
 

เอกสารประกอบการสอน หนวยการเรียนรูท่ี 3 ทักษะการคิดเชิงนวัตกรรม 

เม่ือพูดถึงการท่ีเราจะเริ่มตนในการทําธุรกิจ โดยเฉพาะธุรกิจสตารทอัพท่ีกําลังเปนท่ีนิยมในกลุมคนรุน

ใหมนั้น ธุรกิจสตารทอัพสวนใหญมักจะเริ่มตนจากไอเดียท่ีจะโฟกัสไปในการแกไขปญหาและความตองการใหกับ

ลูกคากลุมเปาหมาย ซ่ึงแนนอนวาเครื่องมือหนึ่งท่ีถูกพูดถึงเปนอันดับตนๆ ในการท่ีจะชวยใหเราสามารถเขาใจ

ลูกคากลุมเปาหมายและคิดไอเดียตางๆ ออกมาไดอยางสรางสรรคนั้น ก็คือ Design Thinking หรือกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ ซ่ึงเปนกระบวนการคิดท่ีจะเนนการทําความเขาใจปญหาตางๆ โดยยึดผูใชเปนศูนยกลาง และ

นําเอาความคิดสรางสรรคและมุมมองจากคนหลายๆ สายงาน มารวมกันสรางสรรคไอเดีย แนวทางการแกไข และ

นําแนวทางตางๆ มาทดสอบและพัฒนา เพ่ือใหไดผลิตภัณฑท่ีตอบโจทยกับผูใช ซ่ึงเปนกระบวนการคิดท่ีสําคัญท่ี

ธุรกิจสตารทอัพ รวมถึงบริษัทขนาดใหญเลือกนํามาใชในการพัฒนานวัตกรรม สินคาและบริการใหมๆ ออกสูตลาด 

Design thinking 

คือ ‘กระบวนการคิด’ ในการแกปญหาหรือสรางสรรคสิ่งใหมๆ ท่ีเนน การทําความเขาใจปญหาตางๆ โดย

ยึดผูใชเปนศูนยกลาง (Human-Centered Approach) และนําเอาความคิดสรางสรรคและมุมมองจากคนหลายๆ 

สายงาน มารวมกันสรางไอเดีย แนวทางการแกไข และนําไอเดียนั้นมา สรางตนแบบ เพ่ือทดสอบและพัฒนา ให

เกิดข้ึนจริง 

กอนจะไปถึงกระบวนการของ Design Thinking วาทําอยางไร สําคัญอยางไรตอการพัฒนานวัตกรรม 

อยากใหผูเรียนทุกทานไดเห็นความสําคัญของ โมเดล Innovation ของ IDEO (IDEO คือ บริษัทใหคําปรึกษาดาน

การออกแบบระดับโลก) ซ่ึงไดพูดถึงเรื่อง Design Thinking ไวใน IDEO Model of Innovation วา การจะพัฒนา

ทําใหเกิดสิ่งใหมๆ หรือ Innovation ไดอยางสมบูรณนั้น ตองประกอบไปดวย 3 สวน คือ 

VIABILITY (Business) ความเปนไปไดทางธุรกิจ 

สิ่งท่ีจะทํา นี้มีโอกาสประสบความสําเร็จในเชิงธุรกิจหรือไม เชน สามารถสรางผลกระทบในวงกวาง อยูใน

กระแสของ Mega Trends ท่ีกําลังจะเปลี่ยนแปลงไหม มีโอกาสในการเติบโตในอนาคตไดม้ัย มีชองวางทาง

การตลาดมากพอไหม คุมคากับการเสี่ยงไปลงทุน สอดคลองกับนโยบายเปาหมายบริษัทหรือไม 

FEASIBILITY (Technical) ความเปนไปไดทางเทคโนโลยี 

สิ่งท่ีจะทํานี้ มีเทคโนโลยีรองรับหรือไม สามารถหาผูเชี่ยวชาญหรือคนมาพัฒนาทางเทคนิคไดจริงไหม 

