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โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ ประจําประเทศไทย
(UNDP Thailand)

โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติทํางานร่วมกับกว่า 170 ประเทศ
ท่ัวโลก เพ่ือสนับสนุนการบรรลุเป้าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน
(Sustainable Development Goals) โดยได้ดําเนินการสนับสนุน
และเป็นพันธมิตรท่ีน่าเช่ือถือกับรัฐบาลไทยและประชาชนไทยมากว่า 
50 ปี การทํางานของโครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติใน
ประเทศไทยมุ่งเน้นไปท่ีการสนับสนุนและขับเคล่ือนการพัฒนาเพ่ือให้
มีการเปล่ียนแปลงท่ีดีต่อสังคมอย่างรอบด้านและย่ังยืนตามแนวทาง
การยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ผ่านโครงการความร่วมมือต่าง ๆ 
ทัง้ในเร่ืองการปกป้องสิทธิมนุษยชน การเพ่ิมขีดความสามารถและ
ความเสมอภาคให้แก่ประชาชนทัง้เพศชายและหญิง เยาวชน 
และกลุ่มเปราะบาง

ในประเทศไทย โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติทํางานร่วมกับ
หน่วยงานภาครัฐ เอกชน สถาบันการศึกษา และภาคประชาสังคมใน
การให้คําปรึกษาระดับนโยบายและระดับผู้เช่ียวชาญ เพ่ือการ
แลกเปล่ียนองค์ความรู้และดําเนินการพัฒนาในหลากหลายด้าน 
เช่น การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมอย่างย่ังยืน 
การรักษาความหลากหลายทางชีวภาพ การปรับตัวต่อการ
เปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ การต่อต้านคอร์รัปช่ัน การสร้าง
ชุมชนท่ีน่าอยู่และย่ังยืน และการพัฒนานวัตกรรมทางสังคม 
เป็นต้น



INTRODUCTION

แม้หลายประเทศในโลกกําลังขับเคล่ือนเพ่ือมุ่งบรรลุเป้าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน หรือ Sustainable Development Goals (SDGs) ภายใน

ปีค.ศ. 2030 แต่ยังคงมีประเด็นอีกมากมายท่ีต้องการการพัฒนาอย่างเร่งด่วน ไม่ว่าจะเป็น ภาวะความยากจน การว่างงาน 

การว่างงานแฝง รวมไปถึงการขาดโอกาสทางสังคมและเศรษฐกิจ การเข้าไม่ถึงทรัพยากร และการศึกษาท่ีขาดคุณภาพ 

ประเด็นเหล่าน้ีทัง้หมดล้วนส่งผลถึงรายได้และคุณภาพชีวิต โดยเฉพาะกลุ่มคนท่ีอาศัยอยู่ในพ้ืนท่ีชนบท ซ่ึงในบางครัง้อาจทําให้เกิดสภาพ

แวดล้อมอันเป็นชนวนเหตุไปสู่การเผชิญหน้าหรือความรู้สึกถูกแบ่งแยกได้ 

 

นวัตกรรมสังคมและวิสาหกิจเพ่ือสังคมเป็นหน่ึงในวิธีการหรือการปฏิบัติท่ีมุ่งทําความเข้าใจมนุษย์ ทําให้เห็นถึงโอกาสและความท้าทายในมุม

มองท่ีต่างจากเดิม และยังให้ความสําคัญกับการมีส่วนร่วมของกลุ่มคนชายขอบและผู้ท่ีขาดโอกาสในสังคม การนํานวัตกรรมสังคมมาปรับ

ใช้ ประกอบกับการพัฒนาวิสาหกิจเพ่ือสังคมในระดับพ้ืนท่ี จึงเป็นอีกทางเลือกสําหรับยุคสมัยท่ีความท้าทายต่าง ๆ  มีซับซ้อนย่ิงข้ึน ทัง้ยัง

ต่างเก่ียวพันกันและคาดเดาได้ยากย่ิงข้ึน  

ในช่วงระยะเวลา 10 ปีท่ีผ่านมา ประเทศไทยมีกลุ่มคนท่ีทําธุรกิจหรือวิสาหกิจเพ่ือสังคมเพ่ิมมากข้ึน โดยสาเหตุอาจมาจากการท่ีประชากร

มีการต่ืนตัวในการให้ความช่วยเหลือสังคมมากข้ึน พระราชบัญญัติส่งเสริมวิสาหกิจเพ่ือสังคมได้ถูกกําหนดใช้ หลาย ๆ  สถาบันก็เร่ิมมีการ

ให้ความรู้ผ่านการทํากระบวนการและการทําโครงการบ่มเพาะ (incubation program) เช่น Banpu Champion for Change 

School of Shangemaker และ SET101 ของตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย อย่างไรก็ตาม ความรู้และความแพร่หลายของการใช้

นวัตกรรมสังคมและการพัฒนาวิสาหกิจเพ่ือสังคมยังคงกระจุกตัวอยู่เพียงในกรุงเทพเป็นส่วนใหญ่ ในขณะท่ีความเป็นจริงแล้ว มีผูท่ี้มีทักษะ

ความสามารถในการขยายแนวความคิดอยู่ทุกภูมิภาคของประเทศไทย  

นอกจากนัน้แล้ว แต่ละภูมิภาคของประเทศมีความจําเป็น ข้อท้าทาย สภาวะแวดล้อม และต้นทุนท่ีแตกต่างกันออกไป ดังนัน้ จึงจําเป็นต้อง

สร้างความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงสําหรับแต่ละบริบท  ทัง้ยังต้องสร้างเครือข่าย พัฒนาความสัมพันธ์ และสร้างพ้ืนท่ีของนวัตกรรมให้เกิดข้ึน 

โดยคนท่ีอาศัยอยู่ในพ้ืนท่ีย่อมเป็นหัวใจสําคัญในการกระตุ้นให้เกิดระบบนิเวศของนวัตกรรมสังคมและวิสาหกิจเพ่ือสังคมท่ีเข้มแข็ง ด้วย

เหตุน้ี การกระจายความรู้และทรัพยากรในการพัฒนาศักยภาพของคนในระดับพ้ืนท่ีจึงเป็นปัจจัยสําคัญย่ิงในการขับเคล่ือนและสร้างการ

พัฒนาท่ีย่ังยืนให้บรรลุผล
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โครงการภายใต้

ผลิตโดย

ร่วมกับ



คูมือเลมน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือเสริมสรางศักยภาพของผูบมเพาะระดับ
ทองถ่ิน (grassroot incubator) ใหสามารถดูแล ฟูมฟก และแนะนํานัก
กิจกรรมทางสังคม (social activist) นวัตกรสังคม (social innovator)  
และผูประกอบการสังคม (social entrepreneur)

เลือกเส้นทางของคุณเอง

ไม่ว่าคุณจะเป็นนักสร้างการเปล่ียนแปลง
(changemaker) ท่ีมีความทะเยอทะยาน 
หรือ ผู้นําการเปล่ียนแปลง (champion) ท่ี
เป็นท่ียอมรับในชุมชน เคร่ืองมือในหนังสือ
เล่มน้ีจะเป็นประโยชน์ในการสร้างสรรค์
เส้นทางการพัฒนาของคุณ

คู่มือเล่มน้ีเป็นเคร่ืองมือทางสังคม
(social tool) ชนิดหน่ึง

หนังสือเล่มน้ี สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือทาง
สังคม (social tool) ท่ีจะเช่ือมผู้คนเพ่ือการ
เรียนรู้และสร้างการเปล่ียนแปลง ซ่ึงจะ
ส่งเสริมให้ผูใ้ช้ได้สร้างการมีส่วนร่วมในเชิงลึก
กับผู้คนในชุมชน จากการวิจัยพบว่า การมี
ส่วนร่วมของชุมชนเป็นปัจจัยสําคัญต่อความ
สําเร็จในการสร้างการเปล่ียนแปลง

ทางเลือกใหม่
 
   
หนังสือเล่มน้ีได้นําเสนอเคร่ืองมือและวิธี
การท่ีได้รวบรวมมาจากงานวิจัยเชิงลึก 
โดยได้รับความร่วมมือจากหลากหลาย
สถาบันและองค์กร ซ่ึงมีความเหมาะสม
เป็นอย่างย่ิงกับการนํามาใช้กับบริบท
ท้องถ่ิน
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คู่มือเล่มน้ีมีการใช้คําว่า “นักสร้างการเปล่ียนแปลง” (changemaker) และ “ผู้นําการเปล่ียนแปลง” 
(champion) โดย ‘นักสร้างการเปล่ียนแปลง’ หมายถึง ผู้ประกอบการเพ่ือสังคม 
(social entrepreneur) นวัตกรเพ่ือสังคม (social innovator) หรือ นักกิจกรรมเพ่ือสังคม 
(social activist) และ ‘ผู้นําการเปล่ียนแปลง’ หมายถึง ผู้บ่มเพาะ (incubator) หรือโครงการ
สนับสนุนท่ีช่วยเหลือในการพัฒนานักสร้างการเปล่ียนแปลง 

หากคุณต้องการจะเป็นหรือกําลังเป็น ‘นักสร้างการเปล่ียนแปลง’ การประเมินน้ีจะช่วยระบุได้ว่าคุณเป็น
นักกิจกรรมเพ่ือสังคม นวัตกรเพ่ือสังคม หรือ ผู้ประกอบการเพ่ือสังคม และคุณกําลังอยู่ในจุดใดของ
เส้นทางการเป็นนักสร้างการเปล่ียนแปลง 
 
หากคุณต้องการจะเป็นหรือกําลังเป็น ‘ผู้นําการเปล่ียนแปลง’ การประเมินน้ีจะช่วยระบุว่า ผู้เข้ารับการ
บ่มเพาะ (incubatee) แบบใดท่ีเหมาะกับคุณท่ีสุด และคุณจะสามารถช่วยสร้างการเติบโตของเขาเหล่า
นัน้จากจุดเล็ก ๆ ท่ีง่ายสําหรับการเร่ิมต้นของทุกคนได้อย่างไร

เพียงทําเคร่ืองหมายในข้อความท่ีตรงกับตัวคุณ เพ่ือประเมินว่าคุณเป็น ‘ผู้ประกอบการเพ่ือสังคม’ 
‘นวัตกรเพ่ือสังคม’ หรือ ‘นักกิจกรรมเพ่ือสังคม’ โดยในแต่ละหน้าของโปรไฟล์จะนําคุณไปยังเคร่ืองมือ
เร่ิมต้นท่ีเหมาะสําหรับเส้นทางการขับเคล่ือนการพัฒนา นอกจากน้ี คุณเองก็ออกแบบเส้นทางของตน
ได้ โดยสามารถอ้างอิงจากสีและสัญลักษณ์ท่ีคู่มือได้จําแนกและแนะนําไว้
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

Abstraction 
    laddering





 Review Canvas
   (แผนผังทบทวน)
   

 ฉันต้องการถ่ายทอดวิสัยทัศน์ทางสังคม และ
สร้างแรงบันดาลใจต่อคนท่ีเก่ียวข้องทัง้หมด เพ่ือ
ให้พวกเขาช่วยให้วิสัยทัศน์นัน้เป็นจริง

นักกิจกรรมเพ่ือสังคม คือ ผู้ท่ีเคล่ือนไหวในประเด็นสังคม
ต่าง ๆ  (social cause) และกําลังมีส่วนร่วมในการต่อสู้เพ่ือการ
เปล่ียนแปลงในสังคม พวกเขาพยายามท่ีจะสร้างการตระหนักรู้
กับคนหมู่มากให้ริเ ร่ิมลงมือทําเพ่ือการปฏิรูปทางสังคม 
การเมือง เศรษฐกิจ หรือส่ิงแวดล้อม
 
หากคุณเลือกท่ีจะเป็นนักกิจกรรมเพ่ือสังคม (social activist) 
ให้คุณลองสํารวจข้อความท่ีสัมพันธ์กับตนเอง  เพ่ือเฟ้นหา
เคร่ืองมือท่ีเหมาะสําหรับการนําไปใช้พัฒนาโครงการของคุณ
ต่อไป

SOCIAL ACTIVIST
(¹Ñ¡¡Ô¨¡ÃÃÁà¾×่ÍÊÑ§¤Á)

  ฉันต้องการท่ีจะเข้าใจปัญหาความท้าทายทาง
สังคมอย่างลึกซ้ึง

  ฉันต้องการท่ีจะเข้าใจความต้องการของผู้คนท่ี
ฉันต้องการบริการ ผ่านทัง้ประสบการณ์ส่วนตัว และ
การวิจัย

Dream it do it
(สร้างฝันและลงมือ
ทําให้เป็นจริง)

(ทําไม? อย่างไร?)

Write a blurb
(เขียนคําโฆษณาสัน้ๆ)

Theory of Action
(ทฤษฏีการลงมือทํา)

  ฉันต้องการค้นพบความท้าทายหรือ
ปัญหาท่ีเฉพาะเจาะจง เพ่ือท่ีจะแก้ไขและ
สร้างผลกระทบเชิงบวก (impact) ให้กับ
ผู้คนท่ีฉันต้องการช่วยเหลือหรือบริการ

  ฉันมีโครงการท่ีกําลังอยู่ในขณะน้ี แต่
โครงการมีความเส่ียงและอุปสรรคท่ีมากเกินไป

  ฉันต้องการทําการประเมินพ้ืนฐาน 
และสร้างความร่วมมือกับเครือข่ายเพ่ือท่ีจะแก้ไข
ปัญหาและพัฒนาสังคม

 ฉันต้องการท่ีจะสร้างเร่ืองเล่า และ
หาทรัพยากรเพ่ือเร่ิมต้นดําเนินโครงการ
ในชุมชนเป้าหมาย

 ฉันกําลังสร้างการมีส่วนร่วมและ
สร้างบทบาทหน้าท่ีให้กับผู้มีส่วนได้ส่วน
เสียท่ีสําคัญในชุมชน
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





Review Canvas
  (แผนผังทบทวน)

  ฉันต้องการสร้างนวัตกรรมหรือการแก้ปัญหา
สังคมในแนวทางใหม่ ๆ เพ่ือให้ตอบสนองความ
ต้องการท่ีเปล่ียนแปลงอยู่เสมอของคนในพ้ืนท่ี

นวัตกรเพ่ือสังคม คือ ผู้ท่ีสร้างแนวปฏิบัติทางสังคม (social 
practice) ใหม่ ๆ ซ่ึงตอบสนองความต้องการของสังคมได้ดี
กว่าทางออกท่ีมีอยู่ นวัตกรทางสังคมเป็นผู้รวบรวมแนวคิด 
ทรัพยากร เคร่ืองมือ และกรณีศึกษามาประกอบกันเพ่ือค้นหา
แนวทางท่ีนํามาปฏิบัติได้จริงในการแก้ปัญหาสังคม ไม่ว่าจะ
เป็น ด้านสิทธิมนุษยชน สาธารณสุข การศึกษา หรือ การ
บริการทางสังคมต่าง ๆ ซ่ึงแนวทางน้ีสามารถขยายผลและ
เสริมสร้างความร่วมมือและความสัมพันธ์ของคนในพ้ืนท่ีได้  
ผลิตภัณฑ์ การบริการ และ โมเดลจากนวัตกรรมทางสังคม 
(social innovation) นัน้ จะช่วยเพ่ิมทัง้ทุนทางสังคม (social 
capital) และขีดความสามารถในการลงมือทํา

หากคุณเลือกท่ีจะเป็นนวัตกรเพ่ือสังคม (social innovator) ให้
คุณลองสํารวจข้อความท่ีสัมพันธ์กับตนเอง  เพ่ือเฟ้นหาเคร่ือง
มือท่ีเหมาะสําหรับการนําไปใช้พัฒนาโครงการของคุณ
ต่อไป

SOCIAL INNOVATOR
(¹ÇÑµ¡Ãà¾×่ÍÊÑ§¤Á) 

  ฉันต้องการท่ีจะคิดสํารวจแนวทางและโอกาส
ท่ีหลาย ๆ แบบในการสร้างการเปล่ียนแปลง
  ฉันมีปัญหาหรือความท้าทายทาง
สังคมบางอย่างท่ีต้องการแก้ไข

  ฉันต้องการมีแนวคิดดี ๆ ท่ีสร้างผล
กระทบเชิงบวกให้สังคม และยังสามารถนํามา
พัฒนาให้กลายเป็นแนวทางการแก้ไขปัญหา
สังคมท่ีย่ังยืน

  ฉันมีประสบการณ์การริเร่ิมโครงการ
ใหม่ ๆ ท่ีฉันสนใจและเคยล้มเหลวกับมันมา
ก่อน ตอนน้ีฉันกําลังมองหาไอเดียท่ีจะนํามา
ปรับใช้ได้ในการพัฒนาโครงการของฉัน

  โครงการของฉันพร้อมแล้วท่ีจะถูก
นําไปขยายผล ทัง้ในเชิงปริมาณ 
การตลาด และการสร้างผล
กระทบทางสังคม

  ฉันต้องการมีแผนการดําเนินงาน
ท่ีชัดเจน

Challenge 
unpacked
(วิเคราะห์
ความท้าทาย)

Brainstorming 
techniques
(เทคนิคการระดมสมอง)
 

Theory of Action
(ทฤษฏีการลงมือทํา)

Rapid prototyping
    (สร้างต้นแบบอย่างรวดเร็ว)

โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ ประจําประเทศไทย
(UNDP Thailand)

โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติทํางานร่วมกับกว่า 170 ประเทศ
ท่ัวโลก เพ่ือสนับสนุนการบรรลุเป้าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน
(Sustainable Development Goals) โดยได้ดําเนินการสนับสนุน
และเป็นพันธมิตรท่ีน่าเช่ือถือกับรัฐบาลไทยและประชาชนไทยมากว่า 
50 ปี การทํางานของโครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติใน
ประเทศไทยมุ่งเน้นไปท่ีการสนับสนุนและขับเคล่ือนการพัฒนาเพ่ือให้
มีการเปล่ียนแปลงท่ีดีต่อสังคมอย่างรอบด้านและย่ังยืนตามแนวทาง
การยึดมนุษย์เป็นศูนย์กลาง ผ่านโครงการความร่วมมือต่าง ๆ 
ทัง้ในเร่ืองการปกป้องสิทธิมนุษยชน การเพ่ิมขีดความสามารถและ
ความเสมอภาคให้แก่ประชาชนทัง้เพศชายและหญิง เยาวชน 
และกลุ่มเปราะบาง

ในประเทศไทย โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติทํางานร่วมกับ
หน่วยงานภาครัฐ เอกชน สถาบันการศึกษา และภาคประชาสังคมใน
การให้คําปรึกษาระดับนโยบายและระดับผู้เช่ียวชาญ เพ่ือการ
แลกเปล่ียนองค์ความรู้และดําเนินการพัฒนาในหลากหลายด้าน 
เช่น การจัดการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมอย่างย่ังยืน 
การรักษาความหลากหลายทางชีวภาพ การปรับตัวต่อการ
เปล่ียนแปลงสภาพภูมิอากาศ การต่อต้านคอร์รัปช่ัน การสร้าง
ชุมชนท่ีน่าอยู่และย่ังยืน และการพัฒนานวัตกรรมทางสังคม 
เป็นต้น

5



Impact Business 
     Model Canvas
   (แบบจําลองวิเคราะห์
   ผลกระทบทางธุรกิจ)





MVP-Minimal Viable Product
(ผลิตภัณฑ์ขัน้พ้ืนฐานท่ีใช้และขายได้จริง)

 Coaching canvas
   (แผนผังการให้คำแนะนำ)
    

 ฉันต้องการสร้างกิจการท่ีประสบความสําเร็จ
มีเป้าหมายทางสังคม (social mission) และมี
ความย่ังยืนทางการเงิน ทัง้ต่อตัวเองและผู้อ่ืน

ผู้ประกอบการเพ่ือสังคมคือผู้ท่ีสนใจทําธุรกิจท่ีมีศักยภาพในการ
แก้ไขปัญหาสังคม โดยมีการนําแนวคิดด้านนวัตกรรมทางสังคม
มาปฎิบัติผ่านการใส่กลยุทธทางธุรกิจ เพ่ือสร้างโมเดลท่ีนําไป
ปฏิบัติได้จริงและย่ังยืน รวมถึงยังสามารถสร้างผลกระทบเชิงบวก
ทัง้ทางสังคมและเศรษฐกิจให้กับคนในพ้ืนท่ี และผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ทุกคน
 
หากคุณเลือกท่ีจะเป็นผู้ประกอบการเพ่ือสังคม (social 
entrepreneur) ให้คุณลองสํารวจข้อความท่ีสัมพันธ์กับตนเอง  
เพ่ือเฟ้นหาเคร่ืองมือท่ีเหมาะสําหรับการนําไปใช้พัฒนาโครงการ
ของคุณต่อไป

SOCIAL ENTREPRENEUR
(¼ÙŒ»ÃÐ¡Íº¡ÒÃà¾×่ÍÊÑ§¤Á)

  ฉันต้องการเข้าใจโอกาสทางการตลาด 
และสถานการณ์การแข่งขัน เพ่ือสร้างการเปล่ียน
แปลงในชุมชนท้องถ่ินของฉัน

  ฉันต้องการไอเดียท่ีมีผลกระทบ
ทางสังคมสูง และสามารถสร้าง
คุณค่าทัง้ทางสังคมและเศรษฐกิจได้

  ฉันต้องการสร้างวงจรข้อเสนอแนะ 
(feedback loop) ท่ีจะตรวจสอบ และ
ยืนยันแนวคิดของได้เร่ือย ๆ และยัง
สามารถช่วยลดความเส่ียงในการลงทุน
     ของฉันได้ด้วย

  ความคิดริเร่ิมของฉันได้ถูก
พิสูจน์แล้วว่าสามารถสร้างผลกระทบ
ท่ีดีต่อชุมชน และมีความย่ังยืนทาง
การเงินในระยะยาว

  ฉันต้องการมีโมเดลกิจการท่ีมีความ
ย่ังยืนทางการเงิน

  ฉันต้องการสร้างทีมท่ีดี และมี
ทรัพยากรท่ีจําเป็นต่าง ๆ ในการทํางาน
ให้บรรลุผล

  ฉันต้องการมีไหวพริบทางธุรกิจ และ
เพ่ิมขีดความสามารถในการเร่ิมลงมือ
ทํางานตามท่ีได้วางแผนไว้จนสําเร็จ

Interview 101
(สัมภาษณ์ 101)

The 5 Games
(เกมทัง้ 5)
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ข้อความต่อไปน้ีบ่งบอกถึงศักยภาพในการเติบโตของคุณ สําหรับข้อท่ีไม่ถูกเลือก ให้คุณกลับมาดูข้อความนัน้ ๆ ทุกครัง้ท่ีเปิด
คู่มือเล่มน้ีข้ึนมาดูอีกครัง้ และพิจารณาว่าคุณจะมีวิธีการใดในการปรับปรุงจุดอ่อนของตนเองผ่านการคิดสะท้อนมุมมอง  
(reflection) และใช้ข้อมูลจากคําแนะนําในหมายเหตุเพ่ือช่วยพัฒนาความสามารถ  ลองพูดคุยกับผู้นําการเปล่ียนแปลงคนอ่ืน ๆ 
เพ่ือหาคําตอบว่าคุณจะจัดการกับช่องว่างและจุดอ่อนในเส้นทางการพัฒนาของคุณได้อย่างไร

  ฉันชอบท่ีสร้างความท้าทายให้ตัวเองเม่ือเร่ิมต้นโครงการใหม่ ๆ 
  ฉันมักจะมองเห็นว่ามีน้ําอยู่ถึงคร่ึงแก้ว มากกว่าท่ีจะมองเห็นว่าน้ําหายไปคร่ึงแก้วเสมอ
  ฉันสามารถรวบรวมและขอการสนับสนุนจากคนในพ้ืนท่ีเพ่ือการริเร่ิมงานใหม่ ๆ ได้เสมอ
  ฉันไม่กลัวท่ีจะเป็นผู้นํา
  เป็นเร่ืองง่ายท่ีจะชักจูงและสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้อ่ืนทํางานร่วมกับฉัน
  ฉันกําลังลงมือทําในส่ิงท่ีช่วยให้ฉันไปถึงเป้าหมายทางสังคม (social mission) ของฉันอย่างมีประสิทธิภาพ
  ฉันมีความอยากรู้อยากเห็น และมองหาแนวความคิดใหม่ ๆ อยู่เสมอ
  แม้เราควรใช้เวลาสําหรับการคิด แต่ฉันก็เห็นว่าการลงมือทําสําคัญกว่า  
  หลังจากทําผิดพลาด ฉันสามารถลุกข้ึนยืน และเร่ิมต้นใหม่ได้อีกครัง้ 
  ฉันมีความเช่ียวชาญและความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงในส่ิงท่ีฉันริเร่ิม และฉันเช่ือว่าจะสามารถทํามันให้ประสบความสําเร็จได้
  ในขณะท่ีคนอ่ืนมองเห็นปัญหา ฉันจะเห็นโอกาส
  ฉันรู้วิธีการท่ีจะเลือกไอเดียเพ่ือนํามาต่อยอด และเปล่ียนให้กลายเป็นแผนการดี ๆ ท่ีจะนําไปปฏิบัติให้เกิดผล
  ฉันเลือกท่ีจะเส่ียงในส่ิงท่ีฉันคํานวนไว้เสมอ (calculated risk)
  ฉันชอบท่ีจะเป็นนายตนเอง
  ฉันสามารถจัดการกับสถานการณ์ตึงเครียดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ฉันพร้อมท่ีจะสละความสุขส่วนตน เพ่ือท่ีจะประสบความสําเร็จ
  ฉันมองเห็นภาพชัดเจนว่าส่ิงท่ีฉันริเร่ิมจะเป็นอย่างไรในอนาคต 3 ถึง 5 ปีข้างหน้า 
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หนังสือเล่มน้ีจะแบ่งเคร่ืองมือออกเป็นทัง้หมด 5 ประเภท ซ่ึงคุณสามารถนํามาปรับใช้เพ่ือพัฒนาและก้าวไปให้
ถึงเป้าหมายการเปล่ียนแปลงท่ีคุณฝัน ในขณะท่ีคุณนําคร่ืองมือไปใช้ คุณจะเข้าใจเป้าหมายในการสร้างการ
เปล่ียนแปลงของตนเองและวิธีการก้าวสู่เป้าหมายนัน้ได้ดีข้ึน  นอกจากน้ี เคร่ืองมือแต่ละช้ินได้เน้นย้ําการออก
แบบท่ีให้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง (human-centered design) ซ่ึงจะช่วยคุณให้รู้จักสร้างการมีส่วนร่วม และ
พัฒนาเส้นทางการสร้างการเปล่ียนแปลง (changemaking journey) ของตัวเองอย่างย่ังยืน ลองเลือกใช้
เคร่ืองมือชนิดต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับบริบทของคุณ และย้อนกลับไปพิจารณาเป้าหมายในการเปล่ียนแปลงของ
ตัวเองเป็นระยะ 

¡ÒÃàÅ×Í¡à¤Ã×่Í§Á×Í

SEEKING THE SPARK
¤Œ¹ËÒÊÔ่§¨Ø´»ÃÐ¡ÒÂ¤ÇÒÁ¤Ô´ 

DEFINING IDEAS
¡ÓË¹´á¹Ç¤Ô´·Õ่ªÑ´à¨¹  

TESTING IT OUT
·´ÊÍº ÅÍ§¼Ô´ÅÍ§¶Ù¡   

GETTING OFF THE GROUND
àÃÔ่ÁµŒ¹â¤Ã§¡ÒÃ   

BECOMING CHAMPIONS
¡ŒÒÇÊÙ‹¼ÙŒ¹Ó¡ÒÃà»ÅÕ่Â¹á»Å§    

8



 Point of view (POV)       Interview 101
     (ประโยคแสดงมุมมอง)          (สัมภาษณ์ 101)
 I’ll follow you
      (ฉันจะติดตามคุณ) 
 Photo diary
       (บันทึกภาพถ่าย)

 Challenge unpacked          A day in life
       (วิเคราะห์ความท้าทาย)             (ชีวิตในหน่ึงวัน)
 5 Whys
      (ถาม “ทําไม” 5 ครัง้) 
 Abstraction laddering
     (ทําไม? อย่างไร?)
 Service safari
     (การทดลองใช้บริการ)

SEEKING THE SPARK
¤Œ¹ËÒÊÔ่§¨Ø´»ÃÐ¡ÒÂ¤ÇÒÁ¤Ô´ 
ปัญหาท่ีคุณต้องการแก้ไขนัน้ น้อยครัง้มากท่ีจะเป็นปัญหาท่ีคุณเผชิญด้วยตัวเอง ส่วนใหญ่แล้วมันมักจะเป็นปัญหาเฉพาะของกลุ่มคนใด
กลุ่มคนหน่ึง คุณควรสร้างความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายของคุณอย่างถ่องแท้ด้วยการเรียนรู้ค่านิยมหรือความเช่ือของพวกเขา โดยอาจผ่าน
การสังเกต การสัมภาษณ์ และการทดลองทํา จากนัน้ ถอดบทเรียนในส่ิงท่ีคุณได้เรียนรู้จากการทําความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย 
ความต้องการและข้อมูลเชิงลึก (insight) ต่าง ๆ เพ่ือท่ีจะนํามาตัง้โจทย์ในการแก้ปัญหาต่อไป
  
การตัง้โจทย์ความท้าทาย (defining the challenge) จะช่วยจุดประกายความคิดให้คุณมีไอเดียท่ีชัดเจน ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานของการแก้ไข
ปัญหาท่ีประสบความสําเร็จ การท่ีจะสร้างไอเดียใหม่ ๆ ได้นัน้ คุณจะต้องค้นหาส่ิงท่ีจะสามารถจุดประกายความคิดท่ีจะช่วยให้คุณมอง
ความท้าทายในมุมใหม่ ๆ ซ่ึงอาจได้มาจากทัง้ข้อมูลเชิงลึก (insight) ท่ีคุณเรียนรู้จากการทําความเข้าใจคนและวิสัยทัศน์ต่อการ
เปล่ียนแปลงของคุณเอง

การมีส่วนร่วมระดับเร่ิมต้น:
เคร่ืองมือท่ีใช้ง่าย และสามารถทําได้ด้วย
ตนเอง ใช้เวลาน้อย หรือใช้ทักษะเพียง
แค่การสังเกตการณ์เท่านัน้

การมีส่วนร่วมระดับกลาง:
เคร่ืองมือท่ีต้องใช้การปฏิสัมพันธ์ และ
ความร่วมมือระหว่างผู้ใช้และทีมงาน

การมีส่วนร่วมระดับสูง:
เคร่ืองมือท่ีมีความซับซ้อนและต้องการ
เวลา การทบทวน และการปรึกษากับผู้
มีประสบการณ์ และผู้ร่วมงาน

 Dream it do it
     (สร้างฝันและลงมือทําให้เป็นจริง)
 User profiling
      (ประวัติผู้ใช้) 
 User universe
       (โลกของผู้ใช้)
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การมีส่วนร่วมระดับเร่ิมต้น:
เคร่ืองมือท่ีใช้ง่าย และสามารถทําได้ด้วย
ตนเอง ใช้เวลาน้อย หรือใช้ทักษะเพียง
แค่การสังเกตการณ์เท่านัน้

การมีส่วนร่วมระดับกลาง:
เคร่ืองมือท่ีต้องใช้การปฏิสัมพันธ์ และ
ความร่วมมือระหว่างผู้ใช้และทีมงาน

การมีส่วนร่วมระดับสูง:
เคร่ืองมือท่ีมีความซับซ้อนและต้องการ
เวลา การทบทวน และการปรึกษากับผู้
มีประสบการณ์ และผู้ร่วมงาน

 The 5 Games 
       (เกมทัง้ 5)

 Brainstorm techniques   
     (เทคนิคการระดมความคิด)

DEFINING IDEAS
¡ÓË¹´á¹Ç¤Ô´·Õ่ªÑ´à¨¹

เราระดมสมอง ค้นหาไอเดีย กําหนดแนวคิด เพ่ือท่ีจะเปล่ียนจากขัน้ตอนของการมองเห็นปัญหา ไปเป็นการมองหาแนวทาง
แก้ไขปัญหา และสร้างทางเลือกในการออกแบบส่ิงใหม่ ๆ อย่างไร้ข้อจํากัด เป้าหมายของเคร่ืองมือต่อไปน้ีจะช่วยให้คุณได้
สร้างแนวคิดท่ีหลากหลายในการแก้ไขปัญหา ทัง้ในเชิงปริมาณและความหลายหลายของความคิด และจากความคิดเหล่าน้ี 
คุณจะสามารถสร้างต้นแบบ (prototype) เพ่ือนํามาทดสอบกับผู้ใช้งาน

ใช้ประโยชน์จากเคร่ืองมือในการระดมสมองเพ่ือกําหนดทิศทางของมุมมองร่วมภายในทีม และเพ่ิมความแข็งแกร่งของผู้ร่วม
ทีมหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในชุมชนของคุณ จงก้าวข้ามแนวคิดเดิม ๆ ไปสู่การค้นหาส่ิงท่ีคาดคิดไม่ถึง เพ่ือผลักดันให้เกิด
นวัตกรรมสังคมและการเปล่ียนแปลงอย่างเป็นระบบ ในการระดมสมองน้ี เราจะเน้นท่ีปริมาณและความหลากหลายของความ
คิดเพ่ือสร้างทางเลือกให้การสร้างนวัตกรรมของคุณ
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 Write a blurb
     (เขียนคําโฆษณาสัน้ๆ)
 Storyboard
       (แผนผังเล่าเร่ือง) 

 Rapid prototyping
     (การสร้างแบบจําลองอย่างรวดเร็ว)
 What-if scenarios
      (สถานการณ์  “สมมติว่า”) 
 Feedback capturing
       (การเก็บรวบรวมผลตอบรับ)

TESING IT OUT
·´ÊÍº ÅÍ§¼Ô´ ÅÍ§¶Ù¡

การมีส่วนร่วมระดับเร่ิมต้น:
เคร่ืองมือท่ีใช้ง่าย และสามารถทําได้ด้วย
ตนเอง ใช้เวลาน้อย หรือใช้ทักษะเพียง
แค่การสังเกตการณ์เท่านัน้

การมีส่วนร่วมระดับกลาง:
เคร่ืองมือท่ีต้องใช้การปฏิสัมพันธ์ และ
ความร่วมมือระหว่างผู้ใช้และทีมงาน

การมีส่วนร่วมระดับสูง:
เคร่ืองมือท่ีมีความซับซ้อนและต้องการ
เวลา การทบทวน และการปรึกษากับผู้
มีประสบการณ์ และผู้ร่วมงาน

 Wizard of Oz
      (พ่อมดแห่งออส)
 MVP-Minimal Viable Product
   (ผลิตภัณฑ์ขัน้พ้ืนฐานท่ีใช้
   และขายได้จริง)

นําความคิดท่ีคุณมีในหัวออกมาสู่โลกความเป็นจริง เคร่ืองมือต่อไปน้ีจะช่วยคุณสร้างต้นแบบทดลอง (prototype) และการทดสอบ 
(test) ซ่ึงมีราคาไม่แพงและทําได้ง่ายเพ่ือสํารวจหาจุดอ่อน จุดแข็ง และความเป็นไปได้ต่าง ๆ ของวิธีการแก้ปัญหาของคุณ
ต้นแบบทดลองสามารถเป็นอะไรก็ได้ท่ีมองเห็นเป็นรูปธรรม เช่น กระดาษ post-it การแสดงบทบาทสมมติ หรืออุปกรณ์ท่ีคุณ
สามารถทดสอบกับผู้ใช้ในสถานการณ์ชีวิตประจําวันได้

