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Heart of AGILE 
แนวความคิดท่ีจะเปล่ียนวัฒนธรรม ทัศนคติและวิธีการการท างานในองค์กรให้ตอยสนองต่อการเปล่ียนแปลง
และพัฒนากระบวนการท างานรูปแบบใหม่ท่ีท าให้เราท างานได้คล่องแคล่วและคล่องตัวและรวดเร็ว โดยมี
หัวใจหลักอยู่ 4 ประการ คือ 
1. Collaborate คือ ร่วมมือร่วมใจกัน 
- การท างานเป็นทีม Teamwork and Collaboration โดยทีมต้องมีเป้าหมายเดียวกัน เคารพในความคิดเห็น
ซึ่งกันและกนั เช่ือใจซึ่งกันและกัน และช่วยเหลือกัน 
- Communication การส่ือสาร One way Two way 
- Seft – management ความสามารถในการบริหารตนเอง การบริหารทีม ทีมสามารถบริหารตนเองได้ โดย
ใช้บทเรียนในอดีตมาปรับปรุงให้ดีขึ้น 
Working Group คือ การท างานของคนหลายคนหรือหลายองค์กร แต่ยังคงเป้าหมายของตนเอง 
Teamwork คือ การท างานของคนหลายคนหรือหลายองค์กร แต่มีเป้าหมายเดียวกัน  
Heart of AGILE 
1. Collaborate คือ ร่วมมือร่วมใจกัน TEAM : TRUS – EMPOWERMENT - SUPPORT 
2. Deliver คือ การท างานท่ีเกิดผลลัพธ์สูงสุด Output and Outcome ต้องดีและมีคุณค่าสอดคล้องกับความ
ต้องการของเป้าหมาย 
3. Reflect คือ การสะท้อนกลับในทีม 
- Regular feedback 
- Constructive feedback การให้ค าแนะน าด้านบวกเพื่อให้เกิดการพัฒนาท่ีดีขึ้น 
4. Improvement คือ การพัฒนาโดย 
- failure acceptance การยอมรับข้อผิดพลาด 
- Inspect and Adapt ตรวจสอบและปรับปรุงพัฒนาให้น่าสนใจ ดึงดูด 
- Continuous learning การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
- Welcome Change ยอมรับการเปล่ียนแปลง 
How to create Agility? เราจะสร้างสรรค์ Product อย่างไร? ให้ตอบสนองความต้องการของลูกค้า  
Product Discovery Validation ต้องมีความสมดุลท้ัง 3 แกน 
- Valuable มีคุณค่า สามารถตอบโจทย์ได้ 
- Usability สามารถใช้งานได้จริง 
- Feasibility สามารถท าได้จริง เหมาะกับคนใช้ โดยการน าเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใช้ 
วิธีการสร้าง Product คือ 
1. ก าหนด Vission 
2. ต้ังค่าเป้าหมาย Goal โดยมีหลักการคือ SMART Goal 
 S : Specipic เฉพาะเจาะจง ชัดเจน 
 M : Measurable สามารถวัดผลได้ 



 A : Attainable สามารถท าได้จริง 
 R : Relevant สอดคล้องกับปัญหาหรือเป้าหมาย 
 T : Timely มีกรอบเวลาวัดผลท่ีชัดเจน 
 
