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มนุษย์เป็นองค์ประกอบที่ส�ำคัญในทุกระบบนิเวศและสิ่งส�ำคัญที่ช่วยพัฒนาให้มนุษย์เราสามารถสร้าง 
สิ่งต่าง ๆ ได้คือกระบวนการทางความคิด ที่ต้องการพัฒนาสิ่งใหม่เพื่อแก้ปัญหาและพัฒนาโลกเราให้ดีขึ้น 
อยู่ตลอดเวลา นั่นก็คือการสร้างนวัตกรรม ซ่ึงส�ำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (องค์การมหาชน) ได้ให ้
ความส�ำคัญกับการพัฒนากระบวนการทางความคิดอันน�ำไปสู่การแก้ปัญหาต่อยอด เกิดส่ิงใหม่ เกิดเป็น 
นวัตกรรมในระบบนิเวศของประเทศ เกิดแนวคิดของคนรุ่นใหม่หรือที่เรียกว่า Changemaker 

สนช. จึงจัดท�ำหนังสือชุดหลักสูตร STEAM4INNOVATOR (สตีมฟอร์อินโนเวเตอร์) ซึ่งเป็นการออกแบบ 
รวบรวมและพัฒนาต่อยอดแนวความคิดของการสร้างนวัตกรรมที่ผสมผสานทักษะด้าน Soft skill ที่จ�ำเป็น
ส�ำหรับเหล่านวัตกร น�ำเสนอในรูปแบบหลักสูตรการเรียนรู้ที่เข้าใจง่าย ผ่านกระบวนการ 4 ขั้นตอน ได้แก่  
ขั้นตอนที่ 1 Insight รู้ลึก รู้จริง  ขั้นตอนที่ 2 Wow! Idea คิดสร้างสรรค์ไอเดีย ขั้นตอนที่ 3 Business Model  
แผนพัฒนาธุรกิจ และข้ันตอนที่ 4 Production & Diffusion การผลิตและการกระจาย ในชุดหนังสือ 
แต่ละเล่มจะเจาะลึกลงไปในแต่ละข้ันตอน ประกอบด้วยเนื้อหา เครื่องมือ และตัวอย่างต่าง ๆ ร้อยเรียงและ 
น�ำไปสู่การสร้างนวัตกรรมและนวัตกร (ผู้สร้างนวัตกรรม)  

โดยในเล่มนี้จะเจาะลึกลงไปที่ขั้นตอนที่ 2 Wow! Idea คิดสร้างสรรค์ไอเดีย ขั้นตอนที่จะช่วยให้คิดไอเดีย
จากปัญหาทีเ่ราพบในขัน้ตอนที ่1 โดยผ่านกระบวนการและเครือ่งมอืทีช่่วยกระตุน้ความคดิสร้างสรรค์ เมือ่ได้ 
ไอเดยีหลากหลายในการแก้ปัญหาแล้ว เราจะพาทกุคนมาเรียนรูก้ารคดัเลอืกไอเดยีเพือ่ให้เจอไอเดียนวตักรรม
ที่เหมาะสมในการน�ำไปร่างออกมาเป็นภาพ ไอเดียนวัตกรรมของเราก็จะชัดเจนขึ้น เห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น 
เมื่อได้เรียนรู้กระบวนการและเครื่องมือที่ช่วยกระตุ้นไอเดียของคุณในขั้นตอนที่ 2 นี้ แล้วได้ไอเดียในการสร้าง
นวัตกรรมอย่างไรบ้าง อย่าลืมน�ำมาแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับพวกเราได้นะ ถ้าพร้อมจะออกไอเดียนวัตกรรมกัน
แล้วก็เปิดอ่าน Wow! Idea กันเลย
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ผลลัพธ์การเรียนรู้
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมาย และความส�ำคัญของความคิดสร้างสรรค์ได้
2. ผู้เรียนสามารถยกตัวอย่าง อธิบายกระบวนการและวิธีการระดมความคิดได้
3. ผู้เรียนสามารถยกตัวอย่าง อธิบายวิธีการ และใช้เครื่องมือช่วยในการระดมความคิดได้

1. ท�ำไมมนุษย์ต้องมีความคิดสร้างสรรค์ (Why does Creativity matter?)
2. เพราะทุกสิ่งนั้นเป็นไปได้ (Everything is Possible)
3. เครื่องมือระดมความคิด (Brainstorming Tools)
4. ตัวอย่างแผนการเรียนรู้ (Learning Plan)

โครงสร้างบทเรียน
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ขั้นตอนที่ 2

Wow! 
Idea
(สร้างสรรค์ไอเดีย)
การต่อยอดความคิดสร้างสรรค์ จากการ 
ก�ำหนดปัญหาและเป้าหมายในการแก้ไข 
ที่ชัดเจน เพื่อให้ได้ค�ำตอบ จากมุมมองใหม่ 
ที่แตกต่างและสร้างสรรค์ ท�ำได้จริง และมีคุณค่า 
เป็นที่ต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่ก�ำหนดไว้



1
ท�ำไมมนุษย์

ต้องมีความคิด
สร้างสรรค์ 

(Why does 
Creativity 

matter?)



ท�ำไมมนุษย์ต้องมี 
ความคิดสร้างสรรค์

ลองคิดให้ดีมนุษย์นี้ประหลาด

เมื่อคร้ังเรายังเป็นเด็ก ยามที่เรามองโลกใบนี้ด้วยสายตาอันไร้เดียงสา เราสนุกไปกับการเล่นในพื้นที่ในจินตนาการ  
เราสามารถเต้นร�ำไปตามความคิดสร้างสรรค์ และเราสามารถวาดรูปได้อย่างสนุกสนานไปตามจินตนาการถึงสิ่งต่าง ๆ  
ด้วยมมุมองต่อโลกและประสบการณ์รอบตัว เราสามารถสร้างสรรค์สิง่ต่าง ๆ  โดยไม่ถกูจ�ำกดัด้วย “เงือ่นไข” แต่เมือ่เราโตขึน้  
เรากลับไม่สามารถวาดรูปได้อย่างมีความสุขอย่างเคย เพียงเพราะเราสร้าง “เง่ือนไข” ให้กับการคิดมากจนเกินไป  
จนท�ำให้เรื่องที่ง่าย ๆ กลับกลายเป็นเรื่องยาก

การพัฒนาจินตนาการ ทักษะ และความคิดสร้างสรรค์ เริ่มต้นมาจากการสังเกตและเล่นสนุกไปกับการทลายกรอบ 
“เงือ่นไข” ทีค่รอบง�ำความคดิ ท้าทายให้เรามองเหน็ต้นเหตขุองปัญหาในมมุทีแ่ตกต่าง และลงมอืท�ำให้ความคดิสร้างสรรค์ 
ปรากฏตามภาพตามจินตนาการให้เป็นจริง ผ่านการใช้กระบวนการ STEAM4INNOVATOR พัฒนาทักษะในการ 
คิดสร้างสรรค์ไปพร้อม ๆ กับการแก้ไขปัญหา เพื่อสร้างนวัตกรรมในการแก้ไขปัญหา และน�ำพาสังคมให้มีความสุขอย่าง
ง่าย ๆ ไร้กรอบของ “เงื่อนไข”

ความคิดสร้างสรรค์มาจากไหน

ค�ำถามที่น่าสนใจ คือ “ท�ำไมมนุษย์ถึงสามารถมีชีวิตอยู ่ได้จนถึงปัจจุบัน?” เมื่อเราลองมองย้อนไปในอดีต 
หน้าประวตัศิาสตร์ของสิง่มชีีวติทีอ่าศยัอยูร่วมกันเป็นสังคม มภีาษาเพือ่การส่ือสาร และมกีารบนัทกึเพือ่ถ่ายทอดเรือ่งราว 
หรือประสบการณ์เช่น มนุษย์ได้สรรสร้างสิ่งมหัศจรรย์เพื่อการร�ำลึกถึงผู้ที่จากไป และปลอบประโลมใจ และสร้างขวัญ
ก�ำลังใจในการด�ำรงอยู่ของมนุษย์รุ่นถัดไป ชวนให้ทุกคนลองคิดดูสิว่า ภายในหนึ่งช่วงอายุคน เราเผชิญกับสถานการณ์
โหดร้ายและอุปสรรครวมถึงปัญหาต่าง ๆ มากมายไม่ว่าจะเป็นเรื่องเล็กไปจนถึงเรื่องใหญ่ และอาจรวมถึงวิกฤต 
ที่น�ำไปสู่การสูญเสียชีวิตได้ เพียงแค่หนึ่งช่วงชีวิตเราก็สามารถรับรู้ได้ถึงการดิ้นรนเผชิญอุปสรรคทั้งของตัวเราเอง  
เพื่อนพ้องน้องพี่และผู้คนในสังคม ที่ล้วนเผชิญกับปัญหา และคิดทุกวิถีทางสู่เป้าหมายตามเจตจ�ำนงของแต่ละคนด้วยวิธี
การที่แตกต่างกันไป

ยูวาล โนอาห์ ฮารารี (2018) ได้กล่าวในหนังสือ “เซเปียนส์ ประวัติย่อมนุษยชาติ” ว่า มนุษย์เราผ่านการปฏิวัติมาแล้ว  
3 คร้ังใหญ่ ๆ  ได้แก่ คร้ังที ่1 การปฏวิตักิารรบัรู ้เกดิข้ึนเมือ่ประมาณ 70,000 ปีทีแ่ล้ว คร้ังท่ี 2 การปฏิวัตเิกษตรกรรม เมือ่ประมาณ 
12,000 ปีที่แล้ว และครั้งที่ 3 การปฏิวัติวิทยาศาสตร์เมื่อ 500 ปีที่แล้ว โดยการปฏิวัติทั้ง 3 ครั้งนี้้เป็นส่วนส�ำคัญที่ก�ำหนด 
เส้นทางประวตัศิาสตร์ทีม่หีลกัฐานบนัทกึไว้ ซึง่ในอดตีมนษุย์เราอาจจะมกีารปฏวิตัด้ิานอืน่ ๆ  เกดิขึน้ แต่ไม่มปีรากฎในรปูแบบ 
ของการสลักบันทึกใด ๆ ต่างจากสัตว์อื่น ๆ ทั่วไปที่ไม่ได้มีการบันทึกเรื่องราวของตนเองทิ้งไว้

ค�ำถามที่น่าสนใจ คือ “ท�ำไมมนุษย์จึงแตกต่างจากสัตว์อ่ืน” ลองสมมติสถานการณ์ระหว่างมนุษย์และส่ิงมีชีวิตที่ 
ใกล้เคียงมนุษย์ท่ีสุดอย่างวานร ถ้าเราน�ำสิ่งมีชีวิตสองชนิดนี้ไปปล่อยในเกาะร้าง คุณคิดว่าใครจะเอาตัวรอดได้ดีกว่ากัน  
แน่นอนว่าฝ่ายวานรคงสามารถเอาชนะอย่างขาดลอย เพราะพวกมนัมทีกัษะทางร่างกายทีแ่ข็งแรง สามารถปีนป่ายต้นไม้  
หาอาหาร มีความอดทน และเอาตัวรอดได้ดีกว่า สะท้อนให้เห็นว่า หากเทียบในระดับปัจเจกชน มนุษย์ก็เหมือนกับสัตว์อื่น ๆ 
แต่เมื่อมนุษย์เกิดการรวมกลุ่มและเกิดความร่วมมือร่วมใจกัน ซึ่งจะช่วยให้สามารถด�ำรงชีวิตอยู่ได้ในเกาะร้างนี้ นี่คือความ
แตกต่างของมนุษย์จากสัตว์อื่น

สิ่งหนึ่งที่มนุษย์ และวานรมีเหมือน ๆ กันก็คือ สมองที่ใหญ่โต เนื่องจากสมองของเราต้องการพลังงานถึง 25%  
ของพลงังานท้ังหมดในเวลาพกั (Suzana Herculano Houzel 2013) ซึง่มากกว่าเม่ือเทียบกบัวานรทีใ่ช้พลงังานเพยีง 8%  
ของพลังงานท้ังหมด มนุษย์จึงต้องหาอาหารมาหล่อเลี้ยงสมองให้มากขึ้น อีกท้ังยังต้องส่งพลังงานให้สมองแทนท่ีจะ
เป็นกล้ามเนื้อ จึงท�ำให้กล้ามเนื้อฝ่อลง จุดเด่นอย่างหนึ่งของมนุษย์ คือ การยืนตัวตรง ไม่ได้ยืนด้วยสี่ขาเหมือนสัตว์อื่น ๆ 
ด้วยสาเหตน้ีุมนุษย์จงึสามารถใช้มือท�ำงานท่ีละเอียดอ่อนได้ สามารถสร้างสรรค์เครือ่งมือเคร่ืองใช้ทีบ่นัดาลให้ชวีติดยิีง่ขึน้  
นัน่จงึเป็นทีม่าของเคลด็ลบัท่ีมนษุย์ครอบครองทรพัยากรบนโลกได้ เพราะมนษุย์เป็นสตัว์เพยีงชนดิเดยีวทีส่ามารถร่วมมอืกนั 
อย่างยืดหยุ ่น ต่างจากสัตว์สังคมอื่น ๆ ท่ีไม่สามารถปรับตัวอะไรได้มาก พวกมันล้วนขับเคลื่อนไปตามแรงขับ 
ตามสัญชาตญาณ และรูปแบบวิธีการที่ตายตัว ความส�ำเร็จที่ยิ่งใหญ่ของมนุษย์ คือ การปรับปรุงอุปกรณ์เครื่องทุ่นแรง
ในการด�ำรงชีพ เพ่ิมประสิทธิภาพในการใช้งานให้แข็งแกร่งมากยิ่ง ขึ้นซ่ึงท�ำให้มนุษย์สามารถสร้างความส�ำเร็จท่ียิ่งใหญ ่
ได้ด้วยตัวเอง เช่น การสร้างพีระมิด หรือการบินไปดวงจันทร์ สิ่งเหล่าน้ันไม่ได้เกิดจากความสามารถของตัวบุคคล  
แต่เกิดจากความสามารถของการร่วมมืออย่างยืดหยุ่น “การท�ำงานร่วมกัน” เป็นทีมสร้างระบบข้ึนมาให้มนุษย์สามารถ
ท�ำงานที่สลับซับซ้อน ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

