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 วัตถุประสงคของหลักสูตร

      1. สงเสริมการทํางานรวมกันและนวัตกรรมในองคกร ผานการทดลอง สรางตนแบบ และทดสอบแนวคิดใหม

      2. ผลักดันการนําแนวคิดและเคร่ืองมือดิจิทัลไปใชจริง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ ลดข้ันตอน และปรับวัฒนธรรมการทํางาน

          ใหพรอมตออนาคต

      3. ใช Design Thinking คนหาและแกปญหา

      4. ประยุกตใชเทคโนโลยีและแนวคิดใหมในการทํางานจริง   

สรุปบทเรียน

     ในยุคท่ีเทคโนโลยีเติบโตอยางรวดเร็ว องคกรจําเปนตองเปล่ียนผานสูดิจิทัล (Digital Transformation)

 เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน ยกระดับประสบการณลูกคา ลดตนทุน และสรางความไดเปรียบเชิงการแขงขัน

     การเปล่ียนแปลงองคกรสูดิจิทัลดวยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการพัฒนาและปรับเปล่ียนองคกร

ใหสามารถใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือเพ่ิมคุณคาใหกับลูกคา ยกระดับกระบวนการทํางาน และสรางนวัตกรรม

โดยใช “กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking)” เปนแนวทางหลักในการวิเคราะหปญหาและออกแบบแนวทางแกไข

ท่ีตอบโจทยผูใชจริง

                  ความหมายโดยแยกองคประกอบ มีดังน้ี

     1. การเปล่ียนแปลงองคกรสูดิจิทัล (Digital Transformation) คือ การนําเทคโนโลยีดิจิทัล เชน AI, Cloud, Iot, Data

Analytics และระบบอัตโนมัติเขามาปรับปรุง กระบวนการทํางาน วัฒนธรรมองคกร และรูปแบบการใหบริการ เพ่ือใหองคกร

สามารถดําเนินงานไดอยางมีประสิทธิภาพ ตอบสนองลูกคาไดรวดเร็ว และแขงขันไดในยุคดิจิทัล

      2. กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ กระบวนการคิดเชิงสรางสรรคท่ีมุงเนน “ความเขาใจผูใช

เปนศูนยกลาง (Human-Centered Design)” หรือเปนแนวทางท่ีเนน เขาใจมนุษย โดยผาน 5 ข้ันตอนหลัก ไดแก

           ข้ันตอน                           ความหมาย                                     เคร่ืองมือท่ีใช

        1. Empathize.          ทําความเขาใจผูใชและปญหาท่ีแทจริง           Empathy Map, Interview

        2. Define                 กําหนดปญหาหรือโอกาสท่ีชัดเจน

        3. Ideate                 ระดมความคิดหาทางออกท่ีหลากหลาย.         Brainstorming, SCAMPER

        4. Prototype            สรางตนแบบแนวคิดเพ่ือทดลอง                  Prototype Canvas, Wireframe         

        5. Test                    ทดลอง ปรับปรุง และสรุปผล                     User Feedback, Iteration

                เทคโนโลยีท่ีสําคัญในยุคดิจิทัลเพ่ือการเปล่ียนแปลงองคกร เชน 

  - ปญญาประดิษฐ (Al) และ Machine Learning ในการตัดสินใจและอัตโนมัติ         

  - อินเทอรเน็จแหงสรรพส่ิง (lot) สําหรับเช่ือมโยงขอมูลจากโลกจริง

  - คลาวดคอมฟวต้ิง (Cloud Computing) เพ่ือการทํางานรวมกัน

  - การวิเคราะหขอมูล (Data Analytics) เพ่ือสรางขอมูลเชิงลึก (Insights)