ต้นแบบทดลองจะประสบความสําเร็จมากท่ีสุดเม่ือบุคคลต่าง ๆ  (คุณ ทีมออกแบบของคุณ ผู้ใช้ และบุคคลอ่ืน ๆ ) ได้ทดลองใช้และ
มีการปฎิสัมพันธ์กับต้นแบบนัน้ น่ีเป็นวิธีท่ีดีมากท่ีจะเร่ิมต้นบทสนทนาและสร้างแรงบันดาลใจให้ผู้อ่ืนด้วยการแสดงให้เห็นถึงส่ิงท่ีคุณ
คิดส่ิงท่ีคุณเรียนรู้จากการท่ีมีคนใช้และมีปฏิสัมพันธ์กับต้นแบบจะช่วยสร้างความเข้าใจและการเรีบนรู้ให้คุณ ซ่ึงเป็นผู้ออกแบบอย่าง
ลึกซ้ึงมากข้ึน และยังรวบรวมคําติชมท่ีจะช่วยปรับปรุงพัฒนาแนวทางแก้ไขปัญหาของคุณให้ประสบความสําเร็จ
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 Market Sizing
     (ขนาดตลาด)
 Plan for Action
       (แผนการปฏิบัติ)

 Theory of Action
     (ทฤษฏีการลงมือทํา)

GETTING OFF THE GROUND
àÃÔ่ÁµŒ¹â¤Ã§¡ÒÃ 

การมีส่วนร่วมระดับเร่ิมต้น:
เคร่ืองมือท่ีใช้ง่าย และสามารถทําได้ด้วย
ตนเอง ใช้เวลาน้อย หรือใช้ทักษะเพียง
แค่การสังเกตการณ์เท่านัน้

การมีส่วนร่วมระดับกลาง:
เคร่ืองมือท่ีต้องใช้การปฏิสัมพันธ์ และ
ความร่วมมือระหว่างผู้ใช้และทีมงาน

การมีส่วนร่วมระดับสูง:
เคร่ืองมือท่ีมีความซับซ้อนและต้องการ
เวลา การทบทวน และการปรึกษากับผู้
มีประสบการณ์ และผู้ร่วมงาน

การลงมือทํานําไปสู่การเปล่ียนแปลง เคร่ืองมือต่อไปน้ีจะช่วยคุณให้วางแผนการทํางาน (action plan) และรวบรวมทรัพยากรท่ีสําคัญ
ต่าง ๆ ในการเร่ิมกระบวนการแก้ไขปัญหาของคุณ ก่อนมาถึงจุดน้ี คุณควรจะได้เรียนรู้เก่ียวกับผู้ใช้งาน (user) และมีการทดลอง
กระบวนการแก้ไขปัญหาของคุณซ้ํา ๆ และปรับแก้จนได้หัวข้อปัญหาท่ีต้องการแก้ไข (frame challenge) ท่ีชัดเจนแล้ว เพ่ือท่ีจะหลีก
เล่ียงการต้องย้อนกลับไปสู่จุดเร่ิมต้นอีกครัง้

การเร่ิมต้นทําโครงการนัน้จะประสบความสําเร็จมากท่ีสุดเม่ือคุณและทีมของคุณมีความสามารถ มีความตัง้ใจทําให้สําเร็จ และมีโอกาส
ท่ีเหมาะสม คุณควรค้นหาผู้นําการเปล่ียนแปลงในพ้ืนท่ี (local champions) ท่ีสามารถช่วยคุณโดยใช้ประสบการณ์และความชํานาญ
ของพวกเขาในการลงมือทําอย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือช่วยให้ทุกคนมุ่งไปสู่เป้าหมายเดียวกัน
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 Review canvas
     (แผนผังทบทวน))

 Social incubation canvas
     (แผนภาพการบ่มเพาะเพ่ือสังคม)
 Coaching canvas
       (แผนผังการให้คําแนะนํา)
 Impact Bento
     (เคร่ืองมือวัดผลกระทบทางสังคม)

BECOMING CHAMPIONS
¡ŒÒÇÊÙ‹¼ÙŒ¹Ó¡ÒÃà»ÅÕ่Â¹á»Å§ 

การมีส่วนร่วมระดับเร่ิมต้น:
เคร่ืองมือท่ีใช้ง่าย และสามารถทําได้ด้วย
ตนเอง ใช้เวลาน้อย หรือใช้ทักษะเพียง
แค่การสังเกตการณ์เท่านัน้

การมีส่วนร่วมระดับกลาง:
เคร่ืองมือท่ีต้องใช้การปฏิสัมพันธ์ และ
ความร่วมมือระหว่างผู้ใช้และทีมงาน

การมีส่วนร่วมระดับสูง:
เคร่ืองมือท่ีมีความซับซ้อนและต้องการ
เวลา การทบทวน และการปรึกษากับผู้
มีประสบการณ์ และผู้ร่วมงาน

หากคุณได้เร่ิมลงมือสร้างการเปล่ียนแปลงและโครงการนัน้สามารถดําเนินการต่อได้อย่างย่ังยืนแล้ว เคร่ืองมือท่ีจะกล่าวถึงในท่ีน้ี จะช่วยคุณทบทวนส่ิงท่ี
คุณทําว่า ส่ิงใดท่ีคุณควรแก้ไข และคุณจะดําเนินการส่งเสริมผู้สร้างการเปล่ียนแปลง (changemaker) คนอ่ืน ๆ ต่อไปด้วยวิธีการใหม่ ๆ อย่างไร ยังมี
โอกาสและวิธีการหลายอย่างท่ีเราสามารถดําเนินการเพ่ือแก้ไขปัญหาความท้าทายทางเศรษฐกิจ สังคม หรือส่ิงแวดล้อม ในระดับท่ีต่างกันไป โครงการบ่ม
เพาะทางสังคม (Social incubation) เป็นการให้การสนับสนุนท่ีสําคัญมากต่อการริเร่ิมโครงการเพ่ือสร้างการเปล่ียนแปลงทางสังคม ทัง้ด้านการพัฒนา
ความสามารถและการสนับสนุนด้านทรัพยากร

ก้าวสู่การเป็นผู้นําการเปล่ียนแปลง (champion) ในพ้ืนท่ีของคุณ และออกแบบโครงการบ่มเพาะเพ่ือส่งเสริมผู้สร้างการเปล่ียนแปลงท่ีสามารถนําแรง
บันดาลใจและความคิดใหม่ ๆ  มาสร้างการเปล่ียนแปลงเชิงบวกให้กับชุมชน  การก้าวสู่การเป็นผู้นําการเปล่ียนแปลงน้ี ถือเป็นเส้นทางการสร้างผลกระทบ
เชิงบวกท่ีน่าต่ืนเต้นและท้าทายเป็นอย่างย่ิง ศึกษาเคร่ืองมืออ่ืน ๆ ในหนังสือคู่มือเล่มน้ี ซ่ึงสามารถนํามาใช้ประโยชน์ได้ไม่ใช่เฉพาะแต่สําหรับช่วยผู้สร้าง
การเปล่ียนแปลงเท่านัน้ แต่เคร่ืองมือเหล่าน้ียังสามารถนํามาใช้เพ่ือริเร่ิมและขยายโครงการบ่มเพาะ (incubator) ของคุณเองอีกด้วย
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เลือกหน่ึงข้อจากส่วน     และจับคู่กับหน่ึงข้อในส่วน       เพ่ือสร้างแนวคิดใหม่ หลีกเล่ียงการจํากัดตนเอง ปล่อยให้ความ
คิดและไอเดียใหม่ ๆ ไหลออกมาโดยไม่ต้องพิจารณาตัดสินว่าแนวคิดนัน้ ๆ เป็นไปได้ไหม การจับคู่อันหน่ึงสามารถเกิดแนวคิด
ได้มากมาย บันทึกแนวคิดเหล่านัน้ทัง้หมด! พยายามคิดถึงแนวคิดท่ีปฎิบัติได้จริงและจับต้องได้มากกว่าแนวคิดกว้างๆ

ตัวอย่างท่ี 1: ความสนใจ: ภาพยนตร์ + กลุ่มเป้าหมาย: สุนัขจรจัด = สร้างภาพยนตร์สัน้ท่ีนําเสนอสุนัขจรจัดท่ีฉลาดและ
อ่อนโยนเพ่ือให้คนสนใจท่ีจะรับมันไปเล้ียงดู

ตัวอย่างท่ี 2: ทักษะ: การทําโปรแกรม + ส่ิงท่ีกังวล: ของเสีย = แอพพลิเคชันท่ีวัดของเสียจากครัวเรือน โดยหมู่บ้านท่ีสร้าง
ขยะน้อยกว่าจะชนะรางวัล

ปัญหา
อะไรคือปัญหาบนโลกใบน้ี หรือใน
ชุมชนของคุณ ปัญหาใดท่ีมีผล
กระทบต่อจิตใจคุณมากท่ีสุด เลือก
ปัญหาท่ีคุณกังวลมากท่ีสุด

ตัวอย่าง: การตัง้ครรภ์ในวัยรุ่น 
การกําจัดขยะ การเสพย์ติดโทรศัพท์
มือถือ 

กลุ่มเป้าหมาย
กําหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีคุณต้องการ
ช่วยเหลือมากท่ีสุด กําหนดให้ชัดเจน
ท่ีสุดเท่าท่ีคุณทําได้

ตัวอย่าง: ผู้อพยพ บุคคลไร้ท่ีอยู่
อาศัย สุนัขจรจัด

• งานอดิเรกของคุณคืออะไร?
• กิจกรรมใดท่ีคุณชอบทําใน
เวลาว่าง?

ตัวอย่าง: ฟุตบอล วาดภาพระบายสี 
ท่องเท่ียว ภาพยนตร์ แมว 

• คุณถนัดส่ิงใด?
• ส่ิงใดคือทักษะเฉพาะตัวของคุณ?
• ส่ิงใดท่ีคุณทําได้ดีกว่าคนอ่ืน?

ตัวอย่าง: การถ่ายภาพ การใช้งาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ การประสาน
งาน 

DREAM IT DO IT
(ÊÃŒÒ§½˜¹áÅÐÅ§Á×Í·ÓãËŒà»š¹¨ÃÔ§)

Challenge unpacked
5 Whys
User universe

จัดทําโดย: เครือ่งมือสําหรับนักสร้างการเปลีย่นแปลง 
(Changemaker Toolkit) 
โดย School of Changemakers

เม่ือนึกถึงแผนการคิดริเร่ิมเพ่ือสังคม คนมัก
จะคิดข้ามไปถึงการลงมือทํากิจกรรมต่าง ๆ 
ทัง้ท่ีความเป็นจริง ในการสร้างการ
เปล่ียนแปลงนัน้ การมองหาว่าจะเร่ิมต้นจาก
จุดใดเป็นส่วนท่ีสําคัญท่ีสุด การเร่ิมจากส่ิงท่ี
คุณสนใจ และส่ิงท่ีคุณหลงใหล หรือเลือก
หัวข้อท่ีมีความสําคัญทางจิตใจของคุณ 
จะทําให้คุณมีแรงขับจากภายใน และสามารถ
ก้าวผ่านอุปสรรคและความเหน่ือยยากท่ีจะ
เกิดข้ึน

ทําอย่างไร:
ทบทวนว่าทักษะท่ีคุณมีคืออะไร ความสนใจ
ต่าง ๆ ปัญหาหรือบุคคลใดท่ีคุณต้องการจะ
ช่วยเหลือ จากนัน้รวบรวมทักษะและความสนใจ
เฉพาะท่ีคุณมีเข้ากับปัญหาและเป้าหมาย เพ่ือท่ี
จะเร่ิมต้นแนวคิดสร้างสรรค์และน่าต่ืนเต้นของ
คุณเอง

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้เคร่ืองมือ Challenge Unpacked หรือ 
5 Whys เพ่ือท่ีจะเข้าใจปัญหามากข้ึน หรือใช้ 
User Universe เพ่ือหากลุ่มเป้าหมายท่ีชัดเจน

ทักษะ ความสนใจ
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DREAM IT DO IT (ÊÃŒÒ§½˜¹áÅÐÅ§Á×Í·ÓãËŒà»š¹¨ÃÔ§)

ทักษะ
• คุณถนัดส่ิงใด?
• ส่ิงใดคือทักษะเฉพาะตัวของคุณ?
• ส่ิงใดท่ีคุณทําได้ดีกว่าคนอ่ืน?

ว่ายนํา้? ทําอาหาร? เขียน           
โปรแกรม? ................................... 
....................................................
....................................................
....................................................

ความสนใจ
• งานอดิเรกของคุณคืออะไร?
• กิจกรรมใดท่ีคุณชอบทํายามมีเวลา
ว่าง?
• ส่ิงใดท่ีคุณมีความสุขในการทํา?

อ่านหนังสือ? แมว? ฟิสิกส์? ........... 
........................................................
........................................................
........................................................

ปัญหา
• ปัญหาสังคมประเด็นใดท่ีคุณสนใจ
มาก?

การท้องในวัยรุ่น? การกําจัดขยะ? 
การศึกษา?  
....................................................
....................................................
....................................................

กลุ่มเป้าหมาย

IDEAS แนวความคิด

• กลุ่มเป้าหมายใดท่ีคุณต้องการช่วย
เหลือ?

เยาวชนทีด้่อยโอกาส? ผู้อพยพ? ผู้สูง
วัย? 
........................................................
........................................................
........................................................

สร้างแนวคิดต่าง ๆ โดยการรวมหนึง่ข้อจากทักษะหรือความสนใจ เพือ่นํามาแก้
ปัญหาทีเ่ลือก หรือช่วยเหลือกลุ่มเป้าหมายของคุณ

ข้อแนะนํา: หากคุณยังนึกเร่ืองท่ีจะเขียนไม่ออก 
คุณต้องให้เวลาตัวเองมากข้ึน ข้ามเคร่ืองมือน้ีไป
ก่อนและเร่ิมจากเคร่ืองมืออ่ืนแทน

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): คุณรู้จัก
ใครสักคนท่ีมีความสุขในการทําส่ิงท่ีพวกเขาถนัด
เพ่ือแก้ประเด็นทางสังคมหรือไม่ ค้นหาเพ่ิมเติม
เก่ียวกับเร่ืองราวของพวกเขาผ่านทาง
อินเตอร์เนทหรือติดต่อหาพวกเขาโดยตรง

หมายเหตุ:
จุดมุ่งหมายของแบบฝึกหัดน้ีคือการช่วยให้คุณเร่ิม
สร้างความคิดริเร่ิมเพ่ือตัวคุณเองท่ีไม่ใช่เพียงแค่
ความคิดอะไรก็ได้  หากคุณไม่สามารถตอบ
คําถามแต่ละข้อได้มากนัก น่ันหมายความว่าคุณยัง
คงค้นหาว่าส่ิงท่ีคุณสนใจคืออะไร จงเร่ิมออกไป
ปฏิสัมพันธ์กับนักสร้างการเปล่ียนแปลงคนอ่ืน ๆ  
หรือลองเข้าเป็นอาสาสมัครในโครงการต่าง ๆ  ดู

เคร่ืองมือในการประเมินตนเองเหล่าน้ีจะช่วยให้คุณ
มองเห็นความสนใจและทักษะท่ีถนัดของตนเองใน
ระดับท่ีลึกลงไป รวมถึงทรัพยากรท่ีคุณอาจต้อง
ใช้และประสบการณ์ท่ีคุณจําเป็นต้องมี
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5 Whys
User Profiling
A Day in Life

แหล่งอ้างอิง: Design Thinking Bootleg 
โดย D.school Institute of Design 
มหาวิทยาลัยแสตนฟอร์ด

การสัมภาษณ์คือเคร่ืองมือท่ีทรงพลังในการ
สร้างความเข้าใจท่ีสามารถดึงความต้องการ
และแรงกระตุ้นท่ีซ่อนไว้ของผูใ้ช้ออกมา ซ่ึงโดย
ปกติแล้ว เป็นเร่ืองยากท่ีจะได้ข้อมูลเหล่าน้ีจาก
งานวิจัยเชิงปริมาณ การสัมภาษณ์ผู้ใช้ทําให้
คุณเร่ิมเข้าใจพฤติกรรม การตัดสินใจ และ
ความต้องการของบุคคลนัน้ ๆ

ทําอย่างไร:
ส่ิงจําเป็น คือ ต้องมีการวางแผนการ
สัมภาษณ์ล่วงหน้า คุณอาจไม่ได้ถามทุก
คําถามท่ีคุณเตรียมไว้ แต่คุณควรมีแผน
สําหรับการปฏิสัมพันธ์ การสัมภาษณ์ควร
ทําโดยการพบตัวบุคคล และทําเป็นคู่ เพ่ือท่ี
คนหน่ึงจะได้สัมภาษณ์ในขณะท่ีอีกคนคอย
จดบันทึก

ขัน้ตอนต่อไป:
ใช้เคร่ืองมือ 5 Whys หรือ User 
Profiling หรือ A Day in Life เพ่ือ
เป็นเคร่ืองมือจัดทําแผนบันทึกข้อมูล
ผู้ใช้ท่ีสําคัญระหว่างการสัมภาษณ์

เตรียมพร้อมสําหรับการสัมภาษณ์

ระดมความคิดสําหรับคําถาม เขียนคําถามออกมาให้มาก
ท่ีสุดเท่าท่ีทีมของคุณทําได้ ต่อยอดความคิดของกันและกัน
เพ่ือให้ได้ประเด็นท่ีมีความหมาย 

จัดกลุ่มคําถาม เลือกคําถามท่ีมีหัวข้อในทิศทางเดียวกัน
แบ่งเป็นกลุ่ม จากนัน้เรียงลําดับคําถามเพ่ือช่วยให้การ
สนทนาล่ืนไหลได้ดีท่ีสุด การทําแบบน้ีจะช่วยลดโอกาสท่ีจะ
เกิดการถามคําถามท่ีกระโดดไปมาในระหว่างการสัมภาษณ์ 
 
ปรับปรุงคําถาม เม่ือคุณจัดกลุ่มคําถามของคุณแล้ว คุณ
อาจพบความซ้ําซ้อนหรือคําถามท่ีไม่เก่ียวข้อง ตัดคําถาม
เหล่านัน้ท้ิง และนําคําถามท่ีเหลือมาเรียบเรียงใหม่ให้สัน้และ
ตรงประเด็น ควรมีแค่ 10 คําต่อคําถาม
 
ควรเน้นคําถามประเภท “ทําไม?” 
“อยากจะให้เล่าเพ่ิมเติมเก่ียวกับ.....?” และคําถามเก่ียวกับ
ความรู้สึกของผู้ใช้ การถามคําถามปลายเปิดช่วยเปิด
ประเด็นเร่ืองเล่าเร่ืองซ่ึงจะนําไปสู่ข้อมูลเชิงลึก และการ
ออกแบบแนวทางแก้ไขท่ี่ตอบสนองต่อความต้องการอย่าง
แท้จริง

ค้นคว้าข้อมูลบริบท ลงมือค้นคว้าพ้ืนฐานเก่ียวกับชุมชน
หรืออุตสาหกรรมนัน้ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยกับคําศัพท์
เฉพาะ วัฒนธรรม บริบท เหตุการณ์และแนวโน้ม  
การทําการบ้านมาก่อนจะช่วยให้คุณมองเห็นโอกาสในการ
ค้นคว้าเพ่ิมเติมเม่ือพวกเขาพูดถึงส่ิงเหล่าน้ีระหว่างการ
สัมภาษณ์

เทคนิคการสัมภาษณ์

ตัง้คําถามประเภททําไม แม้ว่าคุณจะทราบคําตอบอยู่
แล้ว

ไม่พูดคําว่า “โดยปกติ” เม่ือถามคําถาม แต่ให้ระบุ
เหตุการณ์ท่ีแน่นอน เช่น 
“บอกฉันหน่อยว่าครัง้สุดท้ายคุณ....”

กระตุ้นให้เล่าเร่ือง การเล่าเร่ืองจะทําให้เราเข้าใจว่าผู้ใช้มี
มุมมองอย่างไร มองหาความไม่เช่ือมโยงกัน ส่ิงท่ีผู้ใช้พูด
และทําอาจไม่เหมือนกัน ความไม่เช่ือมโยงกันมักซ่อนข้อมูล
เชิงลึกท่ีน่าสนใจ หลีกเล่ียงคําถามปลายปิด ประเภท 
ใช่ หรือ ไม่

สังเกตอากัปกิริยา ตระหนักถึงภาษาทางกายและ
อารมณ์ของผู้ถูกสัมภาษณ์ ไม่ต้องกังวลถ้าเกิดความ
เงียบ เม่ือคุณปล่อยให้เกิดความเงียบ คุณกําลังให้เวลาใน
การสะท้อนความคิดเก่ียวกับส่ิงท่ีเขาตอบ ซ่ึงอาจนําไปสู่
ข้อมูลเพ่ิมเติมท่ีลึกซ้ึงหรือไม่คาดคิดมากข้ึน

ถามคําถามอย่างเป็นธรรมชาติและไม่ช้ีนําคําตอบ 
“คุณคิดอย่างไรต่อการซ้ือของขวัญให่คู่สมรส?” ดีกว่า 
“คุณคิดว่าการซ้ือของเป็นส่ิงดีหรือไม่?”

จด “คําพูด” ไม่ใช่ “ข้อสรุป” คําพูดเป็นข้อมูลท่ีครบ
ถ้วนมากท่ีสุดเพราะไม่เพียงแต่เป็นส่ิงท่ีผู้ใช้พูดแต่เป็นวิธี
การพูดของพวกเขาด้วย อย่าเขียนส่ิงท่ีคุณตีความจากส่ิง
ท่ีคนอ่ืนพูด หากคุณสัมภาษณ์คนเดียว ให้ใช้เคร่ืองบันทึก
เสียงเพ่ือบันทึกข้อมูลท่ีคุณได้รับ

INTERVIEW 101
(¡ÒÃÊÑÁÀÒÉ³� 101)
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ขัน้ตอนท่ี 1: ค้นหากลุ่มผู้ใช้ (Users)

เสาะหากลุ่มผู้ใช้แบบสุดขั้วท่ีมีความต้องการชัดเจนมากกว่ากลุ่มผู้ใช้กว้างๆ 
ท่ัวไป กลุ่มผูใ้ช้แบบสุดขัว้คือกลุ่มคนท่ีใช้ความพยายามอย่างมากในการข้องเก่ียว
หรือไม่ข้องเก่ียวกับหัวข้อนัน้  ยกตัวอย่างเช่น หากคุณกําลังผลักดันการรับ
ประทานทานอาหารสุขภาพ กลุ่มผูใ้ช้สุดขัว้ของคุณอาจจะเป็นกลุ่มคนท่ีไม่เคยรับ
ประทานทานอาหารสุขภาพเลย หรือ กลุ่มคนท่ีเสพติดการออกกําลังกาย

ติดต่อผู้ถูกสัมภาษณ์ของคุณล่วงหน้าหากคุณต้องการ หรือ คุณสามารถเดิน
เข้าไปหาและขอสัมภาษณ์คนแปลกหน้าโดยไม่ต้องกลัว อย่าลืมในการเข้าหาและ
พูดคุยกับคนแปลกหน้า บันทึกช่ือ ข้อมูลการติดต่อและข้อมูลส่วนตัวอ่ืน ๆ  
เผื่อกรณีท่ีคุณต้องการติดตามผลกับผู้ใช้รายเดิมในขั้นตอนการทดสอบ 
(testing)

เบ่ียงเบน
ไปในทาง

บวก กลุ่มคนท่ีใช้ความ
พยายามอย่างมาก
ในการทานอาหาร
สุขภาพ

ขัน้ตอนท่ี 2: เตรียมพร้อมสําหรับการสัมภาษณ์ ทํารายการคําถามและเคร่ืองมือท่ีคุณอาจจะใช้ในการสัมภาษณ์

ชีวิตของผู้ใช้: ส่ิงใดคือประเด็นหลักท่ีคุณต้องการเข้าใจเก่ียวกับชีวิตความเป็นอยู่ของบุคคลน้ี? เช่น ผู้ท่ีเป็นแรงจูงใจของเขา (Motivators) 
ผู้ท่ีทําให้เขาหมดแรงจูงใจ (Demotivators) ธรรมเนียมปฎิบัติ คุณค่า และ ความเช่ือ ............................................................................................
...............................................................................................................................................................................................................................................

การแนะนําตัว: คุณจะแนะนําตัวเองและจุดประสงค์ของการสัมภาษณ์น้ีอย่างไร? ...................................................................................................
...............................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................................

การดึงข้อมูลเบ้ืองต้น (Surfacing):  มีคําถามปลายเปิดใดท่ีคุณสามารถถามเพ่ือดึงข้อมูลเชิงลึกออกมา? .....................................................
...............................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................................

ลงลึก: คําถามใดท่ีช่วยให้คุณลงลึกเก่ียวกับความหวัง ความกลัว หรือความมุ่งม่ันของบุคคลน้ี? ........................................................................
...............................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................................

พ้ืนฐานและบริบท: คําถามปลายเปิดใดท่ีคุณสามารถถามเก่ียวกับชีวิตความเป็นอยู่ในชุมชนของบุคคลนัน้ แบบแผนทางประวัติศาสตร์และ
แนวทางปฏิบัติทางวัฒนธรรม?..........................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................................

คําถามอ่ืน: คุณมีคําถามใดเพ่ิมเติมท่ีคุณคิดว่าสําคัญไหม?
................................................................................................................................................................................................................................................

ข้อแนะนํา: ในการสร้างการปฏิสัมพันธ์ ให้
เร่ิมจากการสนทนาเร่ืองท่ัวไป จากนัน้ให้มอง
หาหัวข้อกลาง ๆ ของประเด็นท่ีมีความสนใจ
ร่วมกัน พยายามจับสังเกตลักษณะการ
ส่ือสารและพลังงานของคนท่ีคุณสัมภาษณ์ 
และพยายามปรับของคุณให้ตรงกัน หลีกเล่ียง
การพูดถึงความคิดเห็นส่วนตัวของคุณ หรือ
ความเช่ียวชาญของคุณ

หมายเหตุ:
มีแง่มุมอ่ืนอีกมากมายในการสังเกตเป้าหมายนอก
เหนือจากการสัมภาษณ์:

มีใครทีเ่หมือนจะไม่ต้องการให้เข้ามาในพืน้ทีส่่วนตัว
ของผูถู้กสัมภาษณ์? มีสิง่ใดหรือใครทีคุ่ณคาดหวัง
ทีจ่ะเห็นแต่ไม่ได้เห็น?

สถานทีใ่ดทีผู่้ถูกสัมภาษณ์ชอบรวมกลุ่มกันหรือ
พบปะสังสรรค์กัน? พวกเขาไปกันเมือ่ไหร่?

สิ่งใดคือกิจวัตรประจําวันที่โดดเด่นของผู้ถูก
สัมภาษณ์?

สัญลักษณ์ใดทีแ่สดงถึงตัวตนของครอบครัวและ
ตัวบุคคลในชุมชน?

อะไรเป็นสิง่ทีสํ่าคัญสําหรับผู้ถูกสัมภาษณ์? 
สิง่ใดทีพ่วกเขาภูมิใจ?

สิง่ใดทีเ่หมือนไม่เข้าพวก หรือไม่ปกติสําหรับคุณ?

INTERVIEW 101 (¡ÒÃÊÑÁÀÒÉ³� 101)

กลุ่มคนท่ี 
ไม่เคย
ทานอาหาร
สุขภาพ   
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User profiling

·¹ÒÂ

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): พัฒนาประสบการณ์ในการข้ึนศาล

USER UNIVERSE
(âÅ¡¢Í§¼ÙŒãªŒ)

เราใช้ User Universe เพ่ือเข้าใจอย่าง
ครอบคลุมว่าผู้ใดมีส่วนเก่ียวข้องกับประเด็น
บ้าง  ซ่ึงบางครัง้ก็อาจเป็นกลุ่มคนท่ีเรานึก
ไม่ถึง การวิเคราะห์หาผู้มีส่วนได้ส่วนเสียน้ีมี
ความสําคัญเป็นอย่างย่ิงในการพัฒนาอย่าง
ย่ังยืนท่ีท่ัวถึง เราอาจพาผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย
ต่าง ๆ เข้ามาในกระบวนการพัฒนาหรือหา
ทางใหม่ในการช่วยเหลือพวกเขา

ทําอย่างไร:
ค้นคว้าหรือรวมทีมของคุณและร่วมระดมความ
คิดว่ากลุ่มคนใดบ้างท่ีมีส่วนเก่ียวข้องหรือได้รับ
ผลกระทบจากประเด็นปัญหาท่ีคุณพูดถึง ทัง้
ทางตรงและทางอ้อม ใครคือคนท่ีคุณอยาก
คุยด้วย? ผู้ใดท่ีควรต้องได้รับความสนใจแต่
กลับถูกละเลยหรือไม่ได้รับการดูแลเท่าท่ีควร?

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้ User Profiling หรือเคร่ืองมืออ่ืนท่ี
คล้ายกันเพ่ือเข้าใจกลุ่มผู้ใช้ของคุณให้ดีข้ึน

ผู้ใช้หลัก: กลุ่มผู้ใช้ท่ีข้องเก่ียวกับศาล
โดยตรง

ผู้ใช้รอง: บุคคลอ่ืน ๆ ท่ีข้องเก่ียวกับ
สถานการณ์

ใครคือกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสียท่ีข้องเก่ียวกับการข้ึนศาล?
โดยปกติแล้ว เราจะคิดถึงแต่บุคคลท่ีอยู่ในกล่องสีเทาด้านบน แต่จริง ๆ  แล้วยังมีกลุ่มคนอีก
มากมายย่ิงกว่านัน้ พวกเขาคือกลุ่มท่ีถูกละเลยหรือไม่ได้รับการดูแลเท่าท่ีควรจะเป็น ซ่ึงน่ัน
หมายถึงโอกาสท่ีจะปรับปรุงบริการของคุณให้ดีและครอบคลุมข้ึน!

à¨ŒÒË¹ŒÒ·Õè
ªÑé¹ÈÒÅ

¼ÙŒ¾Ô¾Ò¡ÉÒ   

 µÓÃÇ¨

ÍÑÂ¡ÒÃ

¤ÃÍº¤ÃÑÇ 

à¾×èÍ¹ ¾Õè¹ŒÍ§

¤Ù‹ÊÁÃÊ 

ÅÙ¡

¢ŒÍ¡Å‹ÒÇËÒ

19



เป้าหมาย

ข้อแนะนํา: หากคุณไม่แน่ใจว่าใครเป็นผู้ใช้รอง 
โดยปกติแล้วพวกเขาคือคนท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับ
สถานการณ์นัน้ทางอ้อมผ่านทางผู้ใช้หลัก

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): ปัญหาใดท่ี
คุณต้องการแก้ไขเพ่ือกลุ่มผู้ใช้ในสถานการณ์
จําลองน้ี?
จดปัญหาหรือความท้าทายท่ีเป็นไปได้ทัง้หมดเพ่ือ
ให้คุณสามารถกลับมาทบทวน แก้ไขประเด็น
ปัญหา และมีความเข้าใจประสบการณ์ของผู้ใช้ 
(user journey) ในขัน้ต่อไปได้อย่างชัดเจน 

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

หมายเหตุ:
แบบฝึกหัดน้ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือช่วยให้คุณทบทวน
ดูว่ามีกลุ่มผูใ้ช้ท่ีถูกละเลยหรือไม่ได้รับการดูแลเท่า
ท่ีควรจะเป็นซ่ึงอาจมีความเป็นไปได้ในการสร้าง
ผลกร ะทบ เ ชิ งบวกอ ย่ าง มี นั ย สํ า คัญต่อ
ประสบการณ์ของกลุ่มผู้ใช้หลักหรือไม่ หากคุณ
ต้องการเลือกกลุ่มผู้ใช้รองเป็นกลุ่มเป้าหมาย  คุณ
อาจต้องทบทวน กลับมาแก้ไขประเด็นปัญหาและ
ความท้าทายใหม่อีกครัง้

ใช้เคร่ืองมือสร้างความเข้าใจ (Empathy Tools) 
เพ่ือเข้าใจผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายและโอกาสในการลงมือ
ปฏิบัติเพ่ือหรือร่วมกันกับพวกเขา

ขัน้ตอน 1: กําหนด
เลือกความท้าทายท่ีจะแก้ไขและเขียน
สถานการณ์จําลองสําหรับความ
ท้าทายนัน้ .................................................
......................................................................
......................................................................

ขัน้ตอน 2: จดรายการ
จดรายการผูใ้ช้หรือผูมี้ส่วนได้ส่วนเสีย
ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับปัญหาท่ีระบุไว้
ด้านบน ใครท่ีคุณต้องการคุยด้วย? 
ผู้ใช้คนใดท่ีคุณต้องสนใจแต่ถูกละเลย
หรือไม่ได้รับการดูแลเท่าท่ีควรจะเป็น? 
จัดกลุ่มพวกเขาไปในกลุ่มผู้ใช้ขัน้ต้น
และขัน้รอง

ขัน้ตอน 3: เลือก
เลือกผู้ใช้ขัน้ต้นมา 1 คนเพ่ือเป็นกลุ่ม
เป้าหมายท่ีคุณต้องการปรับปรุง
บริการ

USER UNIVERSE (âÅ¡¢Í§¼ÙŒãªŒ)
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Challenge unpacked
Abstraction laddering

เคร่ืองมือน้ีจะทําให้คุณเข้าใจมุมมองของผู้
ใช้ได้ดีข้ึน และทําให้ม่ันใจว่าการทํางานของ
คุณมุ่งเน้นไปท่ี ‘คน’ แทนท่ีจะมองเพียงแต่
ภาพรวม การกระทําบางอย่างเกิดจาก
ลักษณะนิสัย พฤติกรรม แรงจูงใจและความ
ต้องการท่ีซ่อนอยู่ หากเราได้ทําความเข้าใจ 
เราจะไม่เพียงมองเห็นโอกาสในการนําเสนอ
ไอเดียหรือแนวทางการพัฒนาใหม่ ๆ แต่ยัง
สามารถทําให้ไอเดียนัน้ตอบสนองต่อความ
ต้องการของพวกเขาได้ด้วย

ทําอย่างไร:
สัมภาษณ์หรือสังเกตบุคคลจํานวน 5 คนท่ี
คุณสนใจและทดลองทําประวัติของพวกเขา 
ควรเลือกคนท่ีมีพ้ืนหลังท่ีแตกต่างกัน ลอง
ใช้คู่มือ Interview 101 ควบคู่ไปด้วยเพ่ือเป็น
แนวทางในการสนทนากับผู้ใช้

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้เคร่ืองมือสร้างความร่วมมือขัน้สูง 
(Higher Engagement Tools) เพ่ือเพ่ิม
ความเข้าใจผู้ใช้ให้ลึกข้ึน หรือขยับไปใช้ 
Challenge Unpacked หรือ Abstraction 
Laddering เพ่ือมองหาโอกาสสําหรับความ
คิดใหม่ ๆ

ºØ¤ÅÔ¡áÅÐ¤ÇÒÁÊ¹ã¨

àÃ×èÍ§ÃÒÇ·Õè¹‹Ò¨´¨Ó
ËÃ×Í¹‹Òá»Å¡ã¨á·Õèà¢Ò
ä´ŒáªÃ�

ÊÔè§·Õè·ÓãËŒà¢Òà¤ÃÕÂ´
ËÃ×ÍË§Ø´Ë§Ô´

¾Ô¾Ñ²¹�¨ÐµÑ´ÊÔ¹ã¨

ÍÂ‹Ò§äÃ¡ÑºàÃ×èÍ§¹Õé?

ÊÔè§ã´¤×ÍÊÔè§·Õèà¢Ò
µŒÍ§¡ÒÃáÅÐ
»ÃÒ¶¹Ò?

áÃ§¨Ù§ã¨ – ÊÔè§ã´·Õèà¢Ò
ãËŒ¤ÇÒÁÊÓ¤ÑÞËÃ×Í
á¤Ã�ÁÒ¡·ÕèÊØ´

¾Ô¾Ñ²¹� ÍÒÂØ 28 »‚ à»š¹Ê¶Ò»¹Ô¡
¨Ò¡àªÕÂ§ãËÁ‹

เม่ือคุณต้องตัดสินใจท่ีจะสร้างผลิตภัณฑ์หรือ
การบริการใด ๆ ให้ลองกลับมาถามตัวเอง
ก่อนว่า...

USER PROFILING
(»ÃÐÇÑµÔ¼ÙŒãªŒ)

Challenge unpacked
5 Whys
User universe

21



ช่ือ: …………………………………..............…  คําพูด: ………………………………………………………………………………............…

      ……………………………………………………………………………………………
รูป

ประโยคสัน้ ๆ ทีคุ่ณสามารถใช้สรุปสิง่สําคัญเกีย่วกับบุคคลนีคื้ออะไร?