 เทคโนโลยีท่ีนํามาใชก็ไมควรล้ําสมัยเกินท่ีลูกคาจะเขาถึงและเขาใจได และในทางกลับกันเราก็ไมควรลาสมัยใน

ดานการนําเทคโนโลยีสมัยใหมมาปรับใชในการดําเนินธุรกิจในปจุบัน 

 



DESIRABILITY (Human) ความตองการของผูใชงาน 

สิ่งท่ีเราจะทํา ธุรกิจท่ีเราจะสรางข้ึนมา มีผูใชหรือลูกคาตองการจริงๆ หรือไม ซ่ึงสวนนี้คือสวนสําคัญมาก 

ซ่ึงตรงกับเนื้อหาท่ีเรากําลังจะพูดถึงตอไปคือเรื่องของ Design Thinking ท่ีเนนใหความสําคัญกับความตองการ 

และการโฟกัสไปท่ีการใชงานของผูใชเปนหลัก ซ่ึงจําเปนท่ีจะตองเขาใจและไดขอมูลเชิงลึก (Insight) ของเขา

เหลานั้น วาตองการอะไร แลวทําไมเขาถึงจะมาใชสิ่งท่ีเราสรางข้ึน 

จะเห็นไดวา 2 สวนแรก เปนเรื่องมุมมองความเปนไปไดทางธุรกิจและเทคโนโลยี ซ่ึงเปนเรื่องเชิงเหตุผล

พ้ืนฐาน ท่ีทุกธุรกิจมักใหความสําคัญอยูแลว แตสวนสุดทายซ่ึงเปนเรื่องความตองการท่ีแทจริงของผูใชเชิงลึก  ซ่ึง

อาจจะเปนจุดท่ีหลายธุรกิจไมไดคํานึงถึงและมักมองขามไป ซ่ึงหากสิ่งท่ีจะทําข้ึนมานี้ไดตอบโจทยองคประกอบ

ครบท้ัง 3 สวน ก็มีโอกาสในการพัฒนาใหเกิดเปนนวัตกรรมข้ึนได 

 

DESIGN THINKING PROCESS 

ปจจุบันมีหลากหลายหนวยงานท่ีเขียนไวเก่ียวกับกระบวนการของ Design Thinking ซ่ึงสวนใหญแลวก็

จะมีความคลายกันและแตกตางกันบางเล็กนอย แตโดยรวมนั้นมีแนวคิดหลักคือการเขาใจปญหาของลูกคาอยาง

ถองแทเพ่ือนํามาคิดไอเดียในการแกปญหาอยางสรางสรรค และสุดทายนํามาสรางตนแบบเพ่ือทดสอบแตเพ่ือให

เห็นภาพมากข้ึนจะขอใช Concept ของ Stanford Design School (Institute of Design at Stanford) ซ่ึงเปน

ท่ีนิยมใชในการอธิบายกระบวนการของ Design Thinking โดยแบงเปน 5 ข้ันตอนดังนี้ 

1. เขาใจลูกคาอยางลึกซ้ึง (EMPATHIZE)  

 2. การตั้งโจทย กําหนดปญหา(DEFINE) 

3. สรางไอเดีย (IDEATE) 

4. สรางตนแบบ(PROTOTYPE) 

5. นําไปทดสอบ (TEST) 

 

1. เขาใจลูกคาอยางลึกซ้ึง (EMPATHIZE) 

คือข้ันตอนแรกของกระบวนการ Design Thinking ท่ีเนนผูใชเปนศูนยกลาง ซ่ึงแนนอนวากระบวนการนี้

สําคัญมากท่ีจะตองทําความเขาใจลูกคา หรือผูใชกลุมเปาหมายอยางถองแทลึกซ้ึง เพราะเรากําลังจะออกแบบหรือ

ทําอะไรบางอยางใหกับเขาเหลานั้น 



แตกอนท่ีเราจะไปทําเขาใจกับลูกคากลุมเปาหมายนั้น เราอาจจะตองมีการลิสตกลุมเปาหมาย รวมถึงการ

