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บทนำ 

 
การขับเคลื่อนประเทศไปสู่ประเทศไทย 

4.0 ภายใต้วิสัยทัศน์ “ประเทศไทยมีความมั่นคง 
มั่งคั่ง ยั่งยืน เป็นประเทศที่พัฒนาแล้ว ด้วยการ
พัฒนาตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง” 
จำเป็นต้องใช้ฐานความร ู ้จากการว ิจ ัยและ
นวัตกรรม เพื่อเสริมสร้างความเข้มแข็งให้แก่
เศรษฐกิจ เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขัน
ของประเทศและพัฒนาสังคม รวมทั้งยกระดับ
คุณภาพชีวิตของประชาชน ซึ่งกระทรวงแรงงาน
ได ้ตระหน ักถ ึงความสำค ัญในการว ิจ ัยและ
นวัตกรรมดังกล่าว จึงได้ม ีความร ่วมมือกับ
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในการจัดต้ัง “ศูนย์วิจัย
แรงงานแห่งชาติ” ณ กระทรวงแรงงาน และศูนย์
ประสานงานเพื่อการวิจัยแรงงาน ณ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เพื่อเป็นศูนย์ประสานความร่วมมือ
ด ้ านการว ิ จ ั ย ระหว ่ า งกระทรวงแรง ง าน            
และจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในการพัฒนา
ศักยภาพนักวิจัยของทั ้งสองฝ่าย การกำหนด
ประเด็นการวิจัยที ่สำคัญและดำเนินการวิจัย
ร ่วมกัน รวมทั ้งการพัฒนาความร่วมมือทาง
ว ิ ชาการก ับภาค ี ด ้ านแรง งานท ั ้ ง ใน และ
ต่างประเทศ  

 
กองบริหารข้อมูลตลาดแรงงาน กรมการ

จ ัดหางาน ม ีภารก ิจในการศ ึกษาว ิจ ัยและ
วิเคราะห์สถานการณ์ตลาดแรงงาน และแนวโน้ม
ความต้องการแรงงาน ผลิตและเผยแพร่ข้อมูล
ข่าวสารตลาดแรงงาน พัฒนาระบบเครือข่าย
ข้อมูลตลาดแรงงาน ประสานการให้บริการข้อมูล
ข่าวสารตลาดแรงงานแก่ประชาชน รวมท้ัง
ประสานความร่วมมือในการวางแผนพัฒนากำลัง 

แรงงานให้สอดคล้องกับความต ้องการของ
ตลาดแรงงาน จากภารกิจดังกล่าวในปีงบประมาณ                            
2563 กองบริหารข้อมูลตลาดแรงงานได ้รับ
งบประมาณในการดำเนินงานโครงการจัดทำ
ทะเบียนกำลังแรงงาน กิจกรรมรวบรวมข้อมูล
ตลาดแรงงาน ซึ่งการสำรวจข้อมูลด้านแรงงาน 
ศึกษาวิเคราะห์และสรุปผลการสำรวจ รวมท้ัง
จัดทำผลงานการวิจัยเป็นรูปแบบหนึ ่งในการ
ร วบรวมข ้ อม ู ลตลาดแร ง ง าน  ด ั ง นั้ น ใน
ป ี ง บประมาณ 2563  กอ งบร ิ ห า รข ้ อมู ล
ตลาดแรงงานจึงดำเนินการสำรวจข้อมูลด้าน
แรงงานในรูปแบบจัดทำผลงานการวิจัยโดยใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
ร่วมกับศูนย์ประสานงานเพื่อการวิจัยแรงงาน
แห ่งจ ุฬาลงกรณ ์มหาว ิทยาล ัย  ซ ึ ่ งการใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นความรู ้ใหม่
สำหรับเจ้าหน้าท่ีกองบริหารข้อมูลตลาดแรงงาน 
จึงมีความจำเป็นท่ีจะต้องได้รับการพัฒนาความรู้
และทักษะในเรื่องดังกล่าวเพื่อให้สามารถดำเนินการ
วิจัยด้านแรงงานที่สอดคล้องกับความต้องการ
ของแต่ละพื้นท่ี ตลอดจนสนับสนุนวิสัยทัศน์ของ
กรมการจัดหางาน “กำลังแรงงานมีงานทำถ้วนหน้า 
ทุกช่วงวัย ภายในปี 2565” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 



 

หลักการ Design Thinking 
 

ก า ร ค ิ ด เ ช ิ ง อ อ ก แ บ บ  ( Design Thinking)                   
เป็นกระบวนการสำหรับการแก้ปัญหาความคิด
สร ้างสรรค ์โดยว ิธ ีการท่ี เล ือกใช้ Human-
Centered Design กล่าวคือ ใช้มนุษย์เป็นศูนย์กลาง 
เป็นหัวใจ หร ือจุดเร ิ ่มต้นของการออกแบบ              
(ในท่ีนี้คือ คน ประชาชน ลูกค้า หรือผู้ใช้บริการ) 
โดยการทดสอบอย่างต่อเนื่องผ่านการทดลอง
และข้อผิดพลาดที่พบอยู่บ่อย ๆ ทุกคนมีนิยาม
ของตัวเองเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ และมีการ
พัฒนาตลอดทั้งปี อย่างไรก็ตาม แต่ละส่วนของ
สมการจะค่อนข้างเหมือนกันและไม่จำเป็นต้อง
ดำเนินการตามลำดับนี้ การคิดแบบสร้างสรรค์ 
คือ การตั้งคำถามเพื่อค้นหาว่าทำอะไรได้บ้าง 
และหาคำตอบหรือวิธ ีการที ่น ่าจะเป็นไปได้               
ซึ ่งต่างจากการคิดแบบตรรกะ ที่ค้นหาว่าอะไร
ถูกต้อง อะไรเป็นคำตอบวิธีการเดียวเท่านั้น ส่ิงท่ี
ทำให ้ คนน ิ ยม ใช ้  Design Thinking ในการ
แก้ปัญหาก็เพราะว่าระบบการคิดแบบ Design 
Thinking สนับสนุนให้เราคิดนอกกรอบ เพื่อหา
วิธีแก้ปัญหาที่คนส่วนใหญ่มักคิดว่าทำไม่ได้หรือ
เข้าใจว่าสิ ่งที ่มีอยู ่ปัจจุบันดีอยู่แล้ว ความคิด
สร้างสรรค์ยังมีการเปลี่ยนแปลงไปตามอายุและ
ประสบการณ์ของผู้คิด เมื่อได้รับข้อมูลมารวมกับ
ความคิดสร้างสรรค์และประสบการณ์ที่มี ก็จะ
เกิดเป็นจินตนาการหรือไอเดียที่มีการเชื่อมโยง
อย่างบูรณาการตามภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