คําอธิบายโดยรวมเพือ่ช่วยให้เราเข้าใจบุคคลนี?้

แรงจูงใจในชีวิตของเขาคืออะไร?
เขาใส่ใจกับสิง่ใดมากทีสุ่ด?                

ความฝันของเขาในระยะสัน้และระยะยาวคืออะไร?     

สิง่ใดทีล่ดทอนแรงจูงใจในชีวิตของเขา?
สิง่ใดทีส่ร้างความรําคาญให้กับเขามากทีสุ่ด?     

ประวัติ

อายุเท่าไหร่?              
ทํางานอะไร?
ครอบครัวของเขาเป็นอย่างไร?

ข้อแนะนํา: สําหรับการทํา User Profiling  
อธิบายบุคลิกของเขาในรายละเอียดให้ชัดเจน 
เม่ือคุณทํา profile ของพวกเขาเสร็จ ลองคิด
เช่ือมโยงไปถึงลักษณะนิสัยและการใช้ชีวิตของ
พวกเขา ในฐานะท่ีเป็นตัวแทนของกลุ่มคนท่ี
กว้างข้ึน

กรณีตัวอย่าง:

ในขณะท่ี BBC กําลังออกปรับปรุงขยายเว็บไซต์
ของ BBCi (กลุ่มผู้ให้บริการของ BBC) BBC ใช้
และสร้าง user profile 7 คนท่ีเป็นตัวแทนของ
ลูกค้า BBC ในแต่ละกลุ่ม โดยแต่ละคนมีความ
ต้องการและความปราถนาท่ีแตกต่างกันอย่าง
ชัดเจน  ในท่ีสุด เว็บไซต์ท่ีสร้างมาก็ประสบความ
สําเร็จ เพราะได้ถูกออกแบบมาให้รองรับลูกค้ากลุ่ม
เป้าหมายทุกกลุ่ม

เช่นเดียวกันกับ user profile ท่ีคุณกําลังจะ
สร้าง จุดเด่นของเคร่ืองมือน้ีคือการสร้างบุคคล
ท่ีสมจริง น่าเช่ือถือ เพ่ือให้คุณได้คอยทบทวน
และตรวจสอบแนวคิดได้บ่อย ๆ ในขณะท่ีกําลัง
ทําการตัดสินใจ

USER PROFILING  (»ÃÐÇÑµÔ¼ÙŒãªŒ)
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ทําอย่างไร:
เขียน 10 สาเหตุของปัญหาท่ีคุณสนใจ 
ค้นคว้า หารือ และเลือกสาเหตุหลักมาท่ีคุณ
ต้องการแก้ไขมา 1 ข้อ กิจกรรมน้ีสามารถ
ทําได้ด้วยตัวคุณเองหรือทําไปพร้อม ๆ กับ
สมาชิกในทีมของคุณ

CHALLENGE 
UNPACKED
(ÇÔà¤ÃÒÐË�¤ÇÒÁ·ŒÒ·ÒÂ)

5 Whys
Abstraction laddering
Brainstorming techniques

มีเหตุผลมากมายว่าทําไมความท้าทายทาง
สังคม (Social Challenge) จึงเกิดข้ึน 
เคร่ืองมือน้ีจะช่วยให้คุณเข้าใจประเด็นปัญหา
ในมุมมองท่ีทัง้กว้างข้ึน และเจาะลึกลงไปใน
แง่มุมท่ีทําให้แนวทางแก้ไขของคุณมีความ
เฉพาะเจาะจงมากข้ึน

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้ 5 Whys เพ่ือช่วยให้คุณศึกษาราก
เหง้าของปัญหา และใช้ Abstraction 
Laddering เพ่ือค้นหาโอกาสในการพัฒนา 
หรือใช้เทคนิคระดมความคิด 
(Brainstorming techniques) เพ่ือค้นหา
ไอเดียใหม่ ๆ

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): การเข้าใจเยาวชนไร้บ้าน

Ë¹ÕÍÍ¡¨Ò¡ºŒÒ¹

¡ÒÃãªŒÊÒÃàÊ¾Â�µÔ´ ¡ÒÃÍ¾Â¾à¢ŒÒàÁ×Í§

¡ÒÃ·Ó§Ò¹·Õè¤‹ÒáÃ§µíèÒ

¢Ò´·Ñ¡ÉÐ
¡ÒÃãªŒªÕÇÔµ 

¡ÒÃµÑé§à»‡ÒÁÒµÃ°Ò¹
¤Ø³ÀÒ¾ªÕÇÔµ·ÕèÊÙ§

¤ÇÒÁÃØ¹áÃ§ã¹
¤ÃÍº¤ÃÑÇÍÒ¡ÒÃ»†ÇÂ·Ò§¨Ôµ

·ÓäÁàÂÒÇª¹¶Ö§
¡ÅÒÂà»š¹¤¹äÃŒºŒÒ¹?

¢Ò´á¤Å¹¡ÒÃà¢ŒÒ¶Ö§·Õè¾Ñ¡
ÍÒÈÑÂÃÒ¤Ò¶Ù¡

¾Ô¡ÒÃ·Ò§Ã‹Ò§¡ÒÂ

จากเหตุผลทัง้หมดของสาเหตุเยาวชนไร้บ้านในประเทศไทย การขาดทักษะการ
ใช้ชีวิตเป็นส่ิงท่ีคุณสนใจมากท่ีสุด ดังนัน้คุณสามารถมุ่งเน้นไปท่ีการสร้าง
แนวทางแก้ไขเพ่ือให้เยาวชนมีทักษะชีวิตท่ีเหมาะสม
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ข้อแนะนํา: ประเด็นปัญหาหรือความท้าทายท่ีดี
คือประเด็นท่ีต้องได้รับการแก้ไขในทันทีและเป็น
เร่ืองท่ีคุณสามารถทําได้โดยการพ่ึงพาบุคคล
อ่ืน ๆ ให้น้อยท่ีสุด พยายามคิดถึงส่ิงท่ีจะมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุดท่ี โดยมีการทํางานน้อย
ท่ีสุด

CHALLENGE UNPACKED 

ขัน้ตอนท่ี 2: เตรียมพร้อมสําหรับการสัมภาษณ์ ทํารายการคําถามและเคร่ืองมือท่ีคุณอาจจะใช้ในการสัมภาษณ์

ชีวิตของผู้ใช้: ส่ิงใดคือประเด็นหลักท่ีคุณต้องการเข้าใจเก่ียวกับชีวิตความเป็นอยู่ของบุคคลน้ี? เช่น ผู้ท่ีเป็นแรงจูงใจของเขา (Motivators) 
ผู้ท่ีทําให้เขาหมดแรงจูงใจ (Demotivators) ธรรมเนียมปฎิบัติ คุณค่า และ ความเช่ือ ............................................................................................
...............................................................................................................................................................................................................................................

การแนะนําตัว: คุณจะแนะนําตัวเองและจุดประสงค์ของการสัมภาษณ์น้ีอย่างไร? ...................................................................................................
...............................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................................

การดึงข้อมูลเบ้ืองต้น (Surfacing):  มีคําถามปลายเปิดใดท่ีคุณสามารถถามเพ่ือดึงข้อมูลเชิงลึกออกมา? .....................................................
...............................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................................

ลงลึก: คําถามใดท่ีช่วยให้คุณลงลึกเก่ียวกับความหวัง ความกลัว หรือความมุ่งม่ันของบุคคลน้ี? ........................................................................
...............................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................................

พ้ืนฐานและบริบท: คําถามปลายเปิดใดท่ีคุณสามารถถามเก่ียวกับชีวิตความเป็นอยู่ในชุมชนของบุคคลนัน้ แบบแผนทางประวัติศาสตร์และ
แนวทางปฏิบัติทางวัฒนธรรม?..........................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................................

คําถามอ่ืน: คุณมีคําถามใดเพ่ิมเติมท่ีคุณคิดว่าสําคัญไหม?
................................................................................................................................................................................................................................................

ขัน้ท่ี 1: ระบุสปัญหา
เลือกปัญหาท่ีคุณต้องการเรียนรู้
และเขียนคําถามท่ีเร่ิมต้นด้วย
คําว่า ‘ทําไม’ ในวงกลม
ตรงกลาง

ขัน้ท่ี 2: หาสาเหตุ
เขียน 10 สาเหตุว่าทําไมปัญหาดัง
กล่าวถึงเกิดข้ึน โดยคุณอาจจะคุย
กับเพ่ือน หรือใช้เคร่ืองมือเสริม
เพ่ือคุยกับผู้ใช้ และค้นคว้าเก่ียว
กับปัญหาก่อนท่ีจะจดบันทึก
ลงไป

ขัน้ท่ี 3: เลือกสาเหตุ
เลือกสาเหตุ 1 ข้อเป็นประเด็นท่ีคุณ
สนใจ

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): คุณมีความ
เข้าใจในแต่ละสาเหตุทัง้ 10 ข้อหรือไม่ พยายาม
ค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ือเสริมความเข้าใจในประเด็น
ท่ีคุณไม่คุ้นเคย คุณอาจค้นพบส่ิงท่ีน่าสนใจ
ใหม่ ๆ ได้

หมายเหตุ:
เคร่ืองมือน้ีมีการใช้การวิจัยและการถอดบทเรียน
เก่ียวกับความท้าทายทางสังคม ซ่ึงจะช่วยให้
ผู้วิจัยก้าวข้ามความคิดแบบเหมารวมกลุ่ม 
(stereotype) เก่ียวกับหัวข้อนัน้ ๆ   การวิเคราะห์
ความท้าทายทางสังคมพร้อมกับการลงพ้ืนท่ีเพ่ือ
หาข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูลตัวเลข จะช่วย
ช้ีแนะทิศทางให้คุณว่าหัวข้อใดท่ีเราต้องให้ความ
สําคัญก่อนหัวข้ออ่ืน ๆ

(ÇÔà¤ÃÒÐË�¤ÇÒÁ·ŒÒ·ÒÂ)
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»ÃÐà´ç¹¤ÇÒÁ·ŒÒ·ÒÂÊÑ§¤Á 



 

Abstraction laddering
Brainstorming techniques

POINT OF VIEW (POV)
(»ÃÐâÂ¤áÊ´§ÁØÁÁÍ§) 
แหล่งอ้างอิง: Startup Garage 
โดย Stanford Graduate School of Business

POV คือการระบุปัญหาโดยใช้มุมมองเขียนในรูป
ประโยค เพ่ือบอกเล่าปัญหาท่ีคุณกําลังพยายาม
แก้ไข เคร่ืองมือน้ีจะช่วยให้คุณได้ระดมความคิด
อย่างมีเป้าหมาย เม่ือคุณมี POV ท่ีดีแล้ว คุณจะ
สามารถเข้าใจความต้องการของผู้ใช้จากมุมมอง
ใหม่ ๆ  ได้ และยังสามารถมองเห็นความต้องการ
ท่ีแท้จริงซ่ึงได้ถูกซ่อนไว้ภายใน นอกเหนือไปจาก
ปัญหาผิวเผินท่ีเห็นได้อย่างชัดเจน

ทําอย่างไร:
POV ท่ีดีจะต้องมีความเฉพาะเจาะจง และมุ่งเน้น
ไปท่ีความต้องการของผู้ใช้ของคุณเสมือนกับว่า
คุณกําลังสร้างแนวทางแก้ไขปัญหาสําหรับเขาหรือ
เธอคนเดียวเท่านัน้  วิธีการน้ีอาจขัดกับความ
รู้สึก แต่การสร้างประโยคแสดงมุมมองท่ีเฉพาะ
เจาะจงจะช่วยนําไปสู่แนวทางแก้ปัญหาท่ีหลาก
หลายและมีคุณภาพมากข้ึนเม่ือคุณระดมความคิด
ในขัน้ต่อไป

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้ Abstraction Laddering ในการค้นหา
โอกาสต่างๆ หรือลองใช้  Brainstorming 
Technique เพ่ือเร่ิมต้นความคิด ค้นหาไอเดีย

มุมมอง (Point of View) มีด้วยกัน 3 องค์ประกอบ ซ่ึงอธิบายถึงผู้ใช้ ความต้องการของเขาหรือเธอ และข้อมูลเชิง
ลึกท่ีอธิบายว่าทําไมความต้องการของเขาหรือเธอถึงเกิดข้ึน 

___________ µŒÍ§¡ÒÃ __________________________ à¾ÃÒÐ ______
 [ช่ือ] [ประวัติของบุคคล]         [ความต้องการ 1 อย่างของบุคคล – กิริยาหรือประโยค]

____________________________________________________
[ส่ิงท่ีบุคคลนัน้ต้องการบรรลุหรือต้องการรู้สึก]

คุณสามารถเร่ิมจากประโยคแสดงมุมมอง (POV) ท่ัวไป จากนัน้ค่อยลงลึกมากข้ึนและปรับปรุงให้ดีข้ึน
ยกตัวอย่าง: แพมต้องการรู้เก่ียวกับมหาวิทยาลัยต่าง ๆ มากข้ึนเพราะเธอต้องการสมัครเข้ามหาวิทยาลัยท่ีดี

 ประโยคน้ีแม้กว้างมาก แต่สามารถใช้เป็นมุมมองเร่ิมต้นเพราะเราสามารถเจาะลึกลงไปได้อีก
 • คุณรู้อะไรบ้างเก่ียวกับแพมซ่ึงเก่ียวข้องกับ POV ท่ีคุณกําลังสร้าง? คุณสามารถอธิบายรายละเอียดของเธอ
   ได้ไหม?
 • เธอหมายความว่าอย่างไรเม่ือกล่าวว่า ‘ต้องการรู้มากข้ึน’? เป็นเพราะว่าเธอไม่มีเวลาเพียงพอต่อการ
   ค้นคว้าหรือไม่ หรือเพราะว่าข้อมูลไม่มีให้สําหรับเธอ? ทําไมเธอถึงไม่มีใบสมัครท่ีดี?
 • แง่มุมใดของการสมัครเข้ามหาวิทยาลัยท่ีคุณสนใจแก้ไขให้เธอ? อะไรคือโอกาสในการพลิกเกมเพ่ือช่วยให้เธอ
         สมัครเข้ามหาวิทยาลัย?
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___________ µŒÍ§¡ÒÃ __________________________ à¾ÃÒÐ ______
 

____________________________________________________

á¾Á ÃÙŒà¡ÕèÂÇ¡ÑºÁËÒÇÔ·ÂÒÅÑÂµ‹Ò§ æ ÁÒ¡¢Öé¹

à¸ÍµŒÍ§¡ÒÃÊÁÑ¤Ãà¢ŒÒÁËÒÇÔ·ÂÒÅÑÂ·Õè Ṍ

ประโยคแสดง
มุมมอง 
(POV) ท่ีไม่ดี :

_____________________ µŒÍ§¡ÒÃ __________________________
 

_______________ à¾ÃÒÐ _________________________________

____________________________________________________

____________________________________________________

á¾Á«Öè§à»š¹¹Ñ¡àÃÕÂ¹»‚ÊØ´·ŒÒÂ¢Í§âÃ§àÃÕÂ¹ ¤Óá¹Ð¹Ó·Õèàª×èÍ¶×Íä´Œà¡ÕèÂÇ¡Ñº¢ŒÍÁÙÅ¢Í§ÁËÒÇÔ·ÂÒÅÑÂã¹

¡ÒÃÊÁÑ¤Ãà¢ŒÒàÃÕÂ¹»ÃÔÞÞÒµÃÕ ¤ÇÒÁµŒÍ§¡ÒÃàËÅ‹Ò¹ÕéäÁ‹ä´ŒÃÑº¡ÒÃµÍºÊ¹Í§¨Ò¡·Õè»ÃÖ¡ÉÒ·ÕèâÃ§àÃÕÂ¹ 

¢Í§à¸Í ¾‹ÍáÁ‹¢Í§à¸ÍäÁ‹ÁÕ¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨ã¹ÃÐºº¡ÒÃÃÑºÊÁÑ¤Ã¢Í§ÁËÒÇÔ·ÂÒÅÑÂã¹»˜¨¨ØºÑ¹áÅÐà¸ÍäÁ‹ÃÙŒ¨Ñ¡ã¤Ã

·Õèà¢ŒÒàÃÕÂ¹ËÃ×Íà¤Âà¢ŒÒàÃÕÂ¹ã¹ÁËÒÇÔ·ÂÒÅÑÂ·Õèà¸ÍÊ¹ã¨ÊÁÑ¤Ã

ประโยคแสดง
มุมมอง 
(POV) ท่ีดี :



ข้อแนะนํา: ข้อผิดพลาดท่ีมักเกิดข้ึนประจําเม่ือ
พัฒนา POV คือการใส่ข้อมูลกว้างเกินไป คุณ
ต้องอธิบายรายละเอียดถึงความต้องการของ
ประวัติผู้ใช้และเป้าหมายท่ีพวกเขาต้องการ
บรรลุ ปรับเปล่ียนคํา ใส่อารมณ์และความเช่ือ
ของผู้ใช้ในมุมมองของคุณ เพ่ือดูว่าผลลัพธ์จะ
ไปในทิศทางใด

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): POV น้ี
ทําให้คุณรู้สึกอย่างไร? คุณรู้สึกได้รับแรงบันดาล
ใจหรือมีความม่ันใจมากข้ึนว่าคุณสามารถทําบาง
ส่ิงได้หรือไม่? คุณคิดว่าจะรู้สึกสนุกกับทําส่ิง
เหล่านัน้ไหม? ส่ิงน้ีจะช่วยให้คุณสามารถ
เปล่ียนแปลงโลกได้หรือไม่?
 

 ………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

หมายเหตุ:
พิจารณา POV จากมุมมองของผู้ใช้ท่ีแตกต่าง
กัน ใช้ข้อมูลเชิงลึกแทนการใช้ POV ของกลุ่ม
ประชากรท่ัวไป หากคุณต้องการลงลึกและสร้าง
ทางเลือก POV หลาย ๆ แบบ ให้ลองใช้ 
5 Whys ร่วมกับการสร้าง POV

ขัน้ท่ี 1: พรรณนา ถึงผู้ใช้ของคุณรวมถึงราย
ละเอียดท่ีเก่ียวข้องต่าง ๆ 

©Ñ¹¾ºÇ‹Ò 
......................................................................................

...................................................................................................

ขัน้ท่ี 2: เลือก ความประทับใจหรือข้อมูลเชิงลึกท่ีคุณ
ชอบและทําให้มุมมองของคุณเปล่ียนแปลงมากท่ีสุด

©Ñ¹ÃÙŒÊÖ¡»ÃÐËÅÒ´ã¨àÁ×èÍ¾ºÇ‹Ò
...................................................................................................

...................................................................................................

©Ñ¹¨Ö§ÁÕÊÁÁµÔ°Ò¹Ç‹Ò
...................................................................................................

...................................................................................................

ขัน้ท่ี 3: เรียบเรียง ส่ิงท่ีอาจเป็นการสร้างการ
เปล่ียนแปลงสําหรับผู้ใช้ของคุณโดยไม่มีการช้ีนํา

àÃÒÍÒ¨¨ÐÊÃŒÒ§¡ÒÃà»ÅÕèÂ¹á»Å§ÍÂ‹Ò§à»š¹ÃÙ»¸ÃÃÁ

ä Œ́¶ŒÒ
...................................................................................................

...................................................................................................

..................................................................................................

ขัน้ท่ี 4: ร่างข้อความ และต้องแน่ใจว่ามุมมองของคุณมีความไหลล่ืน
เป็นระบบเพ่ือให้คนอ่ืนสามารถเข้าใจได้

___________ µŒÍ§¡ÒÃ ____________
 [ช่ือ/ประวัติของบุคคล]            [ความต้องการ 1 อย่างของบุคคล]

à¾ÃÒÐ __________________________
[ส่ิงท่ีบุคคลนัน้ต้องการบรรลุหรือต้องการรู้สึก]

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

................................................................................................................................

POINT OF VIEW (POV)  (»ÃÐâÂ¤áÊ´§ÁØÁÁÍ§) 
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I’ll follow you 
Photo diary

Time

น่ีเป็นเคร่ืองมือท่ีถูกใช้เพ่ือสร้างการ
ปฏิสัมพันธ์และสัมภาษณ์ผูใ้ช้งานผา่นการพบ
กันแบบสัน้ ๆ แนวทางการแก้ไขปัญหาท่ีดี
ท่ีสุดเกิดจากความเข้าใจในพฤติกรรมมนุษย์
อย่างลึกซ้ึง ค้นพบอารมณ์ความรู้สึกท่ีเป็น
แรงขับต่อพฤติกรรมนัน้ ๆ เพ่ือท่ีจะเข้าใจ
ความต้องการท่ีแท้จริงของผู้ใช้งาน ซ่ึงพวก
เขาอาจจะรู้ตัวหรือไม่รู้ตัวก็ได้

ทําอย่างไร:
เม่ือคุณสัมภาษณ์ผู้ท่ีมีแนวโน้มเป็นผู้ใช้งาน 
ขอให้พวกเขาอธิบายกิจกรรมท่ีพวกเขาทําใน
แต่ละวัน ให้พวกเขาบันทึกสภาวะทางอารมณ์
ในแต่ละกิจกรรมท่ีทําโดยบันทึกเป็นเส้นกราฟ
ของกิจกรรมเหล่านัน้ ช่วงไหนของวันท่ีเป็นช่วง
ท่ีดี? ช่วงไหนท่ีไม่ดี? ค้นหาว่าทําไม ใช้เคร่ือง
มือ interview 101 เพ่ือสร้างบทสนทนา

ขัน้ตอนต่อไป:
ทดลองเคร่ืองมือในการสัมภาษณ์อ่ืน ๆ  ท่ีคุณ
สามารถใช้ร่วมกันหรือใช้ทดแทน A Day in 
a Life ได้ เคร่ืองมือเหล่าน้ีจะช่วยสร้าง
การมีส่วนรวม และทําให้คุณลงไปซึมซับชีวิต
ของผู้ใช้งานได้อย่างดี

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): ออกแบบศูนย์รับเล้ียงดูรายวัน
A DAY IN LIFE
(ªÕÇÔµã¹Ë¹Ö่§ÇÑ¹)

กราฟทางอารมณ์ด้านบนแสดงให้เห็นว่า พ่อแม่ท่ีทํางานจะมีช่วงเวลา
ท่ีไม่ดีระหว่างวัน และจะเร่ิมรู้สึกดีข้ึนหลังเวลาส่ีทุ่มข้ึนไป อะไรท่ีคุณจะ
ทําได้เพ่ือเติมเต็มความต้องการการบริการในช่วง 5 โมงเย็นถึง 4 ทุ่ม 
ท่ีศูนย์รับเล้ียงดูท่ัวไปให้ไม่ได้?

¼ÙŒ»¡¤ÃÍ§·Õè·Ó§Ò¹
ÇØ‹¹ÍÂÙ‹¡Ñº§Ò¹ 

ÈÙ¹Â�ÃÑºàÅÕ éÂ§´Ù·Ñ èÇä» 
à»�´ºÃÔ¡ÒÃ 9 âÁ§àªŒÒ
¶Ö§ËŒÒâÁ§àÂç¹    

ÁÕ¤ÇÒÁµŒÍ§¡ÒÃ¡ÒÃ Ù́áÅ
à´ç¡ËÅÑ§ªÑèÇâÁ§·Ó§Ò¹    
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A DAY IN LIFE

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………….......
Time

ข้อแนะนํา: ระหว่างการสัมภาษณ์ กระตุ้น
ผู้ถูกสัมภาษณ์ให้พูดส่ิงท่ีคิด ทัง้ความคิด 
ความรู้สึก และการกระทําของพวกเขา 
ระหว่างท่ีดําเนินกิจกรรมท่ีเก่ียวกับปัญหาท่ีคุณ
กําลังพยายามแก้ ชักชวนให้ผู้เข้าร่วมแบ่งปัน
เร่ืองราวและอารมณ์ความรู้สึก ไม่ใช่แค่
ตรรกะความคิดเพียงอย่างเดียว มองหาส่ิง
ท่ีทําให้คุณประหลาดใจในชีวิตประจําวันของ
เขาและค้นหาข้อมูลเชิงลึกต่อไป

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): มีส่ิงใดท่ีน่า
สนใจบ้างหรือไม่ เม่ือเปรียบเทียบกับชีวิตในหน่ึง
วันของคนอ่ืนๆ

ระหว่างการสัมภาษณ์ กระตุ้นผู้ถูก
สัมภาษณ์ให้พูดส่ิงท่ีคิดออกมา 
ทัง้ความคิด ความรู้สึก และ
การกระทํา ระหว่างท่ีดําเนินกิจกรรมท่ี
เก่ียวกับปัญหาท่ีคุณกําลังพยายามแก้

µÑÇÍÂ‹Ò§ emotional graph

àÇÅÒ

หมายเหตุ: เคร่ืองมือน้ีสําหรับใช้เจาะจงเฉพาะ
บุคคลเพ่ือเก็บข้อมูลประจําวันในเชิงลึก ลองคิด
นอกกรอบ และพยายามทําความเข้าใจอารมณ์
ของผู้ใช้ในบริบทปัจจุบัน เพ่ือคาดเดาว่าชีวิตใน
หน่ึงวันของพวกเขาจะรู้สึกอย่างไรเม่ือคุณได้ย่ืน
มือเข้าไปแก้ไขปัญหาแล้ว

(ªÕÇÔµã¹Ë¹Ö่§ÇÑ¹)
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ระบุจุดสัมผัส จุดท้าทาย และจุดโอกาส: 

จุดสัมผัส (touch point) หมายถึง การมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกลุ่มเป้าหมายและระบบหรือกิจกรรมหน่ึง ๆ  ซ่ึง
สามารถเป็นโอกาสในการออกแบบแนวทางแก้ไข
ปัญหาได้ 
จุดท้าทาย (pain point) หมายถึง จุดท่ีแสดงอุปสรรค
จุดโอกาส (plus point) หมายถึง จุดท่ีแสดงถึงความ
สุข หรือประสบการณ์เชิงบวก

ให้ความใส่ใจกับจุดท้าทายเป็นหลัก เพราะเรากําลัง
พยายามแก้ไขความท้าทายเหล่าน้ีอยู่

การติดตามผล:
พูดคุยกับผูเ้ข้าร่วมท่ีเราได้ทําการสังเกตมาหลังจากวัน
นัน้เพ่ือพูดคุยถึงทัง้ประสบการณ์เชิงบวกและลบท่ีพวก
เขาได้ประสบ

 

ทำอย่างไร:

 

Photo diary
Challenge unpacked
POV

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): ออกแบบอุปกรณ์กีฬาให้กับผู้พิการ

คำแนะนำในการบันทึกขอมูล

เป้าหมายของกิจกรรมน้ีคือให้ผูวิ้จัยได้เข้าใจถึงกิจวัตร
ของกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงเป็นกิจวัตรท่ีกลุ่มเป้าหมายทําเป็น
นิสัยจากจิตใต้จิตสํานึก  วิธีการน้ีจะช่วยให้เห็นจุด
ต่าง ๆ   ท่ีมีผลต่อแนวทางแก้ปัญหานัน้ ๆ  ในบริบท
ชีวิตของเขา ในวิธีการน้ี เราจะสร้างความเข้าใจการ
ใช้ชีวิตในวันธรรมดา และกิจกรรมต่าง ๆ  ท่ีผู้เข้าร่วม
ทําในหน่ึงวัน  ซ่ึงผู้เข้าร่วมน้ีจะเป็นตัวแทนของกลุ่ม
เป้าหมายท่ีเรากําลังออกแบบให้ 

ติดตามผู้เข้าร่วมโดยการสะกดรอย และสังเกต
กิจวัตรประจําวันของเขา รวมทัง้การมีปฏิสัมพันธ์
กับคนรอบข้าง และส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ รอบตัว
โดยจดข้อมูลต่าง ๆ ไว้ และอย่าลืมขอคํายินยอม
จากผู้เข้าร่วมเสมอก่อนท่ีเราจะสะกดรอยตาม เพ่ือ
ป้องกันการเกิดความขัดแย้งและไม่เข้าใจกัน

ขัน้ตอนต่อไป:

เขียนคําพูด: จะช่วยให้คุณเข้าใจทัง้ส่ิงท่ีผู้เข้าร่วมพูดและ
วิธีท่ีเขาพูดมันออกมา

จดบันทึกอย่างละเอียด:  เก่ียวกับแต่ละกิจกรรมท่ีผู้เข้า
ร่วมทํา ถ้าไม่สามารถทําได้ สามารถอัดวีดีโอหรือเสียง
ระหว่างกิจกรรมนัน้ ๆ  ได้ โดยจะต้องได้รับความยินยอม
จากผู้เข้าร่วมเช่นกัน

การวิจัยผ่านภาพถ่าย:    ถ่ายภาพวัตถุ กิจกรรม และ
ส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ  ท่ีมีความเก่ียวข้อกับสถานการณ์ท่ีเรา
กําลังสะกดรอย วิธีน้ีจะช่วยให้ไม่มีรายละเอียดตกหล่น 
ข้อมูลต่าง ๆ  ท่ีเราไม่ได้คาดหวังว่าจะเจอจะเป็นส่วนหน่ึง
ท่ีจะสร้างข้อมูลเชิงลึกให้กับการออกแบบของเรา

ลองว่ิงเหยาะ ๆ พร้อม ๆ ไปกับผู้มีความพิการ สังเกตถึงกิจวัตรการออกกําลังกายของเขา 
อุปกรณ์ท่ีเขาใช้ในการว่ิง ส่ิงท่ีเขาทําเม่ือมีการหยุดพัก ความแตกต่างระหว่างนักว่ิงหญิงและชาย
ขณะออกกําลังกาย พยายามจดรายละเอียดให้ได้มากท่ีสุดเพ่ือออกแบบอุปกรณ์น้ี

I’LL FOLLOW YOU
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29

เคร่ืองมือท่ีมีลักษณะคล้าย ๆ กับเคร่ืองมือน้ีและ
สามารถใช้แทนกันได้ คือ บันทึกภาพถ่าย (Photo 
Diary) คุณยังสามารถลองใช้ Challenge 
Unpacked เพ่ือหาโอกาสในการสร้างไอเดีย หรือ 
ใช้ POV เพ่ือสร้างประโยคในมุมมองของ
กลุ่มเป้าหมาย



คําถามเร่ิมต้นสําหรับการสังเกต

 

บันทึกการสังเกต
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

FLOW DIAGRAM

start

end

STORYBOARD

• ผู้เข้าร่วมตืน่ตอนกีโ่มง? อะไรทีเ่ป็นสาเหตุให้ผู้เข้าร่วมตืน่นอน?
• อะไรคือสิง่แรกทีผู่้เข้าร่วมทําเมือ่ตืน่นอนแล้ว? เพราะอะไร?
• ผู้เข้าร่วมทานอะไรเป็นมือ้เช้า? กับใคร?
• มีกิจกรรมอืน่ ๆ อีกไหมทีผู่้เข้าร่วมทําก่อนทีจ่ะมุ่งหน้าไปทํางาน?
• อะไรคือสิง่แรกทีผู่้เข้าร่วมทําเมือ่เริม่ทํางาน?
• กิจวัตรในการทํางานตอนเช้าของผู้เข้าร่วมคืออะไร
• ผู้เข้าร่วมทําอะไรในช่วงพักลางวัน? ผู้เข้าร่วมทานอะไรเป็นอาหารกลางวัน?
• มีกิจกรรมอืน่ ๆ อีกไหมทีผู่้เข้าร่วมทําช่วงพักกลางวัน?
• อะไรทีผู่้เข้าร่วมชอบทําระหว่างวันทํางานถึงแม้จะรู้ว่ามันไม่ดี?
• กิจวัตรในการทํางานตอนบ่ายของผู้เข้าร่วมคืออะไร?
• ผู้เข้าร่วมเลิกงานเวลากีโ่มง?
• ผู้เข้าร่วมทําอะไรหลังจากเลิกงาน และก่อนทานมือ้เย็น?
• กิจวัตรในช่วงมือ้เย็นของผู้เข้าร่วมคืออะไร? กับใคร?
• ผู้เข้าร่วมทํางานหลังจากเลิกงานแล้วหรือไม่? ทําอะไร? เพราะสาเหตุใด? 
  นานเท่าไร?
• ผู้เข้าร่วมทําอะไรเพือ่เป็นการพักผ่อนหลังอาหารเย็นก่อนทีจ่ะเข้านอน?
• กิจวัตรก่อนนอนของผู้เข้าร่วมคืออะไร?
• ผู้เข้าร่วมเข้านอนเวลาใด?
• อะไรทีผู่้เข้าร่วมพกติดตัวไปตัวตลอดวัน?
 

เราสามารถวาดประสบการณ์ของผู้เข้าร่วมและความท้าทาย
ต่าง ๆ ในรูปแบบของแผนผังเร่ืองเล่า (Storyboard) ใส่ความ
รู้สึกต่าง ๆ ของผู้เข้าร่วมท่ีเกิดข้ึนในแต่ละช่วงเวลาของวัน 
ลองใช้คําถามเช่น ผู้เข้าร่วมคิดอะไรอยู่ในขณะท่ีกําลังทํา
กิจกรรมน้ี? มันเป็นความรู้สึกเชิงบวกหรือลบ?

ข้อแนะนํา: หากเรามีคําถามหรือต้องการราย
ละเอียดเพ่ิมเติม อย่าถามโดยทันที ให้รอจังหวะ
ท่ีเหมาะสม

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): มีอะไรท่ี
ผู้เข้าร่วมอยากทํานอกเหนือจากหน้าท่ีของเขา
ไหม?

หมายเหตุ: ส่ิงท่ีเราสามารถสังเกตได้นอกเหนือ
จากกิจกรรมต่าง ๆ  ท่ีผู้เข้าร่วมทํา คือ ส่ิงของ
ท่ีผู้เข้าร่วมใช้ ลองให้ผู้เข้าร่วมระบุส่ิงของท่ี
สําคัญท่ีสุดในชีวิตของเขา 10 ช้ิน ส่ิงของเหล่าน้ี
สามารถเล่าเร่ืองของวิถีชีวิตและความต้องการ
ของผู้เข้าร่วมได้ ตัวอย่างเช่น การพก
สเปรย์พริกไทยติดตัวตลอดเวลาสามารถส่ืออะไร
ได้? อาจจะแสดงถึงว่าผูเ้ข้าร่วมเป็นคนท่ีมีความ
กังวลด้านความปลอดภัยอย่างมาก

วิธีการน้ีค่อนข้างใช้เวลาเน่ืองจากเป็นการทํา
วิจัยแบบหน่ึงต่อหน่ึง นอกจากน้ี การสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าร่วมและผู้วิจัยเป็นอีก
หัวใจหลักท่ีจะได้มาซ่ึงข้อมูลท่ีมีความเป็นจริง
และเป็นธรรมชาติท่ีสุด

I’LL FOLLOW YOU  (©Ñ¹¨ÐµÔ´µÒÁ¤Ø³)

30



Challenge unpacked 
Abstraction laddering
POV

STOP

GO

บันทึกภาพถ่ายกิจวัตรประจําวันและประสบการณ์
ต่าง ๆ โดยภาพถ่ายเหล่าน้ีจะถูกถ่ายโดยตัวผู้เข้า
ร่วมเอง วิธีการน้ีจะช่วยบันทึกมุมมองเก่ียวกับส่ิง
แวดล้อมต่าง ๆ  รอบตัวผู้เข้าร่วมได้ดีท่ีสุด  บันทึก
รูปถ่ายน้ีมีลักษณะคล้ายกับบันทึกประจําวันคือมี
การเรียงลําดับช่วงเวลาเช่นกัน เพียงแต่ใช้
ภาพถ่ายเป็นการจดบันทึกข้อมูลต่าง ๆ แทน

ทําอย่างไร:
ตามหาผู้เข้าร่วมท่ีจะได้รับประโยชน์จากแนวทางแก้
ปัญหาของเราประมาณ 2-3 คน ให้โจทย์ผู้เข้าร่วม
ว่าให้ทําบันทึกรูปภาพเป็นเวลา 3 วัน รูปภาพเหล่า
น้ีควรจะสมารถส่ือถึงความประทับใจ สถานการณ์
ต่าง ๆ ท่ีพบเจอ และกิจวัตรประจําวัน กิจกรรมน้ี
จะช่วยให้เราเข้าใจส่ิงท่ีผูเ้ข้าร่วมพบเจอและความรู้สึก
ต่าง ๆ   ของเขาก่อนเร่ิมต้นออกแบบแนวทางแก้ไข
ปัญหาให้เขา

ขัน้ตอนต่อไป: 
สามารถลองใช้เคร่ืองมือ Challenge Unpacked 
เพ่ือหาโอกาสในการสร้างไอเดียความคิด หรือใช้ 
POV เพ่ือสร้างประโยคจากมุมมองของกลุ่มเป้าหมาย 

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): ออกแบบการรณรงค์เพ่ือ
ให้ความรู้เร่ืองความอันตรายของการข้ามทางรถไฟ

เราเข้าใจชีวิตของคนท่ีอาศัยอยู่ในบริเวณทางรถไฟหรือไม่?
อะไรคือส่ิงท่ีเขาได้ยินหรือได้เห็นเป็นอย่างแรกในตอนเช้า?
ลูกหลานของเขาทําอะไรในบริเวณทางรถไฟ?