ตั้งสมมุติฐานปญหากันกอน ไมอยางนั้นเราคงไมรูวาเราจะไปทําความเขาใจกับใคร ทําความเขาใจในเรื่องอะไร    

ซ่ึงโดยท่ัวไปถาเปนบริษัทขนาดใหญหรือมีกลุมเปาหมายชัดเจนอยูแลวจะเริ่มตนงาย แตหากเปนธุรกิจสตารทอัพ

ใหมเลย ท่ียังไมรูวาจะทําอะไร อาจจะเริ่มจากปญหาท่ีอยากจะแกไขคราวๆ กอน ตัวอยางเชน ปญหาการใชบริการ

ของลูกคาในการเขารานคาสะดวกซ้ือ ปญหาการเดินทางของผูสูงอายุ ปญหาของเลือกเรียนระดับปริญญาตรี เพ่ือ

ทีอยางนอยเราก็จะไดรู ชวาคนท่ีจะไปคุยดวยนั้นเปนใครและจะไปหาเขาเหลานั้นไดจากท่ีไหน โดยเปาหมายใน

ข้ันตอนนี้ คือเนนการหาขอมูลเชิงลึก (Insight) ใหไดวาเขามีปญหาอะไร มีปญหานี้จริงม้ัย เขาตองการอะไร เขาคิด

อยางไร เขาทําอะไร หรือเขารูสึกอะไร ซ่ึงการสัมภาษณเชิงลึก เปนวิธีการท่ีดีวีธีการหนึ่งครับ 

การสัมภาษณเชิงลึก 

การสัมภาษณเชิงลึกนั้น ไมใชการท่ีเราจะเขาไปถามตรงๆ วาลูกคาตองการอะไร หรือเขาไปถามวาสินคานี้

ดีม้ัย ลูกคาชอบม้ัย จะซ้ือไปใชม้ัย แตใหเนนการพูดคุยจากเหตุการณหรือเรื่องราวในอดีตท่ีผานมาวาเปนอยางไร 

เคยเจอประสบการณอยางไร ความถ่ีของการเจอปญหาบอยแคไหน คิดอยางไร รูสึกอยางไร ทําไมถึงทําอยางนั้น 

โดยเปนคําถามปลายเปด และพยายามใหกลุมเปาหมายขยายความมากยิ่งข้ึน เชน ชวยอธิบายเพ่ิมเติมตรงนี้หนอย

ไดม้ัย ก็อาจจะทําใหเรารูเขาใจเขาไดมากยิ่งข้ึน 

เทคนิคการสัมภาษณ 

การท่ีเราจะไดขอมูลเชิงลึกนั้น ปกติมักไมไดมีกําหนดคําถาม แตจะเนนเปนการพูดคุยอยางเปนธรรมชาติ 

ซ่ึงตองใชทักษะและการฝกฝนในการตั้งคําถาม สิ่งท่ีควรทําในการสัมภาษณมีดังนี้ 

ฟงดวยใจ 

การท่ีเราจะมาทําความเขาใจกลุมเปาหมาย (Empathize) สิ่งแรกคือเราตองเปดใจในการฟง และรับฟง

อยางตั้งใจ อยาแยงพูด เปนผูฟงท่ีดี และอยารีบดวนตัดสินหรือขัดแยงในคําตอบ ซ่ึงจะทําใหผูถูกสัมภาษณรูสึกได

ถึงความจริงใจ เพราะเขาจะเปดใจพูดกับเรามากยิ่งข้ึน 

หลีกเล่ียงการช้ีนํา 

โดยปกติเรามักมีคําตอบในใจ และมักจะคิดเขาขางตัวเองวาคนสวนใหญตองคิดเหมือนเรา ซ่ึงจะทําใหการ

ตั้งคําถามมักจะชี้นําไปในคําตอบท่ีเราอยากฟง หรือไปจบท่ี Solution ทางออกของปญหาท่ีเราอยากนําเสนอ เชน 

“ถาอยางนั้นเราทําแบบนี้ใหลูกคาดีม้ัย” ซ่ึงเปนสิ่งท่ีควรหลีกเลี่ยง เพราะผูถูกสัมภาษณก็มักจะเกรงใจ และมัก