  - ระบบอัตโนมัติ (Automation / RPA)  ลดข้ันตอนซ้ําซอน



        การเปล่ียนผานองคกรสูดิจิทัล นอกจากมุงเพ่ิมประสิทธิภาพ

ขององคกรแลว ยังมุงเนนดานปรับปรุงสารสนเทศใหทันสมัยเปนสําคัญ การสราง

คุณคา และประสบการณใหกับลูกคา สงเสริมใหบุคลากรมีทักษะดิจิทัล และทักษะ

การปรับตัวสรางวัฒนธรรมท่ีเปดรับการเปล่ียนแปลงวัตกรรม คิดแนวทางแกไข

อยางสรางสรรค 

        นวัตกรรม (Innovation) คือ สวนสําคัญท่ีชวยใหองคกร หรือบุคคล

สามารถสรางส่ิงใหม หรือพัฒนาส่ิงเดิมใหดีย่ิงข้ึนไดอยางเปนระบบ

และเกิดผลลัพธจริง 
            

    

10 อันดับ World Technology

 Trend โดย Forbes

      ในแนวคิดของ วงจรนวัตกรรม (Innovation Life Cycle) หรือเสนโคง S-Curve การเติบโตเทคโนโลยี 

      หรือผลิตภัณฑจะผาน 4 ระยะหลัก ไดแก

  1. ระยะเร่ิมตน การเติบโตชาเพราะเทคโนโลยียังใหม

  2. ระยะเติบโตอยางรวดเร็ว การเติบโตแบบกาวกระโดดจากการยอมรับของตลาด 

  3. ระยะอ่ิมตัว การเติบโตเร่ิมลดลง เพราะตลาดเร่ิมเต็ม

  4. ระยะถดถอย หรือหยุดน่ิง คือจุดจบของวงจรนวัตกรรม และ S-Curve 

       องคประกอบของนวัตกรรม มีดังน้ี

แนวคิดใหม (Idea) เปนจุดเร่ิมตนของนวัตกรรม หรือความคิดสรางสรรค

การพัฒนา (Development) เปนข้ันตอนการนําแนวคิดมาพัฒนาเปนตนแบบ (Prototype) หรือระบบจริง

        การเปล่ียนจากแนวคิดสูการปฏิบัติ

คุณคา (Value) นวัตกรรม ตองสรางคุณคาใหกับผูใช องคกร หรือสังคม 

        คุณคาอาจอยูในรูปของประสิทธิภาพท่ีสูงข้ึน ตนทุนท่ีลดลง ความสะดวก หรือความย่ังยืน ถาแนวคิดไมสรางคุณคา 

        ก็ไมถือวาเปนนวัตกรรมอยางแทจริง

การนําไปใช (Adoption) นวัตกรรมจะมีผลจริงก็ตอเม่ือมีการนําไปใชจริง และไดรับการยอมรับ 

        อาจเร่ิมจากกลุมเล็ก (Pilot) แลวขยายไปยังวงกวาง

       กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เปนการออกแบบ Inside out โดยคํานึงถึงความพึงพอใจของลูกคา

เปนหลัก การศึกษาปญหาและความเจ็บปวดของลูกคา เปนปจจัยสําคัญในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เพ่ือนํามาตอยอด
ในการระบุ Pain Reliever 

       Pain Reliever คือ ส่ิงท่ีชวยลดหรือแกความเจ็บปวดของลูกคา คําวา Pain Reliever มาจากเคร่ืองมือ Value

Proposition Canvas ซ่ึงใชวิเคราะหความตองการของลูกคา และออกแบบคุณคาของผลิตภัณฑ หรือบริการใหตรงจุด

 ตัวอยาง Pain Reliever เชน ระบบชําระเงินอัตโนมัติผานแอปมือถือ 

       Design Thinking เปนแนวทางการคิดท่ีใช ความเขาใจในผูใช (Empathy) ผสานกับความคิดสรางสรรค (Creativity)

และการทดลองปรับปรุงอยางตอเน่ือง (Iteration) เพ่ือใหไดแนวทางแกปญหาท่ีตรงกับความตองการจริงของผูใชมากท่ีสุด

ไมไดประกอบดวยการวิเคราะหผลกําไรทางธุรกิจ หรือกิจกรรมท่ีเนนดานการเงินโดยตรง เพราะเนนความเขาใจผูใช และ