ขอให้ผู้อยู่อาศัยในบริเวณนัน้ถ่ายรูปส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ สถานการณ์ก่อนและหลังรถไฟ
ผ่านไปให้ได้มากท่ีสุด รวมทัง้ให้เขียนความรู้สึก และความคิดเห็นเก่ียวกับส่ิงท่ีเขาได้ถ่าย
ไว้ในแต่ละรูปภาพ

คุณสามารถเร่ิมจากประโยคแสดงมุมมอง (POV) ท่ัวไป จากนัน้ค่อยลงลึกมากข้ึนและปรับปรุงให้ดีข้ึน
ยกตัวอย่าง: แพมต้องการรู้เก่ียวกับมหาวิทยาลัยต่าง ๆ มากข้ึนเพราะเธอต้องการสมัครเข้ามหาวิทยาลัยท่ีดี

 ประโยคน้ีแม้กว้างมาก แต่สามารถใช้เป็นมุมมองเร่ิมต้นเพราะเราสามารถเจาะลึกลงไปได้อีก
 • คุณรู้อะไรบ้างเก่ียวกับแพมซ่ึงเก่ียวข้องกับ POV ท่ีคุณกําลังสร้าง? คุณสามารถอธิบายรายละเอียดของเธอ
   ได้ไหม?
 • เธอหมายความว่าอย่างไรเม่ือกล่าวว่า ‘ต้องการรู้มากข้ึน’? เป็นเพราะว่าเธอไม่มีเวลาเพียงพอต่อการ
   ค้นคว้าหรือไม่ หรือเพราะว่าข้อมูลไม่มีให้สําหรับเธอ? ทําไมเธอถึงไม่มีใบสมัครท่ีดี?
 • แง่มุมใดของการสมัครเข้ามหาวิทยาลัยท่ีคุณสนใจแก้ไขให้เธอ? อะไรคือโอกาสในการพลิกเกมเพ่ือช่วยให้เธอ
         สมัครเข้ามหาวิทยาลัย?

PHOTO DIARY
(ºÑ¹·Ö¡ÀÒ¾¶‹ÒÂ)
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INTERVIEW PROMPTS
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ขัน้ตอนท่ี 1 : เตรียมความพร้อม
ตามหาผู้เข้าร่วมท่ีสามารถร่วมกิจกรรมบันทึกภาพถ่ายได้
ในช่วงเวลาสัน้ ๆ ประมาณ 2-3 วัน

ขัน้ตอนท่ี 2 : ให้โจทย์
ให้คําส่ังกับผู้เข้าร่วมให้ถ่ายภาพให้ได้มากท่ีสุด โดยภาพท่ี
ถ่ายอาจเก่ียวกับกิจกรรมในชีวิตประจําวัน หรือสถานท่ี
ต่าง ๆ ท่ีได้ไป นอกจากน้ี การเขียน อัดเสียง หรือถ่าย
วิดีโอเพ่ิมเติมก็จะทําให้เราทราบรายละเอียดท่ีมากข้ึน

ขัน้ตอนท่ี 3 : การดึงข้อมูลจากรูปภาพ 
หลักจากท่ีรวบรวมรูปภาพเรียบร้อยแล้ว เราสามารถ
สัมภาษณ์ผู้เข้าร่วมเพ่ือดึงข้อมูลและรายละเอียดเพ่ิมเติม 
โดยสามารถใช้เทคนิคการสัมภาษณ์ Interview 101 เป็น
แนวทางในการสนทนากับผู้เข้าร่วม หรือใช้คําถามเร่ิมต้น
เหล่าน้ี

ช่วยอธิบายเกีย่วกับภาพนี้
อะไรทีทํ่าให้เขาถ่ายภาพนี?้
เขาชอบอะไรเกีย่วกับภาพนี?้
สิง่นีมี้ความหมายอย่างไรกับเขา?
เขารู้สึกอย่างไรขณะถ่ายภาพนี?้

เราสามารถนํารูปถ่ายจากผู้เข้าร่วมหลาย ๆ คนมาเปรียบเทียบกัน
เพ่ือหาความเหมือนหรือแตกต่างเก่ียวกับแต่ละส่วนของภาพจาก
แต่ละคน

ข้อแนะนํา:  ขณะท่ีทบทวนภาพถ่ายและข้อมูลต่างๆ
จากผูเ้ข้าร่วม ให้พยายามสร้างความเข้าใจมุมมอง
ของเขา โดยไม่ตัดสินการใช้ชีวิตหรือลักษณะ
นิสัยใด ๆ 

หมายเหตุ: 
การรวมบันทึกภาพถ่าย (Photo Diary) เข้ากับ
การสัมภาษณ์จะช่วยให้สามารถเก็บข้อมูลได้อย่าง
ครบถ้วนมากข้ึน เน่ืองจากข้อมูลอาจมีความ
ซับซ้อนหลายช้ันทัง้ความรู้สึก ความทรงจํา และ
ความคิด การรวมกันของสองวิธีน้ีจะช่วย
รวบรวมทัง้ภาพและคําพูดซ่ึงสามารถแสดงได้ถึง
มุมมองท่ีซับซ้อนของผู้เข้าร่วมได้

เรายังสามารถรวมการบันทึกภาพถ่าย(Photo 
Diary) เข้ากับการสะกดรอยตาม (I’ll Follow 
You) ได้อีกด้วย เพ่ือให้ทัง้ได้ยิน และได้เห็น
พฤติกรรม ความชอบ และความต้องการของ
ผู้เข้าร่วม

PHOTO DIARY (ºÑ¹·Ö¡ÀÒ¾¶‹ÒÂ)
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POV
Abstraction laddering
Brainstorming techniques

การถาม “ทําไม”  5 ครัง้ (5 Whys) เป็น
เทคนิกหน่ึงท่ีช่วยให้เข้าใจท่ีมาและสาเหตุของปัญหา
อย่างเจาะลึก  เราใช้วิธีน้ีเพ่ือทําความเข้าใจ
ปัญหาให้มากข้ึนโดยการเจาะไปท่ีสาเหตุของ
ปัญหาด้วยการถาม “ทําไม” หลาย ๆ ครัง้ 
การท่ีเจาะเข้ไปในปัญหาอย่างลึกซ้ึงจะช่วยให้เรา
เข้าใจความต้องการท่ีแท้จริงของกลุ่มเป้าหมาย 
และทําให้เรามองเห็นโอกาสมากข้ึน

ทําอย่างไร:
วิธีการน้ีสามารถนําไปใช้ได้ในระหว่างการ
สัมภาษณ์ ให้เราถามผู้ถูกสัมภาษณ์หลาย ๆ 
ครัง้ว่าทําไมเขาถึงทําส่ิงนัน้ เพ่ือท่ีจะขุดลงไปถึง
รากเหง้าของปัญหาท่ีผู้ถูกสัมภาษณ์กําลังเผชิญ
อยู่ โดยสามารถใช้คู่มือการสัมภาษณ์ 
(Interview 101) เพ่ือสร้างการสนทนาได้

ขัน้ตอนต่อไป:
5 Whys เป็นวิธีการหน่ึงท่ีสามารถช่วยสร้าง
ประโยคแสดงมุมมอง (POV) ท่ีดีได้ ทดลองใช้ 
POV เพ่ือสร้างประเด็นปัญหา (problem state
ment) ผ่านมุมมองของผู้เข้าร่วม หรือ ใช้ 
Abstraction laddering เพ่ือมองหาโอกาสในการ
แก้ปัญหา นอกจากน้ี คุณสามารถท่ีจะใช้การระดม
สมองเพ่ือให้ได้แนวคิดใหม่ ๆ เช่นกัน

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario):  เข้าใจสถานการณ์การตัง้ครรภ์ในวัยรุ่น
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เราจะสร้างแผนผังต้นไม้ (Problem Tree) จากข้อมูลท่ีได้จากการถาม “ทําไม” 5 ครัง้ 
มีสาเหตุหลายด้านท่ีทําให้เกิดปัญหาวัยรุ่นตัง้ครรภ์ในประเทศไทย ปัญหาเร่ืองการไม่สามารถเข้าถึงข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือได้โดยท่ีไม่ถูกสังคม
ตีตราเป็นส่ิงท่ีคุณสนใจ ดังนัน้ตอนน้ีคุณสามารถมุ่งประเด็นไปท่ีการสร้างการเข้าถึงข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือให้เยาวชนเข้าถึงได้โดยท่ีไม่ถูก
สังคมตีตรา

5 WHYS
(¶ÒÁ “·ÓäÁ” 5 ¤ÃÑ้§)
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ขัน้ตอนท่ี 1 : หากลุ่มเป้าหมาย
หากลุ่มเป้าหมายท่ีมีความคุ้ยเคยกับ
ปัญหาท่ีเราสนใจ 

ขัน้ตอนท่ี 2 : ระบุปัญหา
หากทําได้ ให้สังเกตปัญหาด้วย
ตนเอง และเขียนประโยคปัญหาบนหัว
กระดาษ แบ่งพ้ืนท่ีให้มากพอเพ่ือ
คําตอบต่างๆ จากการถาม “ทําไม”

ขัน้ตอนท่ี 3 :  สร้างแผนผังต้นไม้
(Problem Tree)
ถาม “ทําไม” 5 ครัง้ แต่ละคําตอบจะ
เป็นพ้ืนฐานของคําถามถัดไป  
ให้ใช้ข้อเท็จจริงท่ีมีหลักฐาน ไม่ใช่
สมมุติฐานหรือความคิดเห็น จากนัน้
เลือกรากของปัญหาท่ีมีความสนใจ
มากท่ีสุดออกมา 1 อย่าง

ข้อแนะนํา: ถาม “ทําไม” ในหลาย ๆ แบบ
เพ่ือ หลีกเล่ียงการถูกมองว่ากวนประสาท 
เช่น อาจจะถามว่า “ทําไมถึงเป็นแบบนัน้” และ
“คุณคิดว่าอะไรคือสาเหตุท่ีทําให้ส่ิงนัน้เกิดข้ึน”

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): เราจะตอบ
คําถาม “ทําไม” ของเราอย่างไรจากมุมมองของ
กลุ่มเป้าหมาย?

หมายเหตุ: 
หลังจากท่ีได้แผนผังต้นไม้แล้ว ให้ลองคิดถึง
โอกาสท่ีจะแก้ไขรากหน่ึงรากท่ีแตกต่าง 
ยังไม่มีใครทํามาก่อน และสามารถเป็นแรง
บันดาลใจให้กับผู้อ่ืนได้  ซ่ึงโอกาสเหล่าน้ีโดย
ท่ัวไปมักมาจากข้อมูลเชิงลึกท่ีมีความแปลกหรือ
แตกต่างท่ีทําให้เราเปล่ียนวิธีคิด   เพราะการ
มองปัญหาในมุมมองธรรมดา ๆ    ก็จะนําเรา
ไปแค่เพียงการแก้ไขปัญหาอย่างธรรมดาๆ   
พยายามหลีกเล่ียงรากท่ีมีความท่ัวไป และราก
ท่ีไม่อยู่ในความควบคุมของเราท่ีจะแก้ได้ เช่น 
การไ่ม่มีเงินหรือเวลาท่ีมากพอ หรือความผิด
พลาดของมนุษย์

5 WHYS (¶ÒÁ “·ÓäÁ” 5 ¤ÃÑ้§)
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SERVICE SAFARI

POV
Brainstorming techniques

Service Safari เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้เรา
เข้าใจช่องโหว่หรือโอกาสในการใช้บริการของ
ผูใ้ช้มากข้ึน วิธีน้ีเป็นการมองการบริการจาก
มุมมองของผู้ใช้โดยการถ่ายทอด
ประสบการณ์การใช้บริการ เช่น 
ประสบการณ์การเปิดบัญชีธนาคารใหม่ การ
ท่องเท่ียวเชิงธรรมชาติ หรือการทําบัตร
ประจําตัวใหม่

ทําอยางไร: 
โดยปกติ สําหรับทีมท่ีมีสมาชิก 2 คน เราจะ
เป็นคนท่ีลองใช้บริการนัน้ ๆ  เอง การท่ีเราได้
ทดลองใช้เอง จะช่วยให้เข้าใจความรู้สึกของการ
เป็นผู้ใช้บริการ ซ่ึงเป็นหัวใจหลักของ
การออกแบบ  ลองคิดว่าผู้ใช้คิดอย่างไร 
อะไรคือส่ิงท่ีเขาไม่ชอบใจ คือข้อตระหนักท่ีได้
ในแต่ละส่วนของบริการ โดยเราอาจจะสามารถ
ระบุโอกาสท่ีการบริการนัน้ ๆ ตกหล่นไปได้

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): เข้าใจบริการเงินกู้ขนาดเล็ก

นิตยาอยากเข้าใจวิธีท่ีคนใน
ชุมชนสมัครเพ่ือกู้ยืมเงิน
ผา่นระบบออนไลน์ นิตยาจึง
ลองใช้บริการด้วยตนเอง 
เธอเจองานสัมมนาใกล้ๆ จึง
หาข้อมูลเพ่ิมเติม

นิตยาโทรหาแผนกบริการ
ลูกค้าเพ่ือทดลองดูว่าแผนก
น้ีจะช่วยบริการลูกค้า
อย่างไร

นิตยาทดลองสมัคร
สมาชิกกับผู้ให้บริการเงิน
กู้รายอ่ืนๆ ต่อ

นิตยาถอดบทเรียนท่ีได้จากประสบการณ์และความรู้สึก
จากการใช้บริการเงินกู้ และตัดสินใจว่าจะตัง้ใจช่วยให้
ชาวบ้านเข้าใจข้อตกลงของการกู้ยืมเงิน

นิตยาใช้บริการด้วยตนเอง
และพบว่าข้อตกลงเข้าใจ
ยากมากๆ  และข้อมูลจาก
งานสัมมนาท่ีเธอเข้าร่วมมา
ไม่มีประโยชน์เลย นิตยาจึง
รู้สึกไม่ม่ันใจว่าการกู้เงินจะ
เพียงพอท่ีจะช่วยให้เธอเร่ิมต้น
ธุรกิจได้

ขัน้ตอนต่อไป:
ทดลองใช้ POV เพ่ือสร้างสร้างประเด็น
ปัญหา (problem statement) ผ่านมุม
มองของผู้ใช้ หรือ ใช้การระดมสมอง
เพ่ือให้ได้แนวคิดใหม่ๆ

(¡ÒÃ·´ÅÍ§ãªŒºÃÔ¡ÒÃ)
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นิตยาเข้าร่วมสมัครสมาชิก
บนเว็บไซต์หน่ึง

นิตยาหาข้อมูลออนไลน์เพ่ือ
ดูว่ามีตัวเลือกอะไรบ้าง
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ขัน้ตอนท่ี 1: ระบุการกระทํา
ระบุส่ิงท่ีเราจะทําเม่ือนึกถึงความต้องการของผู้ใช้  
ตัวอย่างเช่น  จินตนาการว่าเราเป็นผู้ใช้ท่ีกําลังจะ
ไปสมัครการกู้เงินเพ่ือเร่ิมต้นธุรกิจขนาดเล็ก 
เราจะทําอย่างไร

ขัน้ตอนท่ี 2: ออกไปเจอกับประสบการณ์จริง
หลังจากท่ีระบุกิจกรรมหรือการกระทําแล้ว ก็ออก
ไปสัมผัสประสบการณ์จริง เช่น เร่ิมหาข้อมูลจาก
กูเก้ิลถึงวิธีการสมัครผา่นระบบออนไลน์ ทดลองกู้
เงินจากธนาคารสาขา  ลองศึกษารายละเอียดเคร่ือง
มือ การบริการ หรือแพลตฟอร์มเพ่ิมเติม ทัง้น้ีเรา
ยังสามารถโทรหาผู้ ใ ห้บ ริการ เ พ่ือถามถึง
กระบวนการบริการต่าง ๆ ได้อีกด้วย

ขัน้ตอนท่ี 3: จดรายละเอียดท่ีเจอขณะ
ลองใช้บริการเหล่านัน้

จุดสัมผัส (Touch points): บริการอะไรทีเ่ราลองใช้? 
จุดสําคัญในบริการนัน้มีอะไรบ้าง?

สังเกต (Observations): เราสังเกตเห็นอะไรบ้างใน
ขณะทีล่องใช้เครือ่งมือ การบริการ หรือแพลตฟอร์ม
ต่าง ๆ ?

การสร้างมูลค่า (Value propositions) : ทบทวน
การบริการว่ามีการสร้างมูลค่าอย่างไรทีน่่าสนใจ จุด
ขายใดทีดึ่งดูดคุณ จุดใดทีไ่ม่ดึงดู เพราะเหตุใด 

ความคิดและความรู้สึก (Thoughts and 
feelings) : เรานึกถึงหรือรู้สึกอะไรขณะทีกํ่าลังใช้ใช้อง
ใช้เครือ่งมือ การบริการ หรือแพลตฟอร์มเหล่านัน้?
เรามีข้อสังเกตอะไรไหม?

ข้อแนะนํา:  อย่ากลัวท่ีจะลองบริการท่ีเราไม่เคยใช้
มาก่อน ถ้าหากเราอยากเข้าใจประสบการณ์การเปิด
บัญชีธนาคารใหม่ เราก็ต้องลองไปเปิดบัญชีธนาคาร
ใหม่เอง ถ้าหากเราอยากเรียนรู้เก่ียวกับการท่อง
เท่ียวเชิงธรรมชาติ เราก็ต้องลองไปออกทริปและ
ทําตัวให้คุ้นเคยกับการบริการหรือส่ิงอํานวยความ
สะดวกต่าง ๆ  ถ้าเราอยากเข้าใจการบริการ
สาธารณะเก่ียวกับเร่ืองการระบุตัวตน เราก็สามารถ
ลองใช้บริการการทําบัตรประจําตัวใหม่ได้ การนําตัว
เราไปอยู่ในการบริการต่าง ๆ ท่ีเราสนใจคือหัวใจ
หลักท่ีจะเข้าใจความคิดและมุมมองของผู้ใช้

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): มีบริการทาง
เลือกท่ีมีคนอ่ืนสร้างไว้แล้วไหม? อันไหนท่ีผู้ใช้ชอบ
ใช้มากกว่ากัน? ผู้ใช้ตัดสินใจอย่างไรท่ีจะเลือกใช้
บริการหน่ึง ๆ ?

หมายเหตุ: 
เราสามารถใช้เคร่ืองมือน้ีไปพร้อม ๆ กับผู้ใช้ โดย
การเติมข้อมูลร่วมกัน หรือรวบรวมข้อมูล
ประสบการณ์ของทัง้เราท่ีเคยทดลองใช้และผู้ใช้จริง 
เพ่ือให้ม่ันใจว่าเรามีข้อมูลท่ีเพียงพอ
นอกจากน้ี เรายังสามารถสํารวจประสบการณ์ก่อน
และหลังบริการได้เช่นกัน
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เราจะรู้ได้อย่างไรว่าเรากําลังทํางานเพ่ือแก้ไข
ปัญหาอย่างถูกต้อง บางครัง้การแก้ไขปัญหาก็
ทําได้ง่าย ๆ  เพียงแค่ก้าวถอยหลังและมองปัญหา
จากมุมมองท่ีกว้างข้ึน หรือบางครัง้ปัญหาท่ีใหญ่
เกินไปก็ทําเราก็รู้สึกเหมือนงมเข็มในมหาสมุทร จน
ต้องการความเฉพาะเจาะจงท่ีมากข้ึน

Abstraction laddering เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้
เราสร้างโจทย์ปัญหาในหลาย ๆ รูปแบบ ไม่ว่า
จะทัง้การเปิดมุมมองให้กว้างข้ึน หรือการทํา
โจทย์ให้เฉพาะเจาจงมากข้ึน

ทําอย่างไร:
สร้างกรอบให้กับโจทย์ปัญหาโดยการถามว่า 
“ทําไม” เราถึงสนใจท่ีจะแก้ปัญหาน้ี และเราจะแก้
ปัญหาน้ี “อย่างไร” ในหลาย ๆ ระดับ

ขัน้ตอนต่อไป:
ใช้เทคนิกการระดมสมอง หรือ 
The 5 Games เพ่ือสร้างแนวทางแก้ปัญหา

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): ทํางานกับผู้ปกครองเพ่ือ
สนับสนุนแนวทางการสอนแบบใหม่ในโรงเรียน
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ขัน้ตอนท่ี 1: ระบุโจทย์ปัญหาเร่ิมต้น

ขัน้ตอนท่ี 2: สํารวจทัง้ด้านบนและล่างของแผนผังเพ่ือสร้าง
โจทย์ปัญหาใหม่ในหลาย ๆ รูปแบบ

สร้างกรอบให้กับโจทย์ปัญหา
โดยการถาม 
“ทําไม”

คิอถึงตัวเลือกท่ีกว้างข้ึน

สร้างกรอบให้กับโจทย์ปัญหา
โดยการถาม 
“อย่างไร”

คิดถึงตัวเลือกท่ีเฉพาะเจาะจงข้ึน

โจทย์ปัญหาเร่ิมต้น

ข้อแนะนํา:  คุยกับคนอ่ืน ๆ เพ่ือเลือกโจทย์
ปัญหาท่ีจะมาร่วมกันระดมสมอง บางครัง้คุณ
อาจพบว่าโจทย์ปัญหาเร่ิมต้นกลับเป็นโจทย์ท่ี
ดีท่ีสุด

การสะท้อนมุมมอง (Reflection):  
มีวิธีการหรือแนวทางใดท่ีเราอาจใช้ได้บ้าง? 
มีวิธีการอ่ืนอีกหรือไม่ท่ีน่าทดลองใช้
(นอกเหนือไปจากวิธีท่ีเราใช้อยู่ในปัจจุบัน) ?
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The 5 Games
Storyboard

 

การระดมสมองสามารถใช้เพ่ือหาไอเดียแนวทาง
แก้ไขโจทย์ปัญหาของเราได้ โดยการระดมสมอง
นัน้จะไม่ได้เกิดข้ึนเพียงครัง้เดียว  แต่เกิดข้ึน
ตลอดกระบวนการ

ทําอย่างไร: 
สร้างโจทย์การระดมสมอง และคิดไอเดียให้มาก
ท่ีสุดเท่าท่ีจะทําได้   หลังจากท่ีได้ไอเดียท่ีมี
ความเป็นไปได้จํานวนหน่ึง คุณสามารถเลือก
ไอเดียท่ีดีท่ีสุดเพ่ือดําเนินการต่อไป

ขัน้ตอนต่อไป: 
ลองใช้ The 5 Games เพ่ือช่วยหาไอเดีย
ใหม่ ๆ หรือสร้างแผนผังเร่ืองเล่า (Story
board) เพ่ือพัฒนาไอเดียให้ละเอียดมากข้ึน 

ขัน้ตอนท่ี 1:  สร้างโจทย์การระดมสมอง การระดมสมอง
ควรเร่ิมจากการตัง้โจทย์ท่ีดีด้วย ลองสร้างโจทย์การระดม
สมองท่ีน่าสนใจ 2-3 โจทย์ โดยสร้างประโยค 
“เราจะทําอย่างไรท่ีจะ...?” (How might we?) แล้วต่อด้วย
การเปล่ียนแปลงท่ีอยากเห็นของแต่ละหัวข้อ

ขัน้ตอนท่ี 2:  เร่ิมการระดมสมอง
ก่อนเร่ิมระดมสมอง ลองดูการ์ดเทคนิคการระดม
สมอง (Brainstorming Tips Cards) ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือ
ท่ีจะช่วยให้กระบวนการของคุณแข็งแรงข้ึน

2.1 ระดมสมองเด่ียว
เร่ิมจากการระดมสมองคนเดียว วิธีน้ีจะทําให้ทีม
สามารถสร้างจํานวนไอเดียได้ในปริมาณมาก

2.2 คิดต่ออีกนิด!
เม่ือเรารู้สึกว่าคิดไม่ออกแล้ว ลองดันตัวเองให้คิดต่อ
อีก 10 ไอเดีย เพราะไอเดียเเรก ๆ ท่ีเราคิดได้ส่วนมาก
จะเป็นไอเดียตรง ๆ ท่ีสามารถแตกออกมาได้อีก

2.3 ระดมสมองเป็นกลุ่ม
ระดมสมองด้วยกันเป็นกลุ่ม อธิบายและแบ่งปันไอเดีย
ของตัวเองให้เพ่ือนในทีมฟัง และช่วยกันต่อยอดไอเดีย
ของกันและกัน

กําหนดเวลาสัน้ ๆ เช่น 10 นาที สําหรับแต่ละโจทย์การ
ระดมสมอง การกําหนดเวลาสัน้ ๆ นอกจากจะช่วยให้
เราฝึกคิดให้เร็วข้ึนแล้ว ยังเป็นการรักษาพลังงานคนใน
ทีมให้สูงอยู่เสมอ

 ·�Í»Â×Áà§Ô¹¨Ò¡¤ÃÍº¤ÃÑÇ¢Í§à¢Òáµ‹äÁ‹ÂÍÁ¨‹ÒÂ¤×¹
Ë¹Ù¹ÒáÅÐµÍ§¡çÂ×Áà§Ô¹¨Ò¡¤ÃÍº¤ÃÑÇ¢Í§¾Ç¡à¢Òàª‹¹¡Ñ¹ 

¤ÃÍº¤ÃÑÇÁÕÊ‹Ç¹ÊÓ¤ÑÞã¹¡ÒÃÊÃŒÒ§¤ÇÒÁ»ÅÍ´ÀÑÂ·Ò§¡ÒÃ
à§Ô¹¢Í§àÂÒÇª¹

ËÁÇ´ËÁÙ‹

¢ŒÍÁÙÅàªÔ§ÅÖ¡

àÃÒ¨Ð·Ó
 ÍÂ‹Ò§äÃ·Õè¨Ð...?

(1)

 

àÃÒ¨Ð·Ó
ÍÂ‹Ò§äÃ·Õè¨Ð...?

(2)

àÃÒ¨Ð·Ó
ÍÂ‹Ò§äÃ·Õè¨Ð...?

(3)

àÃÒ¨Ð·Ó

ÍÂ‹Ò§äÃ·Õè¨Ð...?

(4)

àÃÒ¨Ð·Ó
ÍÂ‹Ò§äÃ·Õè¨Ð..?

(5)

àÃÒ¨Ð·ÓÍÂ‹Ò§äÃ·Õè¨Ð
ãËŒ¡ÒÃà¡çºË¹Õé¤×¹ã¹
¤ÃÍº¤ÃÑÇ§‹ÒÂ¢Öé¹

à¢ÕÂ¹Ë¹Öè§äÍà ṌÂµ‹ÍË¹Öè§

Post-it áÅŒÇá»ÐãµŒ¤Ó¶ÒÁ 

“àÃÒ¨Ð·ÓÍÂ‹Ò§äÕÃ·Õè¨Ð...?”
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à¾×èÍ·Õè¨Ð___ (¡ÒÃà»ÅÕèÂ¹á»Å§·ÕèÍÂÒ¡àËç¹) ___ àÃÒ¨Ð·ÓÍÂ‹Ò§äÃ?



ข้อแนะนํา: เราสามารถรวมไอเดียบางอัน อัน
ท่ีเก่ียวข้องกันเข้าเป็นส่ิงเดียวกันได้ แต่ควร
หลีกเล่ียงการรวมไอเดียหลาย ๆ อันเข้าด้วย
กัน ควรเลือกไอเดียท่ี ตรง เรียบง่ายและโดด
เด่น และหลีกเล่ียงไอเดียท่ีไม่ชัดเจนหรือ
ไอเดียท่ีผู้ใช้จะคิดว่าไม่สร้างสรรค์ 

 

หมายเหตุ: 
ใช้กราฟในการวัดผลกระทบและความยากง่าย
ในการคัดเลือกไอเดียท่ีจะนําไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์กับผู้ใช้และองค์กรของคุณ  

à¹Œ¹»ÃÔÁÒ³ ¾ÂÒÂÒÁ´Ñ¹
ãËŒµ¹àÍ§à¢ÕÂ¹ãËŒä´ŒÍÂ‹Ò§
¹ŒÍÂ 20-30 äÍà´ÕÂ

Â×¹¢Öé¹ à Ố¹ 
·ÓµÑÇ¡ÃÐ©Ñº¡ÃÐà©§ 
ã¹¢³Ð¤Ô´

ËŒÒÁµÑ´ÊÔ¹ à¾ÃÒÐäÁ‹ÁÕ
äÍà ṌÂäË¹¶Ù¡ËÃ×Í¼Ô´

Ê¹ÑºÊ¹Ø¹äÍà´ÕÂËÅØ´âÅ¡ 
ºÒ§¤ÃÑé§äÍà ṌÂµÅ¡ æ
¤×Í¾×é¹°Ò¹¢Í§¹ÇÑµ¡ÃÃÁ

ÁÍ§ÁØÁµ‹Ò§

·ÓäÁàÃÒ¨Ð
·Óáºº¹Ñé¹

äÁ‹ä´Œ

äÍà ṌÂãËÞ‹ æäÁ‹ä Œ́´ÕàÊÁÍä»
äÍà ṌÂàÅç¡ æ¡çÊÒÁÒÃ¶ÊÃŒÒ§
¼Å¡ÃÐ·ºÍÑ¹ÂÔè§ãËÞ‹ä´Œàª‹¹¡Ñ¹

ÇÒ´ÃÙ»»ÃÐ¡Íº Œ́ÇÂ 
ÍÂ‹Òà¢ÕÂ¹ÍÂ‹Ò§à´ÕÂÇ!

â¿¡ÑÊ·ÕèËÑÇ¢ŒÍ 
“àÃÒ¨Ð·ÓÍÂ‹Ò§äÃ·Õè¨Ð...?”
¢Í§àÃÒ ¾ÂÒÂÒÁÍÂ‹ÒÍÍ¡
¹Í¡àÃ×èÍ§

µ‹ÍÂÍ´äÍà ṌÂ¢Í§¤¹Í×è¹

แนะนําการระดมสมอง:

ขัน้ตอนท่ี 3: เลือกไอเดียท่ีดีท่ีสุด

3.1 วาดแกนแนวนอนและตัง้ช่ือว่า 
“ผลกระทบเชิงบวกต่อผู้ใช้” จากนัน้เอาไอเดียท่ีเรา
กําลังคิดอยู่มาเรียงตามระดับผลกระทบจากน้อยไป
มาก

3.2 วาดแกนแนวตัง้แล้วตัง้ช่ือว่า “ความยาก” ย้าย 
Post-it เพ่ือเรียงลําดับความยาก-ง่าย 
ของแต่ละไอเดีย

3.3 วาดวงกลมล้อมรอบไอเดียท่ีสําคัญ

ผลกระทบเชิงบวกต่อผู้ใช้

ผลกระทบเชิงบวกต่อผู้ใช้

คว
าม

ยา
ก

äÍà ṌÂ·Õè Ṍ·ÕèÊ
Ø´¤×Í

äÍà́ ÕÂ·
ÕèÁÕ¼Å¡Ã

Ð·º

àªÔ§ºÇ¡
µ‹Í¼ÙŒãª

ŒÊÙ§ 

áÅÐÊÒ
ÁÒÃ¶·

Óä Œ́

â´ÂäÁ‹Â
Ò¡à¡Ô¹

ä»

BRAINSTORMING TECHNIQUES (à·¤¹Ô¤¡ÒÃÃÐ´Á¤ÇÒÁ¤Ô´)

40



POV
Brainstorming techniques

THE 5 GAMES
(à¡Á·Ñ้§ 5)

Storyboard
What-if scenario

2

เกมทัง้ 5 เป็นเทคนิคการระดมสมองท่ีจะช่วย
สร้างแรงบันดาลใจให้เกิดไอเดียใหม่ ๆ และ
ขัดเกลาไอเดียเหล่านัน้ได้ดีข้ึน

ทําอย่างไร:
เลือกวิธีการระดมสมองแบบท่ีเราถนัด 
(เด่ียว/กลุ่ม) จากนัน้ใช้เกมทัง้ 5 เป็นตัวช่วย
ความคิด

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองสร้างแผนผังเร่ืองเล่า (Storyboard) 
เพ่ือพัฒนาไอเดียของเราอย่างละเอียดมาก
ข้ึน หรือใช้เคร่ืองมือ ‘ถ้าหาก...’ (What-if) 
เพ่ือทดสอบไอเดียโดยอย่างง่ายๆ

เกมท่ี 1: การกระตุ้นแบบสุ่ม

เป้าหมายของเกมน้ีคือเพ่ือสร้างความสัมพันธ์ระหว่าง
โจทย์ปัญหาและตัวกระตุ้นความคิด

ขัน้ตอนท่ี 1: สร้างกลุ่มคํา รูปภาพ หรือแนวคิด แบบสุ่มโดยช้ี
ม่ัว ๆ ไปท่ีหนังสือหรือพจนานุกรม  
àª‹¹ Ã‹Á

ขัน้ตอนท่ี 2: ระบุปัญหาท่ีเราจะแก้ 
àª‹¹ ÊÃŒÒ§ÂÒ´Ñº¡ÅÔè¹áººãËÁ‹ÊÓËÃÑº¼ÙŒªÒÂ

ขัน้ตอนท่ี 3: พยายามเช่ือมโยงคําสุ่มในขัน้ตอนแรกกับโจทย์
àª‹¹ Ã‹ÁáÅÐÂÒ´Ñº¡ÅÔè¹¨ÐÁÕ¤ÇÒÁàª×èÍÁâÂ§¡Ñ¹ä Œ́ÍÂ‹Ò§äÃ

ขัน้ตอนท่ี 4: เราจะเจอความสัมพันธ์ระหว่างคําสุ่มและตัวกระตุ้น
ความคิด

 หาความเช่ือมโยงท่ีซ่อนอยู่

â¨·Â�»˜ÞËÒ: 
ÂÒ´Ñº¡ÅÔè¹

ÊÓËÃÑº¤¹·Õè
àË§×èÍÍ¡àÂÍÐ

¤¹àË§×èÍÍÍ¡
à¾ÃÒÐÊÀÒ¾
ÍÒ¡ÒÈ

¤ÇÒÁÊÑÁ¾Ñ¹¸�·Õè«‹Í¹ÍÂÙ‹
¤×Í ‘ÊÀÒ¾ÍÒ¡ÒÈ’

µÑÇ¡ÃÐµØŒ¹
¤ÇÒÁ¤Ô´: Ã‹Á

ÊÀÒ¾ÍÒ¡ÒÈÁÕ¼Å
µ‹Í¡ÒÃãª‹Ã‹Á
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ขัน้ตอนท่ี 1: เขียนสมมติฐานทัง้หมดท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์หรือบริการ
àª‹¹ ÃŒÒ¹ÍÒËÒÃà¡çº¤‹ÒÍÒËÒÃ

ขัน้ตอนท่ี 2: พลิกสมมติฐาน และตัง้คําถามกับทุกสมมติฐาน àª‹¹ 
¶ŒÒËÒ¡Ç‹ÒÃŒÒ¹ÍÒËÒÃäÁ‹à¡çº¤‹ÒÍÒËÒÃ¨Ðà»š¹ÍÂ‹Ò§äÃ

ขัน้ตอนท่ี 3: นําไอเดียท่ีเกิดข้ึนไปใช้ในโจทย์ปัญหาของเรา 
àª‹¹  á¼¹¸ØÃ¡Ô¨áººãËÁ‹·ÕèÃŒÒ¹ÍÒËÒÃäÁ‹à¡çº¤‹ÒÍÒËÒÃÊÓËÃÑº¤¹·Õè
â¦É³ÒÃŒÒ¹ãËŒ¾Ç¡à¢Ò 

เกมท่ี 2: พลิกสมมติฐาน

กรณีศึกษา:

ในช่วงวันหยุดครอบครัววันหน่ึง ลูกสาวสามขวบของ เอ็ดวิน แลนด์ ถาม
เขาว่าทําไมหลังจากถ่ายรูปเสร็จเธอจะต้องรอพ่อนําฟิมล์ไปล้างรูปแล้วถึงจะ
ได้เห็นรูป คําถามน้ีนําไปสู่การกําเนิดข้ึนของกล้องโพลาลอย

การท่ีจะทําให้เกมน้ีสําเร็จได้เราจะต้องคิดถึงคําถาม
ท่ีหลุดกรอบมาก ๆ

ÁÑ¹äÁ‹ä´Œà¡ÕèÂÇ¡Ñº¡ÒÃáË¡¡® áµ‹à¡ÕèÂÇ¡Ñº¡ÒÃà»�´âÍ¡ÒÊãË Œ¡ Ñºá¹Ç¤ Ô´ãËÁ‹æ µ‹Ò§ËÒ¡

THE 5 GAMES (à¡Á·Ñ้§ 5)
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ขัน้ตอนต่อไป:
ใช้เทคนิกการระดมสมอง หรือ 
The 5 Games เพ่ือสร้างแนวทางแก้ปัญหา

เกมท่ี 3: สร้างข้อจํากัด

สร้างข้อจํากัดอย่างสุดโต่งเพ่ือเป็นจุดเร่ิมต้นในการ
คิดถึงปัญหาในแบบใหม่

“¶ŒÒËÒ¡Ç‹ÒÁÑ¹¨ÐµŒÍ§ãªŒà§Ô¹ÁÒ¡¡Ç‹ÒË¹Öè§ÅŒÒ¹ºÒ·
ã¹¡ÒÃÊÃŒÒ§?”
“¶ŒÒËÒ¡ÁÑ¹µŒÍ§¿ÃÕ?”