นอกจากนี้มนุษย์ยังเป็นสัตว์ชนิดเดียวในโลกท่ีสามารถถ่ายทอดจินตนาการและเรื่องราวท่ีไม่มีจริง น�ำไปสู่การเชื่อใน 
สิ่งสมมติขึ้นมาเรียกว่า “ระเบียบแบบแผนตามจินตนาการ (Imagined Order)” เช่น การส่ือสารเพื่อใช้ในการวางแผน 
และด�ำเนินการท่ีมีความซับซ้อน ไม่ใช่บอกท่ือ ๆ ว่าให้ระวังสิงโต แต่มนุษย์สามารถอธิบายได้ว่า สิงโตมันมาท�ำอะไร มัน
เคลื่อนไหวยังไง แล้วมันมุ่งหน้าไปทางไหน และเราควรท�ำอย่างไรให้ปลอดภัยจากสิงโต สิ่งนี้ท�ำให้คนมีแนวโน้มที่จะเชื่อฟัง 
กฎเดียวกัน และปฏิบัติตามเรื่องต่าง ๆ ไปพร้อมกัน ตราบเท่าท่ีทุกคนเชื่อในเรื่องสมมติเดียวกัน การสร้างสิ่งสมมตินั้น 
มีที่มาจาก “จินตนาการ” ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง ผีสาง เทวดา ศาสนา รัฐชาติ เป็นต้น ดังนั้นจินตนาการจึงเป็นรากฐานส�ำคัญ 
ที่ท�ำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ซึ่งสอดแทรกอยู่ในเทพนิยาย ละคร ภาพวาด เพลง โฆษณา
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อกีหนึง่ค�ำถามทีน่่าสนใจ คอื “ท�ำไมมนษุย์ถงึฝันถงึสิง่ทีย่ิง่ใหญ่เกนิกว่าจะจนิตนาการถึง” แรกเริม่เดมิทมีนษุย์ก็มีแค่
สองมอืสองเท้าทีใ่ช้ท�ำงาน และอาศยัพลงังานจากแสงอาทติย์ในการปลกูพชื เล้ียงสตัว์ ประกอบบริโภคในชมุชน กส็ามารถ
ด�ำรงชวีติได้ หากแต่ไม่ตอบสนองต่อความปรารถนาของมนษุย์ทีค่ดิการใหญ่ ต้องการจ�ำหน่ายผลผลติกระจายออกไปยงั
ต่างแดน ซึ่งการกระจายนี้สร้างความเปลี่ยนแปลงทางด้านเศรษฐกิจครั้งส�ำคัญ โดยเริ่มขึ้นเมื่อมีการคิดค้นเครื่องจักร 
ไอน�ำ้ขึน้มาช่วยในการผลติ การขนส่งและการค้นหาแร่ธาตใุหม่ ๆ  เกดิการปฏวิตัอิตุสาหกรรมขึน้ และเกิดเป็นรปูแบบการค้า 
ที่เรียกว่า “บริษัท” โดยอาศัยเครื่องมือต่าง ๆ ที่ถูกคิดค้นเพื่อทุ ่นแรง และเพิ่มผลผลิตให้เพียงพอต่อปากท้อง 
ของคนท�ำงานในอุตสาหกรรม สัตว์มากมายถกูเลีย้งในฟาร์มราวกบัเป็นส่วนหนึง่ของสายพานการผลติ พวกมนัถกูทารุณ
อย่างแสนสาหสั ในขณะเดียวกนัผลผลิตกม็มีากขึน้เรือ่ย ๆ  จนล้นเกินความจ�ำเป็น เมือ่เกิดผลผลิตแต่ไม่มใีครต้องการบรโิภค  
ธุรกิจก็จะไม่เติบโต และบริษัทก็คงปิดกิจการ ฉะนั้น จะต้องหาคนซื้อผลผลิตเหล่านี้ โดยการกระตุ้นให้ผู้คนจับจ่ายใช้สอย
เกินความจ�ำเป็นผ่านการโฆษณา

ปัจจุบันส่ิงที่อธิบายการปฏิวัติวิทยาศาสตร์ได้ดีที่สุด คือเหตุการณ์เปลี่ยนโลกอย่างการขึ้นไปเหยียบดวงจันทร์ของ 
นลี อาร์มสตรอง และการระเบดิของระเบดิปรมาณลูกูแรกในวนัที ่16 กรกฎาคม ค.ศ. 1945 โดยในช่วงระยะเวลาก่อนปี ค.ศ. 
1500 นั้น วิทยาศาสตร์กับเทคโนโลยีไม่เคยได้มาบรรจบกันมาก่อน วิทยาศาสตร์ไม่เพียงแค่ช่วยในการพัฒนาความรู้ใหม่ 
เท่านัน้ แต่เป็นการสร้าง “ก้าวกระโดด” ให้กบัมนษุยชาต ิ(ยูวาล โนอาห์ ฮาราร ี2018) ซึง่การก้าวกระโดดครัง้ส�ำคญัอกีก้าวหน่ึง 
ของมนุษยชาติคือ “ทัศนคติ” ของมนุษย์ ที่เริ่มมองว่า “อนาคตจะดีกว่าปัจจุบัน” อันน�ำพาให้เกิดความ “เชื่อมั่น” ที่ส่งผล
ให้ระบบการเงนิการธนาคาร ปล่อยกูย้มืเงนิด้วยระบบเครดิต หรอืการใช้เงินจากอนาคตไปใช้ในการ “ลงทนุ” เพือ่การขยาย
กิจการ หรือการวิจัย และพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ ๆ เพื่อสร้างอ�ำนาจให้กับชาติ ท�ำให้เกิดรายได้และทรัพยากรเพิ่มมากขึ้น

การวิจัย  →  อ�ำนาจ  →  ทรัพยากร  →  การวิจัย  →  อ�ำนาจ  →  ทรัพยากร

โดยในช่วงปี ค.ศ. 1600 ระบบทุนนิยมเป็นก�ำลังส�ำคัญในการผลักดันให้ชาวดัตช์กลายเป็นมหาอ�ำนาจ ผ่านโครงสร้าง
ทางสงัคมทีม่คีวามน่าเชือ่ถอื และเอ้ือต่อการลงทนุ ก่อนทีอ่งักฤษจะขึน้มาเป็นเจ้าแห่งโลกผ่านการยดึครองชาตอิาณานคิม
ผ่านบริษัท East India Company และท�ำให้อังกฤษกลายมาเป็นอาณาจักรที่ใหญ่ที่สุดในโลก เป็นวงจรส่งเสริมเศรษฐกิจ 
โดยใช้วทิยาศาสตร์ และคณิตศาสตร์ในการสร้าง 
ความมัง่คัง่ อกีท้ังยังใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี  
กระตุ ้นให้มนุษยชาติพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ เพื่อ 
แก้ไขปัญหา เช่น การผลติอาหารทีเ่กบ็ไว้บรโิภค 
เป็นเวลานานโดยไม่เน่าเสีย การคิดค้นวัคซีน 
รกัษาโรคระบาด เป็นต้น ท�ำให้มนุษย์เราสามารถ
มีชีวิตมีอายุที่ยืนยาว และไม่อดอยากได้

และค�ำถามสดุท้ายคอื “จากการเปลีย่นแปลง 
ทั้งหมดนี้ท�ำให้เรามีความสุขข้ึนหรือเปล่า” แม้ 
ตอนนีเ้ราอาจเป็นแค่มนษุย์เล็ก ๆ  คนหนึง่ แต่เรา 
ก็มีจินตนาการถึงภาพในอนาคตที่ยิ่งใหญ่ได้  
ด้วยความคิดสร้างสรรค์ผสานเข้ากับความรู ้
ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปะ  
แล ะคณิตศาสตร ์ ก็อาจน� ำพาอนาคตไป 
สู่เส้นทางใหม่ ๆ ได้ดั่งบรรพบุรุษเมื่อในอดีต

ความคิดสร้างสรรค์เกิดขึ้นเมื่อใด

ความคดิสร้างสรรค์ เป็นองค์ประกอบส�ำคญัของการแก้ไขปัญหา การสรรสร้างนวตักรรมใหม่ ๆ  ให้แก่สังคม แต่บางครัง้ 
เรากลับมีปัญหาในการคิด คิดอะไรไม่ออก แต่แท้จริงแล้วเช่ือไหมว่าความสามารถในการคิดของเรานั้นสามารถฝึกได้  
ความคิดสร้างสรรค์ของเราสามารถหาแนวทางใหม่ในการแก้ไขปัญหาได้ตามความต้องการผู้ใช้ และสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ  
ได้อยู่เสมอ ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถทางสมองของมนุษย์ที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุม  
หลายทิศทาง น�ำไปสู่การคิดค้น ประดิษฐ์สิ่งของ และแนวทางการแก้ปัญหาใหม่ โดยอาศัยข้อมูล ความรู้ และประสบการณ์  
(Joy Paul Guilford 1967) 

ความคิดสร้างสรรค์มีอยู่ 4 ลักษณะ ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด 
ละเอียดลออ

1.	ความคิดริเริ่ม (Originality) คือ ความคิดที่แปลกใหม่ต่างจากความคิดธรรมดาของคนทั่ว ๆ ไป
2.	ความคดิยดืหยุน่ (Flexibility) คอื มคีวามสามารถในการคดิหาค�ำตอบได้หลายทศิทางหลายแง่หลายมมุ ประกอบไปด้วย

2.1.	 ด้านถ้อยค�ำ (Word Fluency) การเลือกใช้ถ้อยค�ำที่หลากหลาย ใช้ประโยคได้และไม่ซ�้ำแบบผู้อื่น
2.2.	 ด้านความสัมพันธ์ (Associational Fluency) จากสิ่งที่คิดริเริ่มออกมาได้อย่างเหมาะสม
2.3.	 ด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) ความคิดที่สามารถน�ำเอาความคิดริเริ่มนั้นมาแสดงออกให้เห็น 

เป็นรูปภาพได้อย่างรวดเร็ว
2.4. ความคิดคล่องด้านความคิด (Ideational Fluency) การสร้างความคิดให้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว คิดได้ทันที  

แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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3. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) คือ ความสามารถคิดหาค�ำตอบได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว รวดเร็วและได้ค�ำตอบ 
มากที่สุดในเวลาที่จ�ำกัด

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือ การคิดต่อเติมในรายละเอียดเพื่อขยายหรือตกแต่งความคิดหลักให้ได ้
ความหมายที่สมบูรณ์ยิ่งขึ้น

ปัจจุบัน คนให้ความสนใจกับความคิดสร้างสรรค์กันมาก เพราะความรู้และทักษะต่าง ๆ สามารถเรียนรู้ได้เท่าเทียมกัน 
ด้วยเทคโนโลยีการส่งต่อข้อมลูความเรว็สงูผ่านอนิเทอร์เนต็ แต่ความคดิสร้างสรรค์เป็นทกัษะของคนแต่ละคนจึงไม่สามารถ 
เท่าเทียมกันได้ หลายคนเชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นวิธีการเพิ่มศักยภาพผลงานให้เหนือกว่าผู้อื่น เพราะความคิด 
สร้างสรรค์เป็นที่มาของวิธีการใหม่ ๆ เป็นการสร้างผลิตภัณฑ์นวัตกรรม หรือบริการ ที่ผู้อื่นหรือที่อื่น ๆ ไม่มี ท�ำให้บริษัท 
ประสบความส�ำเร็จมากข้ึนจากเดิม เช่น โรงสีข้าวน�ำแกลบซ่ึงเป็นผลพลอยได้จากการผลิตข้าวไปขายเป็นวัตถุดิบ 
ให้กบัอตุสาหกรรมอืน่ ๆ  แต่โรงสข้ีาวทีม่คีวามคดิสร้างสรรค์จะน�ำแกลบมาอดัแท่งเพือ่ใช้ทดแทนฟืนและถ่าน ช่วยลดมลูค่า
การน�ำเข้าพลังงาน และเป็นการเพิ่มมูลค่าให้แกลบ

กระบวนการคิดสร้างสรรค์มีหลายแนวคิดท่ีน�ำเสนอวิธีการท�ำงานในการแก้ไขปัญหา โดยในคู่มือเล่มนี้จะเสนอวิธีการ
สร้างกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 2 วิธี

1. วิธีการของ Eliot Dole Hutchinson (1926) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์นั้นเป็นกระบวนการเชื่อมโยงความรู้ที่มีอยู่
เข้าด้วยกัน น�ำไปสู่การแก้ปัญหาโดยใช้เวลาคิดเพียงสั้น ๆ อย่างรวดเร็วหรือยาวนานโดยมีล�ำดับการคิดดังนี้

1.1.	 ขั้นเตรียม ขั้นตอนแรกเป็นระยะการรวบรวมประสบการณ์ มีการลองผิดลองถูกและตั้งสมมติฐานเพื่อแก้ปัญหา
1.2.	 ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ เป็นระยะที่มีอารมณ์เครียดอันสืบเนื่องจากการคิดไม่เกิดการสร้างสรรค์ หรือท่ีเรียกว่า 

การคิดไม่ออก
1.3.	 ขั้นเกิดความคิด เป็นระยะที่เกิดความคิดในสมองเป็นการมองเห็นวิธีแก้ปัญหาหรือพบค�ำตอบ
1.4.	 ขั้นพิสูจน์ เป็นระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใช้เกณฑ์ต่าง ๆ  เพื่อพิสูจน์ค�ำตอบที่คิดออกมานั้นเป็นจริงหรือไม่

2. วิธีการของ Graham Wallas (1926) ได้เสนอว่า กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหม่ ๆ โดย
การลองผิดลองถูก ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนดังนี้

2.1.	 ขั้นเตรียมการ เตรียมข้อมูลหรือระบุปัญหา
2.2.	 ขั้นความคิดก�ำลังฟักตัว คือการอยู่ในความสับสนวุ่นวายของข้อมูลที่ได้มา
2.3.	 ขั้นความคิดกระจ่างชัด คือขั้นท่ีความคิดสับสนได้รับการเรียบเรียงและเชื่อมโยงเข้าด้วยกันท�ำให้เห็นภาพรวม 

ของความคิด
2.4.	 ขัน้ทดสอบความคดิและพิสจูน์ให้เหน็จรงิ คอืขัน้ท่ีรบัความคดิเหน็จากสามขัน้แรกข้างต้นมาพสิจูน์ว่าจริงหรอืถูก

ต้องหรือไม่

จะเห็นได้ว่าทั้ง 2 กระบวนการมีความสอดคล้องกันเรื่องของการรวบรวมข้อมูลทั้งจากสิ่งที่ผู้อื่นเคยท�ำมาแล้วหรือ 
การทดลองท่ีผิดพลาดในอดีตจากนั้นน�ำข้อมูลมาจัดระเบียบ “ความคิด” ในมุมมองที่แตกต่างจากเดิม โดยต้องอาศัย 
ระยะเวลามากน้อยแล้วแต่บคุคล แล้วจงึเรยีบเรยีง และเชือ่มโยงสิง่ต่าง ๆ  เข้าด้วยกนั จนเกดิเป็นแนวคิด เพือ่น�ำมาพสิจูน์ว่า 
ความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดขึ้นสามารถแก้ไขปัญหาได้

ประโยชน์ของความคดิสร้างสรรค์สามารถช่วยยกระดบัความสามารถด้านการคดิขัน้สูง ความอดทน และความคดิรเิริม่ 
ของผูฝึ้กให้เพิม่มากขึน้และยงัเป็นการพัฒนาการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ พัฒนาชวีติให้พร้อมปรบัตวัต่อความผนัผวน
ของโลกยุคปัจจุบัน ท�ำให้เกิดความเปลี่ยนแปลง สร้างแนวทางใหม่ ๆ ส�ำหรับการด�ำรงชีวิตในอนาคตอีกด้วย

อุปสรรคต่อความคิดสร้างสรรค์นั้น มีทั้งอุปสรรคภายนอกและอุปสรรคภายใน โดยอุปสรรคภายนอกส่วนมากจะ 
ประกอบไปด้วยข้อจ�ำกัด ข้อห้ามอันเกิดจากขนบธรรมเนียม ประเพณ ีวฒันธรรม หรอืกฎเกณฑ์ทางสงัคม เช่น การคดิในสิง่ที ่
เป็นกระแสหลกัของสงัคมหากใครคดิแปลกจากผูอ้ืน่จะไม่เป็นทีย่อมรบัของสังคม และน�ำมาซ่ึงบทลงโทษทางสังคม เป็นต้น  
ในส่วนของอปุสรรคภายในจะประกอบไปด้วย บคุลกิภาพ นสิยัและเจตคตขิองแต่ละคน เช่น การมอีคตหิรอืทศันะความแตกต่าง 
ระหว่างเพศอย่างชดัเจนในเรือ่งหน้าทีเ่พศหญิงและเพศชาย รวมทัง้ความเฉือ่ยชา และขาดความมัน่ใจไม่กล้าท่ีจะแสดงออก

ดังนั้นวิธีการฝึกให้เกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์ต้องอาศัยกิจกรรมที่มีความสัมพันธ์กันระหว่างการค้นหาวิธีการ 
แก้ปัญหา กบัความพยายามโดยการใช้ชดุเหตผุลหน่ึงเชือ่มโยงไปยังอกีชดุเหตผุลหน่ึงเป็นขัน้ตอนไปเรือ่ย ๆ  เพือ่น�ำไปสูก่าร 
บรรลหุนทางในแก้ปัญหา โดยอาศยัแรงจงูใจท้ังทางตรงคอื การฝึก และทางอ้อม เช่น การให้ความยอมรบัในความสามารถ 
ของแต่ละบคุคล การแสดงให้เหน็ว่าความคดิท่ีแสดงออกมาน้ันมีคุณค่าและน�ำไปใช้ประโยชน์ได้ การยอมรบัในความคิดทีแ่ปลก 
การสนับสนุนยกย่องชมเชยให้คิดค้นผลงานที่สร้างสรรค์อย่างไม่มีข้อจ�ำกัด และสิ่งส�ำคัญคือการให้ก�ำลังใจและเอาใจใส ่
ต่อการสร้างสรรค์ผลงาน เพราะอาจต้องใช้เวลากว่าจะบรรลุการแก้ปัญหาได้
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ค�ำถามชวนคิด: 
�	 การสอนความคิดสร้างสรรค์ส�ำหรับเด็ก เริ่มจากการสร้างแรงจูงใจ  

แล้วคุณจะใส่ความสนุกในกิจกรรมให้ผู้เรียนได้อย่างไรบ้าง?