พสุ เดชะร ินทร ์ (2557) ได้ให ้น ิยามของการ            
คิดเชิงออกแบบว่า เป็นการนำกระบวนการคิด           
ที ่ให้ความสำคัญกับบุคคลประกอบกับการใช้
เครื ่องมือต่าง ๆ ที่เหมาะสมมาใช้ในการแก้ไข
ปัญหาและสร้างสรรค์นวัตกรรมต่าง ๆ ซึ่งปัญหา
ต่าง ๆ ที่เราเผชิญกันอยู่ก็สามารถนำกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบมาปรับใช้ในการแก้ไขปัญหานั้น
ได้ โดยไม่จำเป็นต้องใช้สำหรับการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ สินค้า หรือบริการต่าง ๆ เท่านั้น            
โดย พสุ เดชะรินทร์ ได้กล่าวถึงกระบวนการคิด
เชิงออกแบบของ Stanford D. School ว ่ามี          
5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้  
 

       1. Empathize  
        เป็นการทำความเข้าใจต่อกลุ่ม

บุคคลเป้าหมาย เนื่องจากการแก้ไขปัญหาหรือ
สร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ ใด ๆ ก็ตาม ส่วนใหญ่มักจะ
ทำไปเพื่อบุคคลอื่นเสมอ ดังนั้น ก่อนที่จะแก้ไข
ปัญหาหรือสร้างสรรค์สิ ่งใดก็ตาม จะต้องเข้าใจ
ถึงกลุ่มเป้าหมายอย่างถ่องแท้เสียก่อน ซึ่งวิธีการ
จะเข้าใจบุคคลอื่นได้นั้น ประกอบด้วยการสัมภาษณ์ 
การสังเกต การมีส่วนร่วม หรือแม้กระทั่งการทดลอง
จำลองตนเองอยู่ในสถานการณ์นั้น ๆ จริง ๆ เพื่อ
ทำความเข้าใจประสบการณ์และแรงจูงใจของพวก
เขา การเอาใจใส่เป็นสิ ่งสำคัญต่อกระบวนการ
ออกแบบท่ีเน้นมนุษย์เป็นศูนย์กลางอย่างแนวคิด 
Design Thinking เป็นอย่างมาก เพราะจะช่วย
ให้เราสามารถตั้งสมติฐานเกี่ยวกับผู้คนรอบตัว
และความต้องการของพวกเขาได้ 

 
ขั้นตอนความเอาใจใส่ (Empathy) นี้เป็นขั้นตอน
ท่ีสำค ัญท ี ่ ส ุ ดและ เป ็นห ั ว ใ จของ  Design 
Thinking และควรจะเป็นรากฐานที่สำคัญตลอด
ท้ังกระบวนการท้ังหมด

ภาพที่ 1 ความคิดสร้างสรรค ์ 2 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ในขั้นตอนนี้ จะกล่าวเพิ่มเติมเกี่ยวกับการวิจัย   
ในกระบวนการออกแบบ (Design Research) 
ซึ่งแบ่งเป็นขั้นตอนดังนี้ 
 
 

  
  Desk Research  

ได ้ แก ่  Google Search และ  Google Image 
หน ั งส ือ  ข ้อม ูลในอ ิน เตอร ์ เน ็ ต งานว ิ จัย                 
web board ฯลฯ 

  The 5 Whys   
ถามและตอบต่อประเด็นท่ีเห็นว่า ทำไม? จนครบ 
5 ครั้ง 

  Expectation Image Maps  
(รูป สี ภาพ สื่อความหมายบางอย่าง) – เข้าใจ
มุมมองต่อเรื่องต่าง ๆ ของผู้ใช้ ผ่านทางตัวอยา่ง 
ภาพ สี ที่มีนัย มีความหมายบางอย่าง นำมาจัด
หมวดหมู่เป็น Category / Group แล้วให้ผู้คนดู
และเลือก 

  Service Safari  
ทำตัวเป็นผู้ใช้บริการ เข้าสู่พื้นท่ีบริการ (Service 
Space) สำรวจพื้นที ่และสังเกตตัวเอง เปิดใจ 
มองหาโอกาสใหม่ ๆ จดบันทึกท่าทาง พฤติกรรม 
การกระทำ อารมณ์ความรู้สึกจิตใจ แล้วประเมิน
ประสบการณ์ที่ได้รับนี้ว่าเห็นโอกาสหรือปัญหา
อะไรบ้าง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  Shadowing  
 (เป็นเงาตามติด) – เฝ้าดู เฝ้ามอง สังเกต จด
บันทึกท่าทาง พฤติกรรม การแสดงออกต่าง ๆ 
(ผัสสะท้ัง 6) ดูการกระทำ Task หนึ่ง ๆ ดีหรือไม่ดี 
เข้าท่าหรือไม่ สภาพแวดล้อม สถานการณ์ ฯลฯ 
มองดูให้ครบ จดคำตอบและหาคำตอบภายหลัง 

  A Day in a Life (ชีวิตเขาในหนึ่งวัน)  
คือ วิจัย เก็บข้อมูลเชิงลึกในระยะเวลาหนึ่ง ๆ   
ในเรื่องวิถีชีวิต การดำเนินชีวิต ผ่าน Touchpoints / 
Service Space อะไร อย่างไร เพื่อให้เข้าใจการ
ใช้ชีวิตของเขา 

Contextual Interview   
พูดคุยสัมภาษณ์ เก็บข้อมูลเชิงลึก ตั ้งประเด็น
หรือตั้งคำถามที่แหลมคม เปิดใจรับฟังโดยฟัง
อย่างต้ังใจ อย่าตัดสินความ เป็นการค้นหาข้อมูล
เชิงลึกจากการพูดคุยและฟัง 

  Service Staging  
  (ฉาก / จำลองสถานการณ์) 

ออกแบบ วางแผน จัดฉาก จำลองเหตุการณ์ 
สร ้างสถานการณ์ ในแต ่ละ Touchpoints / 
Service Space และใช้ Role Play + Action / 
Stop เพื่อค้นหาประเด็นปัญหาและโอกาสต่าง ๆ 

ภาพที่ 3 กระบวนการออกแบบบริการ 

เข้าใจ (ผู้คน) 
เข้าถึง (ปัญหาและ

บริบท) 

พัฒนา 
(แนวคิด 
แนวทาง) 

พัฒนา 
ลงมือทำ สร้าง  
และทดสอบ 

ภาพที่ 2 กระบวนการ Design Thinking 

ต้ังสมมติฐาน ต้ังโจทย์ที่ถูกต้อง 
Do the right thing 
at the first time 

พัฒนาต้นแบบ 
ทดลอง 
ทดสอบ ลองผิดลองถูก 

เรียนรู้ 
ปรับแก้ 

เข้าใจ 
เข้าถึงคน สถานการณ์ 

สภาพแวดล้อม 
กาละเทศะ 

สร้างทางเลือก ทางออก 
ต่อยอดแนวคิดที่หลากหลาย 

และสร้างสรรค์ 
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Exploration: เข้าใจผู้คน และเข้าถึง
ปัญหาและบริบท 