ตอบวา “ก็ดีนะ” “ใชไดนะ” “นาซ้ือ” “นาลอง”  ซ่ึงอาจจะไมใชคําตอบท่ีแทจริงท่ีเราจะไดจากลูกคาก็ไดนะครับ 

 

 

 



 เนนการตั้งถามวาทําไม WHY 

การใชคําถามใหเนนไปท่ีเรื่องของคําวา ทําไม (Why) มากกวาอะไร (What) และพยายามเจาะลึกเขาไป

เรื่อยๆ โดยอาจจะใชเทคนิคการตั้งคําถาม 5 Why เปนคําถามท่ี ตอเนื่องเพ่ือหาสาเหตุของปญหาก็ได ซ่ึงการเนน

ถามทําไมนั้น จะทําใหเราเขาใจวิธีการคิด พฤติกรรม ทัศนคติ รวมถึงเห็นรายละเอียดประสบการณเหตุผลในการ

ตัดสินใจของผูถูกสัมภาษณไดดีกวา เชน ทําไมถึงไม Reffinance บาน ทําไมถึงคิดวาการ Reffinance บานยุงยาก 

ทําไมถึงเปรียบเทียบแค 2 ธนาคาร ทําไมสิ่งนี้ถึงเปนปญหาใหญ ทําไมสิ่งนี้ถึงสําคัญ เปนตน 

การสังเกต  

เราอาจลองแอบไปสังเกตการณดู ระหวางท่ีกลุมเปาหมายใชบริการ ซ่ึงจะทําใหเรามองเห็นปญหามากข้ึน 

หรือไดเห็นพฤติกรรมของผูใช วาเขาแสดงออกอยางไร หรือแกปญหาอยางไร เชนเรารูหรือไมวาปจจุบนัลูกคาของ

เราท่ีเปนคนพิการทางสายตาถาเคาตองการซ้ือสินคาและตองการโอนเงิน เขาซ้ือสินคาและโอนเงินออนไลนได

หรือไม เปนปญหาม้ัย เขาทํากันอยางไร ก็ตองลองไปสังเกตดู จะทําใหเราไดเห็นสถานการณจริงท่ีลูกคาของเรา

กําลังประสบปญหา   

การจําลองตัวเองเปนกลุมเปาหมาย  

ถาอยากเขาใจผูใชหรือกลุม เปาหมายอยางลึกซ้ึง เราอาจจะตองจําลองตัวเองเปนกลุมเปาหมายดู เชน 

เราไมรู  หรอกวาคนพิการทางสายตาใชชีวิตประจําวันอยางไร เดินทางอยางไร รับประทานอาหารอยางไร ซ้ือ

สินคาและบริการอยางไร เราตองลองไปอยูในสถานการณจริงเชนใหเราลองการปดตาและมองไมเห็นอะไรเลยและ

ใชชีวิตเหมือนกับพ่ีเคาๆ แลวเราก็จะไดรับรูถึงความรูสึกและไดเขาใจคนพิการทางสายตามากยิ่งข้ึน 

 

2. การตั้งโจทย กําหนดปญหา(DEFINE) 

หลังจากท่ีเรา Empathize รวบรวมขอมูลจากการทําความเขาใจกลุมลูกคาเปาหมายอยางลึกซ้ึงแลว เชื่อ

วาเราจะพอไดขอมูลเชิงลึก (Insight) อะไรบางอยางมาใหเราตั้งโจทยปญหาท่ีจะแกไขได ในข้ันตอนนี้ เราตองสราง

โจทยท่ีชัดเจนหรือท่ีเรียกวา Point of View (POV) 3 เรื่อง คือ 

 ใคร (USER ) ระบุเจาะจงใหชัดเจน  

ตองการ (Need to) ทําอะไร Verb 

 เพราะอะไร,แตอะไร (Because/But)  มีขอมูลเชิงลึกอะไร (Surprising/Insight/Secret)  

 

 