�	 การสื่อสารแนวความคิด หากเราอยู่ในบรรยากาศที่ไม่เป็นมิตรก็ยากที่จะ 
สื่อสารได้ ดังนั้นผู้สอนควรเปิดพื้นที่อย่างไรเพื่อให้ผู้เรียนได้สื่อสาร 
แนวความคิดอย่างเต็มที่?

�	 เมื่อเกิดปัญหาไม่รู้จะคิดไอเดียอะไรดี ผู้สอนต้องท�ำหน้าที่ปลุกเร้าด้วย 
วิธีการยกตัวอย่าง ลองยกตัวอย่างไอเดียส�ำหรับการเรียนทางไกล 
ที่มีความสุขดูสิ?

�	 คุณคิดอย่างไรกับค�ำที่ว่า การเสริมสร้างทักษะความคิดสร้างสรรค์ต้อง 
ยอมรับความเสี่ยง เพราะเราไม่สามารถท�ำให้ส�ำเร็จได้ทุกครั้ง แต่อย่างน้อย
ก็ช่วยพัฒนาและเสริมสร้างทักษะที่จะน�ำไปใช้ในอนาคต?

�	 หากคุณไม่เชื่อมั่นในความสามารถของตัวเอง คุณจะเสริมสร้างความมั่นใจ
ให้กับตัวเองได้อย่างไร?

�	 หากความคิดด้านบวกสามารถเพิ่มพลังความคิดสร้างสรรค์ได้ ถ้าคุณ 
ก�ำลังท�ำงานที่ต้องอาศัยความคิดริเริ่ม แล้วคุณเกิดความคิดด้านลบขึ้น 
เช่น การต�ำหนิตัวเอง คุณจะแก้ไขด้วยวิธีการใด?

�	 การสร้างบรรยากาศโดยรอบให้ราบรื่น เป็นปัจจัยที่ช่วยส่งเสริม 
ให้เกิดความคิดด้านบวก และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้เพิ่มมากขึ้น คุณ
จะมีวิธีการสร้างบรรยากาศ แบบนั้นขึ้นด้วยวิธีการใด?

�	 ความกลัวว่าจะท�ำผิดพลาดหรือล้มเหลวอาจท�ำให้การพัฒนาทักษะ 
ความคิดสร้างสรรค์หยุดชะงักได้ เมื่อใดก็ตามที่คุณตกอยู่ในห้วงความรู้สึก 
เช่นนี้ ให้เตือนตัวเองว่าความผิดพลาดทั้งหลายเป็นเรื่องปกติที่เกิดขึ้นได้ 
แล้วคุณก็จะไปยังจุดหมายที่ตั้งไว้ในที่สุด

�	 การระดมสมองเป็นเทคนิคทั่วไปที่ใช้ในแวดวงวิชาการและการท�ำงาน 
อาชพีต่าง ๆ เราจะมวีธิกีารอย่างไรในการหยดุการตดัสิน และวพิากษ์วจิารณ์ 
ที่ไม่ก่อให้เกิดการต่อยอดความคิด โดยมีเป้าหมายที่จะระดมความคิด 
ให้มากที่สุดเท่าที่จะท�ำได้

�	 เคยสังเกตไหมว่าไอเดียดี ๆ มักน�ำไปสู่อีกไอเดียที่ต่อยอดขึ้น ดังนั้นการ
ค่อย ๆ สะสมความคิดทีละเล็กทีละน้อย จึงเป็นสิ่งที่ควรท�ำ แต่ถ้า 
แนวคิดที่เลือกมาใช้ยังไม่เหมาะสมส�ำหรับงานปัจจุบันคุณจะมีวิธีการ
จัดการแนวคิดเหล่านั้นอย่างไร

สิ่งที่คนมักเข้าใจผิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์

1.	 คนเรามักเชื่อว่าคนที่มีความคิดสร้างสรรค์นั้นต้องเป็นศิลปิน หรือนักออกแบบ หรือคนที่มีพรสวรรค์ประสบความ
ส�ำเร็จในอาชีพเท่าน้ันถึงจะสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ได้ แต่ในความเป็นจริงแล้ว เราทุกคนล้วนสามารถใช้ความคิด
สร้างสรรค์ได้ทั้งนั้นและความคิดสร้างสรรค์นี้เองเป็นต้นก�ำเนิดของสิ่งที่เรียกว่า “นวัตกรรม”

2.	 ความคดิสร้างสรรค์ไม่ใช่เรือ่งเหนือธรรมชาตหิรือพรสวรรค์ อนัท่ีจรงิแล้วเป็นทักษะทีส่ามารถฝึกฝนได้ เช่นเดยีวกบั 
การวาดรูป หากเราอยากที่จะเพิ่มทักษะความคิดสร้างสรรค์ เราก็จ�ำเป็นที่จะต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ให้สม�่ำเสมอ 
เช่นเดียวกับการออกก�ำลังกาย

3.	 มนุษย์ทุกคนเมื่อแรกเกิดมาล้วนมีความคิดสร้างสรรค์ติดตัวมาแต่ก�ำเนิด แต่เมื่อเติบโตข้ึนความคิดสร้างสรรค์ 
ถกูปิดกัน้ด้วยความกลวั การถกูตดัสนิและการไม่ได้รบัการยอมรบั จงึเป็นสาเหตใุห้มนุษย์กระท�ำตามแบบแผนทีถู่กก�ำหนด
มาไว้เพื่อรักษาตัวรอดและรอวันที่กล้าจะแตกต่าง ถึงจะสามารถปลดล็อคความคิดสร้างสรรค์ได้อีกครั้งหนึ่ง

4.	 วธิกีารปลดลอ็คความคดิสร้างสรรค์ในตวัเองเมือ่เกดิอาการคดิไม่ออก สามารถท�ำได้ง่าย ๆ  เพยีงเราต้องรู้จกัท่ีจะน�ำพา 
ตวัเองไปรูส้กึ ไปสมัผสั ไปเปิดรบัประสบการณ์ใหม่ ๆ  วธิกีารใหม่ ๆ  สถานท่ีใหม่ ๆ  ซึง่ปกตใินชวีติเราไม่เคยเจอ หรอืเราลองเปลีย่น
มมุคดิ ไม่ยดึตดิกบัแนวทางเดมิ ๆ  เรากอ็าจจะค้นพบไอเดยีทีจ่ะจดุประกายความคดิสร้างสรรค์ใหม่ ๆ  ขึน้มา เช่น ในการเดนิทาง 
ไปโรงเรียนของเราลองจินตนาการว่าถ้าเราเป็นชาวต่างชาติที่ก�ำลังจะเดินทางไปโรงเรียน เขาจะรู้สึกอะไร เป็นต้น

5.	 ในการริเริ่มสิ่งใหม่แทบจะเป็นไปไม่ได้เลยที่จะไม่พบข้อผิดพลาด ดังนั้น ความกล้าหาญที่จะลุกขึ้นแก้ไขจุดผิดพลาด
แล้วใช้ความคิดสร้างสรรค์เข้ามาแก้ไขปัญหาและลงมือสร้างขึ้นมาใหม่ จงเตรียมใจว่าจะเจอความผิดพลาดและจงเรียนรู้
จากความผิดพลาดนั้นน�ำบทเรียนจากความล้มเหลวมาสร้างสิ่งใหม่ให้เร็วที่สุด
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ความคิดกับแนวคิดต่างกันอย่างไร

ในกระบวนการสร้างสรรค์ต้องอาศยัเครือ่งมอืเข้ามาช่วยในการถ่ายทอดการถ่ายทอดจนิตนาการ เพือ่ให้สามารถผลติ
เป็นผลงานได้เป็นผลงานโดยมีจุดเร่ิมต้นจากค�ำอยู ่2 ค�ำ คอื แนวคดิ (Concept) และความคดิ (Idea) แนวคดิตามความหมาย 
ในพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ 2542 หมายถึง ความคิดที่มีแนวทางปฏิบัติ หรือความคิดส�ำคัญซึ่งเป็น
แนวทางในการผูกเร่ืองหรือความคิดอื่น ๆ ที่สอดแทรกอยู่ เช่น แนวคิดเกี่ยวเรื่องบุญกรรม แนวคิดเก่ียวกับความรัก  
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับมนุษย์ หรือแนวคิดที่เป็นความรู้ในด้านต่าง ๆ 

ยกตัวอย่างเช่น หากถามคนสิบคนให้นิยามความเป็นแอปเปิ้ล ค�ำตอบที่ได้ย่อมมีหลากหลาย ทั้งสีของเปลือก รสชาติ
ของผล กลิ่นหอมเฉพาะตัว ความสดชื่น วิตามิน สายพันธุ์ต่าง ๆ  รสชาติ รวมไปถึงความทันสมัยที่ สตีฟ จ๊อบ น�ำเอาความ
หมายมาสร้างเป็นภาพลักษณ์ของสินค้าเป็นเคร่ืองหมายการค้าแอปเป้ิล แทนความหมายเดมิทีเ่ป็นแค่ผลไม้ชนดิหนึง่ ซ่ึงค�ำ
ตอบทีห่ลากหลายเหล่านีค้อื “ความคดิ” หรอื “ไอเดีย” ทีป่ระกอบกันเพ่ือบ่งช้ี “แนวคดิ” ของแอปเป้ิลนัน่คือเป็นผลไม้ชนิดหน่ึง

จากตัวอย่างนี้สรุปว่า “แนวคิด” คือ แก่นแกนของความคิด (Core) เสมือนแก่นต้นไม้ ตัวความคิดเปรียบได้กับกระพี้ 
ที่ประกอบขึ้นเป็นต้นไม้นั่นเอง

การได้มาซึ่งแนวคิดจึงเป็นธงส�ำคัญที่ใช้ในการสื่อสารร่วมกัน เพื่อให้สมาชิกในทีมสามารถเดินหน้าไปในทิศทาง หรือ
วิธีการเดียวกัน และสามารถย้อนกลับมาตรวจสอบถึงแนวคิดต้นทางได้เสมอ โดยแนวคิดหลักเพียงหนึ่งประโยค สามารถ
ตีความ พลิกแพลง เป็นไอเดียที่หลากหลายได้ เมื่อสมาชิกในทีมมองเห็นภาพร่วมกันเมื่อใด เมื่อนั้นเราก็ไม่จ�ำเป็นต้อง
จินตนาการว่าเรื่องสี กลิ่นหอม รสชาติ แต่ทุกคนจะเข้าใจถึงความหมายของแอปเปิ้ลร่วมกัน

เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์

ความคดิสร้างสรรค์ถกูน�ำไปใช้อย่างหลากหลาย ต้ังแต่การท�ำผลงานศลิปะ เช่น การวาดภาพ การเขยีนนยิาย ไปจนถงึ 
การแก้ปัญหาทีม่คีวามซบัซ้อนทีอ่าศยัการท�ำงานเป็นทมีร่วมกันออกแบบเพือ่แก้ไขปัญหา เมือ่ทมีออกแบบได้สร้างแนวคดิ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการแบบใหม่ได้ปริมาณมากเพียงพอแล้วจะต้องท�ำการคัดเลือกแนวคิดท่ีดีที่สุดส�ำหรับน�ำไปพัฒนาเป็น 
ผลงานต้นแบบต่อไป ความสามารถในการประเมินความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นทักษะท่ีจ�ำเป็นมากต่อความส�ำเร็จของ 
กระบวนการออกแบบ จากกระบวนการที่ผ่านมาอาจต้องใช้ความพยายามมากมายในการเก็บข้อมูลและท�ำความเข้าใจ 
ความต้องการของผู้ใช้ ตลอดจนสร้างสรรค์แนวคิดผลิตภัณฑ์หรือบริการให้ได้จ�ำนวนมาก แต่อย่างไรก็ตามกระบวนการ
ที่ผ่านมาจะไม่มีความหมายเลยถ้าแนวคิดที่ดีที่สุดไม่ได้ถูกเลือกน�ำไปพัฒนาต่อเป็นผลงานต้นแบบ

การสร้างแนวความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์สินค้าหรือบริการใหม่ จากขั้นตอนก่อนหน้านี้ที่น�ำข้อมูลมาใช้ในการคิดค้น
เพื่อผลิตต้นแบบตามความต้องการของลูกค้าโดยอาศัยปัจจัยภายใน ได้แก่ สมาชิกในทีม และปัจจัยภายนอก ได้แก่ 
ลูกค้า ช่องทางการจัดจ�ำหน่าย คู่แข่ง น�ำมาสู่แนวความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์สินค้าหรือบริการใหม่ หลังจากได้แนวคิด
แล้วจะต้องมีการน�ำความคิดเหล่านั้นมาท�ำการประเมินถึงความเป็นไปได้ในการออกผลิตภัณฑ์สินค้าหรือบริการตัวใหม่  
เพือ่เป็นการประเมนิและคดัเลือกแนวความคดิท่ีดีและเหมาะสมทีส่ดุส�ำหรบัทมี เพือ่ทีจ่ะน�ำมาพฒันาเพือ่ทดสอบแนวความคดิ 
ในการออกแบบผลิตภัณฑ์

โดยอาศัยเกณฑ์การคัดเลือกแนวคิด 4 ด้าน ประกอบไปด้วย 
1.	ความเป็นไปได้ในการผลิต 
2.	ความสวยงาม 
3.	ความง่ายในการใช้ของกลุ่มเป้าหมาย 
4. การสะท้อนแนวคิดแก้ไขปัญหา

จุดมุ่งหมายท่ีต้องกลั่นกรองแนวคิดหรือแนวทางหลาย ๆ รอบ เพ่ือให้เหลือเพียงแนวคิดเดียวที่ประเมินแล้วว่าดีที่สุด 
เหมาะสมท่ีสดุ ส�ำหรบัสถานการณ์และโอกาสท่ีดใีนท้องตลาด โดยเกณฑ์ท่ีใช้ในการกลัน่กรองแนวคิดนี ้ต้องสามารถวเิคราะห์ 
ถงึจุดแข็งจดุอ่อน รวมถงึลกัษณะของตลาดทีก่�ำลงัจะเข้าไปเผยแพร่ผลติภณัฑ์สนิค้าหรอืบริการใหม่จะสามารถได้เปรยีบเหนอื 
คู ่แข่ง ตอบสนองวัตถุประสงค์ท่ีก�ำหนดไว้และมีการใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าเพ่ือสร้างความพึงพอใจแก่ผู ้บริโภค 
เพิ่มมากขึ้นกว่าเดิม โดยประเภทของผลิตภัณฑ์ใหม่จะถูกแบ่งออกเป็น 6 ประเภท (ชลธิศ ดาราวงษ์ 2555) คือ

1.	ผลติภณัฑ์ใหม่ของโลก ผลติภณัฑ์ชนดิแรกของโลกทีถ่กูสร้างขึน้มาด้วยลกัษณะพเิศษบางประการหรอืผลิตภณัฑ์ใหม่ 
ที่สร้างขึ้นส�ำหรับเข้าสู่ท้องตลาดใหม่โดยเฉพาะ จึงท�ำให้ไม่เหมือนกับผลิตภัณฑ์ใดเลยที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น ระบบ NFT การ
ประมูลขายผลงานศิลปะผ่านระบบ Blockchain ด้วยสกุลเงินดิจิทัล เป็นต้น

