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ในปัจจบุัน การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ให้ประสบความส าเร็จ จ าเป็นต้องมีความเข้าใจเชงิลึก

เก่ียวกับความต้องการของผู้บริโภคอย่างแท้จริง โดย Design Thinking เป็นกระบวนการท่ีมี

ความส าคัญในการช่วยให้ทีมงานสามารถสร้างผลิตภัณฑ์ที่ตอบโจทย์ความต้องการของลูกค้าได้

อย่างแม่นย า หลักสูตรน้ีถูกออกแบบขึ้นมาเพ่ือเสริมสร้างความรู้และทักษะในการน ากระบวนการ 

Design Thinking มาใช้ร่วมกับ AI Tools ท่ีช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ ให้

สามารถสร้างมูลค่าเพ่ิมและตอบสนองความต้องการของตลาดได้อย่างมีประสิทธิผล 

วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

1. เพ่ือให้ผูเ้ข้าอบรมเข้าใจหลักการและกระบวนการของ Design Thinking และสามารถ

น าไปประยุกต์ใชใ้นการพัฒนาธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. เพ่ือให้ผูเ้ข้าอบรมสามารถวิเคราะห์ความต้องการของลูกค้าและการพัฒนาธุรกิจท่ีตอบ

โจทย์กับความต้องการของลูกค้า 

3. เพ่ือส่งเสริมทักษะในการสร้างสรรค์ กลยุทธ์ และการสร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่ 

หลักสูตรน้ีเหมาะกับใคร หัวหน้างาน ผู้จัดการ และนักพัฒนาธุรกิจ ไม่เกิน 40 คน ต่อรุ่น 

ระยะเวลาอบรม 1 วัน (เวลา 9.00 - 17.30 น.) 
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วิทยากร 

• ดร.นารา กิตติเมธีกุล  

• วิทยากรและท่ีปรึกษาด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และการออกแบบกระบวการ

ท างานเพ่ือพัฒนาธุรกิจ 

เน้ือหาหลักสูตร 

Module 1: Introduction to Design Thinking 

• หลักการและแนวคิดของ Design Thinking 

• กระบวนทัศน์ของ Design Thinking (Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

Test) 

• Agile Mindset หลักพ้ืนฐานของ Design Thinking 

• แนวคิดการออกแบบธุรกิจ และ Business Model 

• กิจกรรม: ฝึกการระดมปัญหา การรับฟงั และการสนุกกับความคิด 

Module 2: Voice of Customer, Customer Pain Points, Define the Problem  

• การท าความเข้าใจเสียงของลูกค้า (Voice of Customer)  

• การระบุปัญหาท่ีแท้จริงของลูกค้า (Customer Pain Points) 

• การใช้ AI Tools ในการวิเคราะห์และหาข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือเข้าใจความต้องการ

ของลูกค้าและ Pain Points 

• การนิยามปัญหา (Define) ท่ีต้องการแก้ไขให้ชัดเจน 

• กิจกรรม Workshop: ใช้ AI Tools ในการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือระบุปัญหา 

และสร้าง Define Statement 

Module 3: Creative Idea Generation  

• การสร้างสรรค์ไอเดียโดยใช้กระบวนการคิดสร้างสรรค์ 

• เทคนิคการระดมสมองเพ่ือสร้างสรรค์ไอเดียใหม่ๆ 

• การประเมินและคัดเลือกไอเดียท่ีมีศักยภาพ 

• การใช้ AI ช่วยสร้างไอเดียทางเลือก 
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Module 4: Business Unit Prototyping & Testing (4 ชั่วโมง) 

• เทคนิคการสร้าง Prototype เพ่ือทดสอบแนวคิด 

• การทดสอบแนวคิด วิธีการเลือกกลุ่มเป้าหมายและวิธีการทดสอบ 

• การน า Feedback มาปรับปรุงผลิตภัณฑ์: การวิเคราะห์ผลการทดสอบและการปรับปรุง 

Prototype 

• กิจกรรม Workshop: ฝึกสร้าง Prototype และทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงการ

น า Feedback มาปรับปรุง 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 

• ผู้เข้าอบรมสามารถเข้าใจหลักการและกระบวนการ Design Thinking และเห็นภาพรวม

การน าไปใช้จริง 

• ผู้เข้าอบรมสามารถใช้ AI Tools ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือระบุและนิยามปัญหาของลูกค้า

ได้อย่างชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 

• ผู้เข้าอบรมสามารถสร้างสรรค์ไอเดียใหม่ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

• ผู้เข้าอบรมสามารถสร้าง Prototype ด้วยตัวเองและทดสอบแนวคิดทางธุรกิจ รวมถึง

น า Feedback มาปรับปรุง Prototype ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

รูปแบบการอบรม 

การฝึกอบรมจะไม่ใช่แตเ่พียงแต่เป็นการเรียนรู้ทางทฤษฎีเท่าน้ัน แต่จะเป็นการเรียนรู้ผ่านการ

ปฏิบัติ การแลกเปล่ียน การฝึกฝนผ่านการคิดท่ีท าให้เกิดความเข้าใจจากภายใน และการเรียนรู้จาก

ภายนอก ผ่านกิจกรรมต่างๆ ตลอดท้ังวัน เพ่ือให้สามารถน าไปสู่การท างานจริงได้ทันที โดยมี

สัดส่วนในการเรียนรู้ในวิธีการต่างๆ ดังน้ี 

กิจกรรมสร้างประสบการณ์เรียนรู้ และ 

Workshop 

50% 

กิจกรรมตกผลึกความรู้จากผู้เรียน 30% 

Storytelling และทฤษฎี 20% 

 