 

 
 
 
 
 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 กระบวนการ Empathy 
 

Understand their feelings 
รับรู้และเข้าใจ อารมณ์ความรู้สึก 

See their world 
มองเห็นโลก โลกทัศน์ของเขา  

 
 

Appreciate them as human beings 
มองเห็นและชื่นชมเขาในฐานะมนุษย์   

Communicate your understanding 
ทำความเข้าใจ สือ่สาร แต่ยังไม่ตีความหมาย 

Value Proposition Customer Segment 

Gain Creators 

Productions  
& Services Pain Rellevers 

Gains Customer  
Jobs 

Pains 

The Value Proposition Canvas 

เราสามารถน าเสนออะไรเพิ่มเติม 
ท่ีสามารถตอบโจทย ์

ส่ิงท่ีเขาคาดหวังได้บ้าง 

จะพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
หรือการบริการอะไร 
ที่จะตอบโจทย์ส่ิงที่ 
กลุ่มเป้าหมายต้องการ 

สามารถน าเสนออะไร 
เพื่อแก้ปัญหาหรืออุปสรรค 

ท่ีเขามีได้บ้าง 

อะไรท่ีจะท าให้สามารถ 
ไปถึงเป้าหมายได้ง่ายขึน้ 

มีปัญหาหรืออุปสรรคอะไร 
ท่ีท าให้ไม่ถึงเป้าหมาย 

ท่ีต้องการ  

เขาต้องท าอะไรบ้าง 
เพื่อตอบโจทยเ์ป้าหมาย 
ท่ีเขาวางไว้  
(Customer Jobs /  
Job to be done) 

ภาพที่ 5 The Value Proposition Canvas 
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นอกจากนี้ ยังมีเครื ่องมือการออกแบบบริการ (Service Design Tools) - เราใช้แผ่นภาพบุคคลสมมติ 
Persona โดยมีจุดประสงค์เพ ื ่อตอบคำถามว่าใครเป็นผู ้ ใช้บร ิการ และทำความเข้าใจและเข ้าถึง                  
“ความต้องการ” และ “ความคาดหวัง” จากบริการหลัก ๆ และ “มีบริการหรือประสบการณ์อื ่น ๆ              
ท่ีต้องการหรือไม่” (ในการปฏิบัติจริงต้องทำเป็นการวิจัย) โดยมีข้ันตอนดังนี้ 

 
ตารางแสดงข้ันตอน Persona 

Persona วิธีการ รายละเอียด 
Persona 1 1.1 ค้นหา Target Market/ 

Potential User/ Customer/ ผู้คน
ท่ีเกี่ยวข้อง 

▪ Marketing Research ข้อมูลและสถิติต่าง ๆ 
▪ Desk Research, Field Research 
▪ ข้อมูลพนักงาน ฯลฯ 

1.2 ค้นหาบริบทด้านต่าง ๆ ▪ Demographic -Stereotype เพศ อายุ 
พื้นเพ พื้นฐานการศึกษา ทำงานอะไร 
รายได้เท่าไร Generation ไหน 

▪ Psychographic - likes/dislikes, inner 
needs, values, attitudes, interests 
or lifestyle, แรงจูงใจ, อารมณ์ 

▪ Behavioral พฤติกรรม ความประพฤติ 
การกระทำ การแสดงออก 

1.3 ค้นหารูปแบบท่ีเหมือน ๆ ซ้ำ ๆ กัน ▪ จัดกลุ่มอะไร ๆ  ท่ีเหมือน ๆ  กัน / คล้าย ๆ  กัน / 
เข้าพวกกันได้ 

Persona 2
ออกแบบ 
Persona     
จากกลุ่มท่ี   
แบ่งประเภทไว้ 
เป็นคำ วลี หรือ 
ประโยคอยู่ใน 
Template 

2.1 กายภาพ (ช่ือ อายุ รูปร่าง 
หน้าตา สภาพร่างกาย) 

▪ Background (อาชีพ การศึกษา สถานะ
โสด-สมรส ระดับรายได้) 

▪ กิจกรรม การแสดงออก การลงมือทำ 
(Action + Reaction จากการสังเกต  
และสอบถามแล้วเห็นความลำบากต่าง ๆ) 

2.2 พฤติกรรม อารมณ์ความรู้สึก 
แรงจูงใจ และทัศนคติ - ในเรื่อง คน 
ครอบครัว เพื่อนฝูง การทำงาน           
โลกภายนอก เทคโนโลยี 
สภาพแวดล้อม พื้นท่ี ฯลฯ) 

▪ สภาพจิตใจ (ในแต่ละช่วงเวลามีสภาพ
จิตใจไม่เหมือนกัน เช่น เช่ือมั่น กังวล  
กลัว ฯลฯ) 

▪ ลักษณะนิสัยใจคอ (น่าคบ ขี้บ่น ขี้จุกจิก 
อะไรกไ็ด้ เอื้อเฟื้อช่วยเหลือ ฯลฯ) 

2.3 บริบททางสังคม + วัฒนธรรม 
(Context แบบไหนท่ีทำให้เขาเป็น .... 
และ/หรือ เขามี.... ในวันนี้) 

▪ Context แบบไหนท่ีทำให้เขาเป็น .... 
และ/หรือ เขามี.... ในวันนี้ 

▪ ความสนใจส่วนตัว / แรงจูงใจ แรงผลักดัน 
(ท่ีทำให้เขาใช้บริการ ทำงาน) 

▪ ทัศนคติ ฐานความคิด/ ความเช่ือ 
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Persona วิธีการ รายละเอียด 
Persona 3 
 

3.1 ค้นหา ปัญหาท่ีเขาประสบ ▪ ความต้องการ+ความคาดหวัง มีและเป็น
อะไรได้บ้าง 

▪ ถ้ามีการสัมภาษณ์พูดคุย ให้หา Quote 
สำคัญ ๆ ประโยคเด็ด ๆ 
(ประโยคท่ีพูดเกี่ยวกับงานบริการ สถานท่ี 
ท่ีเป็นประเด็นสำคัญ ๆ นำมาแก้ปัญหา 
หรือสร้างโอกาสใหม่ ๆ ได้) 

3.2 ออกแบบและสร้าง Persona 
จากกลุ่มท่ีแบ่งประเภทไว้ เป็น “ภาพ” 

▪ “ภาพ” ท่ีส่ือสารง่าย เข้าใจตรงกัน 

3.3 ทดสอบและปรับปรุง Persona 
ท่ีสร้างไว้ 

▪ ตรวจสอบว่า องค์กรเรามีลูกค้า Persona 
ประเภทนี้จริง ๆ ไหมกับ Persona ท่ีเรา
ทำไว้ 

▪ ตรวจทานหรือสร้าง Persona ใหม่ เพื่อให้
เข้ากับเหตุการณ์ 

ภาพที่ 6 Level of Persona 
 

PERSONA 

LEVEL OF PERSONA 

LEVEL 1 

LEVEL 2 

LEVEL 3 

DATABASE &  
OBSERVATIONS 

TALKING & 

OBSERVATIONS 

IN-DEPTH 

INTERVIEWS 

DEMOGRAPHIC 
AGE NATIONALITY OCCUPATION STATISTIC 

MOTIVATIONS 
WHY DO THEY USE IT ?  