2.	สายผลิตภัณฑ์ใหม่ เป็นสายผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เพิ่มขึ้นมาของบริษัท แต่ไม่ใช่ผลิตภัณฑ์ใหม่ของตลาดและเป็นการเข้าสู่ 
ตลาดเดมิท่ีมีอยูแ่ล้ว เช่น อปุกรณ์บ้านอจัฉรยิะ ท่ีสัง่การด้วยเสยีงผ่านเครอืข่ายอนิเตอร์เน็ตความเรว็สงูได้จากทกุทีท่ัว่โลก

3.	การเพิ่มผลิตภัณฑ์ใหม่เข้าไปในสายผลิตภัณฑ์เดิม ผลิตภัณฑ์ใหม่ที่บริษัทผลิตข้ึนมา แต่อยู่บนสายผลิตภัณฑ์เดิม 
ที่มีอยู่แล้ว ซ่ึงต้องมีความใหม่พอสมควรส�ำหรับบริษัทและตลาด เช่น อุปกรณ์บ้านอัจฉริยะช่วยตรวจจับการเคล่ือนไหว 
ในเวลากลางคืนที่สามารถส่งสัญญาณภาพและเสียงให้สมาชิกในบ้านสื่อสารกันจากระยะไกลได้
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4.	การปรับปรุงและเปล่ียนแปลงผลิตภัณฑ์เดิม เป็นการปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้นในเรื่องของลักษณะ
และคุณค่าของผลติภณัฑ์ซึง่ผลติภณัฑ์ทีอ่ยูใ่นตลาด ส่วนใหญ่มกัจะผ่านการปรบัปรงุและเปลีย่นแปลงมาแล้ว เช่น อปุกรณ์
บ้านอัจฉริยะช่วยกรองฝุ่น PM 2.5 ปรับสภาพแวดล้อมตามการอยู่อาศัยของคนผ่านเซนเซอร์ ที่สามารถแจ้งเตือนได้ผ่าน
โทรศัพท์

5.	การปรบัเปล่ียนต�ำแหน่งผลติภณัฑ์ เป็นการน�ำผลิตภัณฑ์เดิมทีม่อียู่เข้าสู่ตลาดใหม่หรอืกลุ่มเป้าหมายใหม่หรือเป็นการ
แสวงหาประโยชน์ใช้สอยใหม่ ๆ ให้กับผลิตภัณฑ์เดิม เช่น หน้ากากกันผุ่น PM 2.5 ติดพัดลมระบายอากาศเพิ่ม เป็นต้น

6.	การลดต้นทุนเป็นการพฒันาผลติภณัฑ์ใหม่เพือ่แทนท่ีผลติภณัฑ์เดมิ แต่ยงัคงประโยชน์การใช้สอยและประสทิธภิาพของ 
ผลิตภัณฑ์ยังคงเดิมแต่มีราคาถูกลง เช่น หน้ากากป้องกันโรคแบบใสจากแผ่นอะครีลิคไม่เกิดฝ้า สามารถป้องกันเชื้อโรค  
และแสดงความรู้สึกผ่านใบหน้าได้ เป็นต้น

ดังนั้น การประเมินความคิดสร้างสรรค์จึงมีความเกี่ยวข ้องกับการวิ เคราะห ์ความเป ็นไปได ้ ในการผลิต  
โดยผู้ผลิตหรือทีมพัฒนา ส่วนใหญ่ผู้ผลิตหรือทีมพัฒนามักจะมีผลิตภัณฑ์สินค้าหรือบริการหลายชนิดหลายรายการ  
ที่จ�ำหน่ายในท้องตลาด ซึ่งผลิตภัณฑ์เหล่านั้นออกสู่ตลาดในช่วงระยะเวลาที่ต่างกัน บางประเภทจ�ำหน่ายมาเป็นเวลานาน 
ในขณะที่บางประเภทเพิ่งมีการจ�ำหน่าย การที่เรามีประสบการณ์จะมองเห็นถึงโอกาสในการสร้างผลิตภัณฑ์ที่มีความคิด 
สร้างสรรค์ในท้องตลาดเพือ่แก้ไขปัญหาเดียวกัน แต่ออกมาในรปูแบบทีแ่ตกต่างกันได้นัน้ มาจากการประเมนิเพือ่น�ำแนวคดิ 
ที่ดีที่สุดมาสร้างเป็นผลงานต้นแบบและอาศัยกระบวนการเพื่อพิสูจน์แนวคิดนั้นว่ามีคุณค่าต่อการแก้ไขปัญหาและคุ้มค่า 
ต่อการผลิตเพื่อจ�ำหน่ายในท้องตลาดต่อไป
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2
เพราะทุกสิ่งนั้น

เป็นไปได้ 
(Everything 
is Possible)



เพราะทุกสิ่งนั้นเป็นไปได้

ความคิดเปลี่ยนโลก

ค�ำว่า “นวัตกรรม” มักถูกเข้าใจผิดไปว่าคงเป็นอะไรที่เกี่ยวข้องในเชิงเทคโนโลยี แต่จริง ๆ แล้วนวัตกรรมมีหลากหลาย 
ประเภทมาก ลองจินตนาการถึงการเดินทางจากบ้านไปยังจุดหมายของเราในแต่ละวัน คุณอาจจะพบเจอว่าในระหว่าง 
การเดินทางของคุณนั้นช่างมีเร่ืองน่าร่ืนรมย์ผสมไปกับอุปสรรคก่อนไปสู่จุดหมายปลายทางที่คุณตั้งใจเอาไว้ หากนั่น 
ท�ำให้คุณรู้สึกเหนือ่ยล้าแล้วลองย้อนเวลาถอยหลงัไปซกั 60 ปี หรอืหนึง่ชัว่คน คณุจะพบว่าการเดนิทางในปัจจบุนันัน้สะดวก 
และรวดเร็วกว่าอดีตเป็นอย่างมากไม่ว่าจะเป็น ทางถนน ทางราง ทางเรือ แม้กระทั่งทางอากาศ

เมื่อย้อนมองประวัติศาสตร์การตั้งถ่ินฐานของมนุษย์จะพบว่าประวัติศาสตร์การเกิดชุมชนของมนุษยชาติล้วนมีการ
อพยพย้ายถิ่นฐานเพื่อไปหาแหล่งทรัพยากรที่ดีกว่า เมื่อมนุษย์มีการย้ายถิ่นจึงต้องอาศัยเครื่องมือมาช่วยในการเดินทาง
ไปสู่สภาพแวดล้อมใหม่ มนุษย์ได้คิดค้นเครื่องทุ่นแรงที่เรียกว่า ล้อและเพลา ขึ้น เพื่อช่วยให้การเดินทางรวดเร็วมากยิ่งขึ้น
โดยอาศัยแรงจากมนุษย์รวมถึงสัตว์เลี้ยงมาใช้ในการขับเคลื่อนในปัจจุบัน

ต่อมาเมือ่โลกเข้าสู่ยุคการปฏิวติัทางด้านวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยก้ีาวเข้าสูย่คุสมยัของอตุสาหกรรม มนษุย์เริม่มีการ
ตัง้ถิน่ฐานและมกีารส่งออกสนิค้าเพ่ือหล่อเลีย้งระบบเศรษฐกิจ จึงได้พฒันาระบบรางเพือ่ให้การเดินทางสะดวกมากยิง่ขึน้  
จึงเกิดเป็นระบบคมนาคมทางรถไฟ เพื่อน�ำสินค้าจากจุดหนึ่งไปสู่เป้าหมายในเวลาที่รวดเร็วและบรรทุกได้ปริมาณมาก  

อาจจะกล่าวได้ว่าระบบคมนาคมเป็นส่วนส�ำคญัในการเปลีย่นแปลงประวติัศาสตร์โลกไปอย่างส้ินเชงิ เมือ่มนษุย์ได้คิดค้นระบบ
รางเพือ่ใช้ในการเดนิทางระยะไกลและสามารถบรรทกุได้เยอะกว่ารถม้าหรอืเกวยีน รถไฟถอืก�ำเนดิขึน้ในช่วงทศวรรษที ่1550  
ด้วยรูปแบบท่ียังไม่สลับซับซ้อนเหมือนรถไฟท่ีเราพบเห็นในปัจจุบัน เป็นเพียงรถม้าธรรมดาที่วิ่งบนรางไม้หรือที่เรียก
ว่า Wagon Way ใช้ในการขนย้ายถ่านหิน เพ่ือแก้ปัญหาพ้ืนผิวถนนลูกรังท่ีไม่สม�่ำเสมอ ก่อนที่จะถูกพัฒนาโดย  
Richard Trevithick ชาวอังกฤษผู้ประดิษฐ์รถจักรไอน�้ำท่ีสามารถขับเคลื่อนด้วยตัวเองขึ้นเป็นครั้งแรก แต่ด้วยวัสดุ 
และวิธีการในสมัยนั้นท�ำรถไฟมีน�้ำหนักมากเกินไป ท�ำให้รางไม่สามารถรับน�้ำหนักได้ ในเวลาต่อมานักประดิษฐ์ชาวอังกฤษ 
John Blinkinsop ได้ประดิษฐ์รถจักรไอน�้ำอีกแบบหน่ึง โดยอาศัยลูกสูบตั้งตรง 2 สูบ ขับเคลื่อนเพลาซึ่งติดกับล้อ 
ท่ีมีฟันเฟือง ออกวิ่งไปบนรางท่ีเป็นพันเฟืองเช่นเดียวกัน เพ่ือใช้บรรทุกระหว่างเหมืองถ่านหินกับเมืองและมีการพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง จน George Stephenson ซึ่งเป็นผู้น�ำเกี่ยวกับธุรกิจการรถไฟและการสร้างรถจักรได้สร้างรถจักรไอน�้ำ
คันแรกชื่อว่า Blucher ได้ส�ำเร็จและน�ำมาใช้ในเหมืองถ่านหินที่เมือง Killingsworth โดยเริ่มจากการพัฒนาหัวรถจักรไอน�้ำ 
ของ Trevithick และสิ่งนี้นี่แหละท่ีเปลี่ยนโฉมหน้าการคมนาคมท�ำให้อังกฤษกลายเป็นชาติแรกที่มีรถไฟขนส่งผู้โดยสาร 
และสนิค้าจากทีห่นึง่ไปสูอ่กีทีห่น่ึงอย่างรวดเรว็ด้วยต้นทนุทีต่�ำ่และก�ำไรสงูมส่ีวนในการสร้างจกัรวรรดอัิงกฤษให้กลายเป็น
มหาอ�ำนาจทางเศรษฐกิจและการเมืองของโลก

เบื้องหลังความส�ำเร็จไม่ได้เกิดขึ้นจากความบังเอิญ ในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 มีการน�ำน�้ำมันดีเซลมาใช้เพื่อขับเคลื่อน 
หวัรถจกัร แต่ประสบปัญหาทางเทคนิคอยู่มาก หลงัสงครามโลกครัง้ท่ี 2 เป็นต้นมา หวัรถจกัรดเีซลเริม่ได้รบัความนยิมมากขึน้  
เน่ืองจากให้ก�ำลงัขับเคลือ่นสงูกว่าไอน�ำ้หรอืถ่านหนิ จนกระท่ังในช่วงมหกรรมกีฬาโอลมิปิกทีก่รงุโตเกียวปี 1964 ประเทศ
ญี่ปุ่นเริ่มให้บริการรถไฟความเร็วสูงเป็นครั้งแรกของโลกหรือที่รู้จักกันในชื่อ “ชินกันเซ็น” ซึ่งเป็นรถที่ขับเคลื่อนด้วยไฟฟ้า 
เพื่อเป็นการสื่อสารความก้าวหน้าทันสมัยของญี่ปุ่นหลังพ่ายแพ้ในสงครามโลกครั้งที่ 2 ในการกระจายตัวทางเศรษฐกิจ
ครั้งใหญ่ในญี่ปุ่นโดยใช้รถไฟเป็นเครื่องกระตุ้นให้เกิดความเจริญรุ่งเรืองทางเศรษฐกิจในทุกที่ที่รถไฟผ่าน

จึงไม่ใช่เร่ืองแปลกนัก หากจะกล่าวว่าอุตสาหกรรมยานยนต์นั้น 
น�ำไปพร้อม ๆ  กบัประวตัศิาสตร์ของมวลมนษุยชาตริวมถงึประเทศไทย  
เมื่อเทคโนโลยีที่เข้ามาช่วยอ�ำนวยความสะดวกเรื่องการเดินทางจาก 
ภาคเหนือภาคอสีานและภาคใต้เข้าสูศ่นูย์กลางของประเทศ ประเทศไทย 
ยังเป็นแหล่งผลิตและประกอบช้ินส่วนยานยนต์ที่ส�ำคัญแห่งหนึ่ง 
ของโลก ในอุตสาหกรรมยานยนต์ที่เติบโตในประเทศไทยมาหลายสิบปี 
อาศัยเทคโนโลยีเครื่องยนต์สันดาปโดยใช้พลังงานจากน�้ำมันมาเป็น 
พลังงานขับเคลื่อน ในวันนี้หากลองสังเกตท้องถนนรอบตัวทุกวันนี ้
เมื่อเทคโนโลยีก�ำลังก้าวไปข้างหน้า พลังงานจากน�้ำมันอาจไม่ใช่เพียง 
ทางเลอืกเดียวส�ำหรับการขบัเคลือ่นเคร่ืองยนต์ไปสู่เป้าหมายอีกต่อไป  
ยงัมพีลงังานทางเลอืกอ่ืน ๆ  ท่ีมอบขมุพลังน�ำเราไปสู่จดุหมาย อย่างเช่น  
รถยนต์พลังงานไฟฟ้าหรือรถยนต์พลังไฮโดรเจน เป็นต้น

ดังน้ัน ไม่ว ่าจะเป็นการเดินทางโดยอาศัยรางหรือท้องถนน 
นวัตกรรมต่าง ๆ เหล่านี้ไม่ได้เกิดขึ้นเพราะเหตุบังเอิญ แต่เกิดจาก 
ความคิดการลงมือวิจัยและพัฒนาอย่างต่อเนื่องจนเกิดเป็นผลงาน 
สิ่งประดิษฐ์เป็นผลงานที่คิดค้นด้วยปัญญาของมนุษย์เพื่อท�ำให้การ 
เดินทางไปสู ่ เป้าหมายสะดวกและปลอดภัยอีกทั้งยังเป็นมิตรต่อ 
สิ่งแวดล้อมมากขึ้นอีกด้วย
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INSIGHT

กรณีศึกษา: หัวใจในการพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้งของ Toyota
บริษัทผู้ผลิตรถยนต์รายใหญ่ของญี่ปุ่นที่ได้รับความไว้วางใจจากผู้ใช้งาน 
ทั่วโลกหรือที่เรารู้จักกันดีในชื่อ Toyota นับว่าเป็นหนึ่งในผู้น�ำของอุตสาหกรรม
ยานยนต์ระดับโลกโดยอาศัยหลักการ KAIZEN หรือ “การพัฒนาปรับปรุงอย่าง
ต่อเนื่อง” หลักการนี้เป็นพื้นฐานการท�ำงานของพนักงานในทุกระดับตั้งแต่ผู้
บริหารจนถึงพนักงานทั่วไป KAIZEN ถูกรวบรวมอยู่ในนวัฒนธรรมองค์กร 
ที่เรียกว่าวิถีแห่งโตโยต้า ซึ่งเป็นวัฒนธรรมองค์กรที่ได้รับการยอมรับ 
ในระดับโลก เริ่มจากความต้องการที่จะพัฒนาขั้นตอนการผลิตรถยนต์ใน
โรงงานและกลายเป็นรากฐานการท�ำงานที่สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสม
กับทุกประเภทธุรกิจของบริษัทในเครือของ Toyota

