3.2 Define คือ กำรสร้ำงโปรไฟล์ลูกค้ำจะช่วยระบุควำมรับผิดชอบ ปัญหำ และควำมคำดหวัง
ของผู้บริโภค รวมถึงช่องทำงกำรสร้ำงควำมประทับใจและสร้ำงประสบกำรณ์ท่ีมีคุณค่ำให้กับผู้บริโภค รำยละเอียด
ของกลุ่มลูกค้ำแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 1) Customer jobs คือ สิ่งที่ลูกค้ำต้องกำรจะท ำ ควำมต้องกำรพื้นฐำน
ของลูกค้ำมีอะไรบ้ำง ทั้งในส่วนที่สำมำรถจับต้องได้หรือไม่ได้ เปรียบเสมือนเป็นงำนของลูกค้ำ                           2) 
Pains คือ ปัญหำหรือสิ่งที่ลูกค้ำไม่ต้องกำรหรือพยำยำมหลีกเลี่ยงใน Customer jobs รวมถึงควำมกลัวที่อยู่ในใจ
ของลูกค้ำหรือควำมเชื่อผิด ๆ ที่มีต่อสินค้ำและบริกำร 3) Gain คือ สิ่งที่ลูกค้ำต้องกำรหรือคำดหวังว่ำจะได้รับจำก
สินค้ำและบริกำร และสิ่งที่จะสร้ำงควำมประทับใจให้ลูกค้ำ โปรไฟล์ของผู้บริโภคจะช่วยอธิบำยกลุ่มเป้ำหมำยได้
อย่ำงเฉพำะเจำะจง ช่วยพัฒนำรูปแบบธุรกิจตำมรำยละเอียดควำมต้องกำรและควำมคำดหวังของผู้บริโภค 
Customer jobs จะเกี่ยวข้องกับควำมต้องกำรของลูกค้ำที่จะท ำสิ่งใดสิ่งหนึ่งให้ส ำเร็จหรือแก้ไขสิ่งที่เป็นปัญหำ 
หรือลูกค้ำต้องกำรภำพลักษณ์ท่ีดีเพ่ือเสริมอำนำจหรือฐำนะที่ต้องกำรให้คนอ่ืนเห็นว่ำตนเองเป็นอย่ำงไร หรือลูกค้ำ
ค้นหำควำมรู้สึกหรืออำรมณ์ที่เฉพำะเจำะจง เช่น ควำมรู้สึกดี ควำมรู้สึกปลอดภัย ส่วน Customer Pains เป็น
ควำมเจ็บปวดซึ่งเป็นได้ทั้งฟังก์ชัน สังคม หรือควำมรู้สึกซึ่งครอบคลุมถึงคุณลักษณะที่ลูกค้ำไม่ชอบ หรือเป็น
อุปสรรคที่ขัดขวำงท ำให้ลูกค้ำไม่ได้ในสิ่งที่ต้องกำรหรือท ำให้ได้สิ่งของที่ต้องกำรช้ำลง หรือควำมเสี่ยงที่อำจ
ผิดพลำดได้และมีผลลัพธ์ที่ไม่ดีตำมมำ Customer Gain คือ สิ่งควำมคำดหวังพ้ืนฐำนที่ลูกค้ำต้องกำร หรือเป็นสิ่ง
ที่นอกเหนือจำกควำมคำดหวังจำกทำงออกที่น ำเสนอให้ลูกค้ำ นอกเหนือควำมต้องกำรหรือควำมปรำรถนำซึ่งหำก
ได้มำจะท ำให้ลูกค้ำเกิดควำมประทับใจ 
  2.3.3 Ideate คือ กำรสร้ำงไอเดียโดยต้องให้ควำมส ำคัญกับจ ำนวนไอเดียมำกกว่ำคุณภำพของ
ไอเดีย ไม่ควรตัดสินไอเดียของผู้อ่ืน และช่วยกันต่อยอดจำกไอเดียของกันและกัน หลังจำกนั้นจึงค่อยคัดเลือก
ไอเดียเพ่ือนำไปพัฒนำต่อไป กำรสร้ำงไอเดียมุ่งไปที่กำรสร้ำงควำมคิดและไอเดียกำรแก้ปัญหำจ ำนวนมำกที่สุด
เพ่ือให้สำมำรถคิดหำทำงออกของปัญหำที่เหมำะสมมำกที่สุด กำรสร้ำงไอเดียแบ่ง 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1) กำรสร้ำง
ไอเดียให้ใช้โพสต์อิท เน้นจ ำนวนไม่เน้นคุณภำพ เน้นควำมหลำกหลำยและควำมสร้ำงสรรค์ ไม่ตัดสินกัน ไม่มีไอเดีย
ที่ไม่ดี ควำมแปลกใหม่ส ำคัญกว่ำกำรใช้ได้จริง เปิดรับไอเดียใหม่ ๆ และต่อยอดไอเดียของกันและกัน 2) กำรจัด
หมวดหมู่ไอเดียตำมควำมเร่งด่วนและควำมเกี่ยวข้องกับปัญหำ และ 3) เลือกไอเดียที่สอดคล้องกับเป้ำหมำย 
อธิบำยไอเดียให้เห็นภำพ รวมถึงกระบวนกำรที่จะแก้ไขปัญหำ ผลลัพธ์และตัวชี้วัดควำมส ำเร็จ และสรุปไอเดีย 
  2.3.4 Prototype คือ ผลิตภัณฑ์ต้นแบบจะอยู่ในรูปแบบของสินค้ำตัวอย่ำง โมเดลผลิตภัณฑ์ 