WANTS AND NEEDS 
WHAT DO THEY WANT ? 

WHY ? PURPOSE 

BEHAVIOUS AND HABIT 
HOW DO THEY USE IT ? 

THEIR BEHAVIOUR 

USAGE 
FERQUENCY TYPE OF USAGE DIRECT OR 

REMOTE 
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       2. Define  

        ขั้นตอนนี้สิ่งที่เราต้องทำก็คือการ
นำข้อมูลทั ้งหมดที ่หาได้จากขั ้น Empathize           
มารวมกันเพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์สิ ่งที่ได้ 
จากนั้นจึงเลือกเฉพาะข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา
ของเราจริง ๆ เป็นการกำหนดให้ชัดเจนว่าจริง ๆ 
แล้วปัญหาที ่เกิดขึ ้นคืออะไร ภายหลังจากท่ี
เรียนรู้และทำความเข้าใจกับกลุ่มบุคคลเป้าหมาย 
และอย่าลืมว่าเราควรกล่าวถึงปัญหาในแบบ 
“เน้นมนุษย์เป็นจุดศูนย์กลาง”ซึ่งถ้าสามารถ
กำหนดได ้อย ่างช ัดเจนว ่าป ัญหาที ่ เก ิ ดขึ้น 
(Problem Statement) คืออะไร จะทำให้ก้าวสู่
ขั้นที่สามได้ง่ายข้ึน 
 
ในขั้นตอนนี้จะช่วยให้ทีมรวบรวมแนวคิดเพื่อ
นำไปสร้างองค์ประกอบอื่นที่จะช่วยให้พวกเขา
สามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
        3. Ideate  
        เป็นการสร้างความคิดต่าง ๆ          

ให้เกิดขึ้น โดยเน้นการหาแนวคิดและแนวทาง          
ในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ให้มากและหลากหลาย
ที่สุด เพื่อตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นในขั้นที่สอง 
ซึ ่งหัวใจสำคัญของขั ้นที ่สามคือการต้องแยก         
ให ้ช ัดเจนระหว ่างการสร ้างและการระดม
ความคิดใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้น กับการประเมินหรือ
การวิพากษ์ความคิดใหม่ ๆ  ซึ่งหลายครั้งความคิด
ใหม่ ๆ ไม่เกิดขึ้น เพราะความสับสนระหว่างการ
สร้างความคิดใหม่กับการวิพากษ์ความคิดใหม่ 

 
Idea Generation - สร้าง และ พัฒนา แนวคิด
และวิธีการต่าง ๆ (เวลาที่ระดมสมอง … / พวกเรา 
พ ูดค ุย  แลกเปล ี ่ ยนความค ิด  แลกเปล ี ่ยน
ความเห็น ในลักษณะอย่างไร)

ภาพที่ 7 Idea Generation 
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ในข ั ้นตอนที ่สามของกระบวนการ Design 
Thinking เป็นขั ้นที ่ เราจะเร ิ ่มนำไอเดียที ่ไ ด้              
มาสร้างให้เป็นรูปธรรม จากขั้นแรกที่ทำให้เรา
เข้าใจผู ้บร ิโภคมากขึ ้น ส่วนขั ้นที ่สองเราได้
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล จากนั ้นด้วย
วัตถุดิบที่เรามีอยู่ในมือสมาชิกทีมอาจเริ่มที่จะ 
“คิดนอกกรอบ” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เพื่อมองหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ อาจใช้การระดม
สมองสำหรับกระตุ ้นให้สมาชิกในทีมได้คิดอย่าง
อ ิสระและขยายขอบเขตแนวทางแก ้ป ัญหา 
จากนั้นจึงรวบรวมไอเดียท่ีได้แล้วเลือกวิธีท่ีคิดว่า
ดีหรือเหมาะสมท่ีสุด 

ภาพที่ 8 Brainstorming 
 

“ไม่, เพราะวา่ ....” 
No, The idea is not good  

because… 

“ได้ (ใช่), และ ....” 
Yes, and we could also  

and…” 

ไม่ !,  
NO! 

“ได้ (ใช่), แต่ว่า ....” 
The idea is good but… 

ทำลาย กีดกัน Destructive 

สร้างสรรค์ ส่งเสริม Constructive 

- 
แง่ลบ 

+ 
แง่บวก 

David L. Cooperrider & Diana Whitney 
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         4. Prototype 
        เป็นการสร้างแบบจำลองขึ้นมา 

เนื่องจากความคิดที่ได้ในขั ้นที่สามนั้นจะเป็น
เพียงความคิด และอาจอยู่ในแผ่นกระดาษ ซึ่งจะ
ไม่รู้ว่ามีความเป็นไปได้หรือไม่ถ้าไม่จำลองขึ้นมา
ให้สามารถจับต้องได้ และเมื่อนึกถึงแบบจำลอง 
คนส่วนใหญ ่ม ักจะน ึกถ ึงแต ่ต ัวส ินค ้ าหรือ
ผลิตภัณฑ์ท่ีจับต้องได้ แต่จริง ๆ แล้วประสบการณ์
หร ือการบริการก็สามารถที ่จะนำมาจำลอง
สถานการณ์ออกมาได้เช่นเดียวกัน 

 
ขั้นตอนนี้คือการสร้างผลิตภัณฑ์หรือแนวทาง
ต้นแบบโดยลดขนาด ฟังก ์ช ัน หร ือลดทอน
รายละเอียดลง เพื่อตรวจสอบวิธีแก้ปัญหาที่พบ 
อาจมีการส่งต่อเพื่อทำการทดสอบทั้งภายในทีม
และแผนกอื่น ๆ รวมถึงการมองหากลุ่มตัวอย่าง
เพ ื ่อทดสอบผลิตภ ัณฑ ์หร ือการให ้บร ิการ             
ในเบื ้องต้น เป้าหมายของขั ้นตอนนี ้ก ็คือการ
รวบรวมข้อมูลว่าแนวคิด Design Thinking ท่ีเราได้
ไอเดียมาและนำมาสร ้างแนวทางแก้ป ัญหา
ท้ังหมดยังมีจุดบกพร่องตรงไหน หรือต้องปรับปรุง
ส่วนใดบ้างจึงจะสามารถตอบสนองความต้องการ
ของผู้บริโภคและนำไปแก้ปัญหาได้ดีท่ีสุด 