การสรางนวัตกรรม เพ่ือแกปญหาและพัฒนานวัตกรรมอยางมีประสิทธิภาพ 

       ในการแกปญหาแบบ Problem-Solution-Fit ควรเร่ิมจาก การทําความเขาใจปญหา (Problem) ของลูกคา หรือ

ผูใชกอน Problem-Solution-Fit หมายถึง การท่ีแนวทางแกปญหา (Solution) สอดคลอง และตอบโจทยกับปญหาท่ีแทจริง



       ดังน้ันการจะบรรลุ Problem-Solution-Fit ได ตองมี 3 ส่ิงหลักดังน้ี

  1. เขาใจปญหาท่ีแทจริงของลูกคา (Identify the Problem) 

      - ผานการสํารวจ ศึกษาความตองการ (Needs) 

      - วิเคราะหความเจ็บปวด (Pain Points)

      - ทําความเขาใจบริบทของผูใช สังเกตผูใชจริง (Empathy)

  2. ออกแบบแนวทางแกไขท่ีตรงจุด (Design the Right Solution)

      - สรางตนแบบ (Prototype) และแนวคิดท่ีตอบโจทยปญหาน้ันโดยตรง

  3. ทดสอบและยืนยันกับลูกคาจริง (Validate with Real Users)

      - รับฟงแลวปรับปรุงจนลูกคารูสึกวา ส่ิงน้ีขวยแกปญหาไดจริง

       ในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ เราใช Canvas เพ่ือชวยในการทําความเขาใจลูกคาและสรางนวัตกรรมท่ีตอบโจทย เชน

Empathy Map Canvas -เขาใจความรูสึก ความคิด และพฤติกรรมของลูกคา

Customer Journey Map -วิเคราะหประสบการณของลูกคาตลอดเสนทางการใชงาน 

Value Proposition Canvas -เข่ือมโยง ความตองการของลูกคา กับ คุณคาท่ีองคกรเสนอ

Problem/Solution Canvas Project Idea Canvas -ใชกําหนดปญหาและแนวคิดตนแบบของผลิตภัณฑหรือบริการ

        ท่ีมีคุณสมบัตินอยท่ีสุดเทาท่ีจําเปน เพ่ือทดสอบแนวคิดกับลูกคาจริงและเรียนรูจากขอเสนอแนะ กอนพัฒนาเต็มรูปแบบ

        เรียกวา Minimum Viable Product (MVP) โดยมีเปาหมายเพ่ือลดความเส่ียงในการลงทุน และเพ่ิมโอกาสความสําเร็จ

        ของผลิตภัณฑ 

        Canvas ท่ีไมเก่ียวของกับ  Design Thinking โดยตรง คือ Business Model Canvas (BMC) เพราะ BMC 

เปนเคร่ืองมือท่ีใชในข้ันตอนวางแผนธุรกิจ เพ่ือออกแบบโมเดลธุรกิจ ไมใชเพ่ือเขาใจผูใชหรือคิดนวัตกรรมโดยตรง    

ประโยชนท่ีไดรับตอตนเอง

   1. เพ่ิมสมรรถนะดานการใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการทํางาน

   2. เขาใจในการใชเคร่ืองมือรวมสมัยในการสรางสรรคและนําเสนอแนวคิด

   3. สรางทัศนคติและความพรอมตอการเปล่ียนแปลง มีความกลาในการปรับตัว และเปดรับเทคโนโลยีใหม

ประโยชนท่ีไดรับตอหนวยงาน

   1. บุคลากรเขาใจแนวทางการเปล่ียนผานสูดิจิทัลอยางถูกตอง หนวยงานสามารถวางแผนและดําเนินการเปล่ียนแปลง

       ไดอยางมีทิศทาง

   2. สรางนวัตกรรมองคกร ไดแนวคิดหรือโครงการใหม ๆ ท่ีสามารถตอยอดสูการพัฒนาองคกร

   3. หนวยงานมีภาพลักษณเชิงบวกในดานความคิดสรางสรรคและการใชเทคโนโลยีสรางความเช่ือม่ันตอผูมีสวนไดสวนเสีย