ซ่ึงการกําหนด Point of View หรือการตั้งโจทยปญหาท่ีจะเราจะแกไขนั้น ควรตีกรอบของปญหา 

ไมใหกวางเกินไป (เพราะจะขาดการโฟกัส และยากกับการจัดการซ่ึงอาจทําใหไอเดียท่ีไดไมตอบโจทยปญหานี้ก็ได) 

ไมใหแคบเกินไป (เพราะเปนการจํากัดแนวทางแกปญหา (Solution) และจะทําใหคิดไอเดียไดนอย) 

ใคร (User) 

คือกลุมลูกคาเปาหมาย หรือผูใช ซ่ึงควรระบุใหเฉพาะเจาะจงหรือถาสามารถกําหนดเปนลูกคาสมมติ 

(Persona) ท่ีมีรายละเอียดลักษณะไดดวยก็ยิ่งดี 

เชน คนท่ีกําลังมีภาระผอนบาน (ชวงอายุ 30-45 ป) 

ตองการอะไร (Need to) 

ควรระบุเปนกริยา (Verb) ซ่ึงจะทําใหเห็นชัดเจนข้ึนวากลุมเปาหมายตองการอะไร หรือพยายามจะทํา

อะไร เพ่ือท่ีเราจะไดรูวากําลัง Focus แกปญหาอะไรใหกับกลุมนี้  

เชน คนท่ีกําลังมีภาระผอนบาน ตองการประหยัดดอกเบี้ยเงินกู 

เพราะอะไร/แตอะไร (Because/But) 

เปนขอมูลเชิงลึก(Insight) หรืออะไรบางอยางท่ีเราไดมาจากข้ันตอนแรก (Empathize) ท่ีจะเปนแนวทาง

ใหเราไดรูวาการจะคิดไอเดียในการแกปญหาของเราจะเริ่มตนไปในทิศทางไหน  

เชน การ Refinance เขาใจยาก มีตัวเลือกมากมายซ่ึงเปรียบเทียบยาก และมีความยุงยาก หลายข้ันตอน รวมถึงใช

เวลานาน 

 

3. สรางไอเดีย (IDEATE) 

มาถึงข้ันตอนท่ี 3 การสรางไอเดีย หลังจากท่ีเราตั้งโจทยระบุปญหาไดแลว ก็ถึงเวลาท่ีคนในทีมจะตองมาชวยกัน

คิดไอเดียแนวทางการแกปญหาตางๆ หลักการในข้ันตอนนี้คือ พยายามคิดออกมาใหไดเยอะท่ีสุด คิดออกมา

หลายๆ ทางโดยเนนจํานวน ไมตองมีขอจํากัด (เปนไปไดหรือไมไดคอยวากันอีกที) 

เปรียบเทียบการสรางไอเดีย เหมือนเปนวัตถุดิบในการทําอาหาร การยิ่งคิดออกมาไดเยอะๆ ไวกอนเหมือนทําให

เรามีวัตถุดิบเยอะ ซ่ึงตอนนํามาสรางอาหารจะทําใหเรามีทางเลือกมากข้ึนในการสรางเมนูเจงๆ อรอยๆ แบบท่ีไม

เคยมีมากอนก็ไดครับ 

 

 



แลวทําอยางไรท่ีจะไดไอเดียในการแกปญหาท่ีมีคุณภาพ 

1.เริ่มจากแยกกันคิด 

ทีมของเราอาจจะมีหลายคน มีความถนัดไมเหมือนกัน (Cross Functional) เชน บางคนเชี่ยวชาญดาน 

Business /บางคนเชี่ยวชาญดาน Technology บางคนเชียวชาญดาน Design  

โดยการระดมสมองนั้นใหแตละคน มีเทคนิคใหทุกคนเสนอไอเดียออกมาใหไดเยอะท่ีสุด (โดยอยูบนกรอบ

ของโจทยปญหาท่ีตั้งไว) โดยไมตองพูดคุยกัน ซ่ึงการแยกกันคิดจะทําใหไดไอเดีย และมุมมองของคนท่ีหลากหลาย 