หรือผลิตภัณฑ์ที่ปล่อยตัวเพ่ือทดลองตลำด โดยมีจุดประสงค์หลัก คือ กำรทดลองสินค้ำหรือบริกำรเพ่ือปรับปรุง
และพัฒนำต่อไป ทั้งนี้คุณลักษณะอย่ำงน้อยที่สุดของผลิตภัณฑ์ ควรมีงบประมำณและเวลำที่ไม่มำกเพ่ือใช้ในกำร
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ประเมินตลำด ช่วยให้สำมำรถเก็บรวบรวมข้อเสนอแนะและใช้ในกำรปรับปรุงได้อย่ำงคุ้มค่ำ  (Minimum Viable 
Product: MVP) 
  2.3.5 Testing คือ ขั้นตอนกำรทดลองจะเป็นกำรทดสอบและกำรระบุข้อควรพัฒนำของสินค้ำ
หรือบริกำร ในขณะเดียวกันก็สำมำรถเป็นขั้นตอนในกำรประชำสัมพันธ์  อธิบำยขั้นตอนกำรใช้งำน และเก็บ
รวบรวมข้อเสนอแนะกลับไปพัฒนำผลิตภัณฑ์ต่อไป ได้แก่ 1) ขอควำมคิดเห็น โดยกำรทดสอบต้นแบบหลำย ๆ
เวอร์ชันกับผู้ใช้ เพ่ือรวบรวมควำมคิดเห็น 2) ผู้ถำมควรใช้ค ำถำมที่ถูกต้อง กำรมุ่งเน้นไปที่กำรค้นหำข้อเสนอแนะ 
เชิงบวกและเชิงลบที่เกี่ยวข้องกับกำรใช้งำน 3) ผู้ถำมควรปรับตัวในระหว่ำงกำรทดสอบ พยำยำมใช้ควำมคิดที่
ยืดหยุ่นเพ่ือให้ได้รับควำมคิดเห็นที่ดีที่สุดจำกผู้ใช้ 4) ควรทดสอบต้นแบบกับคนที่เหมำะสมจะส่งผลต่อประโยชน์
และควำมเก่ียวข้องกับข้อเสนอแนะ 5) แสดงควำมคิดเห็นที่เป็นกลำงเมื่อน ำเสนอข้อมูล                                    เน้น
ทั้งด้ำนบวกและด้ำนลบและไม่แสดงควำมคิดเห็นส่วนตัว 6) ผู้ใช้เสนอแนวคิดสอบถำมผู้ใช้ว่ำจะปรับปรุงผลิตภัณฑ์
หรือบริกำรให้ดีขึ้นได้อย่ำงไร 
 ปัจจุบันธุรกิจได้ประยุกต์ใช้วิธี Outside-In เพ่ือน ำควำมต้องกำรของลูกค้ำมำใช้ในกระบวนกำร
ออกแบบแทน วิธี Inside-Out โดยน ำข้อมูลควำมต้องกำรและพฤติกรรมของลูกค้ำ เพ่ือออกแบบวัฒนธรรมองค์กร
ที่ เหมำะกับ customer journey ก่อนพัฒนำเป็นสินค้ำหรือบริกำรที่ตอบโจทย์ลูกค้ำ  Inside-Out เป็น
กระบวนกำรดั้งเดิม ที่สินค้ำหรือบริกำรจะถูกพัฒนำออกมำก่อน ปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมองค์กร และ touch-
points เพ่ือสอดรับผลิตภัณฑ์หรือบริกำรในขั้นตอนสุดท้ำย เพ่ือออกแบบกำรแก้ปัญหำ (Solution) ที่ดีที่สุด กำร
ประยุกต์ใช้ Design Thinking เพ่ือเปลี่ยนผ่ำนองค์กรสู่ดิจิทัล สำมำรถประยุกต์ใช้วิธีกำรแก้ปัญหำแบบ Problem-
Solution-Fit คือ เข้ำใจลูกค้ำ เพ่ือให้ได้มำในสิ่งที่เขำต้องกำร ท ำให้เห็นปัญหำอย่ำงแท้จริง  และต้องอำศัย
กระบวนกำรสร้ำงสรรค์ นวัตกรรมแบบเปิด (Open Innovation) เพ่ือเปิดโอกำสให้บุคคลภำยนอกเข้ำมำมี ส่วน
ร่วมในกำรพัฒนำ แลกเปลี่ยนไอเดีย เพ่ือเพ่ิมศักยภำพด้ำนนวัตกรรมให้กับองค์กร (ภำพที่ 1) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 กระบวนกำร Design Thinking หรือ Outside-In 
ที่มา: ชนะกัญจน์ (2569) 
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2.4 Creating Transformation Project Ideas กำรพัฒนำผลิตภัณฑ์และกระบวนกำรดิจิทัลจะให้
ควำมส ำคัญกับ “กำรสร้ำงกลยุทธ์ดิจิทัล (Formation) และกำร “ทดสอบ” ไอเดียและแผนงำนว่ำเหมำะกับตลำด
หรือไม ่(Validation) ตำมภำพที่ 2  
 