“¶ŒÒËÒ¡Ç‹ÒÁÑ¹µŒÍ§ãËÞ‹¡Ç‹ÒËŒÍ§¹Õé? àÅç¡¡Ç‹Òä¾‹Ë¹Öè§
¡Å‹Í§? ËÃ×ÍäÁ‹ÁÕµÑÇµ¹·Õè¨ÑºµŒÍ§ä Œ́àÅÂ?”

“»ÃÐÊº¡ÒÃ³�·ÕèãªŒàÇÅÒÁÒ¡¡Ç‹Ò 3 ªÑèÇâÁ§” 
“»ÃÐÊº¡ÒÃ³�·ÕèãªŒàÇÅÒ¹ŒÍÂ¡Ç‹Ò  30 ÇÔ¹Ò·Õ” 

“¶ŒÒËÒ¡ÁÑ¹µŒÍ§´Õ¡Ç‹Ò¢Í§»˜¨¨ØºÑ¹ 100 à·‹Ò?”

กรณีศึกษา:
 
ตอนท่ี Google กําลังคิดถึงไอเดียท่ีจะพัฒนาประสบการณ์การเดินทาง พวกเขาคิดว่าจะทําอย่างไร
ให้แนวทางใหม่ดีกว่าเดิม 100 เท่า ถ้าหากว่าพวกเขาคิดแค่ว่าจะทําอย่างไรให้ดีข้ึน ไอเดียก็อาจจะ
หยุดอยู่แค่ส่ิงท่ีบริษัทอ่ืนๆ กําลังทําอยู่ เช่น การใช้เช้ือเพลิงทางเลือกแบบใหม่ การตัง้คําถามสุดโต่ง
ทําให้ Google พัฒนารถยนต์แบบไร้คนขับท่ีสามารถขับเคล่ือนด้วยตัวเองจนสําเร็จ

THE 5 GAMES  
(à¡Á·Ñ้§ 5)
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เกมท่ี 4: สร้างแรงบันดาลใจจากตัวอย่างท่ีไม่เก่ียวข้องกับเรา (analogous)

ขัน้ตอนท่ี 1: จากส่ิงท่ีคุณต้องการแก้
ปัญหาหรือออกแบบ อะไรคือบริบทสําคัญ
ท่ีคุณต้องการหาแนวทางออก

ขัน้ตอนท่ี 2: ระดมสมองถึง
สถานการณ์ กิจกรรม หรือ
อุตสาหกรรมอ่ืน ท่ีไม่มีความเก่ียวข้อง
กับสถานการณ์ของคุณ แต่มีบริบทท่ี
คล้ายคลึงกัน 

ขัน้ตอนท่ี 3: เลือกสถานการณ์ท่ีสนใจ 
เข้าไปในพ้ืนท่ีนัน้ สังเกตและสัมภาษณ์
บุคคล ศึกษาว่าท่ีน่ันมีวิธีจัดการ
สถานการณ์ท่ีมีบริบทคล้ายกับของเรา
อย่างไร

ขัน้ตอนท่ี 4: นําตัวอย่างท่ีได้เรียนรู้มา
เป็นแรงบันดาลใจ ระดมสมองว่าคุณจะ
ปรับใช้เป็นแนวทางท่ีเข้ากับสถานการณ์
ของคุณได้อย่างไร

กรณีศึกษา:
 
Christi Zuber เจ้าหน้าท่ีจากโรงพยาบาล Kaiser Permanente ต้องการใช้แนวคิด
นวัตกรรมมาแก้ปัญหาช่วงท่ีพยาบาลให้ยาคนไข้ ซ่ึงมีบริบทว่า ในระหว่างท่ีให้ยาคนไข้ 
พยาบาลต้องมีสมาธิจดจ่อ ทําหน้าท่ีนัน้โดยไม่ถูกรบกวนด้วยเร่ืองอ่ืน ในขณะท่ีเวลาอ่ืนๆ 
พยาบาลต้องทําหน้าท่ีหลายอย่างไปพร้อม ๆ กัน  เม่ือนึกถึงส่ิงท่ีมีบริบทคล้ายคลึงกัน 
Christi ได้นึกถึงการทํางานของนักบิน เน่ืองจากระหว่างเคร่ืองบินข้ึนหรือลงจะเป็นช่วง
เวลาท่ีสําคัญท่ีนักบินต้องตัง้ใจมาก ในขณะท่ีช่วงเวลาท่ีเคร่ืองบินลอยอยู่บนฟ้า นักบินจะ
ไม่มีงานมากเท่าไหร่ ทีมงานจึงติดต่อสายการบินเพ่ือขอศึกษาวิธีการทํางานของนักบิน 
และได้นําส่ิงท่ีได้เรียนรู้มาปรับใช้กับการทํางานของพยาบาลช่วงให้ยาคนไข้

  บริบทของคุณ

¡ÒÃµŒÍ§ãªŒÊÁÒ¸Ô
¨´¨‹ÍÃÐËÇ‹Ò§¡ÒÃ
·Ó§Ò¹·ÕèÁÕ¤ÇÒÁ
àÊÕèÂ§ÊÙ§

สถานการณ์อ่ืนท่ีมีบริบทคล้ายกัน

แรงบันดาลใจจากสถานการณ์
ตัวอย่าง

THE 5 GAMES (à¡Á·Ñ้§ 5)
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¹Ñ¡ºÔ¹ ÃÐËÇ‹Ò§¹Ó
à¤Ã×èÍ§ºÔ¹¢Öé¹
ËÃ×ÍÅ§

พยาบาลต้องจดจ่อ 
100% ระหว่างให้
ยา แต่เวลาอืน่ต้อง
ทําหลายอย่างไป
พร้อม ๆ กัน

นักบินต้องตัง้ใจมาก
ช่วงนําเครือ่งบิน
ขึน้-ลง แต่เวลาที่

เหลือไม่มีงานมาก
เท่าไหร่

¡® “sterile 
cockpit” ÃÐËÇ‹Ò§
¹Óà¤Ã×èÍ§ºÔ¹¢Öé¹
ËÃ×ÍÅ§

¾ÂÒºÒÅãÊ‹ÊÒÂ
ÊÐ¾ÒÂ “sterile 
sashes” ÃÐËÇ‹Ò§
ÃÍº¡ÒÃãËŒÂÒ
¤¹ä¢Œ

ช่วงเวลาทีห้่ามทุกคน
พูด ยกเว้นนักบิน 
และต้องพูดเรือ่ง
การนําเครือ่งขึน้ลง
เท่านัน้

สัญลักษณ์ให้ผู้อืน่
ทราบว่าไม่ควร
รบกวน เว้นแต่เป็น
เรือ่งเกีย่วกับการให้
ยาเคสนัน้ ๆ 
เท่านัน้

แนวทางแก้ไขปัญหาของเรา

ข้อแนะนํา:  บ่อยครัง้ท่ีเราละเลยท่ีจะออก
นอกกรอบหรือความเคยชิน จนทําให้ไม่
สามารถคิดส่ิงใหม่ ๆ ได้ การมองหาสถาน
การณ์เปรียบเทียบจะสามารถช่วยสร้างแรง
บันดาลใจท่ีอาจจําไปสู่คําตอบของปัญหาท่ี
แปลกใหม่และมีสิทธิภาพได้



THE 5 GAMES
(à¡Á·Ñ้§ 5)

การระดมสมองแบบเด่ียวนัน้ถูกพิสูจน์แล้วว่า
ไม่เพียงแค่ช่วยให้ทีมสามารถสร้างไอเดียได้
จํานวนมากข้ึน แต่ยังช่วยเพ่ิมความหลาก
หลายด้วย วิธีการวาดรูปส่ีขัน้ตอนก็ 
(four-step sketch) ก็เป็นอีกเทคนิคการ
ระดมสมองหน่ึงท่ีมีประสิทธิภาพ

ทําอย่างไร:
ตัง้คําถามเพ่ือการระดมสมองและเร่ิมคิด
ไอเดียให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะทําได้ เลือกไอเดียท่ี
มีโอกาสในการต่อยอดมาดําเนินการขัน้
ต่อไป

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้แผนผังเร่ืองเล่า (Storyboard) เพ่ือ
ทําไอเดียของเราให้ละเอียดข้ึน

เกมท่ี 5: การระดมสมองแบบเงียบ

ขัน้ตอนท่ี 1: บันทึกข้อมูล 
“Boot up” ก่อนเร่ิมระดมสมองด้วยการรวบรวม
ข้อมูล โอกาส และแรงบันดาลใจต่าง ๆ 

ขัน้ตอนท่ี 2: ไอเดีย
สร้างไอเดียคร่าว ๆ 2-3 อัน 

ขัน้ตอนท่ี 3: 8 ไอเดียหลุดโลก
สร้างช่อง 8 ช่องในกระดาษ ลองคิอไอเดีย 8 อัน
อย่างรวดเร็ว โดยใช้เวลา 1 นาทีสําหรับแต่ละ
ไอเดีย เลือกไอเดียท่ีชอบท่ีสุดและลองหาวิธีท่ีจะ
ทําให้ไอเดียน้ีดีย่ิงข้ึนไปอีก 

ขัน้ตอนท่ี 4: ภาพวาดไอเดีย
วาดไอเดียอย่างละเอียดโดยคิดเสมอว่า (1) รูปภาพ
น้ีจะต้องอธิบายตนเองได้ และอย่าลืมใส่คําอธิบาย
ใต้ภาพ (2) ตัง้ช่ือภาพวาดให้สะดุดตา เช่น 
“นักอ่านใจ”

Storyboard
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แหล่งอ้างอิง: Sprint โดย J Knapp, 2016
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เธอไม่สามารถขนน้ํา 15 ลิตรท่ีถูกบังคับ
ซ้ือโดยศูนย์ได้อย่างเจอร่ี เพราะมันหนัก
เกินไป เธอต้องรอให้สามีของเธอกลับ
บ้านจากท่ีทํางานเพ่ือท่ีจะขนน้ําโดยใช้
มอเตอร์ไซด์

ขณะใช้บริการ

ลินดาจะไม่ใช้บริการศูนย์บําบัดน้ํา
นทีในเดือนต่อไปเพราะเธอต้องจ่าย
มากกว่าท่ีจําเป็น

เม่ือเลิกใช้บริการ

การเข้ามาใช้บริการการดึงดูดให้เข้ามาใช้บริการSTORYBOARD
(á¼¹¼Ñ§àÃ×่Í§àÅ‹Ò)

แผนผังเร่ืองเล่าเป็นเคร่ืองมือท่ีดีสําหรับการ
ช่วยให้มองเห็นภาพของแต่ละการมี
ปฏิสัมพันธ์ (touch point) ของ
ประสบการณ์นัน้ ๆ หรือทําให้แนวทางการ
แก้ไขปัญหาของเรามีความสมจริงมากข้ึน 
เราสามารถใช้แผนผังเร่ืองเล่าเพ่ืออธิบาย
กระบวนการให้ทัง้ตนเองและคนอ่ืน ๆ เข้าใจ
ส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนในแต่ละเหตุการณ์

ทําอย่างไร:
แผนผังเร่ืองเล่าเป็นเคร่ืองมือท่ีทรงพลัง
เพราะมันจะช่วยให้เราสามารถอธิบาย และ
ส่ือสารปัญหาหรือแนวทางแก้ไขได้ดีข้ึน
โดยเราจะสร้างแผนผังเร่ืองเล่าเพ่ือช่วย
สร้างความเข้าใจเก่ียวกับประสบการณ์ของ
ผู้ใช้ ซ่ึงจะทําให้เห็นข้อดี ข้อเสีย และความ
เส่ียงต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนได้

ขัน้ตอนต่อไป:
ทดลองใช้เคร่ืองมือ เขียนคําโฆษณาสัน้ๆ 
(Write a blurb) หรือสร้างต้นแบบจําลอง
กระดาษ (Paper prototype) เพ่ือทดสอบ
ไอเดียอย่างง่าย

Write a blurb
Rapid prototyping

ลินดาตักน้ําจากบ่อน้ําท่ีอยู่ไกลมากเพ่ือ
การใช้ในชีวิตประจําวัน น้ําน้ีทําให้ลินดา
และครอบครัวของเธอป่วยเป็นครัง้เป็น
คราว

ลินดาได้ยินเก่ียวกับศูนย์บําบัดน้ําจาก
ชุมชนท่ีช่ือว่า “นที” ศูนย์น้ีอยู่ใกล้
บ้านของเธอและราคาไม่แพงมาก 
เพียงแค่ 10 บาท ต่อ 15 ลิตร

สถานการณ์เร่ิมต้น

วันหน่ึง เธอเดินไปท่ีศูนย์และต้อง
ซ้ือบัตรรายเดือนสําหรับน้ํา 15 ลิตร

¹Ò¹´Õ

ครอบครัวของเธอใช้น้ําทัง้ในการด่ืม
และซักล้าง แต่พวกเขาใช้น้ําเพียง 
10 ลิตรต่อวัน ลินดาจึงวางแผนว่า
จะใช้น้ําจากศูนย์บําบัดน้ํานานดี
จนถึงแค่ตอนใช้บัตรรายเดือนเสร็จ

การบอกต่อเพ่ือมาใช้ซ้ํา

47

¹·Õ



ข้อแนะนํา:  เพ่ือเป็นการป้องกันความเส่ียง
ระหว่างการทําแบบจําลองและการทดสอบ  
เราจะกลับมาถามคําถามตัวเองในแต่ละข้ันตอน
ว่า อะไรท่ีสามารถเป็นปัจจัยท่ีทําให้
ผลิตภัณฑ์หรือการบริการนัน้ ๆ ล้มเหลวท่ี
จะแก้ปัญหาได้

3. การเข้ามาใช้บริการ
อะไรคือตัวกระตุ้นทีใ่ห้คนตัดสินใจ
เริม่ต้นใช้บริการ?

STORY BOARD (á¼¹¼Ñ§àÃ×่Í§àÅ‹Ò)
วาดภาพให้เห็นว่ามันทํางานอย่างไร
พยายามทําให้มองเห็นภาพชัดเจนท่ีสุด ใช้ดินสอสีเพ่ือ
ดึงความสนใจในเร่ืองสําคัญท่ีคุณต้องการเน้น

1. สถานการณ์เร่ิมต้น
เรือ่งราวของสถานการณ์ตอนเริม่ต้น
เกิดอะไรขึน้?

4. ขณะใช้บริการ
เกิดอะไรขึน้เมือ่ใช้ครัง้แรกและใน
ครัง้ต่อ ๆ ไป

5. เม่ือเลิกใช้บริการ
ประสบการณ์นีจ้บลงอย่างไร

6. การบอกต่อมาใช้ซ้ํา
ผู้ใช้กลับมาใช้อีกไหม? เพราะเหตุใด? 
เกิดอะไรขึน้หลังจากนัน้?

2. การดึงดูดให้เข้ามาใช้บริการ
สิง่ใดทีดึ่งดูดให้คนเข้ามาใช้บริการ? 
อย่างไร?

หมายเหตุ:  
แต่ละขัน้ในแผนผังเร่ืองเล่าเป็นตัวแทนจุดสําคัญ
ต่าง ๆ ท่ีแนวทางแก้ปัญหาของเรามีต่อตัว
ผู้ใช้ แต่ละปฏิสัมพันธ์ถูกอธิบายโดยใช้
แผนผังเร่ืองเล่าหรือพิมพ์เขียว

เร่ืองราวจากแผนผังเร่ืองเล่าในหนังสือเล่มน้ี
เป็นเร่ืองท่ีแต่งข้ึนจากข้อมูลเชิงลึกของมูลนิธิ 
Naandi ซ่ึงเป็นองค์กรท่ีจัดหาน้ําด่ืมท่ีสะอาด
และปลอดภัยในอินเดีย โดยตัวองค์กรเคย
ประสบปัญหาในการเข้าถึงชุมชนด้อยโอกาส

กรณีศึกษา:
  
แผนผังเร่ืองเล่าถูกสร้างข้ึนโดย Walt Disney 
โดย Disney ใช้เทคนิคน้ีเร่ิมต้นสร้างแบบร่าง 
แอนิเมช่ันคร่าวๆ ของโครงเร่ือง  เม่ือโครงสร้าง
เร่ืองมีความชัดเจนข้ึน รูปวาดก็จะค่อย ๆ มี
รายละเอียดมากข้ึน บอกเล่าเร่ืองราวได้ชัดข้ึน
แผนผงัเร่ืองเล่าในช่วงเร่ิมต้นอาจมีแค่ภาพของ
รูปทรงและการเคล่ือนไหวต่างๆ จากนัน้ เม่ือมี
การพัฒนาเพ่ิมเติมก็จะมีการเพ่ิมสี รูปทรง 
ลักษณะสามมิติ การเคล่ือนไหว และอ่ืน ๆ  วิธี
เดียวกันน้ีสามารถนําไปใช้ในการสร้างไอเดีย
ใหม่ ๆ ได้
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หลัก 5 “S” ของการเขียนคําโฆษณาWRITE A BLURB
(à¢ÕÂ¹¤Óâ¦É³Ò)

เราไม่มีทางรู้ว่าไอเดียนัน้ๆจะทํางานได้จริงไหม
จนกว่าเราจะทําให้มันเกิดข้ึนจริง น่ีจะเป็นวิธี
ท่ีจะช่วยให้เราทดสอบไอเดียในวิธีท่ีสร้างสรรค์
และสนุกได้โดยการเล่าเร่ือง

ทําอย่างไร:
สร้างเร่ืองราวง่าย ๆ  ท่ีสามารถอธิบายให้คน
อ่ืนฟังเก่ียวกับไอเดียของเราได้ จากนัน้ฝึก
เล่าเร่ืองนัน้ ๆ ให้กับคนรอบตัว

ขัน้ตอนต่อไป:
ลอง “ถ้าหาก...” (What-if?) หรือสร้างแบบ
จําลองคร่าว ๆ (Rapid prototyping)
เพ่ือทดสอบไอเดียอย่างสร้างสรรค์และสามารถ
ให้ผู้อ่ืนมีส่วนร่วมในการทดสอบได้

แหล่งอ้างอิง: The Collective Action Toolkit 
โดย Frog Design

What-if scenario
Rapid prototyping

กรณีศึกษา:
  
มันได้ผล! Great Pacific Garbage Patch 
สามารถเก็บพลาสติกขนาดเล็กจากหาสมุทร
ได้ตัง้แต่ตาข่ายประมงขนาดหน่ึงตันไปจนถึง
ไมโครพลาสติก โดยท่ีไม่มีผลกระทบเชิงลบ
ใด ๆ ต่อส่ิงมีชีวิตในทะเล ด้วยระบบกลไกท่ี
ใช้กระแสน้ําเพ่ือดักจับเศษพลาสติกเล็ก ๆ 
ทัง้น้ีเพ่ือเป้าหมายในทําให้ขยะในทะเลลดลง!

Simple - ง่าย: วิธีท่ีจะช่วยให้สามารถเขียนคําโฆษณาได้ง่ายท่ีสุด
คือการนึกถึงผู้อ่านท่ัว ๆ ไปท่ีไม่ได้มีความรู้เร่ืองท่ีเราจะส่ือสาร
เลย ฉะนัน้ ประโยคท่ียาวและซับซ้อนเกินความจําเป็นโดยเฉพาะการ
ใช้ศัพท์เฉพาะจะทําคําโฆษณาของเราดูยาก จนบางครัง้ ผู้อ่านก็
อาจรู้สึกถูกกีดกันและเข้าไม่ถึง และจะดีมากถ้าเราสามารถเขียนเป็น
ภาษาท้องท่ินของผู้ใช้ได้

Short - สัน้: คําโฆษณาท่ีสัน้และได้ใจความก็เพียงพอท่ีจะดึงความ
สนใจของผู้อ่านแล้ว

Sample - หาตัวอย่าง: ลองหาตัวอย่างการเขียนคําโฆษณา
หลาย ๆ อันจาก หนังสือพิมพ์ รายงาน เฟสบุ๊ก ทวิตเตอร์ ฯลฯ

Story - เล่าเร่ือง: เร่ืองเล่าท่ีดีสามารถสร้างความสัมพันธ์กับผู้
อ่านได้ทันที คําโฆษณาของเราเล่าเร่ืองหรือสือถึงอะไรหรือไม่? มัน
ทําให้คนอยากรู้เก่ียวกับไอเดียของเรามากข้ึนหรือไม่?

Selling points - จุดขาย: อะไรท่ีผู้อ่านอยากรู้? คําโฆษณาของ
เราสามารถเพ่ิมความเข้าใจอะไรให้ไอเดียท่ีมีอยู่แล้วบ้าง? อะไรท่ี
ทําให้คําโฆษณาของเราแตกต่าง? เรากําลังส่ือสารกับใคร?

การตอบคําถามเหล่าน้ีจะทําให้งานของเรามีความชัดเจนมากข้ึน 
และทําให้เราทราบว่าจะต้องใส่อะไรเข้าไปในคําโฆษณา
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WRITE A BLURB (à¢ÕÂ¹¤Óâ¦É³Ò)

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

ขัน้ตอนท่ี 1: เลือกไอเดียท่ีเราอยากทํา โดยคนในทีมจะ
ต่างคนต่างทํา หรือจะทําร่วมกันก็ได้

ขัน้ตอนท่ี 2: พูดคุยและเขียน
 • ไอเดียคืออะไร และใครจะใช้ไอเดียนี้
 • มันจะช่วยสร้างการเปลีย่นแปลงในชุมชนอย่างไร
 • ทําไมมันถึงช่วยชุมชนได้
 • มันจะถูกใช้ทีไ่หนและเมือ่ไหร่

ขัน้ตอนท่ี 3: แปลงร่างเป็นนักข่าว 
ค่อย ๆ เขียนทีละประโยคเพ่ืออธิบายว่าทําไมเดียของเรา
ถึงเป็นไอเดียท่ีดี ควรใช้เวลาอย่างน้อย 20 นาทีเพ่ือเขียน
เล่าเร่ืองไอเดียของเราให้มีความยาวประมาณ 1 ย่อหน้า 
ปรับโทนของการเล่าเร่ือง โดยให้สมมุติว่าเราเป็นนักข่าว 
นักการเมือง ครู และอ่ืน ๆ จินตนาการว่าคําโฆษณาของ
เราจะเป็นอย่างไรหากถูดตีพิมพ์ในส่ือ นิตยสาร และป้าย
โฆษณายักษ์ เราสามารถเขียนคําโฆษณาของเราใน
หลายๆ รูปแบบ และลองนําส่วนท่ีดีท่ีสุดมารวมกันเพ่ือ
สร้างคําโฆษณาท่ีดีข้ึน

ขัน้ตอนท่ี 4: แบ่งปันเร่ืองราว
รวบรวมทีม เพ่ือน ผู้ร่วมงาน หรือกลุ่มเป้าหมาย แล้วพูด
คุยกันถึงองค์ประกอบของคําโฆษณาท่ีโดดเด่น เตะหู
จดบันทึกว่าอะไรท่ีดีและอะไรสามารถปรับปรุงเพ่ิมเติมได้

โน้ตท่ีได้จากการพูดคุย :

เน้ือหาคําโฆษณา :

ผลตอบรับจากคนอ่ืน ๆ :

 

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

……………………………………………………………...

ข้อแนะนํา:  คําโฆษณาท่ีดีจะสามารถเล่าเร่ือง
และสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่านได้ทันที 
และควรเล่าเร่ืองจากมุมมองของผู้ใช้ โดยมีการ
สะท้อนลักษณะนิสัยและบริบทของเขา

หมายเหตุ:  
แม้บางคนอาจจะบอกว่าไม่สนใจส่ิงท่ีเรานําเสนอ 
เราก็ยังสามารถเรียนรู้จากเขาได้! ลองถามถึง
ความท้าทายท่ีเขากําลังเผชิญท่ีมีความเก่ียวข้อง
กับส่ิงท่ีเราสนใจ ตัวอย่างเช่น มีบริษัทสตาร์ทอัพ
แห่งหน่ึงเร่ิมต้นเรียนรู้จากความล้มเหลว พวกเขา
ให้บริการจัดหาคู่กับเจ้าของสุนัข แต่มันกลับไม่
ประสบความสําเร็จ หลังจากท่ีได้คุยกับลูกค้าก็
พบว่าพวกเขามีปัญหาในการนัดหมายเวลาพา
สุนัขไปเดินเล่น จากนัน้ บริษัทสตาร์ทอัพน้ีจึง
เปล่ียนรูปแบบของการบริการ โดยให้ผู้ใช้สามารถ
นัดหมายเวลาพาสุนัขไปเดินเล่นได้แทน บริษัทน้ีจึง
ได้รับความนิยมข้ึนมา

การสะท้อนมุมมอง (Reflection):  คํา
โฆษณาสัน้ ๆ น้ีเล่าเร่ืองหรือไม่? มันทําให้
ผู้อ่านอยากทราบข้อมูลเพ่ิมเติมหรือเปล่า? 
มันสะท้อนประเด็นการเปล่ียนแปลง (game 
changing) ท่ีคุณสนใจหรือไม่?
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RAPID 
PROTOTYPING
(¡ÒÃÊÃŒÒ§áºº¨ÓÅÍ§
ÍÂ‹Ò§ÃÇ´àÃ็Ç)

การทําต้นแบบจําลอง  (Prototype) ช่วยให้เราสามารถ
นําไอเดียจากหัวออกสู่โลกแห่งความเป็นจริง ซ่ึงเรา
สามารถนํามาทดสอบ และรับ feedback เพ่ือนําไป
ปรับปรุงพัฒนาต่อยอด โดยต้นแบบจําลองน้ีสามารถ
เป็นอะไรก็ได้ท่ีจับต้องได้ เช่น วัตถุต่าง ๆ ผนัง 
post-it หรือการแสดงบทบาทสมมุติ  ต้นแบบจําลอง
จะประสบความสําเร็จได้ก็ต่อเม่ือสามารถทําให้ผู้ใช้มี
ปฏิสัมพันธ์และประสบการณ์กับแบบจําลองนัน้ ๆ 
นอกจากน้ีการทํา Prototype ยังเป็นตัวช่วยในการ
สนทนาท่ีดี

ทําอย่างไร:  สร้างต้นแบบของผลิตภัณฑ์คุณในเวลา
สัน้ ๆ ประมาณ 30-60 นาที การมีเวลาท่ีจํากัดจะ
ช่วยให้คุณคิดได้อย่างสร้างสรรค์และไร้กรอบ เม่ือเสร็จ
แล้วก็ทดสอบต้นแบบด้วยตนเองหรือกับผู้ใช้ 
ขอคําติชมเพ่ือนํามาปรับปรุงต้นแบบ

ขัน้ตอนต่อไป: ลองใช้ “ถ้าหาก...” (What-if?) 
Wizard of Oz หรือ MVP เพ่ือลองทํา 
Prototype และออกแบบการทดสอบหลาย ๆ แบบ

What-if scenario
Wizard of Oz
MVP

ขัน้ตอนท่ี 1: ระบุว่าจะทดสอบอะไร
ก่อนท่ีจะเร่ิมทําต้นแบบจําลอง เราควรตัง้คําถาม และ
คิดจินตนาการถึงปัญหาจากสถานการณ์ท่ีอาจเกิดข้ึน
ได้ต่าง ๆ ท่ีเราต้องการคําตอบหรือคําแนะนํา เช่น 
‘อะไรทําให้ไอเดียของเราล้มเหลว?’ แล้วระดมความคิด
เพ่ือหาคําตอบและแนวทางแก้ไข

ทบทวนไอเดีย
เขียนส่ิงท่ีเราคิดว่าไม่แน่ใจหรือสถานการณ์ท่ีมีความเป็น
ไปได้ว่าจะทําให้ไอเดียของเราล้มเหลวออกมาเป็นประโยค
คําถาม เช่น:

ส่ิงท่ีไม่แน่ใจ:
¼ÙŒ»¡¤ÃÍ§ÍÒ¨¨ÐäÁ‹ÍÂÒ¡à»ÅÕèÂ¹ÁÒãªŒáËÅ‹§¹íéÒãËÁ‹

คําถามสําหรับการทดสอบ:

àÃÒÊÒÁÒÃ¶â¹ŒÁ¹ŒÒÇ¼ÙŒ»¡¤ÃÍ§ãËŒà»ÅÕèÂ¹ÁÒãªŒáËÅ‹§¹íéÒ
¢Í§àÃÒä´ŒäËÁ?

¼ÙŒ»¡¤ÃÍ§ÂÑ§ÁÕ»˜ÞËÒã¹¡ÒÃà¢ŒÒ¶Ö§áËÅ‹§¹íéÒÊÐÍÒ´
¨ÃÔ§ËÃ×ÍäÁ‹?

¼ÙŒ»¡¤ÃÍ§ÁÕ¡ÓÅÑ§«×éÍºÃÔ¡ÒÃ¹Õéä´ŒËÃ×ÍäÁ‹?

ขัน้ตอนท่ี 2:  เลือกคําถามท่ีคุณต้องการคําตอบอันดับ
แรก  อาจมีประเด็นหลายอย่างท่ีต้องทําให้คุณต้องคิด
ทบทวนไอเดียนัน้ ๆ ใหม่ 

คําถามอะไรทีคุ่ณต้องการคําตอบก่อน

คุณจะสร้างแบบจําลองอะไร
และจะทําการทดสอบอย่างไร

คุณจะวัดผลของสิง่ที่
คุณทดสอบได้อย่างไร 

¼ÙŒ»¡¤ÃÍ§ÁÕ»̃ÞËÒã¹¡ÒÃ
à¢ŒÒ¶Ö§áËÅ‹§¹íéÒÊÐÍÒ´¨ÃÔ§
ËÃ×ÍäÁ‹ ÊÑÁÀÒÉ³�¼ÙŒ»¡¤ÃÍ§ ¹Õè

¤×Í»̃ÞËÒ·Õè¾Ç¡à¢Ò¾º¨ÃÔ§
ËÃ×Í ¾Ç¡à¢ÒÁÕÇÔ¸Õá¡Œä¢
ÍÂ‹Ò§äÃ5 ã¹ 10 ¢Í§¼ÙŒ»¡¤ÃÍ§

·ÕèàÃÒÊÑÁÀÒÉ³�¡Å‹ÒÇÇ‹Ò¹Õè
¤×Í»˜ÞËÒ·Õè¾Ç¡à¢ÒÂÑ§á¡Œ
äÁ‹ä´Œ
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ข้อแนะนํา:  จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์สําหรับ
ทําต้นแบบให้พร้อม อุปกรณ์เหล่าน้ีอาจเป็น
ของใหม่หรือนําของเก่ากลับมาใช้ซ้ําก็ได้ 
นอกจากน้ียังมีแหล่งข้อมูลออนไลน์มากมาย
ท่ีคุณสามารถหาตัวอย่างต้นแบบได้ฟรี

หมายเหตุ:  
เร่ิมต้นด้วยการทดสอบปัญหา: ทดสอบว่ากลุ่ม
ผู้ใช้เป้าหมายของคุณประสบปัญหาท่ีคุณตัง้
ไว้จริงหรือไม่ แล้วจึงทดสอบประสิทธิภาพของ
ระบบการทํางาน

วิธีการวัดความสําเร็จมีหลายวิธี แต่กฎง่าย ๆ
ก็คือ คุณจะต้องมีเกณฑ์วัดความสําเร็จขัน้
ต่ําในตลาดวงกว้าง (เช่น อย่างน้อย 1 คน 
ในกลุ่มผู้หญิงต่างจังหวัด 100 คน) และ
สําหรับตลาดท่ีเฉพาะเจาะจงมากข้ึน คุณจะ
ต้องมีเกณฑ์วัดความสําเร็จท่ีสูงข้ึนด้วย (เช่น 
อย่างน้อย 5 คน จากกลุ่มผู้หญิงต่างจังหวัด
ท่ีมีลูกเรียนในโรงเรียนท่ีกําหนด 10 คน)

(¡ÒÃÊÃŒÒ§áºº¨ÓÅÍ§ÍÂ‹Ò§ÃÇ´àÃ็Ç)RAPID PROTOTYPING

»Ò¡¡ÒÁÒÃ�¡à¡ÍÃ�

¡ºàËÅÒ´Ô¹ÊÍ µÑÇË¹Õº¼ŒÒ

1. ¡ÃÐ´ÒÉá¢ç§

4. à¿ÍÃ�¹Ôà¨ÍÃ�

2. â¿Á

5. ´Ô¹»˜œ¹

3. ÍØ»¡Ã³�àÊÃÔÁ
ÊÓËÃÑº¡ÒÃÊÇÁ

º·ºÒ·

6. Ë¹Ñ§Ê×Í¾ÔÁ¾�

9. äÁŒàÊÕÂºÅÙ¡ªÔé¹8. ¶Ø§¾ÅÒÊµÔ¡7. àª×Í¡ ´ŒÒÂ ÅÇ´ ËÃ×Í 
à·»¡ÒÇ

ขัน้ตอนท่ี 3: ร่างต้นแบบ
ร่างต้นแบบเพ่ือให้ความคิดของเราออกมาเป็นรูปธรรมท่ีมี
ความชัดเจนมากข้ึน รวบรวมส่ิงท่ีอาจจะเป็นประโยชน์ในการ
สร้างต้นแบบ ตรวจสอบให้แน่ใจว่าพ้ืนท่ีสําหรับการสร้าง
ต้นแบบนัน้ใหญ่พอสําหรับคุณและทีมของคุณ

กรณีศึกษา:

ในขณะท่ีทีมงานบริษัทออกแบบ IDEO กําลังออกแบบ
อุปกรณ์การแพทย์ ทีมงานได้เข้าพูดคุยกับศัลยแพทย์เพ่ือ
ท่ีจะออกแบบอุปกรณ์สําหรับใช้ในการผ่าตัดท่ีมี
ประสิทธิภาพ ทางทีมได้สร้างต้นแบบจําลองอุปกรณ์ง่ายๆ 
โดยใช้ปากกามาร์กเกอร์ กบเหลาดินสอ และตัวหนีบผ้า 
นํามาติดกันด้วยเทปกาว

ในการสร้างต้นแบบจําลองอย่างรวดเร็ว คุณจะใช้ส่ิงของท่ี
มีอยู่รอบตัวมาทดลองสร้างต้นแบบในระยะเวลาอันสัน้

หากคุณไม่ได้ออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นวัตถุ? คุณสามารถใช้
วิธีวาดรูปขัน้ตอนเพ่ืออธิบายถึงบริการท่ีคุณกําลังออกแบบ 
ลองใช้คําโฆษณา หรือ story board เพ่ือเป็นต้นแบบสําหรับ
การทดสอบ

ตัวอย่างอุปกรณ์สําหรับทํา Prototype
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“WHAT-IF” 
SCENARIOS
(Ê¶Ò¹¡ÒÃ³�  
“ÊÁÁµÔÇ‹Ò...”)