และไมเกิดการวิจารณปดก้ันไอเดียกันตั้งแตตอนแรก (โดยใหทุกคนเขียนไอเดียลงบน Post-it ไอเดียละแผนไป

เลย) 

2.นําไอเดียมารวมกัน 

หลังจากนั้นใหนําไอเดียท่ีเขียนบน Post-it มาแปะไวท่ีผนังหรือฟวจอรบอรด และชวยกันจัดกรุป และดู

ไอเดียท่ีเหมือนกันหรือคลายๆ กัน แปะไวใกลๆ กัน 

3.ติดสติกเกอรไอเดีย 

ติดสติกเกอรไอเดียท่ีทีมสนใจใหทุกคนในทีมเดินดูไอเดียตางๆ และประเมินความนาสนใจ ความเปนไปได รวมท้ัง

ความชอบสวนตัว  

4.เริ่ม Brainstorm 

เริ่ม Brainstorm ชวงนี้จะเปนการพูดคุยแสดงความคิดเห็นกันโดยจะเริ่มท่ีไอเดียท่ีทีมเลือกติดสติกเกอร

เยอะๆ กอน และใหคนท่ีติดสติกเกอรพูดกันท่ีละคนวาชอบไอเดียนี้เพราะอะไร รวมถึงเจาของไอเดียเองอาจมาให

ความเห็นเพ่ิมเติมในมุมท่ีเพ่ือนยังไมไดพูด ซ่ึงก็จะทําใหไดเขาใจวิธีการของแตละไอเดียมากยิ่งข้ึน และมีการตอ

ยอดไอเดียใหมๆ ในชวงนี้ได 

 

5. เลือกและสรุป 

ไอเดียท่ีจะนํามาสราง Prototype หลังจากทุกคนในทีมไดฟงความคิดเห็นของแตละคนแลว อาจมีไอเดีย

หลายอยางท่ีนาสนใจ ซ่ึงถาหากสามารถรวมกันเปนไอเดียเดียวไดก็ดี แตถาหากไมไดอาจจะตองเลือกเพียงอันเดียว

เพ่ือไปทดสอบกอน (และอันอ่ืนๆท่ีดีแตไมใชอันหลักอาจจะเก็บไวทําทีหลัง) ซ่ึงข้ันตอนนี้ก็สามารถใชวิธีโหวตไอเดีย

ได 

 

 



4. สรางตนแบบ(PROTOTYPE) 

เม่ือไดไอเดียท่ีเราชวยกันสรุปมาจากข้ันตอนท่ีแลว ซ่ึงแนนอนวาในไอเดียนั้นตองมีรายละเอียดพอสมควร 

(การไปเลาเพียงอยางเดียวคงไมเห็นภาพ “การจะทําใหลูกคาติดตอรานอาหารเพ่ือสั่งเมนูอาหารไดโดยตรงและรู

เวลาท่ีจะมาถึงบาน” นั้นหนาตาและการทํางานเปนอยางไร) มาในข้ันตอนนี้เราตองแปลงไอเดียของเราใหเปน

รูปรางจับตองได เพ่ือท่ีจะนําไปทดสอบไดงายข้ึน โดยการทําPrototype หรือตัวตนแบบ หลักการคือสรางข้ึนมา 

เพ่ือนําไปทดสอบวาไอเดียนี้เวิรกหรือไมเวิรก ซ่ึงไมควรลงแรงหรือใชเวลาเยอะมากเกินไป แตตองทําใหพอเห็น

ภาพ ซ่ึงการจะทําใหเห็นภาพนั้นควรจะตองมีรายละเอียด อาจเริ่มจากทําเปน Wireframe หรือพิมพเขียว

โครงสรางของเว็บไซต หรืแอปพลิเคชันท่ีจะสราง วามีหนาตาคราวๆเปนอยางไร มีขอมูลอะไรบาง มีฟเจอรหรือ

เมนูหลักอะไร กดเมนูนี้แลวไปแสดงผลหนาไหนตอซ่ึงถาทําแบบงายๆ  

ในการทํา Prototype นั้น จุดประสงคคือการทําตนแบบ ตนทุนต่ําเพ่ือนํามาทดสอบ (Test) ไอเดีย และ