NOTE

สิ่งที่เคยถูกกล่าวหาว่าเพ้อเจ้อแต่เป็นจริงในปัจจุบัน
หลักคิดที่ส�ำคัญ คือ เชื่อว่าสิ่งต่าง ๆ  สามารถปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้นได้เรื่อย ๆ  แนวคิดนี้อยู่เหนือความแตกต่างของภาษา

และสญัชาต ิค่านยิม KAIZEN สามารถน�ำมาใช้ได้ในทกุพืน้ทีแ่ละทกุ ๆ  บรบิทของสงัคม โดยมอีงค์ประกอบหลกั 2 ประการคอื

1. Continuous Improvement หรือการพัฒนาอย่างต่อเนื่องโดยใส่ใจกับหลักการ 3 ประการ เพื่อความส�ำเร็จ ได้แก่
1.1.	เน้นการสร้างวิสัยทัศน์ในระยะยาว กล้าท้าทายปัญหากล้าคิด กล้าสร้างสรรค์ และมองการณ์ไกลเพื่อตอบสนอง 

ความต้องการของลูกค้าได้ตามต้องการ
1.2.	เปลี่ยนให้ดีขึ้น มุ่งเน้นการปรับปรุงการด�ำเนินธุรกิจคิดค้นนวัตกรรมใหม่ ๆ อย่างไม่หยุดนิ่งและเปลี่ยนแปลงให ้

เหมาะสมกับช่วงเวลานั้น ๆ
1.3.	ไปเห็นปัญหาหรือกระบวนการให้ถึงสถานที่จริง เพื่อเห็นต้นเหตุของปัญหาเพื่อจะน�ำมาแก้ไขหรือพัฒนาได้อย่าง 

ตรงจุดมากกว่าเพียงแค่การอ่านหรือฟังจากรายงานเท่านั้น

2. Waiting for People หรือการยอมรับฟังและให้ความเคารพซึ่งกันและกัน มาจากพื้นฐานแนวคิดที่ว่าทุกคนเท่าเทียมกัน 
สร้างความรบัผดิชอบความเข้าใจและความไว้วางใจซึง่กนัและกัน มุ่งเน้นการท�ำงานเป็นทีมเวร์ิค มุง่พฒันาขดีความสามารถ 
ของแต่ละบคุคลให้เกิดประโยชน์สงูสดุ แบ่งปันประสบการณ์และต่อยอดให้การปฏบิตังิานโดยรวมเป็นไปอย่างมีประสทิธภิาพ 
และมีความเป็นน�้ำหนึ่งใจเดียวกัน

ด้วยวัฒนธรรมองค์กรนี่เองที่เป็นแนวทางปฏิบัติมาจนถึงปัจจุบัน ที่คนเริ่มสร้างธุรกิจได้เรียนรู้วิธีการเป็นผู้น�ำ 
ในการประกอบกิจการลดเวลาและทรัพยากรที่สูญเปล่าท�ำให้ชั่วโมงการท�ำงานน้อยลงแต่มีประสิทธิภาพ ค้นหาทางเลือก 
ที่มีต้นทุนต�่ำแต่มีความน่าเชื่อถือในการใช้เทคโนโลยีใหม่ที่มีราคาแพง และเปลี่ยนสมาชิกในองค์กรให้กลายเป็นบุคลากรที่มี 
คุณภาพ ล้วนเป็นหัวใจส�ำคัญท่ีจะดึงเอาศักยภาพและความสามารถของบุคคลคนหน่ึงออกมาได้อย่างไม่สิ้นสุด องค์กร 
ย่อมต้องเข้าใจในการพัฒนาบุคลากรอย่างสม�่ำเสมอเพื่อจะท�ำให้ทรัพยากรบุคคลมีศักยภาพมากขึ้นและพัฒนาองค์กร 
ให้ก้าวต่อไปอย่างไม่หยุดยั้ง เพื่อเพิ่มผลผลิตไปจนถึงระบบการท�ำงานขององค์กร เมื่อองค์กรมีจุดมุ่งหมายไปในทิศทาง 
เดยีวกันแล้วบคุลากรก็มีความก้าวหน้าและมีแนวทางในการพัฒนาตนเองชัดเจนข้ึนท�ำให้องค์กรมพีนกังานทีมุ่ง่มัน่ในการ
พัฒนาศักยภาพตนเองอยู่เสมอและท�ำให้องค์กรพัฒนาต่อไปได้อย่างมีประสิทธิภาพ
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เครื่องมือระดม

ความคิด 
(Bฺrainstorming 

Tools)



คิดไอเดีย
SCAMPER

เครื่องมือง่าย ๆ ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่เรียกว่า Osborn’s Idea Stimulation 
Checklists - SCAMPER ถกูพฒันาขึน้โดย Alex Osborn ผู้ก่อตัง้เอเจนซโีฆษณา BBDO เป็นผู้คดิค้นกระบวนการระดมสมอง 
ซึง่มส่ีวนช่วยให้นกัออกแบบ นกัการตลาด นกัพฒันาผลติภณัฑ์ สามารถสร้างสรรค์ผลงาน แนวคดิการสือ่สารและต่อยอด 
ผลิตภัณฑ์หรือบริการที่มีอยู่เดิมให้ออกไปท�ำหน้าที่ใหม่ ๆ ในชีวิตผู้บริโภคมาแล้วนับไม่ถ้วน SCAMPER จึงเป็นเครื่องมือ 
สร้างแนวคิดโดยอาศัยค�ำถามเพื่อค้นหาแนวทางใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาและเพิ่มประสิทธิภาพการคิดทางออก เพื่อน�ำมาสู่ 
การเลือกแนวทางที่สามารถแก้ปัญหาโดย SCAMPER ประกอบไปด้วย

1.	 S = Substitute (การทดแทน) การหาผลิตภัณฑ์ และบริการใหม่ ๆ มาทดแทนผลิตภัณฑ์เดิมที่มีปัญหา หรือ 
พัฒนาผลิตภัณฑ์เดิมท่ีมีอยู่ให้ดียิ่งข้ึน เช่น การเรียกแท็กซี่ผ่านแอปพลิเคชัน Grab จากเมื่อก่อนที่ผู ้คนมีปัญหา 
ในการเรียกรถแท็กซี่มักปฎิเสธผู้โดยสาร แต่เมื่อน�ำแอปพลิเคชันมาใช้ก็สามารถแก้ไขปัญหานี้ได้ ท�ำให้เกิดความสะดวก และ 
ความพึงพอใจอย่างมากของผู้ใช้งาน

2.	C = Combine (ผสมผสาน) เป็นการน�ำสิง่สองสิง่หรอืมากกว่ามารวมกนั เพือ่ให้เกดิส่ิงใหม่ข้ึนท่ีแตกต่างไปจากเดมิ  
เช่น โทรศพัท์ในปัจจบุนัสามารถผสมผสานฟังก์ชนัการใช้งานได้หลากหลายทัง้กล้องถ่ายรปู ฟังเพลง เคร่ืองคดิเลข ตลอดจน 
การรับส่งข้อความภาพ และเสียง

3.	A = Adapt (การปรับใช้) ผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการส่วนใดที่สามารถปรับเปล่ียนแก้ไขเพื่อลบจุดอ่อน  
และเพิ่มโอกาสให้สินค้าบริการดีย่ิงขึ้นได้บ้าง เช่น การปรับเปลี่ยนรูปแบบที่นั่งในโรงภาพยนตร์ เป็นแบบโซฟามีผ้าห่ม  
ให้ความรู้สึกเหมือนการนอนดูหนังที่บ้าน

4.	M = Modify/Magnify/Minify (การปรับปรุง/ขยาย/ลด) ผลิตภัณฑ์สามารถเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติ  
เพิ่มหรือลดคุณสมบัติส่วนไหนได้บ้าง เพื่อให้ผลิตภัณฑ์ใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เช่น การคิดค้นจอ LCD  
ท�ำให้จอทีวีในปัจจุบันมีขนาดเล็กลง เบาบางลงรวมถึงสามารถน�ำไปปรับใช้เป็นหน้าจอคอมพิวเตอร์ได้

5.	P = Put to Other Uses (การประยุกต์ใช้) เป็นการประยุกต์ใช้ผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ไปใช้ประโยชน์ให้เข้ากับสิ่งอื่น  
เช่น การน�ำมูลสัตว์มาท�ำเป็นแก๊ส การน�ำห้องพักที่ว่างไม่ได้ใช้มาให้บริการปล่อยเช่าให้กับคนที่สนใจ จากตัวอย่าง 
จะเห็นได้ว่าจากสิ่งเดิมที่มีอยู่ก็สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ให้สร้างประโยชน์กับเราได้

6.	E = Eliminate (การตัดทิ้ง/การขจัดออก) การตัดบางส่วนของผลิตภัณฑ์ออกเพื่อให้สามารถใช้งานได ้
สะดวกยิง่ขึน้หรอืสามารถปรบัเปลีย่นรปูทรงของผลติภัณฑ์บางอย่างให้รูปลกัษณ์ดสูวยงามมากยิง่ข้ึน เช่น โทรศัพท์มอืถอื 
ในปัจจุบันตัดเอาปุ่มกดออกและสามารถใช้แบบสัมผัสแทนการกดปุ่ม อีกทั้งรูปทรงยังมีความบางเบาสะดวกแก่การพกพา 
ท�ำให้ผู้ใช้งานเกิดความประทับใจเป็นอย่างมาก

7.	 R = Rearrange / Reverse (การเรียงใหม่) เป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนการใหม่หรือย้อนปรับกระบวนการ 
ซึ่งอาจจะท�ำให้เกิดสิ่งใหม่ที่ดีกว่าเดิม เช่น การออกแบบโทรศัพท์เปลี่ยนตัวแหน่งของไมโครโฟนและต�ำแหน่งช่องเสียบหูฟัง 
เพื่อให้สามารถรับเสียงได้ดีขึ้นและเกิดความสะดวกในการใช้งาน เป็นต้น

แนวทางการน�ำไปใช้เริม่จากการระบปัุญหาทีต้่องการแก้ไขหรอืแนวคดิทีเ่ราต้องการพฒันาอาจจะเป็นผลติภณัฑ์ บรกิาร 
กระบวนการ หรอืแผนธรุกจิท่ีคณุต้องการปรับปรงุหาแนวคดิใหม่ ๆ  หลงัจากระบหุวัข้อแล้วให้ถามค�ำถามโดยใช้ชดุค�ำถาม 
SCAMPER เพ่ือเป็นแนวทางระดมความคดิให้มากท่ีสดุเท่าท่ีจะท�ำได้ด้วยการตัง้ค�ำถามในท้ายทีส่ดุดคู�ำตอบทีค่ดิออกมาว่า
มีแนวทางอะไรที่เป็นไปได้และสามารถต่อยอดเพิ่มเติม
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เครื่องมือระดมความคิด

ภาพที่ 1 แผนภาพ Osborn´s Checklis
หมายเหตุ จาก https://manualthinking.com/methods/osborns-checklist/

Manual Thinking ®
 

EXISTING PRODUCT

METHOD: OSBORN´S CHECKLIST

1. ADAPT
What can you change? Other use / form 
/ color / odor / texture / temperature / 
movement / meaning / angle / ... ? Can 
you seek inspiration in other products or 
processes?

2. MAGNIFY
Make it bigger / stronger / larger / heavier 
/ thicker? Add something? Value / time 
/ distance / ...? Multiply? Exaggerate? 
Intensify?

3. MINIMIZE
Make it smaller / shorter /
lower / lighter / thinner / ...?
Leave out something? Concentrate? 
Divide? Create miniature?

4. SUBSTITUTE
Substitute component /
material / ingredient /
method / process / person?
Other places / times?

5. REARRANGE
Opposite / backwards / inverted?
Deconstruct & reconstruct?
Change positive & negative?
Change cause and effect?

6. COMBINE
What can you combine?
Ideas / units / benefits /
purposes /...?
Mix / assemble? Make modular?

ADAPT

M
AG

NIFY

MINIMIZE

SUBSTITUTE

RE
AR

RA
NG

E

COMBINE



ตัวอย่างค�ำถามเพื่อใช้ในการระดมสมอง:
1. การหาสิ่งใหม่ ๆ มาทดแทน (Substitute) เช่น
•	เราสามารถใช้อะไรหรือวัตถุใดมาทดแทนได้บ้าง?
•	เรามวีสัดุหรือทรพัยากรอะไรบ้างทีส่ามารถน�ำมาทดแทนเพือ่ปรบัปรงุผลิตภัณฑ์?
•	เราสามารถใช้ผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการอื่นใดได้บ้าง?
•	จะเกิดอะไรขึ้นถ้าคุณเปลี่ยนความรู้สึกหรือทัศนคติต่อผลิตภัณฑ์นี้?
•	คุณสามารถเปลี่ยนคนที่เกี่ยวข้องได้หรือไม่?
•	เราสามารถเปลี่ยนรูปร่าง/ สี/ เสียง/ กลิ่นได้อย่างไร?
•	เราสามารถใช้แนวคิด/ ผลิตภัณฑ์/ บริการนี้ในสถานที่อื่นได้หรือไม่?

2. การผสมผสาน (Combine) เช่น
•	ความคิดหรือส่วนใดที่เราสามารถรวมกันได้?
•	เราสามารถรวมหรือผสานกับวัตถุอื่นได้หรือไม่?
•	จะเกิดอะไรขึ้นถ้าเรารวมผลิตภัณฑ์นี้กับผลิตภัณฑ์อื่น?
•	อะไรเป็นสิ่งที่สามารถผสานเข้าด้วยกันเพื่อเพิ่มการใช้งานของผลิตภัณฑ์นี้?
•	เราจะรวมทักษะและทรัพยากรที่มีเพื่อปรับปรุงพัฒนาผลิตภัณฑ์นี้ได้อย่างไร?

3. การปรับใช้ (Adapt) เช่น
•	เราสามารถใช้ประโยชน์จากผลิตภัณฑ์นี้ให้ต่างออกไปจากของเดิมที่เป็นอยู่ 
ได้อย่างไร?

•	เราสามารถใช้ประโยชน์ในลักษณะอื่น ๆ ได้อย่างไร?
•	เราจะปรับตัวหรือปรับผลิตภัณฑ์เพื่อตอบสนองวัตถุประสงค์หรือการใช้งานอื่น
ได้อย่างไร?

•	ใครหรือสิ่งใดที่เราสามารถน�ำมาเป็นต้นแบบเพื่อปรับปรุงผลิตภัณฑ์นี้ได้บ้าง?
•	เราสามารถใช้ผลิตภัณฑ์หรือไอเดียอะไรเพื่อสร้างแรงบันดาลใจ?
•	ประสบการณ์ในอดีตของเราให้ไอเดียอะไรบ้าง?

4. การปรับปรุง/ ขยาย/ ลด (Modify/ Magnify/ Minify) เช่น
•	เราจะปรับเปลี่ยนผลิตภัณฑ์นี้ได้อย่างไรบ้าง?
•	เราสามารถดัดแปลงผลิตภัณฑ์นี้ได้ตรงส่วนไหนบ้าง?
•	เราจะเปลี่ยนรูปลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ได้อย่างไรบ้าง?
•	เราสามารถเพิ่มอะไรในการปรับเปลี่ยนผลิตภัณฑ์นี้ได้?
•	สิ่งที่สามารถขยายใหญ่ขึ้น ท�ำให้ใหญ่ขึ้น/ สูงขึ้น/ แข็งแรงขึ้นได้อย่างไร?
•	องค์ประกอบอะไรของผลิตภัณฑ์นี้ที่ดัดแปลง/ ปรับปรุง/ แก้ไขได้บ้างเพื่อให้ดี
ขึ้น?