Wizard of Oz
MVP

สร้างสถานการณ์สมมติหลาย ๆ เหตุการณ์
ท่ีแตกต่างกัน เพ่ือทดสอบว่าคุณจะสามารถ
แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างไร 
เคร่ืองมือน้ีจะช่วยให้คุณเห็นข้อดีของ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการต้นแบบ (prototype) 
เม่ือทฏษฎีถูกปรับใช้กับสถานการณ์จริง

ทําอย่างไร:
อีกวิธีการหน่ึงในการทดสอบต้นแบบจําลอง 
สามารถทําได้ด้วยการวางสถานการณ์
จําลองและเล่าส่ือสารเร่ืองราวนัน้ ๆ  เพ่ือท่ีจะ
อธิบายวิธีใช้ผลิตภัณฑ์หรือการบริการ 
คุณสามารถสร้างสถานการณ์จําลองผ่าน
การวาด ระบายสี หรือการสวมบทบาท
สมมติ 

ขัน้ตอนต่อไป:
สําหรับผู้ท่ีมีไอเดียทางเทคโนยีใหม่ ๆ  ลอง
ใช้ทฎษฎีพ่อมดแห่งออส (Wizard of Oz) 
หรือ เคร่ืองมือ MVP เพ่ือทําให้ต้นแบบจําลอง
ของคุณมีความสมจริงมากข้ึน

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): คิดค้นถุงลม
นิรภัยใหม่สําหรับรถยนต์

ลองสร้างสถานการณ์จําลองหลาย ๆ แบบท่ีจะเกิดข้ึนเม่ือประสบ
อุบัติเหตุทางรถยนต์ แสดงให้เห็นว่าถุงลมนิรภัยท่ีออกแบบมาใหม่ของ
คุณจะทํางานอย่างไรในสถานการณ์เหล่านัน้ เช่น จะเกิดอะไรข้ึนถ้ามี
ผู้โดยสาร 3 คนในรถ และจะเกิดอะไรข้ึนหากมีเด็กทารกน่ังด้านหน้า

กรณีศึกษา:

กลุ่มนักออกแบบร่วมกันสร้างระบบการลงทะเบียนผูป่้วยใหม่สําหรับโรง
พยาบาลและนํามาเสนอให้กับผู้บริหาร ในขณะท่ีนําเสนอไอเดีย กลุ่มนัก
ออกแบบสวมบทบาทสมมติเป็นวิธีการทํางานของระบบการลงทะเบียน
แบบใหม่ แล้วให้ผู้บริหารโรงพยาบาลลองเล่นเป็นผู้ป่วยในสถานการณ์
จําลองหลาย ๆ แบบ วิธีน้ีทําให้ผู้บริหารโรงพยาบาลได้เข้าใจการ
ทํางานของระบบการลงทะเบียนใหม่ได้ดีข้ึน
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“WHAT-IF” SCENARIOS
…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

Feedback จากการทําซ้ํา :  

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

…………………………………………………………………….…………………………

ข้อแนะนํา:  หาอุปกรณ์ฉากสนุก ๆ  เพ่ือช่วย
คุณจําลองสถานการณ์ ลดงบประมาณลง
ให้น้อยท่ีสุดเท่าท่ีจะทําได้ ตัวอย่างเช่น 
การนําจานกระดาษมาเป็นพวกมาลัยรถเมล์ 
สําหรับเล่นบทบาทคนขับรถ

หมายเหตุ:  
สังเกตผู้ใช้ขณะท่ีเรากําลังทดสอบ
สถานการณ์ จุดใดท่ีทําให้ผู้ใช้งานรู้สึกมี
ความสุข พึงพอใจ หรือจุดท่ีทําให้เขา
ตึงเครียด ไม่พอใจ

คุณต้องไม่รวมแนวคิดของพวกเขาเข้ากับการ
ออกแบบของคุณ แต่เป็นการทําความเข้าใจ
ความรู้สึกนึกคิดและพยายามเข้าถึงความ
ต้องการเชิงลึก ซ่ึงจะทําให้เกิดประสิทธิผล
ท่ีดีกว่า

การทดสอบต้นแบบหรือสถานการณ์จําลอง
น้ีควรนําข้อคิดเห็นท่ีได้ไปพัฒนาต่อยอดแล้ว
วนกลับมาทําซ้ําหลาย ๆ ครัง้ เพ่ือให้ได้
แนวทางการแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพมาก
ท่ีสุด

กรณีศึกษา:
  
แผนผังเร่ืองเล่าถูกสร้างข้ึนโดย Walt Disney 
โดย Disney ใช้เทคนิคน้ีเร่ิมต้นสร้างแบบร่าง 
แอนิเมช่ันคร่าวๆ ของโครงเร่ือง  เม่ือโครงสร้าง
เร่ืองมีความชัดเจนข้ึน รูปวาดก็จะค่อย ๆ มี
รายละเอียดมากข้ึน บอกเล่าเร่ืองราวได้ชัดข้ึน
แผนผงัเร่ืองเล่าในช่วงเร่ิมต้นอาจมีแค่ภาพของ
รูปทรงและการเคล่ือนไหวต่างๆ จากนัน้ เม่ือมี
การพัฒนาเพ่ิมเติมก็จะมีการเพ่ิมสี รูปทรง 
ลักษณะสามมิติ การเคล่ือนไหว และอ่ืน ๆ  วิธี
เดียวกันน้ีสามารถนําไปใช้ในการสร้างไอเดีย
ใหม่ ๆ ได้

(Ê¶Ò¹¡ÒÃ³� “ÊÁÁµÔÇ‹Ò...”)

ขัน้ตอนท่ี 1: ถาม “สมมติว่า...”
จินตนาการถึงสถานการณ์ท่ีอาจเกิดข้ึนได้กับการใช้
ผลิตภัณฑ์หรือบริการของคุณ โดยการใช้
“สมมติว่า...” ปรับหรือตัดคุณสมบัติท่ีไม่จําเป็นออกเพ่ือ
ทดสอบผลิตภัณฑ์หรือบริการของคุณให้ตรงตาม
เป้าหมาย

ขัน้ตอนท่ี 2: สร้างสถานการณ์
คุณสามารถสร้างสถานการณ์ผ่านการวาดรูป หรือ
การสวมบทบาท โดยต้องคํานึงถึงผู้ใช้งาน
หลาย ๆ กลุ่มว่าพวกเขาจะตัดสินใจหรือจะปฏิบัติ
ตัวอย่างไรกับสถานการณ์นัน้ ๆ ? บริบทหรือข้อแม้ของ
แต่ละกลุ่มจะเหมือนหรือต่างกันอย่างไร? เลือกสไตล์
การสร้างท่ีสามารถนําเสนอสถานการณ์ได้หลาย ๆ 
รูปแบบ 

สร้าง “สถานการณ์” (scene) ท่ีคุณต้องการทดสอบ
และในขณะทีมงานของคุณกําลังนําเสนอหรือสวม
บทบาทเสมือนว่าอยู่ในสถานการณ์นัน้ ๆ ให้สังเกต
ข้อดี ข้อเสีย ปัญหาท่ีเกิดข้ึน และโอกาสในการพัฒนา
ต่อยอด เราสามารถทําวิธีน้ีซ้ําไปซ้ํามาเพ่ือพัฒนา
ต้นแบบจําลองให้มีประสิทธิภาพเพ่ือลดปัญหาท่ีอาจ
เกิดข้ึนในสถานการณ์จริง

สถานการณ์  “สมมติว่า...”:  

• สถานทีใ่ดทีผู้่ใช้งานจะพบกับสินค้าหรือบริการของคุณ?
• มีอุปกรณ์ประกอบฉากอะไรบ้างทีคุ่ณต้องการ ?
• บทบาทสมมติใดทีคุ่ณต้องเล่น ?
• คุณจะหาผู้ใช้งานได้จากทีไ่หน ?

54



WIZARD OF OZ

MVP
Feedback capturing
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(¾‹ÍÁ´áË‹§ÍÍÊ)
การสร้างต้นแบบ (prototype) ด้วยวิธีการ 
Wizard of Oz มักจะหมายถึงต้นแบบในระบบ
ดิจิทัล  ซ่ึงบางครัง้ผู้ใช้ก็คิดว่าการตอบสนอง
นัน้ถูกขับเคล่ือนด้วยคอมพิวเตอร์ ทัง้ๆ ท่ีแท้
จริงแล้วมนุษย์เป็นผู้ออกแบบและควบคุม
ระบบทัง้หมด การสร้างต้นแบบน้ีเหมาะสําหรับ
การออกแบบผลิตภัณฑ์หรืองานบริการท่ีต้อง
มีการโต้ตอบสูงกับผู้ใช้งาน

ทําอย่างไร:
สมมติว่าคุณต้องการสร้างเทคโนโลยีต้นแบบ
อย่างรวดเร็ว คุณสามารถใช้บุคคลเพ่ือจําลอง
หรือแสดงให้เห็นว่าเทคโนโลยีนั้นๆทํางาน
อย่างไร เช่น การแสดงว่าคอมพิวเตอร์หรือ
เคร่ืองจักรจะทํางานอย่างไรในความเป็นจริง 
เพ่ือท่ีจะทดสอบว่าประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนเป็น
อย่างไร 

ในการสร้างต้นแบบดิจิทัล คุณสามารถทําได้
ง่าย ๆ ด้วยการสร้างแบบจําลองจากกระดาษ  
และให้ผู้ใช้ทดลองโต้ตอบกับแบบจําลอง
กระดาษนัน้

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้เอ็มวีพี (MVP) สํารวจต้นแบบชนิดต่างๆ 
หรือ ใช้ Feedback capturing เพ่ือรวบรวม
ข้อมูลจากการทดสอบของคุณ

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): ออกแบบแอปพลิเคชันส่งเสริม
พฤติกรรมการกินเพ่ือสุขภาพ

การทดสอบครัง้ท่ี 1:
ทีมงานออกแบบต้องการทดสอบว่าถ้ามีการส่งข้อความแจ้งเตือนการกินในทุกวันตาม
เวลาท่ีกําหนดตลอดทัง้เดือนไปยังโทรศัพท์ของผู้ใช้ จะทําให้ผู้ใช้เลือกกินอาหารมี
ประโยชน์และเปล่ียนนิสัยการกินเพ่ือสุขภาพท่ีดีข้ึน ทีมงานเขียนรายการการแจ้งเตือน
ท่ีผู้ใช้สามารถเลือกเองได้ เช่น เวลาการแจ้งเตือน และความถ่ีในการแจ้งเตือนต่อวัน
โดยแทนท่ีจะเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างระบบการแจ้งเตือนอัตโนมัติ ทีมงาน
ใช้วิธีส่งข้อความผา่นวอทส์แอป (Whatsapp) ไปยังผู้ใช้ในช่วงระยะเวลาหน่ึงเดือนเพ่ือ
ตรวจสอบว่าการแจ้งเตือนมีประโยชน์จริงหรือไม่ 

การทดสอบท่ี 2:
ทีมงานต้องการท่ีจะสร้างแอปพลิเคชันจําลอง โดยการวาดหน้าจอแต่ละหน้าในกระดาษ 
และให้ผูใ้ช้คลิกไปท่ีแบบจําลองนัน้ เม่ือผู้ใช้คลิกหรือแตะหน้าจอ ทีมงานก็หยิบกระดาษ
อีกแผ่นข้ึนมาเปิดเป็นหน้าจอใหม่ 
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(¾‹ÍÁ´áË‹§ÍÍÊ)
ขัน้ตอนท่ี 1: กําหนดส่ิงท่ีจะทดสอบ
เลือกฟังก์ช่ันท่ีคุณต้องการจะทดสอบ และหาวิธีการ
สร้างฟังก์ช่ันจําลอง แต่ยังทําให้ผู้ใช้รู้สึกสมจริงตอน
ใช้งาน

ขัน้ตอนท่ี 2: สร้างภาพจําลอง
คุณสามารถใช้อุปกรณ์ท่ีมีอยู่ช่วย เช่น กระดาษ 
แท็บเล็ต ระบบอีเมลล์ หรือโปรแกรมพาวเวอร์พอยท์ 
เข้ากับการแสดงบทบาทสมมติเพ่ือทําแบบจําลองให้
เสมือนจริง

ขัน้ตอนท่ี 3: จดบันทึกข้อสังเกตและข้อเสนอแนะ
ของคุณ
คุณสามารถอธิบายผู้ใช้งานสัน้ ๆ ก่อนท่ีจะมีการ
ทดสอบต้นแบบ และสอบถาม feedback ในตอนท้าย 
พยายามหลีกเล่ียงการพูดคุยในขณะท่ีผู้ใช้งานกําลังมี
ปฎิสัมพันธ์กับต้นแบบ ทัง้น้ีเพ่ือท่ีจะให้คุณไม่มีอคติต่อ
ปฏิกิริยาของผู้ใช้งาน วิธีการน้ีจะทําให้ได้รับเสียง
สะท้อนจากผู้ใช้งานอย่างแท้จริง

ใส่ใจกับทุกรายละเอียด และห้ามอธิบายล่วงหน้าไม่ว่า
ผู้ใช้งานจะเข้าใจส่ิง ๆ  นัน้หรือไม่ หม่ันพัฒนาและแก้ไข
ฟังก์ช่ันท่ีผู้ใช้งานเห็นว่าไม่จําเป็นหรือยุ่งยากจน
เกินไป

ฟังก์ช่ันใดท่ีคุณต้องการจะทดสอบ ?

คุณจะสร้างเทคโนโลยีจําลองได้อย่างไร ?

Feedback จากการทดสอบ (หลาย ๆ ครัง้) :

ข้อแนะนํา: คุณสามารถแบ่งทีมงานออกเป็น 
2 ส่วน โดยส่วนแรกแสดงบทบาทสมมติ (Role 
Play) ในสถานการณ์จําลอง และส่วนท่ีสอง 
เป็นระบบคอมพิวเตอร์ คอยปรับเปล่ียน
ฟังก์ช่ันอยู่เบ้ืองหลัง

หมายเหตุ:  
การทําต้นแบบจําลองและทดสอบด้วยวิธีพ่อมด
แห่งออส (Wizard of Oz) นอกจากจะทดสอบ
ต้นแบบดิจิทัลแล้ว ก็ยังสามารถทดสอบต้นแบบ
ทางกายภาพได้เช่นกัน 
คุณสามารถสร้างตู้ขายของอัตโนมัติได้โดยท่ี
ไม่ต้องสร้างกลไกข้างใน โดยการให้คนแอบ
อยู่ด้านหลังคอยสับเปล่ียนหน้าจอ  ส่งของ
เก็บเงิน ฯลฯ
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กลยุทธ์ท่ี 2: กลยุทธ์พ่อมดแห่งออส MVP (Wizard 
of Oz MVP)

คุณสามารถสร้างแบบจําลองทัง้ท่ีเป็นวัตถุกายภาพ หรือแบบ
ออนไลน์โดยการใช้กลยุทธ์ Wizard of Oz ซ่ึงได้อธิบายไว้ใน
หน้า 55

กลยุทธ์ท่ี 3: การใช้ MVP ทดสอบฟังก์ช่ันด้วยตนเอง 
(Concierge MVP)

ทําผลิตภัณฑ์ให้ง่ายข้ึนด้วยการใช้แรงคนแทนระบบอัตโนมัติ 
คุณอาจจําลองประสบการณ์การใช้งานเว็บไซต์หรือ
แอปพลิเคช่ันท่ีมีการให้คําแนะนําลูกค้า ติดตามผลด้วยอีเมล 
และมีระบบให้ความช่วยเหลืออัตโนมัติ โดยแทนท่ีจะเขียน
โปรแกรมยาก ๆ ข้ึนมา คุณสามารถใช้แรงคนติดต่อกับลูกค้า
โดยตรงและมอบบริการต่าง ๆ ด้วยตนเอง

กรณีศึกษา:

ในหนังสือลีน สตาร์ทอัพ (Lean Startup) ท่ีเขียนโดย 
เอริค ไรลส์ (Eric Ries) ได้ยกตัวอย่างเร่ือง Food on the 
Table บริการช้อปป้ิงอาหารท่ีแสดงผลรายการอาหารท่ีลูกค้า
ชอบ และทําการรวบรวมรายการอาหารซ่ึงเจาะจงว่าร้านไหนจะ
ช่วยให้ลูกค้าประหยัดเงินได้มากท่ีสุด โดยผู้ก่อตัง้กิจการเก็บ
รวบรวมคูปองส่วนลด และรวบรวมรายการช้อปป้ิงสําหรับ
ลูกค้ารายแรกด้วยตนเอง

MVP (MINIMALLY 
VIABLE PRODUCT)
(¼ÅÔµÀÑ³±�¢Ñ้¹¾×้¹°Ò¹·Õ่ãªŒáÅÐ
¢ÒÂä´Œ¨ÃÔ§)

What-if scenario
Wizard of Oz
MVP

Feedback capturing
Impact business model canvas

เม่ือต้นแบบของคุณมีการพัฒนาอย่างเต็มท่ี 
เร่ิมถามคําถามต่อไปน้ี “จากต้นแบบน้ี เราจะสามารถ
สร้างผลิตภัณฑ์ท่ีขายได้จริงหรือไม่?” 
ตอบคําถามด้านบนโดยการพัฒนาและทดสอบ
ผลิตภัณฑ์ขัน้พ้ืนฐานท่ีใช้และขายได้จริง (MVP) ท่ี
ทําให้เราสามารถเก็บข้อมูลเชิงลึกระหว่างผู้ใช้
ผลิตภัณฑ์ และรูปแบบธุรกิจของเราว่ามีความ
เหมาะสมหรือไม่

ทําอย่างไร:  โครงการท่ีเพ่ิงเร่ิมในช่วงแรกมักใช้
กลยุทธ์ MVP ใน 3 แบบ ได้แก่ (1) การทํา
แบบสอบถามและอีเมลล์ (2) Wizard of Oz 
(3) การใช้ MVP ทดสอบฟังก์ช่ันด้วยตนเอง 
(Concierge MVP)

ขัน้ตอนต่อไป: ลองใช้ Feedback Capturing 
Matrix เพ่ือพัฒนาต้นแบบในขัน้ต่อไป หรือใช้ 
Social Business Model Canvas เพ่ือสร้างรูปแบบ
ธุรกิจจากผลิตภัณฑ์ของคุณ

กลยุทธ์ท่ี 1: การทําแบบสอบถามและอีเมล

การทําแบบสอบถามและอีเมลสามารถทดสอบสมมติฐาน
ขัน้ต้นเก่ียวกับพฤติกรรมของผู้ใช้ได้ เช่น ผู้ใช้จะเต็มใจทํางาน
ง่าย ๆ หรือไม่? พวกเขายินดีท่ีจะกดแชร์ลิงก์เพ่ือกระจายข่าว
หรือเร่ืองราวออกไปหรือไม่? พวกเขายินดีจะให้ข้อมูลท่ีเป็น
ประโยชน์กับเราหรือไม่?

แม้วิธีการน้ีสามารถใช้งานได้ง่าย แต่อย่างไรก็ตาม การทํา
แบบสอบถามเป็นการโต้ตอบเพียงครัง้เดียว เราไม่สามารถตี
ความได้ว่าพวกเขาจะทําพฤติกรรมน้ีซ้ําอีก

กรณีศึกษา:
ออกแบบประสบการณ์ซ้ือเส้ือผ้ามือสองออนไลน์

จากการสํารวจข้อมูลเชิงลึกพบว่าผู้หญิงอายุ 40 – 50 ปี 
ไม่พอใจกับตัวเลือกเส้ือผ้ามือสองท่ีขายอยู่ในชุมชนของชุมชน
ของเธอ ทีมงานพบว่ามีตัวเลือกเส้ือผ้ามือสองท่ีมีคุณภาพ
มากมายขายอยู่ในโลกออนไลน์ ซ่ึงกระจายอยู่บนหลากหลาย
เว็บไซต์ สมมติฐานของพวกเขาคือ การได้เห็นตัวอย่างเส้ือผ้า
มือสองของจริงจะเป็นทางเลือกให้กลุ่มลูกค้าเหล่าน้ีตัดสินใจซ้ือ
ได้ง่ายข้ึน ทีมงานจึงเร่ิมต้นด้วยการสร้างฐานข้อมูลของลูกค้า
กลุ่มเป้าหมายจํานวน 200 ราย ทีมแรกส่งอีเมลพร้อมกับ
รายการสินค้าและข้อมูลไปยังกลุ่มเป้าหมาย หลักจากนัน้ทีมจะ
ติดตามผลโดยการอีเมลไปอีกครัง้พร้อมแนบฟอร์มแสดง
ความสนใจของลูกค้าท่ีทําข้ึนจากกูเก้ิลด็อค (Google DOC)  
พวกเขาพบว่าการให้ลูกค้าได้ทดลองสวมใส่เส้ือผา้มีความสําคัญ
ต่อการตัดสินใจซ้ือ
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ข้อแนะนํา:  สร้าง MVP ก่อนท่ีจะเร่ิมทํา
ผลิตภัณฑ์ท่ีมีความสวยงามและซับซ้อนมาก
ข้ึน เพราะเราต้องรู้ก่อนว่าลูกค้าต้องการใช้
งานส่ิงน้ีจริงหรือไม่

หมายเหตุ:  
Concierge MVP) และ Wizard of Oz 
MVP นัน้มีความคล้ายคลึงกันมาก โดยทัง้
สองแบบใช้สามารถใช้ทดสอบกับผลิตภัณฑ์
หรือบริการดิจิตัล โดยไม่จําเป็นต้องสร้างพ่ึง
งานทางเทคนิคท่ีซับซ้อน ทําให้ประหยัดเวลา 
และยังประมวลผลได้เร็วข้ึน

ทัง้น้ี ทัง้สองเคร่ืองมือมีความแตกต่างท่ีสําคัญ
อย่างหน่ึง คือ  การท่ีผู้ใช้งานจะทราบว่าเขา
โต้ตอบกับบุคคลจริงหรือไม่ Concierge 
MVP ลูกค้าทราบว่าเขากําลังโต้ตอบกับ
บุคคล แต่ในกลยุทธ์ Wizard of Oz MVP 
พวกเขาไม่ทราบว่ามีบุคคลเป็นผู้โต้ตอบ

ใช้ Concierge MVP เม่ือคุณไม่ม่ันใจว่าคุณ
เข้าใจปัญหาลูกค้าดีพอหรือไม่ และมีความ
ต้องการส่ือสารกับลูกค้าให้ชัดเจนย่ิงข้ึน

ใช้กลยุทธ์ Wizard of Oz MVP เม่ือคุณ
ต้องการประเมินผลรูปแบบการนําเสนอ
ผลิตภัณฑ์ของคุณให้เสมือนจริง โดยมีการ
ซ่อนบุคคลท่ีโต้ตอบไว้ไม่ให้ลูกค้าทราบ

MVP (MINIMALLY VIABLE PRODUCT)

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

………………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

………………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….………………

……………………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….…………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

…………………………………………………………………….……………………………………………………………………………………………….……………………

(¼ÅÔµÀÑ³±�¢Ñ้¹¾×้¹°Ò¹·Õ่ãªŒ
áÅÐ¢ÒÂä´Œ¨ÃÔ§)

ฟังก์ช่ันใดท่ีคุณต้องการทําการทดสอบ?

กลยุทธ์ MVP ชนิดใดท่ีคุณต้องการใช้สําหรับฟังก์ช่ันแต่แบบ?

Feedback จากการทดสอบ (หลาย ๆ ครัง้) : 
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ใช้ตารางผลตอบรับในการจัดทํากระบวนการ
เก็บข้อมูลผลตอบรับท่ีผู้จัดการทดสอบ และ
ทดสอบมีการปฏิสัมพันธ์กัน เช่น ในขณะ
ทดสอบแบบจําลอง หรือหลังจากการจาก
นําเสนอข้อมูล
การใช้ตาราง Capturing Grid จะช่วยให้คุณ
ลําดับความคิดอย่างเป็นระบบและสามารถ
จัดการรวบรวมความคิดได้ดีข้ึน

ทําอย่างไร:
ตารางน้ีช่วยจัดการความคิดและไอเดียให้ง่าย
ข้ึน ซ่ึงแบ่งออกได้เป็น 4 กลุ่ม 
คุณสามารถใช้เคร่ืองมือน้ีในการให้ 
feedback ภายในทีม หรือ ใช้รวบรวม
ความคิดเห็นของผู้ใช้

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้ Social Business Model Canvas ใน
การสร้างโมเดลธุรกิจจากผลิตภัณฑ์หรือบริ
การของคุณ

(¡ÒÃà¡็º¢ŒÍÁÙÅ¼ÅµÍºÃÑº)

Wizard of Oz
MVP

FEEDBACK 
CAPTURING

 

Impact Business Model Canvas

วิธีพัฒนาผลตอบรับ

ÍÐäÃ·Õè¤¹ªÍº
ËÃ×ÍãªŒ§Ò¹ä´Œ Ṍ?

¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ 
¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ 

¡ÒÃá¡Œ»˜ÞËÒ ¢Ñé¹µÍ¹
Å§Á×Í¾Ñ²¹Ò  ¢Ñé¹µÍ¹

Å§Á×Í¾Ñ²¹Ò  

¢Ñé¹µÍ¹
Å§Á×Í¾Ñ²¹Ò  

ÍÐäÃ·Õè¤ÇÃ»ÃÑº»ÃØ§?
¤ÇÒÁ¤Ô´àËç¹
àªÔ§ÊÃŒÒ§ÊÃÃ¤�

¡ÅØ‹Á
Feedback

¤Ó¶ÒÁ·Õèà¡Ô´¢Öé¹
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ข้อแนะนํา:  การวิจารณ์เชิงสร้างสรรค์เป็น
ความคิดเห็นท่ีมีประโยชน์สําหรับต่อยอด
ความคิดและปรับปรุงงานให้ดีย่ิงข้ึน เพ่ิมการ
ลงมือปฏิบัติพัฒนาท่ีมีความเป็นไปได้ซ่ึงจะ
ช่วยเติมเต็มการแก้ปัญหาของคุณ

หมายเหตุ:

ผลตอบรับแบ่งออกได้หลายประเภท :

ผลตอบรับท่ีสนับสนุน: เป็นการยืนยันจุดเด่น
ข้อดี หรือช่ืนชมความสําเร็จ 

àª‹¹:  “¤Ø³·Óä´Œ´ÕÁÒ¡æ! ·ÓãËŒ´Õáºº¹Õéä»

      àÃ×èÍÂæ¹Ð!”

      “©Ñ¹äÁ‹ä´Œà¨Í»˜ÞËÒÍÐäÃàÅÂ” 

การวิจารณ์เชิงสร้างสรรค์: ให้ข้อมูลท่ีมี
วัตถุประสงค์เฉพาะเจาะจงเก่ียวกับวิธีการ
ปรับปรุงการใช้งาน 

àª‹¹: “¤Ø³¹‹Ò¨ÐÅÍ§……á·¹·Õè¨Ð……”

ผลตอบรับจากฐานข้อมูล: มองหาโค้ชท่ี
สามารถสังเกตและติดตามข้อมูลของส่ิงท่ีคุณทํา 
เพ่ือระบุแนวโน้มของข้อผิดพลาด ขอบเขตของ
การปรับปรุง หรือ ส่ิงท่ีต้องทําเพ่ิมเติม ทัง้คุณ
และโค้ชควรร่วมกันทบทวนความคิดอย่าง
รอบคอบเพ่ือท่ีจะหาข้อสรุปให้กับข้อมูล

àª‹¹: 

“©Ñ¹ÊÑ§à¡µàËç¹¡ÅØ‹Á¼ÙŒãªŒ§Ò¹¹Õéà¨Í»˜ÞËÒ«íéÒ¡Ñ¹ã¹

¡ÒÃ»ÃÑº»ÃØ§µŒ¹áºº 3 ¤ÃÑé§ÊØ´·ŒÒÂ ¤Ø³¤Ô´Ç‹Ò

»˜ÞËÒÁÑ¹à¡Ô´¨Ò¡ÍÐäÃ?”

FEEDBACK CAPTURING

+ ?


……………………………………………………………………

……………………………………………………………………

……………………………………………………………………

 
……………………………………………………………………

……………………………………………………………………

……………………………………………………………………

(¡ÒÃà¡็º¢ŒÍÁÙÅ¼ÅµÍºÃÑº)

ขัน้ตอนท่ี 1 : จัดประเภทผลตอบรับ
จัดกลุ่มผลตอบรับตาม 4 ประเภท คือ ส่ิงท่ีคิดว่า
ชอบหรือดีแล้ว ส่ิงท่ีควรปรับปรุง คําถามท่ีเกิดข้ึน 
และการวิจารณ์เชิงสร้างสรรค์

ขัน้ตอนท่ี 2 : พัฒนาให้ดีข้ึน  
หาวิธีแก้ปัญหาสําหรับความคิดเห็นเชิงลบ และ
ขัน้ตอนการลงมือพัฒนาจากข้อวิจารณ์เชิง
สร้างสรรค์

สิง่ทีไ่ด้ผล?
สิง่ทีมี่คนชอบ และคิดว่าโดดเด่น

สิง่ใดทีค่วรปรับปรุง?
มีอะไรทียั่งพัฒนาได้อีก?

ข้อวิจารณ์เชิงสร้างสรรค์ และความคิดเห็น

คําถามทีเ่กิดขึน้

ไอเดียสําหรับการปรับปรุง: ขัน้ตอนการลงมือพัฒนา: 
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ตอบคําถาม 16 คําถามท่ีกําหนดตารางตามลําดับ 

1. ปัญหาอะไรท่ีคุณพบ จํานวนของคนท่ีได้รับผลกระทบ ความ
รุนแรงของปัญหา สภาพภูมิศาสตร์ ปัจจัยภายนอกท่ีมีอิทธิผลต่อ
ปัญหา อ่ืนๆ

2. ทําไมกิจการของคุณจึงมีความสําคัญ ประโยคแสดงผลลัพธ์ท่ี
คุณต้องการสร้างให้กับกลุ่มเป้าหมาย

3. ใครได้ประโยชน์จากไอเดียของคุณ? คุณสร้างคุณค่าสําหรับ
ใคร? เช่น พนักงาน ผู้ใช้ ผู้ได้รับผลประโยชน์ อาสาสมัคร สมาชิก 
ผู้เข้าร่วม ชาวบ้าน ผู้สนับสนุน ผู้ควบคุม ช้าง ม้า วัว ควาย โดย
พวกเขาสามารถเป็นลูกค้าซ่ึงจ่ายเงิน หรือเป็นผูไ้ด้รับประโยชน์จากส่ิง
ท่ีคุณทํา

4. การแทรกแซง (intervention) ของคุณคืออะไร? 
การจัดเวิร์กชอป การบริการ ผลิตภัณฑ์

5. คุณค่าอะไรท่ีคุณสร้างให้ผู้ได้รับผลประโยชน์ของคุณ? คุณ
แก้ปัญหาอย่างไร? สนองความต้องการใด? หรือนําเสนอผล
ประโยชน์ในทางใหม่ๆ แบบใด?

6. ใครหรือองค์กรใดท่ีจะจ่ายเงินให้แก้ไขปัญหาน้ี? พวกเขา
สามารถเป็นหน่ึงในลูกค้าของคุณหรือกลุ่มอ่ืนท่ียินดีจ่ายสําหรับ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการของคุณ

7. คุณค่าอะไรท่ีคุณสร้างลูกค้าของคุณ? ลูกค้าจะได้อะไรจากการ
ใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการของคุณ? 

8. คุณจะแสดงว่าคุณได้สร้างผลกระทบทางสังคมอย่างไร? 
ข้อมูลอะไรท่ีคุณสามารถเก็บ ติดตาม และแสดงผลได้เพ่ือให้บุคคล
ภายนอกเข้าใจและเห็นภาพอย่างเป็นรูปธรรม

9. วิธีการเข้าถึงลูกค้าของคุณเป็นอย่างไร? เช่น ผ่านฝ่ายขาย
การประชาสัมพันธ์ การรายงาน โซเชียลมีเดีย มีหน้าร้าน เป็นต้น
 

 

10. รายได้ของคุณมาจากอะไร เท่าไหร่? เช่น การรับทุนสนับสนุน 
การขาย การหัก % ฯลฯ แยกย่อยแหล่งท่ีมาของรายได้ของคุณเป็น
จํานวนหรือ %

11. ทรัพยากรอะไรท่ีคุณใช้ เช่น พนักงาน เงิน ทรัพย์สินทาง
ปัญญาพ้ืนท่ีทางกายภาพ และอ่ืนๆ 

12. กิจกรรมท่ีต้องทําในโครงการ เขียนช่ือกิจกรรมท่ีสําคัญท่ีสุด 
เช่น การผลิต การบริการ การบริหารจัดการโปรแกรม การวัดผล
กระทบ และอ่ืนๆ 

13. ใครคือผู้ท่ีคุณต้องนําเสนอโครงการให้ฟัง? ใครคือพันธมิตร
ทางยุทธศาสตร์ คู่ค้า ซัพพลายเออร์ และอ่ืน ๆ

14. รายจ่ายหลักของคุณคืออะไร? เช่น เงินเดือน ต้นทุนการผลิต 
การบริการลูกค้า การประเมิน ฯลฯ รายจ่ายเหล่าน้ีจะเปล่ียนแปลง
อย่างไรเม่ือคุณขยายกําลังการผลิต? คุณจะลดค่าใช้จ่ายลงได้
อย่างไร?

15. คุณวางแผนท่ีจะนําผลกําไรของคุณไปลงทุนอย่างไร? คุณจะ
กลับไปลงทุนในกิจกรรมหลักของคุณ หรือมอบให้องค์กรการกุศลและ
มูลนิธิ?

16. จุดมุ่งหมายการสร้างผลกระทบของคุณคืออะไร? คุณมุ่งม่ันท่ี
จะแก้ไขปัญหาใดและกรอบเวลาใด? ระบุเป้าหมายในระยะสัน้ กลาง 
และยาว

แบบจําลองวิเคราะห์ผลกระทบทางธุรกิจ คือ
เคร่ืองมือสําหรับการสร้างแบบจําลองทางธุรกิจท่ีน่า
เช่ือถือสําหรับกิจการเพ่ือสังคมของคุณ และยังเป็น
เคร่ืองมือสําหรับการทํางานร่วมกันท่ีจะช่วยให้คุณ
ส่ือสารรูปทางธุรกิจกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย แบบ
จําลองวิเคราะห์ผลกระทบทางธุรกิจน้ีได้แรงบันดาล
ใจมาจากแบบจําลองวิเคราะห์ธุรกิจ (Business 
model canvas) ของบริษัท IDEO และถูกสร้างข้ึน
มาใหม่สําหรับองค์กรท่ีทัง้แสวงหาผลกําไร ไม่
แสวงหาผลกําไร หรือองค์กรผสม เพ่ือบอกเล่าเร่ือง
ราวว่าองค์กรของคุณมีการสร้างคุณค่าท้ังทางการ
เงินและสังคม

MVP
Feedback capturing

IMPACT BUSINESS 
MODEL CANVAS

Market sizing

(áºº¨ÓÅÍ§ÇÔà¤ÃÒÐË�¼Å¡ÃÐ·º
·Ò§¸ØÃ¡Ô¨ )

ทําอย่างไร:
ตอบคําถาม 16 คําถามท่ีกําหนดในตารางตาม
ลําดับ  ทําการตอบคําถามเหล่าน้ีเม่ือมีข้อมูล
ท่ีเพียงพอ 

ขัน้ตอนต่อไป:
ลองใช้เคร่ืองมือ Market Sizing เพ่ือมอง
หาโอกาสทางการตลาดให้กับธุรกิจของคุณ
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IMPACT BUSINESS MODEL CANVAS
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การสะท้อนมุมมอง (Reflection):  มีองค์
กรใดไหมท่ีคุณอยากลองนํามาวิเคราะห์และ
เติมข้อมูลในตาราง? คุณจะเล่าเร่ืองราวการ
สร้างคุณค่าให้กับสังคมของเขาอย่างไร?