3. การสร้าง Product โดยใช้ Design Thinking 5 step 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Design Thinking คือ กระบวนการคิดท่ีใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่างๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็น
ศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และมุมมองจากคนหลายๆ สายมาสร้างไอเดีย แนวทางการแก้ไข 
และน าเอาแนวทางต่างๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพื่อให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมท่ีตอบโจทย์กับผู้ใช้และ
สถานการณ์นั้นๆ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ 
1. Empathy เป็นการท าความเข้าใจต่อกลุ่มเป้าหมายให้มากท่ีสุด โดยการเอาใจเขามาใส่ใจเรา ซึ่งมี
ความส าคัญเป็นอย่างมาก เมือ่จะสร้างสรรค์ หรือแก้ไขส่ิงใดก็ตามจะต้องเข้าใจถึงกลุ่มเป้าหมายอย่างถ่องแท้
เสียก่อน เพราะนัน่จะเป็นก้าวแรกท่ีน าไปสู่การพฒันาความส าเร็จในทุกๆ ธรุกิจ 
2. Define การสังเคราะห์ข้อมูล การตัง้ค าถามปลายเปิดท่ีผลักดันให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ไม่จ ากดักรอบ
ของการแก้ปญัหา ซึง่ภายหลังจากท่ีเราเรียนรู้และท าเข้าใจต่อกลุ่มบุคคลเป้าหมายแล้ว ก็ต้องวิเคราะห์ปัญหา 
ก าหนดให้ชัดเจนว่าจรงิๆ แล้วปญัหาท่ีเกิดขึ้นคืออะไร เลือกและสรุปแนวทางความเป็นไปได้ 
3. Ideate การระดมความคิดใหม่ๆ อย่างไม่มีขีดจ ากัด หรือการสร้างความคิดต่างๆ ให้เกิดข้ึน โดยเน้นการหา
แนวคิดและแนวทางในการแก้ไขปัญหาให้มากท่ีสุด หลากหลายท่ีสุด โดยความคิดและแนวทางต่างๆ ท่ีคิด
ขึ้นมานัน้ก็เพื่อตอบโจทย์ปัญหาท่ีเกิดขึ้นในขั้น Define 
4. Prototype การสร้างแบบจ าลอง หรือการสร้างต้นแบบข้ึนมา เพื่อให้ผู้ใช้สามารถทดสอบและตอบค าถาม
หรือกระตุ้นให้เกิดการวพิากษ์วิจารณ์ เพื่อท่ีเราจะได้เข้าใจส่ิงท่ีเราอยากรูม้ากยิง่ขึ้น และยิ่งสร้างเรว็เท่าไรก็ยิง่
ได้ลองหาข้อผิดพลาด และเรียนรู้เกี่ยวกับไอเดียของเราได้เรว็เท่านั้น 
5. Test หรือการทดสอบ โดยเราน าแบบจ าลองท่ีสร้างขึ้นมาทดสอบกับผู้ใช้ หรือกลุ่มเป้าหมาย เพือ่สังเกต
ประสิทธิภาพการใช้งาน โดยน าผลตอบรับ ข้อเสนอแนะต่างๆ ตลอดจนค าแนะน ามาใช้ในการพัฒนา และ
ปรับปรุงต่อไป 
 
 

 

 



 การท า Customer’s Journey Mapping (Story Mapping)  
เป็นการจัดท าแผนท่ีภาพรวมหรือเส้นทางการใช้บริการของลูกค้า (กลุ่มเป้าหมาย) น ามาวิเคราะห์

ข้อมูลเกี่ยวกับความสัมพันธ์ของลูกค้าท่ีมีต่อองค์กรตลอดช่วงเวลาท่ีผ่านมา เพื่อให้เข้าใจขั้นตอนท่ีลูกค้าจะ
ได้รับบริการตั้งแต่เริ่มต้นจนส้ินสุด โดยน าแต่ละ Journey ของแต่ละคนมารวมกันเพื่อหาขั้นตอนท่ีเหมือนกัน
มาช่วยในการทา feature list ของการใช้บริการ และเลือกขั้นตอนหลักท่ีจ าเป็น (Minimum Viable 
Product: MVP) ซึ่งเป็นกิจกรรมท่ีจ าเป็นต้องท าเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย 
 
OTTAWA  CHARTER กับการส่งเสริมสุขภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 คือ กระบวนการท่ีท าให้ประชาชนสามารถควบคุมและปรับปรุงส่ิงต่างๆเพื่อส่งเสริมสุขภาพของตนเอง 
โดยการควบคุมปัจจัยลบและส่งเสริมปัจจัยบวก โดยมีกลยุทธ์ที่ส าคัญ 5 ประการ ได้แก่ 
1. การสร้างนโยบายสาธารณะท่ีเอื้อต่อการมีสุขภาพดี 
2. การสร้างส่ิงแวดล้อมท่ีเอต่อการต่ดการมีสุขภาพดี 
3. สร้างการมัส่วนร่วมของชุมชน 
4. สร้างสมรรถนะของประชาชนให้มีความรู้เรื่องการดูแลสุขภาพของตนเอง 
5. ปรับระบบบริการให้เอื้อต่อการส่งเสริมสุขภาพ 