 
         5. Test  
        เป็นการทดสอบแบบจำลอง ท่ี

สร้างขึ้นมากับผู้ใช้หรือกลุ่มบุคคลเป้าหมายจริง ๆ 
โดยมุ่งเน้นไปที่การทำความเข้าใจผู้บริโภคอย่าง
ลึกซึ้งที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ เพื่อรับข้อแนะนำ
หรือ Feedback มาใช้ในการพัฒนาปรับปรุง
ต่อไป 

 
 
 
 

 
 
 

▪ สร้าง Storyboard 
▪ ต้นแบบตั ้งโต๊ะเล่าเร ื ่องได้ Desktop 

walkthroughs 
▪ ต้นแบบกระดาษ Paper Prototype 
▪ ต ้ น แ บ บ ส เ ก ล  100%  Full Scale 

Prototypes 
▪ จำลองสถานการณ์ (เล่นบทละคร) Role 

Play / Body Storming 
▪ ต ้ น แบบ  Application จ ำลอ ง  Click 

Through Prototypes 
เราต้องทำต้นแบบจำลอง เพื่อสื ่อสาร ทดลอง 
ทดสอบ เคลื่อนย้าย ปรับเปลี่ยน เรียนรู้ พัฒนา 
ปรับปรุง ปรับแต่ง แก้ไขเพิ่มเติมต่อไป ปล่อยให้ 
มือของเรา คิดและทำ 

 
กฎ กติกาของการทำ Prototyping 

▪ Shitty First Draft - อะไรท่ีง่าย เลอะเทอะ 
แต่อธิบายได้ 

▪ Fail often, Fail fast, Fail cheap, Learn 
from failure – ผิดพลาดได้บ ่อย ๆ แต่
ร ู ้ต ัวเร ็ว ลงทุนน้อย เร ียนร ู ้จากความ
ผิดพลาด 

▪ Re- iteration, Think to build, Build to 
think – ทำซ้ำใหม่ ทำแล้วทดสอบซ้ำอีก  

▪ Storytelling – บอกเล่าเรื ่องราว จำลอง
เหตุการณ์ / สถานการณ์

การสร้างและทดสอบตน้แบบจ าลอง 
Prototyping & Testing 
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Mindset 

▪ เข้าใจผู้ใช้อย่างลึกซึ้ง (Empathy) 
▪ มุ่งเน้นการสร้างคุณค่าแก่ผู้ใช้ (Focus on human value) 
▪ เรียนรู้จากความล้มเหลว (Learn from failure) 
▪ ใช้การทดลอง (Embrace experiment) ต้นแบบ (Prototype) 
▪ ลงมือทำ (Make it) 
▪ เน้นการลงมือทำมากกว่าการคิดเพียงอย่างเดียว (Bias toward action) 
▪ แสดงให้เห็น อย่าเพียงบอก (Show don’t tell) 
▪ มีความมั่นใจในการคิดสร้างสรรค์ (Creative confidence) 
▪ ยอมรับความไม่ชัดเจน (Ambiguity) 
▪ คิดบวก (Optimism) 
▪ การทำงานวนซ้ำ (Iterate) 
▪ ความร่วมมือของผู้ท่ีมุมมองต่างกัน (Radical collaboration) 
▪ ไตร่ตรองกระบวนการ (Be mindful of process) 
▪ ทำให้เข้าใจปัญหาชัดเจน (Craft clarity)  

Skillset 
▪ รู้ลึก รู้กว้าง 
▪ รู้ลึก รู้กว้าง นำทีมได้ 
▪ รู้ลึก รู้กว้าง บูรณาการ 

Toolset 
▪ เครื่องมือต่าง ๆ นำมาซึ่ง การสร้าง และ เสนอแนวความคิด          

แนวทางการแก้ปัญหาท่ีสร้างสรรค์และจำนวนมากพอ 

 

ภาพที่ 9 ชุดทักษะที่สำคัญสำหรับการคิดเชิงออกแบบ 
 

DESIGN THINKING 

MINDSET SKILLSET TOOLSET 

ความคิด ทัศนคติ ความรู้  
ศาสตรต่์าง ๆ 

สติปัญญา “เหตุการณ”์ 
 อดีต ปัจจุบัน อนาคต 

ทักษะ วิธี 
กระบวนการ 

แนวทาง วิธีการ เครื่องมือ 
การสืบค้น วิจัย จัดการ 
การน าไปใช้ ข้อมูล 

อดีต+ปัจจุบัน+อนาคต 

Design Thinking 
Creativity 

Collaboration + Facilitation  
+ Co-Creation 
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เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา ผ่านกระบวนการร่วมคิดและร่วมลงมือทำ โดยการบูรณาการองค์ความรู้
ด้านต่าง ๆ + ความคิดสร้างสรรค์ + “การออกแบบ” สู่การสร้างสรรค์คุณค่า และ เกิดประโยชน์สุข       
ต่อประชาชน ฯลฯ 

1) เริ่มที่ลูกค้า/ ประชาชน และ “ความต้องการและความคาดหวัง” ของ ลูกค้า/ 
ประชาชน เช่น ประชาชนต้องการอะไรจากการให้บริการของรัฐ  - ทำความเข้าใจและเข้าถึง               
“ความต้องการ” และ “ความคาดหวัง” จากบริการหลัก ๆ และ “มีบริการหรือประสบการณ์อื่น ๆ 
ที่ต้องการหรือไม่” 

2) กระบวนการทำงานอย่างสร้างสรรค์ สร้างนวัตกรรมระหว่าง “ผู้ใช้/ลูกค้า”             
กับ “ผู้ผลิต / บริษัท/ องค์กร” 

3) กระบวนการ “คิดอย่างเป็นระบบ ทดลองและทดสอบ” – มีการทดลองและ
ทดสอบเพื่อหาข้อสรุปท่ีเหมาะสมท่ีสุดสำหรับลูกค้าหรือผู้รับบริการ 

4) ลดความเส่ียงในการลงทุน โดยการทดลอง ทดสอบการใช้งานจริงในสถานการณ์จริง
ของประชาชน 

 

“เข้าหา เข้าถึง เข้าอกเข้าใจ ผู้คน” 
ความจำเป็น ความต้องการ ความคาดหวัง 
ชีวิตความเป็นอยู่และความเป็นไปในชีวิต ฯลฯ 

รับรู้ถึง ปัญหา และ บริบท ต่าง ๆ ท่ีมี ท่ีเป็นอยู่ ท่ีจะเป็นไป 
ของผู้คน สังคม เศรษฐกิจ การเมือง เทคโนโลยี 
สภาพแวดล้อม 

สร้างแนวคิด แสวงหาแนวทาง ท่ีหลากหลาย 
วางแผน ร่วมคิด ร่วมลงมือทำ สร้าง และ ทดสอบ ๆ ๆ 
พิจารณา เรียนรู้ ถูก/ผิด แก้ไข ทบทวน ดำเนินการ 
บริหารจัดการ 