เรียนรูจากกลุมเปาหมายถึงความเปนไปไดของธุรกิจ ซ่ึงนอกเหนือจากสตารทอัพท่ีมักพัฒนา เปนแอปพลิเคชัน 

หรือเว็บไซตแลว อาจจะมีงานในสวนของการใหบริการท่ีตองการทดสอบก็สามารถทํา Prototype ในรูปแบบการ

จําลองสถานการณ หรือทดลองใหบริการดูก็ได เชน เราอาจจะไมแนใจวา คนท่ีไปสังสรรคในตอนกลางคืนและดื่ม

แอลกอฮอลนั้น จะสนใจการใหบริการชวยขับรถกลับบานม้ัย Prototype ของเราอาจจะแคเปนการออกบูธเล็กๆ 

ท่ีไมเปนทางการ (Mock) พรอมโบรชัวรประกอบท่ีมีขอมูลสําคัญเพียงเล็กนอย ไปขอต้ังในบริเวณใกลๆ กับสถาน

บันเทิงท่ีมีกลุมเปาหมาย เพ่ือทดลองใหบริการจริง ซ่ึงการทดลองใหบริการนี้ก็จะเปนการ Test เพ่ือเรียนรูจากผล

ตอบรับท่ีไดสูข้ันตอไป 

 

5. นําไปทดสอบ (TEST) 

มาถึงข้ันตอนสุดทาย ท่ีเราตองนําตนแบบท่ีทําข้ึนมาไปทดสอบ เพ่ือท่ีจะรูวาสิ่งท่ีคิดมานั้นมาถูกทางม้ัย 

กอนท่ีจะไปพัฒนาเปน Product จริง ซ่ึงข้ันตอนนี้ เราควรจะกลับไปทดสอบกับกลุมคนท่ีเคยสัมภาษณในชวงแรก 

(Empathize) สําหรับจํานวนคนท่ีใชในการทดสอบไมจําเปนตองเยอะมากแคประมาณ 10 คนก็เพียงพอตอการ

เห็นแนวโนมอะไรบางอยาง (แตตองเปน 10 คนในกลุมเปาหมาย)  

ส่ิงท่ีเราไดจากการนําตนแบบไปทดสอบกับลูกคากลุมเปาหมายนั้นคือ Feedback ของลูกคา ซ่ึงถือวาเปน

ของขวัญท่ีลํ้าคา 

ลูกคาจะบอกเราวาอะไรสิ่งท่ีโดนใจ/ถูกใจ 

อะไรคือสิ่งท่ีอยากใหเราปรับปรุงและแกไข 

ลูกคาจะเกิดขอคําถามและขอสงสัย 

ลูกคาจะเสนอไอเดียใหมๆตอยอดใหเราเพ่ิมเติ 



คําแนะนําสําหรับการทดสอบก็คือ 

ไมตองอธิบาย แตโชวใหดู 

ใหเขาไดลองใชตนแบบของเรา โดยไมตองอธิบายวามันดีอยางไร ไมตองบอกวิธีใช ใหผูใชไดเปนคนลอง

และบอกเราเอง (สวนเราก็สังเกตไป)  

สังเกต 

วาเขาใชงานอยางไร ใชไดถูกตองม้ัย หรือใชผิดไมเขาใจ หรือรูสึกสงสัย ใชเวลาเยอะในบางหนา พยายาม

สังเกตเขาจากการมีสวนรวม (บางทีเราอาจจะเห็นความตื่นเตนของเขาท่ีมีตอตัวตนแบบของเราก็ได และไมตอง

กังวลหากเขายังดูใชงานไมถูกตอง ก็เปนสิ่งท่ีดีเพราะเราจะไดรูวาตองปรับปรุงอะไร)  

พูดคุย 

ทําการสัมภาษณกลุมเปาหมายโดยขอใหเขาเลาวาคิดอยางไรกับสิ่งท่ีกําลังลองใชงานอยู รูสึกอยางไร 