ข้อแนะนํา: ให้เวลาประมาณคร่ึงช่ัวโมงร่าง
แบบจําลองข้ึนมาข้ึนร่าว ๆ แล้วจึงให้เวลากับ
มันมากข้ึนเพ่ือลงรายละเอียด หรือลองทํา
แบบร่างอีกอันเพ่ือทดสอบความเป็นไปได้

หมายเหตุ:  
คุณสามารถนําตารางไปใช้ได้จริง โดยอาจปรับ
เปล่ียนและดัดแปลงเร่ือย ๆ เพ่ือทดลองจน
สามารถพิสูจน์แนวคิดของคุณให้ย่ังยืนได้ น่ี
เป็นกระบวนการท่ีใช้เวลาและต้องการการวน
กลับมาทําซ้ําหลาย ๆ  คุณต้องคอยพัฒนา
แบบจําลองเร่ือย ๆ  จนมันมีประสิทธิภาพท่ีสุด 

ส่ิงน้ีจะช่วยให้คุณสร้างนวัตกรรมท่ีมีความย่ังยืน
และตอบสนองความต้องการของคนจริง ๆ 

ธุรกิจของคุณ

11. ทรัพยากรสําคัญ:

13. พันธมิตร+
ผู้มีส่วนได้เสียหลัก:

14. โครงสร้างต้นทุน

16. ผลกระทบท่ีคาดไว้:..............................................................................................................................................

15. ผลกําไร 10. รายได้

12. กิจกรรมสําคัญ: 4. ประเภทของการแทรกแซง
(intervention)

3. ผู้ได้รับผลประโยชน์ 5. คุณค่าต่อผู้ได้รับผล
ประโยชน์

8. การวัดผลกระทบ

7. คุณค่าต่อลูกค้า

6. ลูกค้า9. ช่องทาง

รูปแบบองค์กร
ไม่แสวงหาผลกําไร,แสวงหาผลกําไร,แบบผสม

1. ปัญหาท่ีพบ
ปัญหาอะไรทีคุ่ณพบ

2. พันธกิจหลัก
ธุรกิจของคุณเกิดขึน้เพือ่?

คุณต้องการทรัพยากรอะไรเพือ่ทําให้
โครงการของคุณเป็นจริง เช่น 
พนักงาน เงิน วัสดุต่าง ๆ สถานที่
ฯลฯ

ใครคือกลุ่มทีสํ่าคัญทีต้่องมีส่วนเกีย่ว
ข้องการทํางานของคุณ?

กิจกรรมอะไรทีอ่งค์กรของคุณทํา? คุณจะเข้าถึงผู้ใช้และลูกค้าของคุณได้
อย่างไร?

อะไรคือรูปแบบการแทรกแซงของคุณ
ผลิตภัณ์ การบริการ จัดเวิร์กชอป
ฯลฯ

ใครได้ประโยชน์จากงานของคุณ? 
คุณสร้างคุณค่าสําหรับสําหรับใคร?

คุณค่าอะไรทีคุ่ณสร้างให้ผู้ได้รับผล
ประโยชน์ของคุณ

คุณจะแสดงว่าคุณได้สร้างผลกระทบ
ทางสังคมอย่างไร

คุณค่าอะไรทีคุ่ณสร้างให้ลูกค้าของคุณ

แยกแหล่งทีม่าของรายได้เป็น %คุณวางแผนทีจ่ะลงทุนจากผลกําไร
ของคุณอย่างไร

เป้าหมายการพัฒนาของคุณในระยะสัน้ กลาง และยาว คืออะไร? 
ภายในระยะเวลาเท่าไหร่?

อะไรคือรายจ่ายของคุณบ้าง?

บุคคลหรือองค์กรใดทีจ่ะจ่ายเงินคุณ
คือครใ?
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MARKET SIZING
(¢¹Ò´µÅÒ´)

Review canvas

18 ÅŒÒ¹ËÅÑ§¤ÒàÃ×Í¹ã¹»ÃÐà·Èä·Â

3.6 ÅŒÒ¹¤ÃÑÇàÃ×Í¹·ÕèÁÕÊÑµÇ�àÅÕéÂ§

2.7 ÅŒÒ¹¤ÃÑÇàÃ×Í¹·ÕèÁÕáÁÇ

ÃÇÁ·Ñé§áÁÇ¨Ã¨Ñ´ 300.000 µÑÇ 
= ÃÇÁáÁÇ·Ñé§ËÁ´ 3 ÅŒÒ¹µÑÇ 

¢¹Ò´ÃÒÂä´Œ·Ò§¡ÒÃµÅÒ´»ÃÐÁÒ³

150 ÅŒÒ¹ºÒ·

90.000.000 ¤¹

5 ¤¹µ‹Í¤ÃÑÇàÃ×Í¹
= 18.000.000 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹

18.000.000 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹ 
 
5

= 3.600.000 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹
·ÕèÁÕÊÑµÇ�àÅÕéÂ§

3.600.000 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹

2
= 1.800.000 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹

·ÕèÁÕáÁÇ

  (1.800.000 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹ * 50%) *  1 µÑÇ (áÁÇ)  
+ (1.800.000 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹ * 50%) * 2 µÑÇ (áÁÇ) = 2.700.000 µÑÇ (áÁÇ)

2.700.000 µÑÇ (áÁÇºŒÒ¹) + 300.000 µÑÇ (áÁÇ¨Ã¨Ñ´) = 3.000.000 µÑÇ 
                                            (áÁÇã¹»ÃÐà·Èä·Â)

10 ºÒ· x 5 ºÔÊ¡Ôµ/»‚/áÁÇË¹Öè§µÑÇ x 3.000.000 µÑÇ (áÁÇ) =   
       150.000.000 ¢¹Ò´ÃÒÂä´Œ·Ò§¡ÒÃµÅÒ´

ส่ิงท่ีควรคํานึงเม่ือออกแบบแผนทางธุรกิจคือ 
‘โอกาสทางการตลาด’ ถึงแม้จะมีวิธีการขัน้สูง
มากมายท่ีเราสามารถทําได้ อย่างไรก็ตาม ส่ิงท่ีเรา
ควรเร่ิมเป็นอันดับแรกคือการคาดเดาคร่าว ๆ ก่อน
เพ่ือสร้างความเข้าใจในขนาดของโอกาส และความ
ท้าทายท่ีสามารถเป็นอุปสรรค์ต่อธุรกิจของเราได้

ทําอย่างไร:  การคาดการณ์เเรกของเรามีโอกาสสูงท่ี
จะไม่แม่นยํา  วิธีท่ีง่าย ๆ ท่ีจะคาดการณ์ตลาดคือ 
การระบุขนาดตลาดแบบบนลงล่างโดยดูจากตลาดภาค
รวม  ถ้าหากว่าต้นทุนการทําธุรกิจของเราสูง เราจะ
ต้องมองหาฐานการตลาดท่ีใหญ่มากพอท่ีจะ
สนับสนุนธุรกิจของเรา นอกจากน้ี ปริมาณรายได้
ยังมีผลต่อโอกาสท่ีจะระดมทุนและแข่งขันในตลาด
อีกด้วย

ขัน้ตอนต่อไป: กําหนดขนาดตลาดของตัวเองเพ่ือ
ดูพ้ืนท่ีการแข่งขันทางการตลาด

สถานการณ์จําลอง (Design Scenario): ขนาดตลาดของธุรกิจบิสกิตแมวเพ่ือการนําขยะอาหารมาเพ่ิมมูลค่า

สมมติว่ามีคนในประเทศไทย 90 ล้านคน ท่ีมีผู้อาศัยในบ้านหลังละ 5 คนต่อ
ครัวเรือน

สมมุติว่าหน่ึงในห้าของครัวเรือนเหล่านัน้มีสัตว์เล้ียง

ถ้าหาก 50 เปอร์เซนต์ของครัวเรือนเหล่านัน้มีแมว ซ่ึงเป็นจํานวน 1.8 ล้าน
ครัวเรือน โดน 900,000 ครัวเรือนมีแมวหน่ึงตัว และอีก 900,000 ครัว
เรือนมีสองตัว ดัวนัน้เราจะมีแมว 2.7 ล้านตัว

เพ่ิม 300,000 เพ่ือแมวจรจัด ซ่ึงเราประมาณว่ามี 3 ล้านตัว ในประเทศ

ถ้าราคาท่ัวไปคือ 10 บาทต่อบิสกิต และลูกค้าท่ัวไป
ซ้ือ 5 ช้ินต่อแมว 1 ตัว คูณเลขทัง้หมดด้วยกันจะได้รายได้ 150 ล้านบาทต่อ
ปีสําหรับตลาดทัง้หมด
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ขัน้ตอนท่ี 1: ระบุตลาดท่ีคุณต้องการ
ประมาณการณ์
ตัวอย่าง: มีแมวจํานวนเท่าใดในประเทศไทย
         มีเด็กไร้บ้านก่ีคนในกรุงเทพฯ

ขัน้ตอนท่ี 2: ใส่อัตราส่วนลูกโซ่
คุณสามารถสร้างการประมาณการณ์โดยการคูณเลข
ฐานกับอัตราส่วนเปอร์เซน็ท่ีเก่ียวข้อง

คุณยังสามารถใช้อัตราส่วนท่ัวไปเพ่ือนําไปใช้กับสัดส่วน
ย่อยของประชากร  
ตัวอย่างเช่น การใช้อัตราการเกิดอุบัติเหตุทางถนนใน
ประเทศไทย เพ่ือประเมินอัตราในเมืองเล็ก ท่ีไม่สามารถ
หาข้อมูลได้

ขัน้ตอนท่ี 3: ระบุขนาดตลาดท่ีเป็นไปได้
ในความเป็นจริงไม่มีใครสามารถเข้าถึงตลาดได้ทัง้ 
100%  กําหนดสัดส่วนของตลาดท่ีคุณสามารถ
แข่งขันได้

ตัวอย่างเช่น: หากคุณมุ่งเน้นท่ีจะขายขนมแมวในเมือง
ใหญ่ โอกาสทางการตลาดท่ีเข้าถึงได้ของคุณจะน้อย
กว่าขนาดตลาดท่ีมีอยู่ทัง้หมด 150 ล้านบาท คุณ
สามารถใช้การประเมินของคุณเองเป็น %

การคํานวณขนาดตลาด:

ขนาดตลาดท่ีคุณสามารถเข้าถึง:

การสะท้อนมุมมอง (Reflection):  หาก
ประมาณการตลาดเบ้ืองต้นของคุณเล็กกว่า
ท่ีคุณคาดหวัง คุณสามารถคิดวิธีการสร้าง
รูปแบบธุรกิจท่ีจะทําให้ได้ขนาดตลาดนัน้ 
หรือ คุณจะหาวิธีการอ่ืนท่ีจะเพ่ิมโอกาสทาง
การตลาดหรือไม่? อย่างไร? 

ข้อแนะนํา:  ใช้การปรับขนาดของตลาดจาก
บนลงล่างในช่วงต้นกระบวนการพัฒนาธุรกิจ
ของคุณ และใช้ร่วมกับแบบจําลองธุรกิจ 
(Impact business model canvas) เพ่ือ
ออกแบบและตรวจสอบรูปแบบธุรกิจของคุณ

หมายเหตุ:  
วิธีการน้ีมีการใช้การประมาณการณ์หลาย
อย่าง ฉะนัน้ การประเมินครัง้แรกของคุณมัก
จะไม่สะท้อนถึงโอกาสทางการตลาดท่ีแท้จริง 
อย่างไรก็ตาม มันเป็นจุดเร่ิมต้นท่ีดี  เพราะใน
ระยะแรกคุณไม่ต้องการลงรายละเอียดมาก และ
คุณอาจไม่มีข้อมูลจากลูกค้ามากพอเพ่ือมา
ทําการวิเคราะห์ เม่ือกิจการโตข้ึน คุณจะมีข้อมูล
เพ่ิมเติมเพ่ือสนับสนุนหรือปรับเปล่ียนสมมติฐาน
เหล่านัน้ จําไว้ว่า ‘การคิดว่าถูก ย่อมดีกว่าการ
ท่ียังไงก็รู้ว่าผิดแน่ ๆ’
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Brainstorming techniques 
Plan for action
Impact Bento

·Õè´Ô¹áÅÐÍØ»¡Ã³�

¡‹ÍÊÃŒÒ§ÊÓËÃÑº

¡ÒÃÊÃŒÒ§âÃ§àÃÕÂ¹

ãËÁ‹

¡ÒÃÊ¹ÑºÊ¹Ø¹áÅÐ¡ÒÃ

Í¹ØÞÒµ¨Ò¡Ë¹‹ÇÂ§Ò¹

·ŒÍ§¶Ôè¹

Ê¶Ò¹·ÕèáÅÐà§Ô¹·Ø¹ã¹

¡ÒÃ½ƒ¡¤ÇÒÁÊÒÁÒÃ¶

ãËÁ‹ãËŒ¼ÙŒºÃÔËÒÃ

âÃ§àÃÕÂ¹ áÅÐ¤ÃÙ

âÃ§àÃÕÂ¹ãËÁ‹¶Ù¡ÊÃŒÒ§à¾×èÍ

ÃÍ§ÃÑºà´ç¡ã¹¾×é¹·ÕèË‹Ò§ä¡Å

ã¹ºÃÔàÇ³¾×é¹·ÕèËÁÙ‹ºŒÒ¹

¼ÙŒºÃÔËÒÃâÃ§àÃÕÂ¹·ÕèÁÕ¤Ø³ÀÒ¾

áÅÐ¤ÃÙãËÁ‹æÁÕ¤ÇÒÁµÑé§ã¨·Õè¨Ð

¢ÂÒÂ¤ÇÒÁÃÙŒ

¹âÂºÒÂ·ŒÍ§¶Ôè¹à¾ÔèÁÊÔ·¸Ô

ãËŒ¡Ñº¼ÙŒºÃÔËÒÃâÃ§àÃÕÂ¹ã¹

¡ÒÃÍÍ¡áºº¡ÒÃàÃÕÂ¹

¡ÒÃÊÍ¹
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THEORY OF 
ACTION
(·ÄÉ¯Õ¡ÒÃ¡ÃÐ·Ó)
ทฤษฏีการกระทําเป็นพ้ืนฐานการจัดลําดับสําหรับ
วิธีแก้ปัญหาในงาน ซ่ึงสามารถปรับให้เข้ากับบริบท
ท่ีต่างกันได้ ความเข้มงวดของวิธีน้ีคือเราจําเป็นต้อง
ตัง้มาตรฐานวัดคุณภาพ เพ่ือท่ีจะดํารงไว้ซ่ึงผลกระ
ทบท่ีย่ังยืนเม่ือลงมือปฎิบัติจริง โดยคุณสามารถใช้
เพ่ือลงมือทํา ส่ือสารความคิดเพ่ือสร้างความร่วม
มือ หรือขอทุนหรือการสนับสนุนจากผู้อ่ืน ก็ได้ 

ทําอย่างไร:  การระดมสมองง่าย ๆ เร่ิมต้นจาก
เป้าหมายท้ายสุดท่ีคุณต้องการให้เกิด ซ่ึงจะทําให้คุณ
มองเห็นและสามารถจัดลําดับผลลัพธ์ท่ีคุณต้องการ
ให้เกิดข้ึนแต่ละขัน้ตอนหรือระยะ เพ่ือนําไปสู่การบรรลุ
เป้าหมายสุดท้าย 
ระบุกลยุทธ์ท่ีต้องทําเพ่ือให้บรรลุผลลัพธ์แต่ละขัน้ 
และเขียนทรัพยากรท่ีคุณต้องการ มันจะช่วยให้คุณ
สร้างแบบร่างทฤษฎีการกระทําได้อย่างรวดเร็ว

ขัน้ตอนต่อไป: ใช้เทคนิคการระดมสมอง หรือ 
Plan for Action เพ่ือสร้างกระบวนการในการนํา
ข้อมูลลงตาราง ด้วยความช่วยเหลือของคนอ่ืนๆ 

ทรัพยากรและความพยายาม กลยุทธ์ ผลลัพธ์ระยะสัน้ ผลลัพธ์ระยะกลาง

ผลลัพธ์ระยะยาว
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(·ÄÉ¯Õ¡ÒÃ¡ÃÐ·Ó)

หากฉัน(ผู้ลงทุน) ลงทุนใน...
ทรัพยากรและความพยายาม
...

ขีดความสามารถ
(พนักงาน การสนับสนุนทุน, 
การสร้างการรับรู้ อืน่ๆ)

ความมีอิทธิพล
(การเข้าถึง ความน่าเช่ือถือ  
ความสามารถในการรวมตัว อืน่ๆ)

แผนปฏิบัติการ 
ในระยะเวลาทีกํ่าหนดและเกณฑ์
มาตรฐานทีตั่ง้ไว้

ในช่วงเวลา 6 เดือน ถึง 1 ปี คุณ
วางแผนจะทําสิง่ใดให้สําเร็จ

ในช่วงเวลา 1-3 ปี คุณวางแผน
จะทําสิง่ใดให้สําเร็จ

ปัญหาทีคุ่ณพบ

ทําไมการริเริม่ของคุณถึงเป็นสิง่จําเป็น

คุณมีความตัง้ใจมากน้อยเพียงใดทีจ่ะแก้ไข
ปัญหานี ้ภายในกรอบระยะเวลาเท่าไหร่

สิง่ใดทีต้่องทําสําเร็จเพือ่แก้ปัญหา 

เติมเต็มความต้องการ หรือสร้าง

ประโยชน์ในหนทางใหม่ๆ

ความชํานาญ
(อาชีพ ความถนัดส่วนตัว, 
ความสามารถพืน้ฐาน อืน่ๆ)

เงินทุน
(งานวิจัย เงินทุนตัง้ต้น การขยาย
ปฏิบัติการ แนวร่วม อืน่ๆ)

ความร่วมมือ
โครงการระหว่างผู้ให้ทุนกับ
ผู้รับทุน และอืน่ๆ )

เพ่ือจะทําให้...............................เกิด
กลยุทธ์
...

เพ่ือท่ีจะได้...
ผลลัพธ์ระยะสัน้
...

...

เราจะได้ตระหนักถึง...
ผลลัพธ์ระยะกลาง
...

...

…เพ่ือท่ีจะได้
ผลลัพธ์ระยะยาว

การสะท้อนมุมมอง (Reflection): ตอบ
คําถามด้านล่างเหล่าน้ีเพ่ือช่วยคุณสร้าง
ผลลัพธ์ระยะยาวท่ีคุณต้องการ

ข้อแนะนํา:  เร่ิมต้นจากเป้าหมายท้ายสุด  หาก
คุณมีวิสัยทัศน์ท่ีชัดเจนของผลลัพธ์ระยะยาวท่ี
คุณต้องการสร้าง คุณจะสามารถแบ่งย่อยถึง
ส่ิงท่ีคุณต้องลงมือทํา และส่ิงจําเป็นต่างๆ ท่ี
ต้องมี

หมายเหตุ:  
ใช้ทฤษฏีการกระทํากับผู้มีส่วนได้เสียของคุณ 
(ผู้ใช้ ผู้ลงทุน พันธมิตร ฯลฯ) เพ่ือท่ีคุณจะ
ได้ประเมินผลจากการคาดการณ์ของคุณถึงส่ิง
ท่ีจะเปล่ียนแปลงไป

66



PLAN FOR ACTION
(áººá¼¹¡ÒÃ»¯ÔºÑµÔ)

Review canvas
Impact Bento

แหล่งอ้างอิง: The Collective Action Toolkit โดย  
Frog Design

เคร่ืองมือน้ีจะช่วยให้คุณมอบหมายงานและ
หน้าท่ีให้กับผู้เก่ียวข้อง และช่วยให้ทุกคนไป
ถึงเป้าหมายร่วมกันได้

ทําอย่างไร:
เม่ือมีการทํางานร่วมกัน จําเป็นอย่างย่ิงท่ีจะ
ทําให้ความคืบหน้าของงานมองเห็นเป็น
รูปธรรม มีเครือข่ายสนับสนุนท่ีแข็งแกร่งไป
พร้อม ๆ กัน พร้อมสร้างความรู้สึกเป็น
เจ้าของและมีส่วนร่วมให้กับทุก ๆ คนท่ี
เก่ียวข้อง ลองสร้างปฎิสัมพันธ์ร่วมกับผู้
เก่ียวข้อง โดยใช้เคร่ืองมืออ่ืนๆ ในหนังสือ
เล่มน้ี  

ขัน้ตอนต่อไป:
ใช้แผนผังการทบทวน (Review Canvas) 
หรือ การประเมินระดับผลกระทบ (Impact 
level assessment) เพ่ือประเมินการ
เปล่ียนแปลงท่ีคุณสร้างข้ึน

กิจกรรมท่ี 1: กําหนดหัวข้อ

เม่ือทีมของคุณจําเป็นต้องจัดลําดับความสําคัญของงานท่ี
ทํา หรือเม่ือคุณและผู้เก่ียวข้องต้องการท่ีจะตัดสินใจร่วมกัน
ว่าจะทํางานร่วมกันในประเด็นใด ให้ลองใช้วิธีต่อไปน้ี:

1.1 ระดมความคิดเพ่ือตอบคําถาม

“ปัญหาใดทีเ่รากําลังพยายามแก้ตอนนี ้เพือ่ทีจ่ะบรรลุเป้า
หมายใหญ่ในอนาคต?”

นอกจากน้ีคุณยังสามารถใช้เคร่ืองมือ POV มาพิจารณา
ร่วมกัน 

1.2 เน้นท่ีปัญหาแต่ละตัว

เขียนปัญหาต่างๆ ลงในกระดาษและหารือกันว่าทําไมปัญหา
น้ีถึงสําคัญ และควรจะแก้ปัญหานัน้ๆ เม่ือไหร่ มีใครบ้างท่ี
เก่ียวข้องกับปัญหาน้ี และพูดคุยถึงอุปสรรคท่ีควรแก้

1.3 ประเมินปัญหาร่วมกัน

พูดคุยเป็นทีมถึงรูปแบบหรือประเด็นท่ีเรามองเห็น พูดคุยว่า
ว่ามีวิธีแก้ปัญหาแบบใดบ้างท่ีสามารถแก้ได้หลายปัญหาใน
ครัง้เดียว

1.4 สร้างช้ินงาน

จากการประชุมกลุ่ม เขียนหน้าท่ีต่าง ๆ ลงในกระดาษและ
กําหนดว่าใครเหมาะสมกับการทําหน้าท่ีนัน้ ๆ เพ่ือท่ีจะแก้
ปัญหาได้ทันท่วงที

กิจกรรมท่ี 2: แบ่งแยก เพ่ือพิชิต

เม่ือการดําเนินการมีหลายขัน้ตอน คุณสามารถแบ่งความรับ
ผิดชอบในการวางแผนและการทําแต่ละงานให้สําเร็จ

2.1 ไล่รายการ งานทัง้หมดท่ีคุณต้องทําให้เสร็จเพ่ือบรรลุ
เป้าหมาย ให้ทีมงานร่วมกันพิจารณากิจกรรมทัง้หมด และ
ระบุส่ิงท่ีสามารถจัดกลุ่มเข้าด้วยกัน ตัง้ช่ือหมวดหมู่งานท่ี
คล้ายกันเช่น ‘การศึกษา’ หรือ ‘การเข้าถึง’

2.2 มอบหมายงานให้บุคคลและทีม ให้สมาชิกเขียนช่ือ
ตนเองบนงานท่ีพวกเขาอยากทํา ผู้ท่ีมีความสนใจในงาน
ประเภทเดียวกันสามารถทํางานร่วมกันเป็นทีมได้

2.3 ทํางานร่วมกันเป็นทีม ขอให้แต่ละทีมจดเป้าหมาย 
หน้าท่ี และการแก้ไขปัญหา หากทีมไหนมีเพียงคนเดียวให้
แชร์ข้อมูลให้คนอ่ืนดู เพ่ือท่ีจะหารือกันว่าคน ๆ นัน้จะ
สามารถทํางานร่วมกับทีมอ่ืนหรือเข้าร่วมทีมอ่ืนได้หรือไม่

เราทํางานร่วมกันเป็นทีมโดยการแบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบ 
และวางแผนเพ่ือท่ีจะบรรลุเป้าหมายไปด้วยกัน
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ข้อแนะนํา:  การทํากิจกรรมให้มีประสิทธิภาพ
จําเป็นต้องอาศัยกระบวนกร (facilitator) ช่วย
ดําเนินการ ซ่ึงมีบทบาทหลักคือ การทําให้การ
สนทนานัน้ ๆ  มีประสิทธิภาพ ทัง้การใช้เวลาให้
คุ้มค่าและเกิดประสิทธิผล ข้อมูลท่ีได้จะต้องมี
การเรียบเรียงท่ีถูกต้องและมองเห็นภาพชัดเจน 
เพ่ือท่ีจะนํามาใช้ต่อไป

PLAN FOR ACTION (áººá¼¹¡ÒÃ»¯ÔºÑµÔ)
กิจกรรมท่ี 3: กําหนดขอบเขตเวลา

สร้างตารางสําหรับทีมของคุณเพ่ือติดตามส่ิงท่ีต้องทําให้
เสร็จ และส่ิงท่ีคุณทําเสร็จเรียบร้อยแล้ว

3.1 ก้าวไปด้วยกัน
หารือว่าทีมของคุณต้องการบรรลุเป้าหมายได้เร็วเพียงใด 
(ดูกิจกรรมท่ี 2)

3.2 สร้างเป้าหมายด้วยกันบนปฏิทิน
สร้างเป้าหมายเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มโดยการเขียนเป้า
หมายสูงสุดท่ีต้องการทําให้สําเร็จ เขียนปฏิทินพร้อมระบุวัน
เร่ิมต้นและวันท่ีส้ินสุด เขียนภารกิจระหว่างทางท่ีคุณต้อง
ทําให้เสร็จเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายสุดท้ายในปฏิทิน

3.3 รวมวันในปฏิทินให้เป็นแผ่นเดียวกัน
ทําปฏิทินแผ่นใหญ่พอท่ีจะรวมวันเวลาดําเนินการของแต่ละ
ทีมในแผ่นเดียวกัน พูดคุยร่วมกันถึงปัญหาหรือข้อขัดแย้ง 
งานบางอย่างอาจต้องรอให้งานอ่ืนเสร็จก่อนท่ีจะเดินหน้าต่อ
ไป และอาจต้องมีการปรับเปล่ียนวันท่ีบ้างในบางครัง้

กิจกรรมท่ี 4: รักษาแรงกระตุ้น

กระตุ้นทีมของคุณให้ก้าวไปข้างหน้า
และส่ีอสารอย่างชัดเจนเก่ียวกับหน้าท่ีของแต่ละคน

4.1 กําหนดบทบาทและการประชุม 
เลือกคนท่ีจะติดตามการตัดสินใจของกลุ่มและการดําเนินงาน
ขัน้ตอนถัดไปรวมไปถึงรับผิดชอบในส่วนของการอัพเดต
ตารางกลุ่ม ทัง้งานท่ีเสร็จแล้วหรือท่ียังไม่เสร็จสมบูรณ์

ร่วมกันกําหนดวันเวลาและสถานท่ีเพ่ือท่ีจะประชุมติดตาม
อัพเดทความคืบหน้างาน
คุณสามารถท่ีจะจัดสถานท่ีทํางานร่วมกันทัง้เป็นสถานท่ีจริง
หรือสถานท่ีทํางานแบบเสมือนจริง เพ่ือให้สมาชิกทีมได้ร่วม
กันทํางาน

4.2 อัพเดทความคืบหน้าให้กลุ่ม
ติดตามเก่ียวกับส่ิงท่ีสมาชิกแต่ละคนทําสําเร็จ
และอุปสรรคท่ีขัดขวางการทํางาน

4.3 ตอบคําถามร่วมกัน
 • สิง่ใดบ้างทีที่มงานทําสําเร็จ นับตัง้แต่การประชุมครัง้ล่าสุด?
 • มีความท้าทายแบบใดบ้างทีไ่ม่คาคคิดว่าจะเกิดขึน้?
  ใครสามารถช่วยแก้ปัญหาเหล่านีไ้ด้บ้าง?
 • วิธีใดแก้ปัญหาได้ดีทีสุ่ด?

4.2 ปรับเปล่ียนปฏิทิน
พิจารณาดูว่างานหรือวันท่ีใดท่ีจําเป็นต้องปรับในปฏิทินการ
ทํางานของคุณ (ดูกิจกรรมท่ี3)

หมายเหตุ:  
คุณสามารถมีส่วนร่วมในกิจกรรมเหล่าน้ีกับ
ครอบครัวของคุณหรือครอบครัวของทีมงาน
ของคุณ เพ่ือน ๆ ตลอดไปจนถึงบุคคลใน
ชุมชนในวงกว้าง ใช้เคร่ืองมืออ่ืนๆท่ีจัดเตรียม
ไว้ในหนังสือเล่มน้ี เช่น ทฤษฏีการลงมือปฏิบัติ 
(Theory of action) เพ่ือส่ีอสารความคิดของ
คุณไปยังชุมชน หรือใช้เคร่ืองมือสร้างต้นแบบ
จําลอง (prototype) เพ่ือใช้สําหรับการสร้าง
ปฎิสัมพันธ์และการทดสอบกับผู้ใช้งาน

หมายเหตุ:  
คุณสามารถนําตารางไปใช้ได้จริง โดยอาจปรับ
เปล่ียนและดัดแปลงเร่ือย ๆ เพ่ือทดลองจน
สามารถพิสูจน์แนวคิดของคุณให้ย่ังยืนได้ น่ี
เป็นกระบวนการท่ีใช้เวลาและต้องการการวน
กลับมาทําซ้ําหลาย ๆ  คุณต้องคอยพัฒนา
แบบจําลองเร่ือย ๆ  จนมันมีประสิทธิภาพท่ีสุด 

ส่ิงน้ีจะช่วยให้คุณสร้างนวัตกรรมท่ีมีความย่ังยืน
และตอบสนองความต้องการของคนจริง ๆ 
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ทําอย่างไร:
ตอบคําถามตามลําดับในแผนผัง เม่ือคุณมีข้อมูล
ใด ๆ ให้กรอกข้อมูลลงไปด้วยตนเองหรือร่วมกับ
คนในทีม

REVIEW CANVAS
(á¼¹¼Ñ§¡ÒÃ·º·Ç¹)

Coaching canvas
Impact Bento

¡ÒÃ·Ó§Ò¹à´ÕèÂÇ
ËÃ×Í§Ò¹¡ÅØ‹Á

¡ÒÃ·Ó§Ò¹à´ÕèÂÇ
ËÃ×Í§Ò¹¡ÅØ‹Á

¡ÒÃ·Ó§Ò¹
Ã‹ÇÁ¡Ñ¹ 

¡ÒÃ·Ó§Ò¹
Ã‹ÇÁ¡Ñ¹ 

â»Ãà¨¡µ  

â»Ãà¨¡µ  

แหล่งอ้างอิง: Social Incubator Review โดย  
School of Changemakers  

แผนผังการทบทวนจะช่วยให้คุณสามารถกลับไป
ดูงานเก่าท่ีทําเสร็จแล้ว ทัง้เป็นงานส่วนตัว งาน
กลุ่ม รวมไปถึงขอบเขตของงาน โดยคุณยัง
สามารถนําไปใช้ในการส่ือสารมีส่วนได้ส่วนเสีย
อ่ืน ๆ ได้ อีกทัง้ยังสามารถช่วยคัดสรรข้อมูล
สําคัญของรายงานและกรองข้อมูลท่ีไม่สําคัญ
ออกไป ทัง้น้ีเน่ืองจากรายงานท่ีมีข้อมูลท่ีไม่
จําเป็นมากเกินไปจะทําให้ผู้อ่านเสียเวลาส่วนใหญ่
ไปกับการอ่านและทําความเข้าใจ

ขัน้ตอนต่อไป:
หากการดําเนินงานของคุณอยู่ในระดับท่ีกําลัง
พัฒนา หรือระดับท่ีเกิดความย่ังยืนแล้ว 
ลองใช้แผนผังการให้คําแนะนํา (Coaching 
Canvas) ดูว่าการเพ่ิมขีดความสามารถให้กับ
ผู้สร้างการเปล่ียนแปลง (Changemaker) คน
อ่ืน ๆ จะสามารถเป็นเป้าหมายถัดไปของคุณ
ได้หรือไม่

แผนผังน้ี มี 3 ส่ิงหลักๆ ท่ีจะต้องคํานึงถึง ตอบคําถาม 11 ข้อตามลําดับ

1. คุณพบปัญหาอะไร? จํานวนคนท่ีได้รับผลกระทบ ความรุนแรงของปัญหา ภูมิศาสตร์ 
ปัจจัยภายนอกท่ีทําให้เกิดปัญหา เป็นต้น

2. ทําไมความคิดริเร่ิมของคุณจึงมีความจําเป็น? ใส่ภารกิจหลัก (Mission statement) 
ท่ีส่ือให้เห็นถึงผลลัพธ์ท่ีจะเกิดข้ึนต่อกลุ่มประชากรเป้าหมาย

3. คุณตัง้ใจทําให้เกิดผลกระทบเชิงบวกอะไรบ้าง? มีความต้องการใดบ้างท่ีคุณหรือทีม
งานของคุณมุ่งม่ันว่าจะแก้ปัญหาให้ได้ และในกรอบระยะเวลาเท่าไหร่? อะไรคือภาพการ
เปล่ียนแปลงท่ีคุณต้องการสร้างข้ึน?

4. คุณมีแรงบันดาลใจมากน้อยเพียงใดในระหว่างการดําเนินงาน? อะไรท่ีเป็นแรงบันดาล
ใจ หรืออะไรท่ีทําให้คุณรู้สึกท้อแท้?

5. คุณมีประสิทธิภาพเพียงใดในการดําเนินงานให้บรรลุผลท่ีตัง้ใจในมุมมองจากคน
ภายนอก? คุณได้รับข้อติชมจากคนอ่ืนอย่างไรในเร่ืองการจัดการกําลัง เวลา 
และทรัพยากร?

6. คุณจัดการกับความสัมพันธ์กับผู้ท่ีมีส่วนได้เสียอย่างไร? ใครได้รับผลประโยชน์จาก
การริเร่ิมของคุณ? ใครท่ีกําลังแก้ปัญหาเดียวกัน หรือทํางานในรูปแบบคล้าย ๆ กันกับ
คุณ? มีใครท่ีช่วยสนับสนุน ร่วมงาน หรือให้ทุนกับคุณ? พวกเขาเหล่าน้ีเคยทํางานร่วมกับคุณ
หรือยัง หรือมีแนวโน้มว่าจะได้ทํางานร่วมกันในอนาคตหรือไม่?

7. ปัญหาท่ีพบในการนําความคิดริเร่ิมของคุณไปใช้คืออะไร? อะไรเป็นปัจจัยเส่ียงและภัย
คุกคามท่ีอาจเกิดข้ึนท่ีคุณยังไม่ได้กล่าวถึง?

8. มีโอกาสอะไรบ้างท่ีคุณได้ระบุไว้? คุณหรือทีมของคุณควรท่ีจะทําอะไรเพ่ือท่ีจะพัฒนา
ความคิดริเร่ิมน้ี?

9. คุณมีเป้าหมายก่ีอย่างท่ีทําสําเร็จลุล่วงแล้วบ้าง? คุณมีวิธีส่ือสารความสําเร็จและความ
คืบหน้าของคุณอย่างไร? คุณรับมือกับความท้าทายในสังคมได้อย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่? 

10. อะไรท่ีคุณทําได้ดีในฐานะทีม/การทํางานร่วมกับผู้อ่ืน? คุณควรทําอะไรต่อไปเพ่ือก้าว
ไปข้างหน้า? อะไรคือปัญจัยหลักความสําเร็จหลักในทีมงาน?