เข้าใจ 

เข้าถึง 

พัฒนา 

ภาพที่ 10 เข้าใจ เข้าถึง พัฒนา 
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 Design Thinking เป็นกระบวนการที่รวมเอาทั้งความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) และ
การคิดวิเคราะห์ (Analytical Thinking) ไว้ด้วยกัน โดยต้องใช้ความสามารถของท้ังสมองฝั่งซ้าย (การคิด
วิเคราะห์ เหตุผล เป้าหมาย ความจริง การประเมินสถานการณ์อดีตและปัจจุบัน การปฏิบัติตามกฎและ
รูปแบบต่าง ๆ รวมไปถึงการวางแผน) และฝั่งขวา (ความคิดสร้างสรรค์ การคิดแบบองค์รวม อัตวิสัย             
การประเมินสถานการณ์ในปัจจุบันและอนาคต ความรู้สึก ช่องว่าง และสัญชาตญาณ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ธรรมชาติของ Design Thinking คือความยืดหยุ่น 

 
ถึงแม้ว่าเราจะสรุปขั้นตอนของตรรกะแนวคิด Design Thinking ว่ามีทั้งหมด 5 ขั้น แต่ความจริงแล้ว

ธรรมชาติของการนำ Design Thinking มาปฏิบัติคือความยืดหยุ่นและกระบวนการที่ไม่เป็นเส้นตรง     
(Non-Linear) สมาชิกทีมอาจดำเนินการหลายขั้นตอนพร้อมกันก็ได้ไม่จำเป็นต้องไล่เรียงจากขั้นที่ 1–5                  
แต่อย่างใด นอกจากนี้ หลังทำการทดสอบแล้ว ทีมอาจกลับไปสู่ช่วงของการระดมสมองเพื่อหาไอเดียใหม่
อีกครั้งก็ได้ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมและแนวทางการทำงานของแต่ละทีม 
 

การนำ Design Thinking มาใช้ในการแก้ป ัญหาช่วยให้เราเผชิญหน้าก ับความท้าทายได้
หลากหลายขึ้น รวมถึงสามารถเข้าถึงแกนหลักของปัญหาได้อย่างแท้จริงเพื่อนำไปสู่การตอบสนอง                
ความต้องการของผู้บริโภคหรือผู้ใช้บริการได้ตรงจุดท่ีสุด

การคิดเชงิออกแบบผสมผสานความคดิสร้างสรรค์และการวเิคราะห์ 

▪ การวิเคราะห ์
▪ การใช้เหตุผล 
▪ รูปธรรม 
▪ การประเมินสถานการณ์ใน 

ปัจจุบันและอดีต 
▪ ความเป็นจริง 
▪ การปฏิบัติตามกฎและรูปแบบต่าง ๆ 
▪ การวางแผน 

สมองซีกซ้าย สมองซีกขวา 

▪ ความคิดสร้างสรรค์ 
▪ การคิดแบบองค์รวม 
▪ นามธรรม 
▪ การประเมินสถานการณ์ 

ในปัจจุบัน และอนาคต 
▪ ความรู้สึก 
▪ เชิงพื้นที่ 
▪ สัญชาตญาณ 

ภาพที่ 11 การทำงานสมองซีกซ้ายและขวา 
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สิ่งท่ีควรรู้เกี่ยวกับ Design Thinking 
 

1) เวลาที่ทำขั้นตอน Ideate ส่วนระดม
สมอง สิ ่งที ่สำค ัญค ือความหลากหลายของ
ความคิด หากเราสามารถหาคนจากหลายระดับ
ผู้บริหาร หรือหลายตำแหน่งหน้าท่ีการงาน เราก็
จะสามารถสร้างไอเดียท่ีหลากหลายและแตกต่าง
ได้เยอะมากกว่า 

2) อีกหนึ่งประเด็นของ Design Thinking 
ที่ขาดไม่ได้เลยก็คือคนดำเนินงาน ในกรณีที่คน
ส่วนมากไม่ เคยทำ Design Thinking มาก่อน  
เราควรจะมีคนกลางหนึ่งคนไว้ดำเนินงานเพื่อ
ผลักดันให้แต่ละคนสามารถออกความคิดเห็น
หรือมองในมุมมองคนอื่นท่ีตัวเองอาจจะไม่ได้คิด
มาก่อน 

3)  อ ี กจ ุ ด ท่ีสำค ัญ ในการทำ Design 
Thinking ก็คือความเร็ว เช่นเราควรจำกัดเวลา
ให้คนออกไอเดีย ให้คนระดมสมอง เพื่อบังคับให้
คนไม่กรองความคิดตัวเองออกไปก่อนท่ีจะ
แบ่งปันกับคนอื่น และขั้นตอนการทำแบบจำลอง
และการทดสอบก็ควรจะทำให้เร ็วเพื ่อให้เรา
สามารถนำข้อมูลมาพัฒนาต่อได้เร็วที่สุดเช่นกัน 
 
Design Thinking ท่ีพัฒนาบริการภาครัฐ 

พัฒนานโยบาย 
 
ในยุคของความซับซ้อนท่ีเพิ่มขึ้นในหลาย ๆ เรื่อง 
รัฐบาลทั่วโลกกําลังมองหาวิธ ีการใหม่เพื ่อทำ
ความเข้าใจปัญหานโยบาย การพัฒนาวิธ ีการ
แก้ปัญหา และการปรับปรุงการตัดสินใจ ดังนั้น
จ ึงม ีการนำ “การค ิดเช ิงออกแบบ (Design 
Thinking)” มาใช้ ซึ่งนับเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพ
ในการสํารวจความซับซ้อนนี้ โดยหัวใจของการ

คิดเชิงออกแบบนั้นเกี ่ยวข้องกับการมีส่วนร่วม
และเอาใจใส่ต่อลูกค้าท่ีใช้บริการของภาครัฐ 
 
ถือได้ว่าแนวคิดเชิงออกแบบเป็นแนวทางการ
แก้ปัญหาโดยใช้ความสนใจและความเอาใจใส่          
ซึ ่งพยายามที่จะตีความว่าประชากรเป้าหมาย           
มีส่วนร่วมกับโลกของพวกเขาอย่างไร 
 
วิธีการและองค์ประกอบของการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) เป็นเรื่องใหม่ที่กําลังรวมกัน
เพื ่อก่อให้เกิดข้อมูลเชิงลึกที ่มีประสิทธิภาพ            
ในการแสดงออกของพลเม ื อ งและการมี
ปฏิสัมพันธ์กับรัฐบาล การคิดเชิงออกแบบเสนอ
เครื่องมือหลาย ๆ อย่าง และเทคนิคการสืบสวน
ท่ีช่วยให้มองเห็นแง่มุมท่ีแตกต่างกันของปัญหาท่ี
เกิดขึ้น โดยบางครั้งปัญหาที่กำหนดไว้อาจไม่ใช่
ปัญหาท่ีต้องแก้ไข 
 