5. การประยุกต์ใช้ (Put to Another Use) เช่น
•	เราสามารถใช้ผลิตภัณฑ์ / บริการ / ไอเดียนี้ได้จากที่ไหน?
•	ใครสามารถใช้ผลิตภัณฑ์นี้ได้บ้าง?
•	ผลิตภัณฑ์นี้จะท�ำงานแตกต่างกันอย่างไร?
•	เด็ก หรือ ผู้ใหญ่ จะใช้มันได้อย่างไร?
•	เราสามารถรีไซเคิลของเสียจากผลิตภัณฑ์นี้เพื่อสร้างสิ่งใหม่ ๆ ได้หรือไม่?

6.การตัดทิ้ง/ การขจัดออก (Eliminate) เช่น
•	เราสามารถตัด/ ลด ส่วนประกอบออกได้อย่างไรบ้าง เพื่อให้ประสิทธิภาพตรง
ใจลูกค้า?

•	เราสามารถลดความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์นี้ได้อย่างไร?
•	คุณลักษณะส่วนหรือกฎที่เราสามารถก�ำจัดทิ้งไปได้บ้าง?
•	ส่วนใดที่เราสามารถตัดออกได้โดยไม่ต้องเปลี่ยนฟังก์ชันของมัน?
•	เราสามารถท�ำให้มันเล็กลงเร็วขึ้นเบาหรือสนุกมากขึ้น (ระบุคุณสมบัติที่
ต้องการพัฒนาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น) ได้อย่างไร?

•	อะไรบ้างที่จ�ำเป็นหรือไม่จ�ำเป็น?
7. การเรียงใหม่ (Reverse) เช่น
•	จะเกิดอะไรขึ้นถ้าเรากลับกระบวนการนี้หรือจัดเรียงล�ำดับตามล�ำดับใหม่?
•	เกิดอะไรขึ้นถ้าเราท�ำตรงข้ามกับสิ่งที่ก�ำลังพยายามที่จะท�ำตอนนี้?
•	ส่วนประกอบใดที่เราสามารถใช้ทดแทนเพื่อเปลี่ยนล�ำดับของผลิตภัณฑ์นี้ได้?
•	เกิดอะไรขึ้นถ้าเราคิดว่ามันถอยหลัง/ ขึ้นแทนการลง?

ภาพที่ 2 แผนภาพ Osborn´s Checklist
หมายเหตุ จาก https://manualthinking.com/methods/osborns-checklist/
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BrainStorm : Crazy8 / Idea tank / Ideation Tools

เครือ่งมอืในการระดมความคดิหรือการระดมสมอง (Brainstorm) เพือ่ปลกุไอเดยีสร้างสรรค์ทีน่ยิมน�ำมาใช้ในการระดม 
ความคิดเพื่อหาไอเดียใหม่ ๆ และแก้ไขปัญหาจากหลายมุมมองหลายความคิดของสมาชิกที่มาร่วมกิจกรรมระดมสมอง 
โดยไม่มีการตดัสนิถกูผดิของสมาชกิในกลุ่มเพือ่หาทางเลอืกในการตดัสนิใจและค้นหาความคดิใหม่ ๆ  มาใช้ในการวางแผนโดย 
จ�ำนวนคนที่ร่วมระดมสมองจะมีประสิทธิภาพมากที่สุดควรอยู่ระหว่าง 4 ถึง 9 คน ถ้าน้อยไปจะได้ความคิดและ 
มุมมองที่น้อย แต่ถ้ามากไปความคิดจะแตกออกนอกทะเลไปหรือมีคนที่ถูกทิ้งไว้ข้างหลังไม่ออกความเห็นได้

ส่ิงทีส่�ำคญัในการระดมความคดิ คอื การให้พืน้ทีส่มาชกิทกุคนมส่ีวนร่วมในการแสดงความคดิเหน็อย่างเป็นอสิระด�ำเนนิ
การระดมความคิดให้ได้ปริมาณที่มากที่สุด ไม่มีการตั้งกรอบหรือประเมินถูกผิดขณะระดมความคิด โดยมีขั้นตอนดังนี้

1.	ขั้นน�ำกระบวนการ ผู้น�ำกระบวนการกระตุ้นให้เกิดการออกความเห็นอย่างเท่าเทียมหากมีผู้ท่ีนั่งเงียบหรือบางคน
ผูกขาดการพูดอยู่คนเดียว ผู้ด�ำเนินกระบวนการต้องเข้ามาช่วยไกล่เกลี่ยลดความขัดแย้ง เพ่ือให้สมาชิกทุกคนสามารถ
น�ำเสนอความคิด

2.	ก�ำหนดหัวข้อ ในการระดมความคิดควรก�ำหนดหัวข้อที่มีลักษณะเจาะจง ไม่แคบและไม่กว้างจนเกินไป เพราะเมื่อจบ
การระดมสมองอาจจะไม่ได้ข้อสรุปที่น�ำไปด�ำเนินการต่อได้

3.	ระดมความคิด เพื่อให้สมาชิกทุกคนสามารถระดมความคิดมาให้มากที่สุด เราสามารถก�ำหนดให้ทุกคนจดทุก 
ความคิดโดยไม่มีการประเมินใด ๆ ทั้งสิ้น มอบอิสระในการแสดงความคิดเห็นโดยมีเป้าหมายร่วมกันในการระดมความคิด 
เช่น ก�ำหนดจ�ำนวนให้ 1 คนเสนอได้อย่างน้อย 8 ไอเดีย ภายในเวลาที่จ�ำกัด เป็นต้น

4.	สรุปผลการระดมความคิด สรุปออกมาเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ ความคิดที่ดีพร้อมไปด�ำเนินการ ความคิดที่ดีรอ 
การพิจารณา และความคิดที่ต้องพิจารณา โดยสมาชิกคนใดคนหนึ่งเป็นผู้บันทึกการระดมสมองน้ันเพื่อให้ความคิด 
ที่มีคุณค่าแต่ยังไม่สมควรต่อเวลาแต่อาจจะเป็นจริงในภายหลัง เราก็สามารถน�ำความคิดนี้มาพัฒนาต่อได้

5.	การติดตามผล หลังการระดมสมองควรติดตามผลว่า ได้น�ำความคิดนั้นไปด�ำเนินการ เพื่อประเมินและหาหนทาง 
น�ำแนวคิดที่เหลือไปด�ำเนินการต่อ

ตัวอย่างกิจกรรมในการระดมความคิด:
อุปกรณ์ที่ใช้
1.	กระดาษส�ำหรับจดบันทึก หรือ Post it
2.	ปากกา

วิธีการเล่น
1.	สมาชิกในกลุ่มจะได้รับอุปกรณ์กระดาษและปากกาโดยมีเงื่อนไขว่าจะเขียน 

หรือวาดภาพลงไปบนกระดาษโดย 1 ความคิด ต่อกระดาษ 1 แผ่น  
โดยสมาชิกแต่ละคนจะได้รับกระดาษคนละ 8 แผ่น

2.	ก�ำหนดเวลา 1-2 นาทีให้เขียนหรือวาดรูปความคิดแก้ปัญหาลงบนกระดาษ
3.	เมื่อครบก�ำหนดเวลาน�ำกระดาษของทุกคนมาวางรวมกันและจัดหมวดหมู่

ความคิดที่ซ�้ำกันไว้ด้วยกัน
4.	คัดเลือกความคิดที่สอดคล้องกับความเป็นไปได้ตามบริบทของปัญหานั้น ๆ 

แล้วสรุปเป็นแนวทางการแก้ปัญหา

ภาพที่ 3 การวางกระดาษระดมไอเดีย Crazy 8
หมายเหตุ. จาก https://miro.com
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Visual thinking / Sketching

การเขียนไอเดียลงบน “โพสอิท” อาจไม่ใช่สิ่งใหม่ แต่เป็นกระบวนการที่มีประโยชน์ในการพัฒนาหรือค้นหากุญแจส�ำคัญ 
ในการน�ำเสนอความคิดออกมาเป็นภาพ เพื่อที่จะได้เห็นเป็นรูปธรรมและสามารถเห็นภาพร่วมกันได้ ดังนั้น การใช้กระดาษ
และดินสอง่าย ๆ วาดแนวความคิดเราลงไปบนโพสอิทจะช่วยให้การสื่อสารภายในทีมเห็นภาพร่วมกัน

Visual thinking / Sketching:
อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 กระดาษโพสอิท
2.	 ปากกาเมจิก

วิธีการเล่น
1.	 ให้น�ำกระดาษโพสอิทขนาด 8 x 6 นิ้ว แจกให้กับสมาชิกทุกคนโดย 

กระดาษ 1 แผ่นจะสามารถวาดภาพประกอบ 1 แนวความคิด ก�ำหนดให้  
1 คน ได้กระดาษอย่างน้อยคนละ 8 แผ่น

2.	 จากนั้นใช้ปากกาเมจิ ที่มีเส้นขนาดใหญ่วาดภาพประกอบลงไป 
บนกระดาษโพสอิท โดยไม่ต้องลงรายละเอียดให้เห็นเค้าโครงคร่าว ๆ เน้นจุด
ส�ำคัญของความคิดได้

3.	 ไม่ต้องกังวลถึงความผิดถูกเน้นถ่ายทอดแนวความคิดลงบนกระดาษ 
ให้ได้มากที่สุด

4.	 น�ำเสนอให้กับสมาชิกในทีมจากนั้นอภิปรายร่วมกัน แล้วท�ำกระบวนการ 
ซ�้ำอีกครั้ง เพื่อคัดเลือกไอเดียที่ดีที่สุด

ภาพที่ 4 การวาดไอเดียเป็นภาพร่างความคิด Visual thinking / Sketching

NOTE

42 43STAGE 2 WOW! IDEA



NOTENOTE

44 45STAGE 2 WOW! IDEA



Brain Writing:
อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 กระดาษส�ำหรับจดบันทึก หรือ Post it
2.	 ปากกา

วิธีการเล่น
1.	 แนะน�ำปัญหาให้กับสมาชิกในวงต้มสมองรับรู้ร่วมกัน
2.	 จับเวลา 5 นาทีในการเขียนแนวคิดรอบแรก
3.	 เมื่อครบก�ำหนดให้ผู้เข้าร่วมส่งต่อความคิดในกระดาษไปยังบุคคลทาง 

ด้านขวาจากนั้นจับเวลาอีกครั้งและขอให้ผู้เข้าร่วมเขียนแนวคิดเพิ่มเติมหรือ 
ปรบัปรงุแนวคิดเดมิด้วยปากกาสทีีแ่ตกต่างกันแล้วจึงเร่ิมจับเวลา 5 นาทอีกีครัง้

4.	 ท�ำเช่นนี้อีก 2-3 รอบจากนั้นจัดการพูดคุยกลุ่มย่อยเพื่อสรุปแนวคิดทั้งหมด
ที่ได้จากการระดมความคิด

Brain Writing

จะดกีว่าไหมถ้าให้พวกเขาได้เขียนแนวคดิของพวกเขาลงบนกระดาษ ขัน้ตอนนีใ้ช้เวลาเพยีงไม่กีน่าท ีโดยให้สมาชกิในกลุม่ 
ส่งกระดาษต่อความคิดของตนเองให้คนอื่นอ่านและเพิ่มความคิดเห็นลงไป ท�ำขั้นตอนนี้ซ�้ำเป็นเวลา 10-15 นาที จากนั้น 
อ่านแนวคิดทั้งหมดให้กลุ่มฟังและร่วมกันอภิปราย

ในการระดมสมองด้วยวิธีเดิม ๆ ความคิดที่ดังที่สุดมักจะเป็นฝ่ายชนะ แต่การเขียนด้วยวิธี Brain Writing เป็นแบบฝึก 
ที่ช่วยให้คนมีบุคลิกเงียบได้เผยความคิดดี ๆ ออกมาท�ำให้วงระดมสมองได้รับความคิดเห็นที่มากขึ้นโดยมีขั้นตอนดังนี้

NOTE
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ขั้นตอนการเลือกไอเดีย
Innovation Matrix

เมื่อเราได้ไอเดียจากการระดมความคิด ก่อนจะน�ำมาใช้ต้องมีการเลือกโดยอาศัย Innovation Matrix เพื่อให้เราเลือก 
กลไกนวตักรรมได้อย่างเหมาะสมโดยม ี2 แกน ประกอบด้วย แกนที ่1 ระบโุจทย์หรอืปัญหาทีต้่องการแก้ได้อย่างชดัเจนหรือไม่  
แกนที่ 2 ระบุวิธีการและผู้แก้ไขปัญหาได้อย่างชัดเจนหรือไม่ เราแบ่งแยกประเภทของนวัตกรรมออกได้เป็น 2 มิติ คือ  
ด้านเทคโนโลยี และด้านการตลาด โดยมี 4 ประเภท ดังนี้

1.	 Sustaining innovation: เป็นนวัตกรรมที่จะยังเจาะตลาดเดิม และแทนที่ด้วยการเพิ่มมูลค่าใหม่ ๆ  
พัฒนาสินค้าเดิมที่มีอยู่โดยสร้างความพึงพอใจให้ตรงกับความต้องการของลูกค้า จะค่อย ๆ เติบโตในตลาดในสัดส่วน 
ที่ไม่เหมือนเดิม มุ่งเน้นการสร้างผลก�ำไร

2.	Disruptive innovation: เป็นรปูแบบนวตักรรมทีส่ร้างคอนเซ็ปต์ สนิค้า หรอืการบริการ ด้วยการเพิม่มลูค่า 
โดยเจาะไปทีต่ลาดเดมิ หรอืสร้างตลาดใหม่ Disruptive Innovation จะมาแทนทีธ่รุกจิทีไ่ม่ประสบความส�ำเรจ็และจ�ำเป็นต้อง
ใช้ทักษะความสามารถใหม่ ๆ แม้ว่าจะมีความเสี่ยงมากแต่ก็มีโอกาสในการเติบโตถ้าท�ำได้ท�ำทุกอย่างได้ถูกวิธี

3.	Incremental innovation: เป็นการปรับเปลี่ยนสินค้าและการบริการให้ดีขึ้นเพียงเล็กน้อยจากเดิม ถึงแม้ 
นวัตกรรมแบบ Incremental Innovation จะไม่สามารถสร้างตลาดใหม่ ๆ ได้ แต่ไม่ได้ถึงกับเปลี่ยนเทคโนโลยีตัวใหม่  
นวัตกรรมแบบนี้ก็ยังคงดึงดูดใจลูกค้าได้เนื่องจากสามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าจากการระบุพฤติกรรม 
และ Feedback ของพวกเขา

ภาพที่ 5 Innovation Matrix
หมายเหตุ จาก https://tinyurl.com/yjq3mswx

จากหนังสือ Mapping Innovation: A Playbook for 
Navigating a Disruptive Age แกนนวตักรรมเหมาะกบัการ
ใช้แก้ปัญหาทีย่าก หรอืเป็นปัญหาเรือ้รังทีต้่องอาศยัการคดิ
นอกกรอบมาเป็นกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาโดยมีสมาชิกท่ี 
เป็นผู้คนมาจากหลากหลายสาขาวิชามาแก้ปัญหาร่วมกัน 
หรือน�ำคนนอกที่ไม่เป็นส่วนหนึ่งของปัญหานั้นมาช่วย 
แก้ปัญหา 

4.	Radical innovation: นวัตกรรมท่ีเกิดขึ้นน้อย แต่มีลักษณะคล้ายกับ Disruptive Innovation ที่การ 
ปฏิวัติเทคโนโลยีและสร้างธุรกิจใหม่ นวัตกรรมน้ีจะสามารถแก้ไขปัญหาระดับโลกและสร้างความต้องการใหม่ที่เปลี่ยนวิถี 
ไปจากเดิมที่คนเคยใช้ และเสนอทางแก้ที่เราไม่เคยรู้ว่าเราต้องการหรือมีปัญหามาก่อน เปลี่ยนตลาดไปโดยสิ้นเชิง เช่น หุ่น
ยนต์ ปัญญาประดิษฐ์ สกุลเงินดิจิทัล แบตเตอรี่พลังงาน และเทคโนโลยีการวิเคราะห์ล�ำดับนิวคลีโอไทด์ เป็นต้น
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Assumption and validation