11. คุณทํางานเป็นทีม/ทํางานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างไร? อะไรท่ีคุณควรจะทําแตกต่าง
ออกไป? คุณได้เรียนรู้อะไรบ้าง?
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ข้อแนะนํา:  คุณสามารถใช้รูปแบบ
โครงสร้างของแผนผังน้ีในการเขียนรายงาน
ท่ีทําให้เข้าใจง่ายและดึงดูดผู้อ่านได้ดี

REVIEW CANVAS (á¼¹¼Ñ§¡ÒÃ·º·Ç¹)

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

………………………………………………………………

 

……………………………………......……..................  

...….........….........….................…....

...….........….........….................…....

...….........….........….................…....

...….........….........….................…....

...….........….........….................…....

...….........….........….................…....

...….........….........….................…....

...….........….........….................…....

...….........….........….................…....

ความคิดริเร่ิมของคุณ: 1. ปัญหาท่ีต้องการแก้ (problem statement) : ………………………………......……........……………........…………
ปัญหาทีคุ่ณต้องการแก้คืออะไร?

2. ภารกิจหลัก (Mission statement) : ….......………………......……........……......……………........……………...........
ทําไมความคิดริเริม่ของคุณจึงมีความจําเป็น

3. ผลกระทบท่ีต้องการสร้าง 
(intended impact) 
มีความต้องการใดบ้างทีคุ่ณหรือทีม
งานของคุณมุ่งม่ันว่าจะแก้ปัญหาให้
ได้ และในกรอบระยะเวลาเท่าไหร่
อะไรคือภาพการเปลีย่นแปลงทีคุ่ณ
ต้องการสร้างขึน้?

9. ความคืบหน้า
คุณมีเป้าหมายกีอ่ย่างทีทํ่าสําเร็จลุล่วงแล้ว
บ้างเมือ่เทียบกับเป้าหมายทีตั่ง้ไว้ทัง้หมด?

10. อะไรท่ีทําได้ดี
คุณทําอะไรได้ดีในฐานะทีม/ การทํางานร่วมกับผู้อืน่? คุณ
ควรทําอะไรต่อไปเพือ่ก้าวไปข้างหน้า? 

11. อะไรท่ีควรปรับปรุง
คุณทํางานเป็นทีม/ทํางานร่วมกับผู้อืน่อย่างไร?
อะไรทีคุ่ณควรจะทําแตกต่างออกไป? 

4. แรงบันดาลใจ (motivation)
คุณมีแรงบันดาลใจมากน้อยเพียง
ใดในระหว่างการดําเนินงาน?

5. ประสิทธิภาพจากมุมมอง
ภายนอก (perceived 
efficiency)
คุณมีประสิทธิภาพมากเพียงใดใน
การดําเนินงานให้บรรลุผลทีตั่ง้ใจ
จากมุมมองคนภายนอก?

7. ช่องว่าง
ปัญหาทีพ่บในการนําความคิดริเริม่ของคุณไปใช้คืออะไร?
อะไรเป็นปัจจัยเสีย่งและภัยคุกคามทีอ่าจเกิดขึน้ทีคุ่ณยังไม่ได้กล่าวถึง?

8. โอกาส
มีอะไรบ้างทีคุ่ณหรือทีมของคุณควรดําเนินการเพือ่สร้างโอกาสให้มากขึน้?

6. ความสัมพันธ์กับผู้ท่ีมี
ส่วนได้ส่วนเสีย

ผู้ได้รับผลประโยชน์
ใครได้รับผลประโยชน์จาก
การดําเนินงานของคุณ?

Partners
มีใครทีช่่วยสนับสนุน ร่วมงาน 
หรือให้ทุนสนับสนุนคุณ

ใครทีกํ่าลังแก้ปัญหาเดียวกัน 
หรือทํางานในรูปแบบคล้ายๆกัน
กับคุณ?  

หมายเหตุ:  
การพัฒนาอย่างต่อเน่ืองจะสําเร็จได้ก็ต่อเม่ือ
มีไอเดียท่ีชัดเจนในเป้าหมายท่ีเราต้องการจะ
บรรลุ ทราบปัญหาหลัก และรู้ว่าปัจจุบันเรา
อยู่ท่ีไหนในการดําเนินงานไปให้ถึงเป้าหมาย

บางส่วนของแผนผังการทบทวนน้ีสามารถ
แก้ไขเพ่ิมเติมให้เหมาะกับโครงการได้ อย่างไร
ก็ตาม ส่วนประกอบท่ีควรมี 3 ส่ิงหลัก ๆ น่ัน
คือ การประเมินตัวเองและทีม การทํางานร่วม
กันในทีม และ ความคืบหน้าของการ
ดําเนินงาน

70



ทําอย่างไร:  ตัง้เป้าหมายร่วมกับคนท่ีคุณให้
คําแนะนํา (coachee) และตอบคําถามท่ีอยู่ใน
แผนผังตามลําดับ

COACHING 
CANVAS
(á¼¹¼Ñ§¡ÒÃãËŒ¤Óá¹Ð¹Ó)
แหล่งอ้างอิง: The Coaching Canvas โดย  
Martin Alaimo, Kleer

Social incubator canvas

1. 
à»‡ÒËÁÒÂÊÔè§¡Õ´¢ÇÒ§ ¼ÙŒÍÓ¹ÇÂ

¤ÇÒÁÊÐ´Ç¡

á¼¹»¯ÔºÑµÔ¡ÒÃ

2. 3. 

4. 

แผนผังการให้คําแนะนํา (Coaching Canvas) 
จะเน้นท่ีเป้าหมาย อุปสรรค และตัวเร่งเพ่ือให้
บรรลุเป้าหมาย รวมถึงมีพ้ืนท่ีสําหรับการ
วางแผนปฏิบัติการ เป็นเคร่ืองมือท่ีเรียบง่ายแต่
มีประสิทธิภาพในการช่วยคุณให้สร้างและพัฒนา
บทสนทนาเพ่ือให้คําแนะนํา (coaching) ซ่ึงถือ
เป็นเคร่ืองมือส่ือสารท่ีดีท่ีจะช่วยให้คุณสร้าง
กระบวนการให้คําแนะนําท่ีมีประสิทธิภาพและมี
ส่วนร่วม

ขัน้ตอนต่อไป: หากคุณสนุกกับการให้คํา
แนะนําผู้อ่ืน ลองใช้ Social Incubator Canvas 
เพ่ือดูว่าการได้บ่มเพาะแนวคิดใหม่ ๆ  และบ่มเพาะ
นักสร้างการเปล่ียนแปลงเป็นเป้าหมายถัดไปของ
คุณหรือไม่

แผนผังการให้คําแนะนํา (Canvas for Coaching)  
แบ่งได้เป็น 4 หัวข้อหลัก

ตอบคําถาม 9 ข้อ ตามลําดับ

1. ระบุว่าเป้าหมายของผู้ท่ีคุณให้คําแนะนําคืออะไร ? เหตุใดเราจึงมีการ
สนทนาน้ี? อะไรคือส่ิงท่ีเขาต้องการประสบความสําเร็จ?

2. ลักษณะเด่นของผู้ท่ีคุณให้คําแนะนําคืออะไร? ใช้เวลาสักครู่เพ่ือพูดคุย
เก่ียวกับการกระทําหรือพฤติกรรมของเขาเม่ือถูกสังเกตหรือได้รับคําติชมจาก
ผู้อ่ืน

3. สุขภาพจิตของผู้ท่ีคุณให้คําแนะนําเป็นอย่างไร ? ใช้เวลาสักครู่เพ่ือ
พูดคุยเก่ียวกับอารมณ์ ความรู้สึก และแรงบันดาลใจในชีวิตอของเขา

4. ผู้ท่ีคุณให้คําแนะนํามีการพูดกับตัวเองหรือความคิดภายในใจว่า
อย่างไร? การพูดคุยเก่ียวกับบทสนทนาหรือความคิดภายในใจท่ีส่งผลต่อ
พฤติกรรมและอารมณ์ดังท่ีกล่าวไว้ข้างต้น

5. ผู้ท่ีคุณให้คําแนะนําคิดว่าการเปล่ียนแปลงใดมีความเป็นไปได้และ
จําเป็น? สํารวจผู้ท่ีคุณให้คําแนะนําเก่ียวกับการเปล่ียนแปลงท่ีเขาคิดว่าเป็นไป
ได้ การเปล่ียนแปลงเหล่านัน้อาจเก่ียวข้องกับพฤติกรรมส่วนตัว สภาวะ
อารมณ์ หรือ ความคิดในจิตใจได้

6-7. คุณจัดการความสัมพันธ์กับผู้ท่ีมีส่วนได้ส่วนเสียอย่างไร ? พูดคุย
กับผู้ท่ีคุณให้คําแนะนําเก่ียวกับทรัพยากรท่ีเขามี ความสัมพันธ์ท่ีเขาสามารถ
นํามาใช้ให้เกิดประโยชน์ จุดแข็งและพัฒนาการทัง้ด้านความสามารถและ
ความรู้ ท่ีเขาเช่ือว่ามีความจําเป็น

8-9. ผู้ท่ีคุณให้คําแนะนําสามารถลงมือปฎิบัติอะไรได้บ้าง ? 
และโค้ชสามารถสนับสนุนได้ในเร่ืองใด? การกระทําท่ีเป็นรูปธรรมเหล่าน้ี
ควรมีวันท่ีจะเสร็จสมบูรณ์ และหากเป็นไปได้ สร้างตัวช้ีวัดท่ีช่วยผู้ท่ีคุณให้
คําแนะนํากําหนดมาตรฐานและวัดผลความสําเร็จได้
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ข้อแนะนํา: นอกจากฟังส่ิงท่ีผู้รับคําแนะนํา
พูดแล้ว คุณควรสังเกตภาษากาย พฤติกรรม
ท่ีขัดกับเจตนา และสถานการณ์ในบริบทท่ีกว้าง
ข้ึนท่ีพวกเขาพบเจอ  

หมายเหตุ:  
การให้คําแนะนําผู้อ่ืนต้องใช้ความรู้และทักษะ
ท่ีหลากหลาย ซ่ึงจําเป็นท่ีจะต้องมีการฝึกฝนท่ี
ยาวนาน 

ในหนังสือเล่มน้ี เคร่ืองมือแต่ละช้ินได้บันทึก
เก่ียวกับการสะท้อนความคิด  (reflection) 
และหมายเหตุเก่ียวกับวิธีการใช้เคร่ืองมือใน
ระดับท่ีสูงข้ึน กลับไปดูในส่วนการสะท้อนความ
คิด  (reflection) และหมายเหตุในเคร่ืองมือ
แต่ละอย่าง เพ่ือวางรูปแบบบทสนทนาและวิธี
การให้คําแนะนําท่ีคุณสามารถทําได้กับผู้รับ
คําแนะนํา ขอแนะนําให้โค้ชใช้เคร่ืองมือท่ี
คุ้นเคยหรือเคยใช้มาก่อน

2. พฤติกรรม

(á¼¹¼Ñ§¡ÒÃãËŒ¤Óá¹Ð¹Ó)COACHING CANVAS
                                         : …………………….…........................ 
 

                                          :…………............……....................................... 
 

       :……………………………………..................  ผู้ให้คําแนะนํา (Coach) ผู้รับคําแนะนํา (Coachee) วันท่ี

4. ความคิดภายในจิตใจ
ผู้รับคําแนะนํามีความนึกคิด
ภายในอย่างไร?

1. เป้าหมาย
ผู้รับคําแนะนําต้องการบรรลุ
เป้าหมายใด

3. อารมณ์

8. การลงมือปฎิบัติ
ผู้ทีคุ่ณให้คําแนะนําสามารถลงมือปฎิบัติอะไรได้บ้าง? 
และโค้ชสามารถสนับสนุนได้ในเรือ่งใด?

9. ตัวช้ีวัด
ตัวช้ีวัดทีจ่ะทําให้สามารถวัดผลสําเร็จได้ ในกรอบระยะเวลาต่าง ๆ 

5. การเปล่ียนแปลง
ผู้รับคําแนะนําคิดว่าการ
เปลีย่นแปลงใดมีความเป็นไปได้
และจําเป็น?

6. ทรัพยากร / ความสัมพันธ์
บุคคลหรือทรัพยากรใดทีผู่้รับคํา
แนะนําสามารถใช้ประโยชน์เพือ่
การเปลีย่นแปลงได้บ้าง?

7. จุดแข็ง / การปรับปรุง
ผู้รับคําแนะนํามีทักษะและความ
รู้ใด และมีด้านใดทียั่งต้อง
พัฒนาเพิม่เติมได้อีก?
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SOCIAL INCUBATION 
CANVAS
(á¼¹ÀÒ¾¡ÒÃº‹Áà¾ÒÐ
à¾×่ÍÊÑ§¤Á)
แหล่งอ้างอิง: Social Incubator Review โดย  
School of Changemakers 

มีโอกาสมากมายท่ีจะจัดการกับความท้าทายทาง
เศรษฐกิจ สังคม หรือส่ิงแวดล้อมในระดับต่าง ๆ
ภายในชุมชน ผู้บ่มเพาะทางสังคม (social 
incubator)  เป็นผู้ให้การสนับสนุนท่ีสําคัญในระยะ
แรกของการริเร่ิม อาจด้วยการให้เงินทุนเร่ิมต้น 
(seed funding) และการพัฒนาความสามารถของ
บุคคล ซ่ึงการออกแบบโปรแกรมบ่มเพาะท่ีดีเย่ียม ท่ี
จะสามารถช่วยพัฒนาทัง้ในการสร้างแรงบันดาลใจ
และสร้างแนวคิดให้กับกลุ่มคนอ่ืน ๆ  เพ่ือการทดลอง
ริเร่ิมสร้างนวัตกรรมสังคมใหม่ ๆ นัน้ เป็นเส้น
ทางการสร้างผลกระทบเชิงบวกท่ีน่าต่ืนเต้นและน่า
ทดลองอย่างย่ิง

ทําอย่างไร:
เร่ิมต้นด้วยการเขียนกลุ่มเป้าหมายผู้รับการบ่มเพาะ 
(Incubatee) ท่ีคุณต้องการออกแบบโปรแกรมให้ 
และเติมลงไปในแผนภาพโดยทําเองคนเดียวหรือทํา
เป็นทีม

ขัน้ตอนต่อไป:
ติดต่อผู้จัดทําหนังสือเล่ม หากคุณต้องการท่ีจะเร่ิม
ต้นโปรแกรมการบ่มเพาะในพ้ืนท่ีของคุณ 
คุณสามารถใช้ทรัพยากรและเคร่ืองมือจากเครือข่าย
มากมายของเรา

ตอบคําถาม 9 ข้อในแผนภาพ ตามลําดับ

1. ใครคือกลุ่มเป้าหมายผู้รับการบ่มเพาะของคุณ ?
บุคคลกลุ่มใดท่ีจะสร้างผลกระทบเชิงบวกในชุมชนของคุณมาก
ท่ีสุด พวกเขาเป็นนักกิจกรรมทางสังคม (Social activist) 
นวัตกรสังคม (social innovator) ผู้ประกอบการทางสังคม 
(social entrepreneur) หรือคนอ่ืน ๆ ? 
มีโปรแกรมการบ่มเพาะ (Incubation programs) อ่ืนใดอยู่
แล้วหรือไม่สําหรับพวกเขา หรือคุณกําลังเข้าหากลุ่มผู้สร้าง
การเปล่ียนแปลง (Changemaker) ใหม่หรือไม่?

2. ขัน้ตอนท่ีนําไปสู่การเปล่ียนแปลงขัน้ตอนใดท่ีคุณอยาก
สนับสนุนกลุ่มผู้สร้างการเปล่ียนแปลง ? 
ดูคู่มืออ่ืนๆ หนังสือเล่มน้ี เพ่ือดูว่าขัน้ตอนการพัฒนาใดของ
โครงการท่ีคุณสนใจมากท่ีสุด?

3. อะไรคือเง่ือนไขการคัดเลือกและกระบวนการคัดเลือก? 
คุณจะหาผู้สมัครในอุดมคติของคุณได้อย่างไร?
มาตรฐานใดท่ีคุณยอมรับ คุณจะมองหาและคัดเลือกพวกเขา
อย่างไร?

4. กิจกรรมในโปรแกรมการบ่มเพาะของคุณคืออะไร? 
เน้ือหาของโปรแกรมสามารถแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม คุณควร
ระบุกิจกรรมท่ีคุณสามารถดําเนินงานเป็นประจําอย่างน้อย 
6-12 เดือน 

5. อะไรคือความต้องการของผู้รับการบ่มเพาะ 
(Incubatee) ท่ีโปรแกรมบ่มเพาะของคุณสามารถ
ช่วยได้ ?
มีวิธีใดบ้างท่ีคุณสามารถสร้างคุณเพ่ิมให้กับนักสร้างการ
เปล่ียนแปลง?

6. ยังมีทักษะใดท่ีมีความจําเป็นเพ่ือท่ีจะให้โปรแกรมของ
คุณเกิดข้ึนได้หรือไม่? 
คุณมีการรวบรวมทีมงานหรือไม่? ความชํานาญด้านใดท่ียัง
ขาดหายไป? คุณจะสร้างหรือทําให้เกิดทักษะเหล่านัน้ได้
อย่างไร?

7.  ใครท่ีสามารถช่วยให้โปรแกรมบ่มเพาะของคุณเป็น
จริงได้? 
คุณมีพันธมิตรหรือผู้ให้ทุนหรือไม่? ใครคือคนท่ีคุณต้องมี
ส่วนร่วมด้วย? รูปแบบของการทํางานร่วมกันจะเป็น
ลักษณะใด?

8. รูปแบบโมเดลท่ีย่ังยืนของคุณคืออะไร ? 
แบ่งรายได้ของคุณเป็นเปอร์เซน็ต์

9. โครงสร้างต้นทุนของคุณคืออะไร? 
ค่าใช้จ่ายท่ีใหญ่ท่ีสุดของคุณคืออะไร?
ค่าใช้จ่ายจะเปล่ียนไปอย่างไรเม่ือคุณขยายกําลังการผลิต?
คุณจะลดค่าใช้จ่ายเหล่านัน้ลงได้อย่างไร?
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หมายเหตุ:  
ผู้รับการบ่มเพาะ (Incubatees) ของคุณ
กําลังเผชิญกับการตัดสินใจเก่ียวกับไอเดีย 
ผลิตภัณฑ์และบริการของพวกเขา วิธีการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ การหาผู้ท่ีจะมาเป็น
พันธมิตรด้วย และการลงทุน เป็นต้น คุณเอง
ก็เช่นเดียวกัน!  

หน่ึงในงานท่ีคุณต้องทํา คือการช่วยให้ผู้รับ
การบ่มเพาะ (Incubatees) ของคุณทําการ
ตัดสินใจท่ีดีท่ีสุดเก่ียวกับวิธีการทํางานและ
การเติบโตของกิจการหรือโครงการริเร่ิมของ
พวกเขา เคร่ืองมือและวิธีการเรียนรู้ท่ีคุณ
แนะนําสําหรับผูส้ร้างการเปล่ียนแปลงนัน้จะเป็น
ประโยชน์ในการสร้างและขยายศูนย์
บ่มเพาะของคุณเองเช่นกัน

ข้อแนะนํา:  สํารวจความมุ่งม่ันตัง้ใจของ
คุณ ศักยภาพของการตลาด และโอกาสความ
เป็นไปได้ รวมถึงบุคคลหรือองค์กรอ่ืน ๆ ท่ี
ทํางานคล้าย ๆ กัน

ความรู้ และ เครือ่งมือ

ชุมชน

การให้คําแนะนํา และคําปรึกษา

              ทรัพยากร

1. กลุ่มเป้าหมายผู้รับการบ่มเพาะ : 

-            -----          -----          ----           ----           -
   
                                      

SOCIAL INCUBATION CANVAS
       

  ..........................................
  ..........................................
  ..........................................
  ..........................................
  ..........................................

(á¼¹ÀÒ¾¡ÒÃº‹Áà¾ÒÐà¾×่ÍÊÑ§¤Á)

 เลือกกลุ่มเป้าหมายเดิม 
 สร้างกลุ่มเป้าหมายใหม่

จุดประกาย
ความคิด

สร้างแนวคิด เร่ิมโครงการ เป็นผู้นําการ
เปล่ียนแปลง

ทดสอบ

2. ระดับในเส้นทางการสร้างการเปล่ียนแปลง :

4. กิจกรรมบ่มเพาะ (ทําทุกเดือนเป็นระยะเวลา 6-12 เดือน) 5. ความต้องการท่ีโปรแกรมบ่มเพาะสามารถช่วยได้:

6. ทักษะท่ีจําเป็นต่อการปฎิบัติให้เกิดผล:

9. โครงสร้างต้นทุน:8. โมเดลท่ีย่ังยืน:7. พันธมิตร:

3. เกณฑ์การเลือก:          ขัน้ตอน:  
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อ้างอิง: เคร่ืองมือ Impact Bento Canvas โดย 
ChangeFusion

(à¤Ã×่Í§Á×ÍÇÑ´¼Å¡ÃÐ·º
·Ò§ÊÑ§¤Á)

Impact Bento เป็นชุดเคร่ืองมือการจัดการวัดผล
กระทบทางสังคม ซ่ึงประกอบด้วยการวางแผน
กิจกรรม การวัดผล และจัดทํารายงานการสร้างผล
กระทบทางสังคม Impact Bento เป็นเคร่ืองมือท่ีถูก
ออกแบบมาให้ใช้แบบบูรณาการในเชิงการจัดการ
กระบวนการทํางานเพ่ือสร้างผลกระทบทางสังคม โดย
สามารถช่วยในการทํารายงานประกอบท่ีชัดเจน การ
วัดผลการดําเนินงาน การจัดการความเส่ียง 
การส่ือสารเชิงการตลาด และการระดมทุน 

เคร่ืองมือน้ีเป็นเคร่ืองมือท่ีเหมาะสําหรับภาครัฐ ภาค
เอกชน ธุรกิจเพ่ือสังคม (Social Enterprise) รวมถึง
ภาคประชาสังคมและองค์กรไม่แสวงหาผลกําไร

IMPACT BENTO

ทําอย่างไร:
ขัน้ท่ี 1 : ระบุขอบเขตของโครงการ
กําหนดขอบเขตเป้าหมายของโครงการ และวิเคราะห์กลุ่ม
ผู้้เก่ียวข้องกับโครงการทัง้หมด
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¢Ñ้¹·Õ่ 1 : ÃÐºØ¢Íºà¢µ¢Í§â¤Ã§¡ÒÃ

ปัญหา วิธีการแก้ปัญหา เป้าหมายทางสังคม/ส่ิงแวดล้อม

ผู้ได้รับผลประโยชน์ทางตรง ผู้ได้รับผลประโยชน์ทางอ้อม ผู้ได้รับผลกระทบเชิงลบ

ÇÔ¶ÕªØÁª¹¶Ù¡·ÓÅÒÂ¨Ò¡¡ÒÃ

¨Ñ´¡ÒÃ·‹Í§à·ÕèÂÇáºº»¡µÔ

1) Í§¤�¤ÇÒÁÃÙŒã¹¡ÒÃ¨Ñ´¡ÒÃ

·‹Í§à·ÕèÂÇâ´ÂªØÁª¹

2) µÑÇ¡ÅÒ§·Õè·Óª‹ÇÂ·ÓµÅÒ´

·ÕèÁÕ¤ÇÒÁà¢ŒÒã¨ÇÔ¶ÕªØÁª¹

3)¡Í§·Ø¹¾Ñ²¹ÒªØÁª¹

ªØÁª¹ä´Œ»ÃÐâÂª¹�ã¹àªÔ§

àÈÃÉ°¡Ô¨ ÊÑ§¤Á áÅÐÊÔè§

áÇ´ÅŒÍÁ ¼‹Ò¹¡ÒÃ¨Ñ´¡ÒÃ

·‹Í§à·ÕèÂÇâ´ÂªØÁª¹ (CBT)

¤¹ã¹ªØÁª¹·ÕèÁÕÊ‹Ç¹Ã‹ÇÁã¹

¡Ô¨¡ÃÃÁ¢Í§¹Ñ¡·‹Í§à·ÕèÂÇ

1) ¤¹ã¹ªØÁª¹·ÕèäÁ‹ä Œ́ÁÕÊ‹Ç¹Ã‹ÇÁ

ã¹¡Ô¨¡ÃÃÁ¢Í§¹Ñ¡·‹Í§à·ÕèÂÇ

2) Í§¤�¡ÃºÃÔËÒÃÊ‹Ç¹

·ŒÍ§¶Ôè¹

ªØÁª¹ÃÍº¢ŒÒ§·ÕèäÁ‹ä´ŒÃÑº¡ÒÃ

¾Ñ²¹ÒãËŒÁÕ¡ÒÃ¨Ñ´¡ÒÃ·‹Í§

à·ÕèÂÇâ´ÂªØÁª¹



IMPACT BENTO (à¤Ã×่Í§Á×ÍÇÑ´¼Å¡ÃÐ·º·Ò§ÊÑ§¤Á)
หมายเหตุ:  
การกําหนดขอบเขตของโครงการ และ
วิเคราะห์กลุ่มผูเ้ก่ียวข้องทัง้หมดไม่ว่าจะทัง้ใน
เชิงบวกหรือลบ จะทําให้เราตระหนักถึงผล
กระทบของโครงการในภาพรวม และพัฒนา
โครงการนัน้ให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดย
ท่ีมีผู้เสียประโยชน์น้อยท่ีสุด

¢Ñ้¹·Õ่ 1 : ÃÐºØ¢Íºà¢µ¢Í§â¤Ã§¡ÒÃ

ปัญหา วิธีการแก้ปัญหา เป้าหมายทางสังคม/ส่ิงแวดล้อม

ผู้ได้รับผลประโยชน์ทางตรง ผู้ได้รับผลประโยชน์ทางอ้อม ผู้ได้รับผลกระทบเชิงลบ
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อ้างอิง: เคร่ืองมือ Impact Bento Canvas โดย 
ChangeFusion

(à¤Ã×่Í§Á×ÍÇÑ´¼Å¡ÃÐ·º
·Ò§ÊÑ§¤Á)

IMPACT BENTO

 Social incubator canvas

ทําอย่างไร:
ขัน้ท่ี 2 : วางรูปแบบในการสร้างผลระทบทางสังคม และ

วางแผนเพ่ือเก็บข้อมูลในการวัดผลนัน้ โดยเร่ิมจากเลือก

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียมากลุ่มหน่ึงและใส่ข้อมูลลักษณะกลุ่ม
เป้าหมายท่ีคุณต้องการสร้างการเปล่ียนแปลง จากนัน้
เติมข้อมูลส่วนท่ีเหลือเม่ือคุณได้เก็บข้อมูลเหล่านัน้มา 
หรือ สามารถใส่ผลลัพธ์ท่ีคิดไว้ เพ่ือเป็นเป้าหมายในการ
วางแผนต่อไป ทําซ้ําอย่างเดิมกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกลุ่ม
อ่ืน ๆ 

ขัน้ตอนต่อไป:
ทดลองใช้แผนภาพการบ่มเพาะเพ่ือสังคม (social 
incubator canvas) เพ่ือทดสอบว่าการบ่มเพาะผู้สร้าง
การเปล่ียนแปลงทางสังคม (local changemaker)  ใน
ความคิดนวัตกรรมใหม่ๆ เป็นส่ิงท่ีคุณมุ่งม่ันท่ีจะทําหรือ
ไม่ หรือ ติดต่อฝ่ายให้ความช่วยเหลือของผู้จัดทําคู่มือ
เพลย์บุค เพ่ือถ่ายทอดผลกระทบท่ีคุณได้ทําให้กับชุมชน
ของคุณ ให้ผู้คนและชุมชนในวงกว้างได้รับทราบ 
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ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย:

¤¹ã¹ªØÁª¹·ÕèÁÕÊ‹Ç¹Ã‹ÇÁã¹¡Ô¨¡ÃÃÁ¢Í§¹Ñ¡·‹Í§à·ÕèÂÇ

Indicators (ตัวช้ีวัด)

ลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย:

1 ªØÁª¹ã¹àªÕÂ§ÃÒÂ

10 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹
(à¨ŒÒ¢Í§·Õè¾Ñ¡, ä¡ �́, 
¤¹¨Ñ´¡Ô¨¡ÃÃÁ, 
·ÓÍÒËÒÃ, …)

ÁÕÃÒÂä Œ́ËÅÑ¡¨Ò¡
¡ÒÃ·Óà¡ÉµÃ¡ÃÃÁ

Input (กิจกรรม) 

àÇÔÃ�¡ªÍ» CBT

¡ÒÃàµÃÕÂÁ¾ÃŒÍÁ´ŒÒ¹
¡ÒÂÀÒ¾ (·Õè¾Ñ¡, 
ËŒÍ§¹íéÒ, Ê¶Ò¹·Õè¨Ñ´
¡Ô¨¡ÃÃÁ, …)

¡ÒÃàµÃÕÂÁ¤ÇÒÁ¾ÃŒÍÁ
·ÑèÇä» (¡ÒÃ¨Ñ´¡ÒÃ¢ÂÐ, 
¡Ô¨¡ÃÃÁ, ä¡´�, …)

Output (ผลผลิต) 

¨Ñ´àÇÔÃ�¡ªÍ» CBT 
2 ¤ÃÑé§

¾Ñ²¹Ò 1 â»Ãá¡ÃÁ·ÑÇÃ�

¾Ñ²¹ÒãËŒ 6 ¤ÃÑÇàÃ×Í¹
à»š¹âÎÁÊàµÂ�

¾Ñ²¹Òä¡´� 3 ¤¹

Short term
(ผลลัพธ์ระยะสัน้)

ÊÀÒ¾áÇ´ÅŒÍÁ¢Í§ªØÁª¹´Õ
¢Öé¹

ÁÕ¤ÇÒÁÊÒÁÒÃ¶ã¹¡ÒÃ
¨Ñ´¡ÒÃ·‹Í§à·ÕèÂÇ

ÁÕÃÒÂä´Œà¾ÔèÁàÊÃÔÁ

Mid term 
(ผลลัพธ์ระยะกลาง)

¨Ñ´µÑé§¡Í§·Ø¹¾Ñ²¹ÒªØÁª¹

°Ò¹Ð·Ò§ Œ́Ò¹àÈÃÉ°¡Ô̈ Ṍ¢Öé¹
(Ë¹ÕéÅ´, ÁÕà§Ô¹ÍÍÁ)

Final 
(ผลลัพธ์สุดท้าย)

¤ÇÒÁà»š¹ÍÂÙ‹¢Í§ªØÁª¹

´Õ¢Öé¹

¤¹ÃØ‹¹ãËÁ‹ã¹ÍÂÒ¡ÍÂÙ‹
ã¹ªØÁª¹

ÊÒÁÒÃ¶ÃÑ¡ÉÒÇÔ¶Õ

ªØÁª¹

Short term (ระยะสัน้)

¨Ó¹Ç¹¹Ñ¡·‹Í§à·ÕèÂÇ

¨Ó¹Ç¹ÃÒÂä´Œà©ÕèÂµ‹Í

à´×Í¹

Mid term (ระยะกลาง)

ÁÙÅ¤‹ÒË¹ÕéáÅÐà§Ô¹ÍÍÁµ‹Í

¤ÃÑÇàÃ×Í¹

Final (สุดท้าย)

¨Ó¹Ç¹¤¹ÃØ‹¹ãËÁ‹·Õèà¢ŒÒÁÒ
ÁÕÊ‹Ç¹Ã‹ÇÁã¹¡ÒÃ¨Ñ´ 
CBT

Outcome (ผลลัพธ์)

¢Ñ้¹·Õ่ 2 : ÇÒ§á¼¹ÃÙ»áººã¹¡ÒÃÊÃŒÒ§¼Å¡ÃÐ·º·Ò§ÊÑ§¤Á



ข้อแนะนํา:  ในการกําหนดตัวช้ีวัดวัดผล
กระทบจากการสร้างการเปล่ียนแปลงของ
คุณ คุณสามารถอ้างอิงถึงกรอบแนวคิดท่ี
มีอยู่แล้ว เช่น  เป้าหมายการพัฒนาท่ีย่ังยืน 
17 ข้อ เป้าประสงค์ 169 ข้อ และตัวช้ีวัด 
232 ตัว สําหรับการพัฒนาด้านสังคม 
เศรษฐกิจและส่ิงแวดล้อมท่ีย่ังยืน

IMPACT BENTO (à¤Ã×่Í§Á×ÍÇÑ´¼Å¡ÃÐ·º·Ò§ÊÑ§¤Á)
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หมายเหตุ:  
การวัดผลกระทบนัน้มีความสําคัญ ไม่เพียง
แต่สําหรับพันธมิตรท่ีสําคัญและผู้สนับสนุน
ด้านเงินทุน แต่รวมถึงผู้ท่ีได้รับผลประโยชน์
โดยตรงจากโครงการด้วย ข้อมูลท่ีได้จาก
การวัดผลกระทบจะช่วยให้เรารู้ว่า โครงการ
ท่ีเราทํานัน้มีประสิทธิภาพ มีความย่ังยืน 
หรือ สร้างผลกระทบตามท่ีเราต้องการหรือ
ไม่ การส่ือสารผลกระทบท่ีเราสร้างด้วยความ
โปร่งใสและให้ผู้ฟังเข้าใจได้ง่ายจะช่วยทําให้ผู้
ฟังเกิดความประทับใจว่าเรามีความน่าเช่ือ
ถือ และสร้างการรับรู้เก่ียวกับประเด็นนัน้ๆ
เพ่ือให้ได้ผู้ท่ียินดีสนับสนุนโครงการเพ่ิมข้ึน

ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย:

Indicators (ตัวช้ีวัด)

Input (กิจกรรม) Output (ผลผลิต) 
Short term

(ผลลัพธ์ระยะสัน้)
Mid term 

(ผลลัพธ์ระยะกลาง)
Final 

(ผลลัพธ์สุดท้าย)

Short term (ระยะสัน้) Mid term (ระยะกลาง) Final (สุดท้าย)

Outcome (ผลลัพธ์)

¢Ñ้¹·Õ่ 2 : ÇÒ§á¼¹ÃÙ»áººã¹¡ÒÃÊÃŒÒ§¼Å¡ÃÐ·º·Ò§ÊÑ§¤Á
ลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย:



Change Fusion
Good Factory
Learn Education
Handup
Aspen Network of Development Entrepreneurs
School of Changemakers
SEED
New Energy Nexus
RISE Impact

ศิรอาภา ศิริวิริยะกุล 
Siraarpa Siriviriyakul

แคล โจเฟรส
Kal Joffres

หวิน ฮอง เหมย ลิน
Nguyen Hoang My Linh
 

The Changemakers Toolkit, 2019. School of Changemakers.
The Design Thinking Bootleg, 2018. D.school Institute of Design at Stanford.
Startup Garage, 2019. Stanford Graduate School of Business. 
The Collective Action Toolkit, 2016. Frog Design. 
Sprint, 2016. J Knapp. 
The Business Model Canvas, 2019. Strategyzer. 
The Social Business Model Canvas, 2019. Tandemic. 
The Coaching Canvas, 2019. Martin Alaimo.
The Social Incubator Review Canvas, 2019. School of Changemakers. 
The Social Incubation Canvas, 2019. School of Changemakers. 

หากมีการนําข้อมูลจากคู่มือเล่มน้ีไปใช้ กรุณาระบุแหล่งอ้างอิงตามข้อมูลข้างล่างน้ี
The Social Incubation Playbook, 2019. Thailand Social Innovation Platform.

หากต้องการเข้าถึงคู่มือเล่มน้ีเพ่ือใช้ประโยชน์สําหรับชุมชนหรือมีวัตถุประสงค์ท่ีจะปรับปรุงเปล่ียนแปลง 
กรุณาติดต่อผ่านทาง www.thailandsocialinnovationplatform.org

ขอขอบคุณผู้สนับสนุน 

อ้างอิง 

คณะผู้จัดทําและเรียบเรียง 



โครงการพัฒนาแห่งสหประชาชาติ
อาคารสหประชาชาติ ช้ัน 12
ถนนราชดําเนินนอก เขตพระนคร
กรุงเทพฯ 10200 ประเทศไทย
โทรศัพท์ (66) 2 304 9191
www.th.undp.org

Mid term (ระยะกลาง)

ÁÙÅ¤‹ÒË¹ÕéáÅÐà§Ô¹ÍÍÁµ‹Í

¤ÃÑÇàÃ×Í¹