การใช้วิธีการออกแบบ Design Thinking สำหรับ
หน ่วยงานภาคร ัฐในประเทศไทยเป ็นเร ื ่อง
ค่อนข้างใหม่ โครงการนี้ถือได้ว่าเป็นโครงการ           
น ําร ่องซ ึ ่งม ีความจำเป ็นสำหรับเหตุการณ์                
ท่ีคล้ายกันท่ัวประเทศ จากนโยบายการออกแบบ
พบว ่าความตระหน ักถ ึงความสำค ัญในการ
ออกแบบมีค่อนข้างสูงในการสร้างความได้เปรียบ
ในการให้บร ิการประชาชนหรือการแข ่งขัน             
ของหน่วยงานภาครัฐ พบว่าหน่วยงานภาครัฐยัง
มีบุคลากรที่เข้าใจเรื่องการใช้นโยบายออกแบบ
ภายในหน่วยงานน้อยมาก เป็นเรื่องใหม่มาก                                                 
  

13 



 

กรณีศึกษา Design Thinking 
ในต่างประเทศ 
 
1. UberEATS (United States) 
2. Design in European Policy (DeEP) 
3. The Australian Centre for Social 
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ที่มา 

กรณีศึกษาท่ี 1: UberEATS – The future of food delivery 
(United States)   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                    UberEATS (บริษัทย่อยของ
รถแท็กซ ี่ท ี่ รู้ จ ักกันด ี ในนาม Uber) เป็น
บริการจัดส่งอาหาร (Food Delivery) ที่ช่วย
ให ้ ล ู กค ้ าสามารถส ั่ ง ซ ื้ อ อ า ห า ร จ า ก
ร ้ านอ าห าร ที ่ต ้องการ  แล้วตัดสินใจว่า
ต้องการให้ส่งที่ใด เวลาไหน รวมถึงสามารถ
ติดตามการส่งได้แบบเร ียลไทม์บนแอป 
(Application) 

 
UberEATS คืออนาคตของการส ่งอาหาร  
เป็นแอปที ่ตั ้งค ่าให้ล ูกค้าเลือกได้ง ่ายขึ้น            
เพื่อหาการจัดส่งอาหารท่ีกำหนดเองและราคา
ไม่แพง พวกเขาไม่เพียงแต่สร้างบริการสำหรับ
การจัดส่งอาหาร แต่ยังเป็นสถานที่สำหรับ
ร้านอาหารในการปรับปรุงของธุรกิจพวกเขา 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  และสำหรับคนรักอาหารท่ีจะสร้างชุมชนทางสังคมของ

พวกเขา โดยเร ิ ่มต้นด้วยการเสนออาหารในแอป 
UberEATS จากพันธมิตรร้านอาหารผู้บุกเบิก 1,000 
แห่งในส่ีเมือง และปัจจุบันมีร้านอาหารกว่า 40,000 ร้าน
ท่ัวโลกเข้าร่วม 

 
UberEATS เริ่มต้นด้วยภารกิจท่ีอยากให้การรับประทาน
อาหารที่ดี ง่าย สะดวก และสามารถเข้าถึงได้สำหรับ
ทุกคนในทุกสถานที ่และในช่วงระยะเวลาสั ้น ๆ               
ในระยะเวลาไม่ถึง 3 ปี UberEATS ได้แนะนําวิธีใหม่
และง่ายต่อการสั่งอาหาร เพียงแค่แตะปุ่มและบริการ
ของ UberEATS 
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  บทบาท วิธีการ และผลผลิต  

   กลยุทธ์ส่วนหนึ่งของ UberEATS 
ที ่ ใช้ประโยชน์จากวิธ ีการออกแบบจนประสบ 
คว ามสำ เ ร ็ จ  ค ื อ  “ ก าร ว ิ จ ั ย เช ิ ง ชาต ิพ ันธุ์ 
(Ethnographic)” เพ ื ่ อ เอาใจใส่ล ูกค้ าและการ 
สร ้ า ง ต ้ น แบบ เพ ื่ อ สร ้ า ง ว ิ ธ ี ก า ร แก ้ ป ัญหา           
และผลิตภัณฑ์ที ่เกี ่ยวข้องกับความต้องการของ
ลูกค ้า ท ีมออกแบบของ UberEATS ซ ึ ่ งอย ู ่ท ี ่               
ซานฟรานซิสโกและนิวยอร์กจะเดินทางและเรียนรู้
เกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิถีชีวิตอื่น ๆ อย่างต่อเนื่อง 
โดยทุก ๆ สามเดือนจะมีการเดินทางเยี ่ ยมชม   
เมืองใหม่ ศึกษานิสัยความเป็นอยู่ของผู้คน อาหาร
ของเมือง คนทำงานส่งอาหาร และร้านอาหาร    
โดย เ ร ี ย ก โคร ง ก าร ว ิ จ ั ย น ี้ ว ่ า  “ โปรแกรม 
Walkable (The Walkabout Program)” ด้วยว ิธ ีนี้
พวกเขาสามารถเช่ือมต่อกับคู่ค้าตัวกลางและลูกค้า
ของพวกเขา ในการให้บริการท่ีเพียงพอขึ้นอยู่กับ
ปัญหาที ่ระบ ุ เฉพาะกับแต่ละ เม ือง  จากนั ้น        
นักออกแบบของ UberEATS แต่ละคนจะกลับมา
รายงานปัญหาที ่พวกเขาสังเกตเห็นจากลูกค้า          
ของตนเอง มีการสร้างรูปแบบจำลองและต้นแบบ
ต่าง ๆ และนํากลับมาที่เมืองเพื่อทดสอบกับลูกค้า
และผู้มีส่วนได้เสียในสถานการณ์จริง 
 

นอกจากนี้ทีมงานยังใช้เครื ่องมือประเภทอื่น ๆ            
อีกเครื่องมือ ได้แก่ “Order shadowing” ซึ่งช่วยให้
ทีมสามารถสังเกตการออกแบบในการใช้งานจริง 
ทีมวิจัยเข้าสังเกตและติดตามคู่ค้าในการส่งมอบ 
เยี่ยมชมร้านอาหารระหว่างช่วงเวลาเร่งด่วน และ
นั ่งในบ้านของผู ้คนในขณะที่พวกเขาสั่งอาหาร         
มื้อเย็น การเฝ้าดูกระบวนการท้ังหมดช่วยใหที้มวิจัย           
 
 

 

เข้าใจความต้องการของลูกค้าได้ดียิ่งขึ้น โดยดูว่า
การออกแบบของทีมตอบสนองความต้องการ
เหล่าน ั ้น และความท้าทายที ่ม ีอยู่ ในโลกแห่ง           
ความจริงที่เราไม่สามารถเห็นได้ถ้าทำอยู ่แต่ใน
สำนักงาน 