Assumptions Matrix เป็นเครือ่งมอืง่าย ๆ  ทีจ่ะช่วยให้คณุสามารถจดัล�ำดบัความส�ำคญัของสมมตฐิานทีม่าจากแนวคดิ 
ในการแก้ไขปัญหา ก่อนทีจ่ะน�ำมาทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายโดยใช้เครือ่งมอืสร้างแบบจ�ำลองสมมตฐิานเพือ่คดัเลอืกแนวคดิ 
ที่ดีที่สุดเพื่อด�ำเนินการต่อไป เช่น ผลิตภัณฑ์ยานยนต์ในอนาคตที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อมจากพลังงานทางเลือกจากลม  
ไฟฟ้า ไฮโดรเจน มาแทนเชือ้เพลงิฟอซซลิ เป็นต้น การจดัล�ำดับความส�ำคญัจะช่วยให้เราลดความคลาดเคลือ่นทีอ่าจเกดิขึน้ 
และเพิ่มโอกาสความเป็นไปได้ของแนวคิดเมื่อน�ำมาใช้แก้ปัญหาให้ประสบความส�ำเร็จโดยมีวิธีตรวจสอบแนวคิดดังนี้

ภาพที่ 6 Assumptions Matrix
หมายเหตุ จาก https://www.mti2.eu/post/the-assumptions-matrix-a-tool-to-validate-your-innovation-ideas

Assumption and Validation:
เราก�ำหนดให้ M แทนตลาด หรือ Market และ T แทนเทคโนโลยีหรือกระบวนการ 
เขียนสมมติฐานลงไปบนเส้นแกน โดยเส้นแกนแนวตั้งคือ Blocking หรือความ
เป็นไปได้ที่สมมติฐานของคุณจะประสบความส�ำเร็จหรือไม่ประสบความส�ำเร็จ เส้น
แกนแนวนอนคือ Effort หรือความพยายามว่าเราจะใช้ความพยายาม 
มากน้อยเพียงใดในสมมติฐานนั้น

อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 กระดาษส�ำหรับจดบันทึก หรือ Post it
2.	 ปากกา
วิธีการเล่น
1.	 สมาชิกในกลุ่มก�ำหนดสมมติฐานลงในกระดาษ M และ T
2.	 น�ำสมมติฐานวางลงบนแกน Blocking โดยก�ำหนดระดับตั้งแต่ 1-5 โดย

ระดับที่ 1 หมายถึง สมมติฐานที่ตั้งมีประสิทธิภาพต�่ำมาก และในระดับที่ 5 
สมมติฐานที่ตั้งมีประสิทธิภาพสูง

3.	 น�ำสมมติฐานวางลงในแกน Effort โดยก�ำหนดระดับตั้งแต่ 1-5 โดยระดับที่ 1 
หมายถึง สมมติฐานที่ตั้งใช้ความพยายามในระดับน้อยมาก และในระดับที่ 5 
สมมติฐานที่ตั้งต้องใช้ความพยายามเป็นอย่างสูง

4.	 ในครั้งแรกให้สมาชิกทดลองประเมินด้วยตนเองก่อน แล้วค่อยมาท�ำร่วมกัน 
จากนั้นรวบรวมข้อมูลที่ได้น�ำมาวิเคราะห์ผลเพื่อพยากรณ์ว่า 
สมมติฐานนั้นจะสามารถด�ำเนินการต่อในขั้นตอนต่อไป

ภาพที่ 7 Assumptions Matrix
หมายเหตุ จาก https://www.
mti2.eu/post/the-assumptions-
matrix-a-tool-to-validate-your-
innovation-ideas

จากการใช้เครื่องมือจะพบว่า สมมติฐานจะสามารถเกิดขึ้นได้ต้องอาศัยความพยายามจากตลาดและเทคโนโลยี 
มากน้อยเพียงใด ช่วยให้เราสามารถคัดเลือกความคิดเพ่ือน�ำมาสร้างต้นแบบในข้ันตอนต่อไปได้อย่างถูกต้อง โดยอาศัย 
ข้อมูลดังกล่าวสมาชิกในกลุ่มสามารถรวบรวมข้อมูลเชิงลึกได้อย่างรวดเร็วและเป็นการช่วยลดความเส่ียงและมองเห็น 
ทิศทางของโครงการที่จะด�ำเนินต่อไป
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SWOT การคัดเลือกไอเดีย

การใช้ SWOT เพื่อวิเคราะห์ความสามารถในการด�ำเนินการโครงการ โดยประเมินแนวคิดที่มาจากการระดมไอเดีย และ
น�ำมาแสดงในรูปแบบแผนภาพ ระบุจุดแข็ง จุดอ่อน โอกาส และภัยคุกคาม สามารถช่วยให้สมาชิกตัดสินใจเพื่อด�ำเนินการ
ท�ำโครงการ

ภาพที่ 7 SWOT
หมายเหตุ จาก https://www.popticles.com/business/swot-analysis/

1.	 จุดแข็ง (Strengths): จุดเด่นหรือจุดแข็ง หรือ ข้อได้เปรียบ ซึ่งเป็นผลมาจากปัจจัยภายใน เป็นข้อดีที่เกิดจาก
สภาพแวดล้อมภายในบริษัท เช่น จุดแข็งด้านการเงิน ข้อได้เปรียบด้านการผลิต และข้อได้เปรียบด้านทรัพยากรบุคคล โดย
บริษัทจะต้องใช้ประโยชน์จากจุดแข็งในการก�ำหนดกลยุทธ์การตลาด เป็นต้น

2.	 จุดอ่อน (Weaknesses): จุดด้อยหรือจุดอ่อน ข้อเสียเปรียบเป็นผลมาจากปัจจัยภายในเป็นปัญหาหรือข้อ
บกพร่องที่เกิดจากสภาพแวดล้อมภายในต่าง ๆ  ของบริษัท เช่น การขาดเงินทุน ทิศทางของนโยบายไม่ชัดเจน การบริการ
ที่ไม่แน่นอน หรือบุคลากรท่ีไม่มีคุณภาพ ซ่ึงบริษัทจะต้องหาวิธีในการปรับปรุงให้ดีขึ้นหรือขจัดให้หมดไป เพื่อให้เกิดผล 
เป็นประโยชน์ต่อบริษัท

3.	 โอกาส (Opportunities): เกิดจากปัจจัยภายนอก เป็นผลจากการท่ีสภาพแวดล้อมภายนอกของบริษัท 
เอ้ือประโยชน์ หรอืส่งเสริมการด�ำเนนิงานของบรษิทั โอกาสแตกต่างจากจดุแขง็ ตรงทีโ่อกาสเป็นผลมาจากสภาพแวดล้อม
ภายนอก แต่จุดแขง็เป็นผลมาจากสภาพแวดล้อมภายใน ผูป้ระกอบการท่ีดจีะต้องแสวงหาโอกาสอยูเ่สมอ โดยการวเิคราะห์ 
สิ่งแวดล้อมภายนอกที่เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ตลอดเวลา เช่น เศรษฐกิจ สังคม การเมือง เทคโนโลยีและการแข่งขันในตลาด 
เป็นต้น และใช้ประโยชน์จากโอกาสนั้น  

4.	 อุปสรรค (Threats): เกิดจากปัจจัยภายนอก เป็นข้อจ�ำกัดที่เกิดจากสภาพแวดล้อมภายนอกท่ีส่งผลเสีย 
ต่อธุรกิจ เช่น ราคาน�้ำมันที่สูงขึ้น อัตราดอกเบี้ยที่สูงขึ้น เศรษฐกิจที่ชะลอตัว ผู้ประกอบการจ�ำเป็นต้องปรับกลยุทธ ์
ทางการตลาดให้สอดคล้อง และพยายามขจัดอุปสรรคต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นให้ได้

การประเมินสภาพแวดล้อมจะพิจารณาทรพัยากร และความสามารถของเราทุก ๆ  ด้านเพ่ือสามารถระบจุดุแข็งและจดุอ่อน 
ของโครงการ อาศัยการประเมินสภาพแวดล้อมภายนอกซึ่งเป็นข้อจ�ำกัดภายใต้สภาพแวดล้อมที่อาจกระทบกับโครงการ 
ของเรา ยกตัวอย่างเช่น กรณีวิเคราะห์ SWOT เรื่องแนวคิดในการเปิดสลัดบาร์บุฟเฟต์ในโรงเรียน 

จุดแข็ง	 ท�ำเลที่ตั้งดีเยี่ยม แตกต่างจากที่อื่น และมีระบบบริหารจัดการที่ดี
จุดอ่อน	 ขาดประสบการณ์ 
โอกาส	 ได้รับการสนับสนุนจากโครงการส่งเสริมสุขภาพในโรงเรียน เปลี่ยนพฤติกรรมผู้บริโภคและได้องค์ความรู้จาก

การวิจัยและพัฒนากระบวนการท�ำงาน
อุปสรรค	 คู่แข่งทางด้านการค้า ปัญหาทางด้านฤดูกาลท่ีอาจจะส่งผลถึงวัตถุดิบและปัจจัยทางธรรมชาติที่ส่งผล 

ต่อวัตถุดิบ
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XY axis : Impact Effort

หลายคร้ังเมื่อเรามีไอเดียที่น ่าสนใจมากเสียจนเลือกไม่ถูกว่าจะเลือกความคิดไหนมาด�ำเนินโครงการต่อไป  
เคร่ืองมือ Impact Effort Matrix เป็นเครื่องมือที่นิยมน�ำมาใช้ในการเลือกแนวคิดเพื่อใช้ในการตัดสินใจอย่างมี 
ประสิทธิภาพมากขึน้ โดยน�ำแนวคดิผลติภณัฑ์กระบวนการหรอืแผนทางธรุกิจแต่ละรายการมาประเมนิตามระดับของความ
พยายามและผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้น โดยมีหลักการส�ำคัญ 2 ประการ ได้แก่

1.	 Impact หมายถึง ผลกระทบหรือผลลัพธ์ที่ได้รับหลังจากเราได้สร้างต้นแบบชิ้นนั้นส�ำเร็จไม่ว่าจะเกิดขึ้นกับ 
สมาชิกในทีมหรือกลุ่มเป้าหมายที่อาจส่งผลกระทบ

2.	Effort หมายถึง ความพยายามในการใช้ทรัพยากร ยกตัวอย่างเช่นลงแรงท�ำใช้เงินใช้เวลาเพื่อท�ำให้ผลงานนั้น
ส�ำเร็จลุล่วง

โดยเร่ิมจากการขีดแนวเส้นต้ังและเส้นแนวนอน โดยให้เส้นตั้งเป็นระดับผลกระทบ และเส้นนอนเป็นระดับความพยายาม 
จากนั้นแบ่งพื้นที่ออกเป็น 4 ส่วนโดยแบ่งดังนี้

1.	 High-Impact, Low Efford หมายถึง งานที่ส่งผลกระทบมากแต่ใช้ความพยายามน้อย ควรเลือกท�ำงาน
ประเภทนี้หรือดึงขึ้นมาท�ำก่อน 

2.	Hight Efford, High Impact หมายถงึ งานทีใ่ช้ความพยายามมากและส่งผลกระทบมาก  เป็นงานทีห่นกัมาก 
หรือค่อนข้างท้าทาย เราควรจะจัดเวลาหรือวางแผนในการท�ำงานประเภทนี้

3.	Low Impact, Low Effort หมายถึง งานที่ส่งผลกระทบน้อยและใช้ความพยายามน้อย เป็นงานเล็ก ๆ ง่าย 
ๆ ไม่ต้องใช้ความพยายามในการปรับปรุงหรือแก้ไขให้ดีขึ้น

4.	Hight efford, Low Impact หมายถึง งานที่ใช้ความพยายามมากแต่สร้างผลกระทบน้อย เป็นงานท่ี 
ควรหลีกเลี่ยงหรือไม่ท�ำเลยเพราะท�ำไปก็ไม่คุ้มค่า

ภาพที่ 8 Prioritization with the Impact/Effort Matrix
หมายเหตุ จาก https://itamargilad.com/why-impact-effort-prioritization-doesnt-work/
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XY Axis : Impact Effort:
อุปกรณ์ที่ใช้
1. 	กระดาษส�ำหรับจดบันทึก หรือ Post it
2. 	ปากกา
วิธีการเล่น
1.	 ให้ขีดเส้นแนวตั้งและแนวนอนโดยก�ำหนดให้เส้นแนวตั้งเป็น เส้นผลกระทบ 

และเส้นแนวนอนระบุเป็นเส้นความพยายาม จากนั้นให้แบ่งช่องเป็น 4 ส่วน
2.	 ก�ำหนดให้กล่องด้านบนซ้ายเป็นช่องส่งผลกระทบมากแต่ใช้ความพยายาม

น้อย และช่องบนขวาระบุเป็นกล่องใช้ความพยายามมากและส่งผลกระทบ
มาก

3.	 ก�ำหนดให้กล่องด้านล่างซ้ายเป็นช่องส่งผลกระทบน้อยและใช้ความพยายาม
น้อยและกล่องด้านล่างขวาเป็นช่องใช้ความพยายามมากแต่สร้างผลกระทบ
น้อย

4.	 น�ำแนวคิดหรือไอเดียที่เราได้จากขั้นตอนระดมความคิดมาวางในช่องทั้ง 4 
โดยการเรียงล�ำดับความพยายามและผลกระทบ

5.	 คัดเลือกไอเดียที่ส่งผลกระทบมากและยังใช้ความพยายามน้อยเพื่อเลือกมา
ท�ำงานประเภทนี้ก่อน



Bench Marking

การเปรียบเทียบ Bench Marking คือการเปรียบเทียบกระบวนการและประสิทธิภาพของทีมอย่างเป็นระบบ  
เพือ่สร้างมาตรฐานใหม่ในการปรบัปรงุกระบวนการและจ�ำลองสถานการณ์ โดยเปรยีบเทยีบว่า ทมีมปีระสทิธภิาพดเีพยีงใด 
เมื่อเทียบกับคู่แข่งที่คล้ายกัน โดยมีวิธีการเปรียบเทียบ 4 ประเภท ได้แก่ 

1.	ภายใน (มาตรฐานของระบบ การท�ำงานในทีม) 

2.	การแข่งขัน (ประสิทธิภาพเมื่อเทียบกับคู่แข่ง)  

3.	การท�ำงาน (เกณฑ์มาตรฐานวิธีการที่คล้ายคลึงกับคู่แข่ง) 

4.	ทั่วไป (เปรียบเทียบการด�ำเนินการระหว่างทีมที่ไม่เกี่ยวข้อง)

ภาพที่ 9 ตัวอย่าง Bench Marking

Bench Marking:
อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 กระดานไวท์บอร์ด
2.	 ปากกา
วิธีการเล่น
1.	ก�ำหนดหัวข้อสิ่งที่ต้องการพัฒนา 3 ด้าน ได้แก่ การเปรียบเทียบกระบวนการ 

การเปรียบเทียบประสิทธิภาพ และการเปรียบเทียบเชิงกลยุทธ์
2.	เลือกวิธีการประเมินและเปรียบเทียบ ระหว่างตนเองกับคู่แข่งที่ใกล้เคียงกัน
3.	สะสมผลการวิเคราะห์
4.	สลับหัวข้อแล้วประเมินเปรียบเทียบจนครบทุกด้าน

NOTE
เราอยู่ที่ไหน

ใครเก่งที่สุดเราจะท�ำอย่างไรให้ดีกว่า

เขาท�ำอย่างไร
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Diagram:
อุปกรณ์ที่ใช้
1.	กระดาษโพสอิท
2.	ปากกาเมจิก
วิธีการเล่น
1.	 เขียนแนวคิดหลักลงบนกระดาษ post-it น�ำมาวางที่กึ่งกลางของวง
2.	สมาชิกในทีมเขียนแนวคิดของตัวเองต่อยอดจากแนวความคิดหลัก
3.	น�ำแนวคิดใหม่มาวางล้อมรอบขยายวงออกไป