 
 
ภาพที่ 1 กระบวนกำร Design Thinking หรือ Outside-In 
ที่มา: ชนะกัญจน์ (2569) 

 

 3. ประโยชน์ที่ได้รับ  
     มีควำมรู้ควำมเข้ำใจเกี่ยวกับปรำกฏกำรณ์ที่นวัตกรรมหรือเทคโนโลยีใหม่ๆ  เข้ำมำเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมผู้บริโภคและโครงสร้ำงธุรกิจอย่ำงรวดเร็วและรุนแรง จนแทนที่หรือท ำให้เทคโนโลยีและโมเดลธุรกิจ
แบบเดิม เช่น ฟิล์มกล้อง แท็กซี่แบบดั้งเดิม ล้ำสมัยและหำยไป (Technology Disruption) และทิศทำงควำม
เคลื่อนไหว (Trends) ดังนั้น เมื่อรวมกันจะสื่อถึงทิศทำงของเทคโนโลยีที่ก ำลังสร้ำงควำมเปลี่ยนแปลงหรือพลิกโฉม
โลกในปัจจุบันและอนำคต โดยTrends ที่จ ำเป็นต่อกำรเปลี่ยนผ่ำนองค์กรสู่ดิจิทัลมี 10 อันดับ  นอกจำกนี้ 
Creativity and Innovation จ ำเป็นต้องมีกำรพัฒนำขึ้นอย่ำงเป็นระบบ เพ่ือให้เกิด s-Curve ที่ยั่งยืน เพ่ือตอบ
โจทย์ควำมต้องกำรที่แท้จริงของลูกค้ำหรือผู้รับบริกำรและเพ่ิมผลก ำไรองค์กร  และกำรน ำกระบวนกำร Design 
Thinking หรือ Outside-In มำใช้ในในกำรเปลี่ยนผ่ำนองค์กรสู่ดิจิทัล สำมำรถประยุกต์ใช้วิธีกำรแก้ปัญหำแบบ 
Problem-Solution-Fit คือ เข้ำใจลูกค้ำหรือผู้รับบริกำร เพ่ือให้ได้มำในสิ่งที่เขำต้องกำร ท ำให้เห็นปัญหำอย่ำง
แท้จริง รวมถึงกำรท ำ Creating Transformation Project Ideas จะช่วยให้มองเห็นสภำพปัญหำและควำม
ต้องกำร รวมถึงกำรสร้ำงสินค้ำหรือบริกำรใหม่ ๆ ที่ตอบโจทย์ผู้บริโภคได้แบบตรงจุด 
 

 4. แนวทางในการน าความรู้ไปปรับใช้ให้เกิดประโยชน์แก่หน่วยงาน  
     กำรน ำกระบวนกำร Design Thinking หรือ Outside-In ช่วยให้กำรท ำงำนมีประสิทธิภำพมำกขึ้น 
ได้แก่ ช่วยให้หน่วยงำนสร้ำงนวัตกรรมที่ตอบโจทย์ผู้ใช้งำนจริง ลดควำมเสี่ยงในกำรลงทุนผ่ำนกำรทดสอบต้นแบบ 
และปรับปรุงกระบวนกำรท ำงำนภำยในให้มีประสิทธิภำพยิ่งขึ้น โดยเน้นกำรท ำงำนร่วมกันโดยยึดผู้รับบริกำรหรือ
เกษตรกรหรือผู้ใช้งำนเป็นศูนย์กลำง (Human-Centered) มุ่งสร้ำงสรรค์นวัตกรรม และแก้ปัญหำซ้ ำซ้อนผ่ำนกำร
ท ำงำนข้ำมสำยงำน 
 
  5. ความต้องการการสนับสนุนจากผู้บังคับบัญชา (ถ้ามี)  
     ควรส่งเสริม สนับสนุนกำรท ำควำมเข้ำใจ และประโยชน์ของกำรน ำกระบวนกำร Design Thinking มำ
ใช้ในองค์กร เพ่ือให้บุคลำกรสำมำรถเข้ำใจ เข้ำถึงกระบวนกำร Design Thinking ส่งเสริมให้กำรท ำงำนมี
ประสิทธิภำพยิ่งขึ้น และเกิดนวัตกรรมทำงกำรเกษตรเพิ่มขึ้น 
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            นักวิชำกำรเกษตรช ำนำญกำรพิเศษ
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