ติดขัดอยางไร อยาลืมบันทึกไวเปนตารางเหมือนข้ันตอน Empathize เพ่ือใหดูงายและสะดวกตอการสรุปผลใน

ตอนสุดทายอยาลืมถามใหแนใจวากลุมลูกคาเขาใจถูกตองม้ัย วาสิ่งท่ีกําลังใชอยูนี้คืออะไร แกปญหาอะไร (ตรงกับ

ท่ีเรากําลังพยายามแกปญหาอยูม้ัย)  

ใหผูใชเปรียบเทียบ 

การทําตนแบบบางครั้งเราอาจจะสรางตัวเลือก ใหผูใชเลือก (เชนแบบท่ีสอง มีฟเจอรบางอยางเพ่ิมข้ึนมา) 

ซ่ึงจะทําใหงายในการตัดสินใจแสดงความรูสึกออกมาไดงายกวาวาชอบอะไรมากกวากัน หรือหากไมมีบางครั้ง

อาจจะลองใชคําถามปลายเปดเพ่ือดูวาจะตอยอดอะไรไดเพ่ิมม้ัย เชน จากท่ีไดลองใชงานถาใหเปลี่ยนอะไรได 1 

อยาง หรือเพ่ิมได 1 อยางอยากเพ่ิมอะไร 

สรุปผล 

ผลลัพธเปนสิ่งสําคัญคนในทีมตองกลับไปทบทวนและสรุปวาตองเปลี่ยนอะไรม้ัย เดินหนาตอ หรือตองเอา

ไอเดียอ่ืนมาทดสอบเพ่ิมเติม หรืออาจจะไดอะไรบางอยางเพ่ือท่ีจะยอนกลับไปในข้ันระบุปญหาใหม หรือ สราง

ไอเดียกันใหมก็ได (หากแยกกันไปทดสอบ อาจใชวิธีบันทึกเสียงหรือวีดีโอเอาไว เพ่ือกลับมาชวยกันวิเคราะหกับคน

ในทีมอีกครั้งหนึ่ง) 

 

 



สุดทายไมวาผลท่ีไปทดสอบเปนอยางไร นั่นเปนสิ่งท่ีดีท่ีทําใหเราไดเรียนรูวาจะไปตอไดหรือไม หรือตอง

ปรับปรุงอะไร ซ่ึงจริงๆ แลวกระบวนการท้ัง 5 ข้ันตอนของ Design Thinking ไมจําเปนตองเรียงกันเสมอไป ใน

ระหวางท่ีทําในแตละข้ันตอนนั้น อาจทําใหเราไดเรียนรูและยอนกลับไปในข้ันตอนอ่ืนๆ ได 

 

โดยสรุปกระบวนการท้ัง 5 ของ Design Thinking เปนเครื่องมือหนึ่งท่ีจะชวยใหเราไดคิดแกปญหาอยาง

สรางสรรค โดยเริ่มตนจากเขาใจลูกคากลุมเปาหมายอยางลึกซ้ึง เพ่ือไปตั้งโจทยระบุปญหาท่ีจะแกไข แลว

สรางสรรคจินตนาการไอเดียในการแกปญหาออกมา เพ่ือนําไปสรางตนแบบและทดสอบ ซ่ึงการใช Design 

Thinking ก็จะฝกใหเรามีกระบวนการคิดในการแกปญหาอยางเปนระบบมากข้ึน  Design Thinking นี้ยังสามารถ

ประยุกตใชกับการทํางาน หรือการทําธุรกิจท่ัวไปได แคเปลี่ยนมุมคิดเล็กนอย พลิกแพลงอะไรบางอยาง ฝกตั้ง

คําถาม (HMW) ทําไมเราไมลอง …. ดูละ กับธุรกิจหรือ Project ใหมๆ ท่ีเราอยากทํา แลวทดลองทําดู 

แบบไมตองลงทุนเยอะเพ่ือไปทดสอบอาจจะเกิดเปนจุดขายใหมของธุรกิจท่ีเราทําอยูก็ไดครับ 