Diagram

แม้แต่ในหมู่นักออกแบบก็ยังต้องการความช่วยเหลือ ในบางครั้งการจะใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อค้นหาสิ่งใหม่ ๆ  หรือ
รูปแบบใหม่ ๆ และสร้างแนวคิดที่ยอดเยี่ยม กระบวนการสร้าง Diagram เป็นอีกวิธีหนึ่งในการสร้างแรงบันดาลใจใหม่ ๆ  
โดยใช้แนวคิดหลักวางที่กึ่งกลางของวง จากนั้น ให้เราเขียนแนวคิดเสริมลงบนกระดาษน�ำมาวางล้อมรอบเพื่อสร้างเป็น 
ภาพขนาดใหญ่ต่อยอดแนวความคิดที่ไม่มีที่สิ้นสุด

ภาพที่ 10 Diagram
หมายเหตุ จาก https://miro.com
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StoryBoard

Storyboard เป็นการน�ำเรื่องราวมาถ่ายทอดลงบนกระดาน โดยล�ำดับภาพประกอบที่ใช้ในการพัฒนาสถานการณ์  
ให้ผู้อ่านรับรู้ เพื่อท�ำความเข้าใจและน�ำมาวางแผนเก่ียวกับประสบการณ์ของลูกค้า หรือ User Experience โดยเรา 
สามารถใช้เคร่ืองมอืนีเ้มือ่ต้องการท�ำความเข้าใจลกูค้าหรอืผูใ้ช้งานว่าพวกเขาจะมคีวามคดิความรูส้กึและ ด�ำเนนิการอย่างไร 
ผ่านการมองภาพที่น�ำเสนอสิ่งต่าง ๆ เพื่อเป็นการท�ำนายอนาคตของผลิตภัณฑ์หรือบริการ

Storyboard:
อุปกรณ์ที่ใช้
1.	 Storyboard Template บนกระดาษ
2.	 ปากกา
3.	 สี
วิธีการเล่น
1.	 น�ำ Storyboard Template มาต่อเติมด้วยวิธีการวาดลงในช่อง โดยใช้ 

ตัวหนังสืออธิบายเล็กน้อยว่ามีสถานการณ์อะไรเกิดขึ้น
2.	 วาดช่องถัดไป โดยสามารถลงสีในส่วนที่ส�ำคัญ เพื่อเป็นการจ�ำลอง 

ให้ใกล้เคียงสิ่งที่ลูกค้าหรือผู้ใช้งานจะพบเห็นให้มากที่สุด
3.	 รับบทบาทสมมติเป็น ลูกค้าหรือผู้ใช้งานลองดูตาม Storyboard Template 

ที่เขียนไว้ และอภิปรายในทีมเพื่อน�ำมาปรับแก้ไขให้สมบูรณ์

ภาพที่ 11 Story Board
หมายเหตุ. จาก https://miro.com
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ECRS KAIZEN 

เทคนิคที่ช่วยในการลดความสูญเสียในการด�ำเนินงาน (Waste) หรือต้นทุนที่เกิดข้ึนโดยไม่ทราบผลตอบแทนหรือ 
ประโยชน์ใด ๆ ในบางกรณีอาจจะส่งผลให้การด�ำเนินงานล่าช้าลงจากที่ควรจะเป็น ส่งผลให้ต้นทุนในการด�ำเนินงาน 
เพิม่ขึน้ เทคนคิ ECRS ย่อมาจาก Eliminate (การก�ำจัด) Combine (การรวม) Rearrange (การจัดเรยีงใหม่) และ Simplify 
(การท�ำให้ง่ายขึ้น) โดยอาศัยหลักการทั้งหมดนี้พร้อมกันหรือแยกย่อยออกเป็น 4 กระบวนการก็ได้ มีดังนี้

1.	 Eliminate (การก�ำจัด) หมายถึง การตัดสิ่งที่ไม่จ�ำเป็นในกระบวนการด�ำเนินงานหรือภายในระบบออกไปเพื่อ 
ย่นระยะเวลาการท�ำงานให้สั้นลง เช่น การท�ำรายงานที่บริษัทไม่ได้น�ำข้อมูลมาใช้หรือรายงานที่มีข้อมูลซ�้ำซ้อน เพื่อลดการ 
ด�ำเนนิงานทีม่ข้ัีนตอนมากเกนิความจ�ำเป็น ซึง่จะส่งผลให้กระบวนการด�ำเนนิงานซับซ้อนขึน้ ใช้เวลาการท�ำงานมากขึน้อกีครัง้ 
และขั้นตอนที่ซับซ้อนยังท�ำให้มีโอกาสผิดพลาดมากขึ้น เป็นต้น

2.	Combine (การรวม) หมายถึง การหาวิธีรวมงานเข้าด้วยกันเพื่อประหยัดเวลาในการท�ำงาน ซึ่งวิธีนี้ยังสามารถ
ช่วยลดจ�ำนวนแรงงานที่ต้องใช้ในการท�ำงานได้อีกด้วย เช่น การรวมเอกสารที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องและใกล้เคียงกันเอาไว ้
ในแผ่นเดียว เพื่อลดระยะเวลาท�ำเอกสารซ�้ำซ้อนหรือการรับพร้อมกับส่งสินค้าในรอบเดียวกัน แทนที่จะแยกเป็นสองงาน 
เพื่อลดต้นทุนในด้านการขนส่ง เป็นต้น

3.	Rearrange (การจัดเรียงใหม่) หมายถึง การจัดล�ำดับความส�ำคัญในการท�ำงานให้ง่ายขึ้น เพราะบางครั้ง  
ขั้นตอนการท�ำงานที่ถือปฏิบัติมาตลอดอาจช้ากว่าขั้นตอนแบบใหม่ที่สลับขั้นตอนการท�ำงานเพียงเล็กน้อยเท่านั้น เช่น  
การจดัล�ำดบัของชิน้ส่วนผลิตภัณฑ์เพือ่ลดความผดิพลาดในการหยบิผดิ  ช่วยให้ไม่ต้องคอยกลบัมาแก้ปัญหาเมือ่ผลติภณัฑ์ 
เสียหาย เป็นต้น

4.	Simplify (การท�ำให้ง่ายขึ้น) หมายถึง การปรับปรุงวิธีการท�ำงานให้ง่ายขึ้นเพื่อลดระยะเวลาการท�ำงาน 
เนื่องจากการท�ำงานที่ซับซ้อนนอกจากจะใช้เวลานานแล้วย่อมมีโอกาสผิดพลาด เช่น การจัดวางเครื่องมือให้สะดวก 
ต่อการท�ำงาน หรือการวางสิ่งที่จ�ำเป็นต้องใช้ไว้ในจุดที่สามารถหยิบใช้งานอย่างสะดวก เป็นต้น

ภาพที่ 12 ตัวอย่างระบบ ECRS
หมายเหตุ จาก https://www.nairienroo.com/in-house-training/%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B8%
B9%E0%B8%95%E0%B8%A3-lean-six-sigma/

Role play situation ?

การแสดงบทบาทสมมตโิดยสวมบทเป็นลกูค้าหรอืกลุม่ผูใ้ช้เพ่ือจ�ำลองสถานการณ์ว่าหากเรามปีระสบการณ์เช่นเดยีวกนั 
จะมีวิธีคิดหรือความรู้สึกอะไรเกิดขึ้นบ้าง เพื่อท�ำความเข้าใจประสบการณ์ของผู้ใช้งานและน�ำมาปรับปรุงแนวคิดไอเดีย 
ของเราให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

Role Play Situation ?:
วิธีการเล่น
1.	 ก�ำหนดบทบาทโดยใช้ Persona น�ำมาสร้างเป็นบุคลิกของตัวละครสมมติ
2.	 สร้างสถานการณ์จ�ำลองบริการ จากแนวความคิดของเรา แล้วให้ 

ตัวละครเรามีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์นั้น
3.	 ขณะท่ีสวมบทบาทในสถานการณ์นัน้ ๆ ให้คอยสังเกตพฤติกรรมและ 

บนัทึก ปัจจยัท่ีพงึประสงค์ ประเมนิความต้องการของลูกค้าว่าได้รบั 
การตอบสนองหรือไม่

4.	 น�ำผู้สวมบทบาทมาสัมภาษณ์ สิ่งที่ท�ำได้ดี วิธีการปรับปรุงให้ดีขึ้น และ 
วิธีการที่น่าจะตอบสนองความต้องการของผู้สมบทบาทได้ควรเป็นอย่างไร

NOTE

E = Eliminate

ตัดขั้นตอนการท�ำงาน 
ที่ไม่จ�ำเป็นออกไป

R = Rearrange

จัดล�ำดับงานใหม ่
ให้เหมาะสม

S = Simplify

ปรับวิธีการท�ำงาน หรือ
สร้างอุปกรณ์ช่วยให้การ
ท�ำงานง่ายขึั้น

C = Combine

รวมขั้นตอนการท�ำงาน
เข้าด้วยกัน ประหยัดทั้ง
เวลาและแรงงาน

ECRS
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ตัวอย่างแผนการเรียนรู้

โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้เรื่อง การระดมไอเดีย

เรื่อง การระดมไอเดีย
บทที่ 2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3
ระยะเวลา 50 นาที
จ�ำนวน 2 คาบ

วัตถุประสงค์การเรียนรู้
1.	 รับรู้ และเข้าใจกระบวนการจัดหมวดหมู่ และคัดเลือกไอเดีย
2.	 สามารถท�ำงานร่วมกันผ่านการระดมความคิด
3.	 แสดงการเคารพความคิดเห็นของกันและกัน
4.	 การเรียนรู้ที่คาดหวัง
5.	 ผู้เรียนสามารถระดมไอเดียและจัดหมวดหมู่เพื่อคัดเลือกไอเดียเพื่อน�ำมาพัฒนาต่อในขั้นต่อไปได้
6.	 ผู้เรียนสามารถระดมความคิดอย่างมีคุณภาพและเคารพความแตกต่างทางความคิดได้

การวัดและประเมินผล
1.	 ผู้เรียนสร้างแผนผังการ brainstorm idea และคัดเลือกไอเดียอย่างเป็นระบบ
2.	 ผู้เรียนสามารถน�ำเสนอไอเดียของตนได้
3.	 ผู้เรียนท�ำงานร่วมกันแต่เปิดรับความคิดเห็นของสมาชิกในกลุ่ม

ล�ำดับ ชื่อ เครื่องมือ กิจกรรม เวลา

1 เกมต่อยอด 
ให้เป็นนวัตกรรม

กิจกรรมกลุ่มย่อย ท�ำกิจกรรมกลุ่มย่อยสร้างความสัมพันธ์โดยยกวัตถุชิ้นหนึ่งมาตั้งเป็นขึ้นมาเป็น
โจทย์แล้วช่วยกันน�ำเสนอไอเดียเพื่อที่จะพัฒนาต่อยอดวัตถุชิ้นนั้น

10 นาที

2 ทบทวนโจทย์ ใบงาน สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้จากบทที่ 1 ถึงโจทย์ที่สมาชิกกลุ่มได้สร้างร่วมกัน 5 นาที

3 ว้าวไอเดีย กระดาษเสนอไอเดีย ให้สมาชิกทุกคนน�ำเสนอไอเดียโดยเขียนหรือวาดลงไปบนกระดาษภายในเวลา  
5 นาที โดยสามารถเขียนไอเดียที่ ซ�้ำกันได้ หลังจากนั้นให้สมาชิกกลุ่มเวียนกัน 
เป็นเวลา 3 นาทีและให้เวลาเขียนไอเดียเพิ่มเติมอีก 2 นาทีก่อนไปสู่ขั้นตอนต่อไป

15 นาที

4 การคัดเลือกไอเดีย แกนคัดเลือก idea ให้สมาชิกในกลุ่มจัดหมวดหมู่ไอเดียเข้าด้วยกันแล้วน�ำมาจัดเรียงตามเกณฑ์
นวัตกรรมและน�ำข้อมูลที่ได้มาบันทึกในใบงานแกนคัดเลือก Idea

10 นาที

5 น�ำเสนอ การน�ำเสนอไอเดีย ให้ตัวแทนน�ำเสนอไอเดียที่คัดเลือก เพื่อน�ำไปพัฒนาต่อ ในขั้นตอนต่อไป และ
ด�ำเนินการสรุปการเรียนรู้จากกิจกรรม

10 นาที

ล�ำดับ ชื่อ เครื่องมือ กิจกรรม เวลา

6 เกมลมหายใจ 
ตามหาความ
ส�ำเร็จ

เกมการท�ำงาน
ร่วมกัน

1.	 ให้ผู้เรียนแต่ละคนยืนเว้นระยะห่างกัน โดยก�ำหนดให้จุดที่ยืนคือพื้นที่ปลอดภัย
2.	 โดยเมื่อก้าวขาออกจากพื้นที่นั้นจะต้องกลั้นหายใจและเมื่อกลับมาที่จุดเดิม 

ถึงจะสามารถหายใจได้ตามปกติ
3.	 มีตัวแทนสวมบทบาทเป็นเป้าหมายในชีวิตได้แก่ความส�ำเร็จ ความสัมพันธ์ 

ทรัพย์สิน ทุกคนต้องไปแตะที่เป้าหมาย
4.	 รอบที่ 1 ภายในเวลา 1 นาที ใครที่จับได้ให้กล่าวชมเชย 
5.	 รอบที่ 2 ให้จับคู่โดยใช้มือจับกันหนึ่งข้างโดยใช้วิธีการสลับกันหายใจโดยคนที่

กลั้นหายใจต้องเอามือจับที่หัวของตัวเอง โดยเพิ่มอุปสรรคโดยผู้สวมบทบาท 
เป็นอุปสรรคจะต้องรอเวลา 10 วินาทีหากใช้มือจับที่บ่าของคนใดคนหนึ่ง 
คู่นั้นถือว่ายุติกิจกรรม 

6.	 รอบที่ 3 ให้รวมกัน 4-5 คนโดยหันหลังเข้าหากันในรอบนี้ ทุกคนสามารถ 
หายใจได้ตามปกติแต่วิธีการได้ความส�ำเร็จจะต้องจับเอาความส�ำเร็จไปอยู่ 
ตรงกลางวง แต่หากผู้สวมบทบาทอุปสรรคสามารถแทรกเข้ามาที่กลางวงได้
กลุ่มนั้นจะถือว่ายุติกิจกรรม 

7.	 ผู้สอนสรุปบทเรียน

30 นาที

7 การเข้าใจการ
ท�ำงานร่วมกัน
ด้วยหลกัการไคเซ็น

บรรยาย บรรยายเรื่องหลักการ plan do check act แบบไคเซ็น แนวทางช่วยผู้บริหาร 
และพนักงานช่วยกันแก้ไขปรับปรุงงานของตนอยู่เสมอ 3-Mus ประกอบด้วย
1.	(Muda) คือความสูญเปล่า
2.	(Muri) คือความตึง
3.	(Mura) คือความแตกต่างขัดแย้งกัน
โดยการน�ำเอา 3-Mus ไปพิจารณาองค์ประกอบต่าง ๆ ของการท�ำงาน เช่น 
ก�ำลังคน เทคนิค วิธีการ เวลา สิ่งอ�ำนวยความสะดวกและเครื่องมือเครื่องใช้ 
สถานที่ท�ำงาน แนวความคิดในการท�ำงาน ที่ส่งผลต่อการพัฒนากระบวนการ 
ท�ำงานให้มีประสิทธิภาพเพื่อส�ำเร็จดังเป้าหมาย

10 นาที

8 การแบ่งหน้าที่ ประชุมกลุ่มย่อย รับรู้บทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่มและแบ่งหน้าที่เพื่อท�ำกิจกรรมต่อไป 5 นาที

9 สรุปการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนจับกลุ่มสรุปบทเรียนบนผืนกระดาษขนาดใหญ่ โดยสามารถวาดเป็นภาพ 
หรือเขียนเป็นแผนผังสรุปได้ และน�ำเสนอ

5 นาที
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