 
แล้วสุดท้าย ด้วยว ิธ ี “การสนทนา Fireside 
(Fireside chats)” ทำให้ทีมวิจัยมีโอกาสได้ยิน 
จากลูกค้าโดยตรง บริษัทเชิญพาร์ทเนอร์จัดส่ง 
พนักงานร้านอาหาร และผู้บริโภคเข้ามาทำงาน 
เพื่อหารือเกี่ยวกับประสบการณ์ของพวกเขากับ 
UberEATS 
 
 
                  ผลลัพธ ์

                  UberEATS เร ิ ่มต้นด้วยภารกิจ       
ท่ีอยากให้การรับประทานอาหารท่ีดี ง่าย สะดวก 
และสามารถเข้าถึงได้สำหรับทุกคนในทุกสถานท่ี 
และในช่วงระยะเวลาสั้น ๆ ในระยะเวลาไม่ถึง        
3 ปี UberEATS ได้แนะนําว ิธ ีใหม่ที ่ง ่ายและ
สะดวก ต ่อการส ั ่ งอาหาร เพ ียงแค ่แตะปุ่ม                
บนมือถือ เลือกบริการและร้านอาหารท่ีต้องการ 
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ที่มาและปัญหา 

  การออกแบบในมุมมองของ EP 
มีความสำคัญในการผลักดันนวัตกรรมและการ
แข่งขัน อย่างไรก็ตามนโยบายแห่งชาติของ
สมาชิกสหภาพยุโรปเพื่อสนับสนุนการออกแบบ
และนวัตกรรมไม่สอดคล้องกันและแตกต่างกัน
อย่างส้ินเชิง รัฐบาลยุโรปท้ังเดนมาร์ก เอสโตเนีย
ฟ ินแลนด์ ฝร ั ่ ง เศส และลัตเว ีย  ม ีแผนการ
ดำเนินการออกแบบเฉพาะ แต่รัฐบาลส่วนใหญ่
ยังไม่ยอมรับว่าการออกแบบเป็นส่วนหนึ่งของ
นโยบายนวัตกรรมในภาพกว้าง หนึ่งในเหตุผลคือ
วิธีการเหล่านี้ไม่ค่อยได้รับการประเมิน ก่อนหน้า
โครงการ DeEP จะเกิดขึ้น ไม่มีการตั้งกรอบการ
ประเมินเพื ่อวัดผลกระทบทางเศรษฐกิจจาก
นโยบายการออกแบบ 
 
โครงการ DeEP มีเป้าหมายหลักเพื่อการพัฒนา
และทดสอบว ิธ ีการ และการแสดงให ้ เห็น
ความสำค ัญในการประเม ินผลกระทบของ
นโยบายการออกแบบระดับชาติ ระดับภูมิภาค 
และระดับท้องถิ่น 
 
 

  
 

  วิธีการ 

  โครงการน ี ้แบ ่งออกเป ็น 4 
  ระยะ ดังนี้ 
1) Discover ค้นพบ – นโยบายการออกแบบ 

ในระยะแรกนี ้เป ็นเชิงสำรวจ : การสรุป
บทบาทการออกแบบในนวัตกรรม และ
ดำเนินการสำรวจครอบคลุมนโยบายการ
ออกแบบท่ัวยุโรป 

2) Define กำหนด – การประเมินผลนโยบาย
การออกแบบระยะท่ีสอง ได้แก่ :  
▪ การปรับรูปแบบคลาสสิกของการกำหนด

นโยบายการผลิตกรอบนโยบาย DeEP – 
กระบวนการสำหร ับการสร ้ า ง การ
ประเมินผลอย่างเข้มงวดในการผลิต
นโยบายการออกแบบ 

▪ การกำหนดหลักการประเมิน DeEP – 
การผลิตนิยามที่ชัดเจนของนโยบายการ
ออกแบบที่ประสบความสำเร็จเพื่อเป็น
แนวทางของโครงการ 

 
 
 

กรณีศึกษาท่ี 2: Design in European Policy (DeEP) 
การพัฒนาและทดสอบวิธีการประเมินนโยบายการออกแบบทั่วยุโรป 
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3) Develop พัฒนา – ตัวชี ้ว ัดนโยบายการ    
ออกแบบระยะที่สาม เน้นการพัฒนาตัวชี้วัด
เพื่ อ ว ั ดผลของนโยบายการออกแ บบ
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง: การกำหนดและอธิบาย
ตัวชี้วัดการออกแบบขนาดเล็ก (ระดับ SME) 
การกำหนดและอธิบายตัวชี้วัดการออกแบบ
มหภาค (ระดับภูมิภาค ระดับชาติ ระดับ
ยุโรป) ตัวบ่งชี ้การทดสอบโดยตรงกับผู้ใช้          
ในทุกประเทศของโครงการ 

4) Deliver ส่งมอบ - เคร ื ่องมือประเมินผล 
DeEP ขั้นตอนสุดท้ายนํามารวมกับแนวคิด
โครงการท ี ่สำค ัญเป ็นเคร ื ่องม ือในการ
ประเมินผลที ่ครอบคลุมการทำงานรวม :  
การออกแบบ การทดสอบ และการใช้
เครื่องมือการประเมินผล DeEP ผลิตแนะนำ
นโยบายการออกแบบท่ีมีมาตรฐานขึ้นอยู่กับ
ตัวชี้วัดจุลภาคและมหภาค 

 

 

 

 
  
 
 
 
 
 
 
 

   
ผลลัพธ์ที่ได้ 
 
 

1) หน ังส ือ เก ี ่ ยวก ับป ัญหาทางนโยบาย   
จำนวน 4 เล่ม 

2) ส ิ ่ งพ ิ มพ ์  DeEP -  ภาพรวมโครงการ
รายละเอียด DeEP Evaluation Tool 

3) คู่มือ DeEP Glossary – อธิบายและชี้แจง
คำศัพท์สำคัญ 

4) ง าน อี เ ว ้ น  Design Innovation Policy          
ที่เรียกว่า DeEP Days โดยจัดขึ้นท่ีอิตาลี 
สหราชอาณาจักร สวีเดน และโปแลนด์ 

5) สัมมนาการออกแบบนวัตกรรมนโยบาย
ให ้แก่ผ ู ้ ม ี ส ่ วนไ ด้ส ่ วน เส ีย ในสหร าช
อาณาจักร 

6) เคร ื ่องมือการประเมินผล DeEP (Beta 
Version) มุ ่งประเมินประสิทธิภาพของ
นโยบายการออกแบบใน SMEs และ
ส่ง เสร ิมผ ู ้กำหนดนโยบายเพื ่อพ ัฒนา
นโยบายการออกแบบที ่ด ีข ึ ้นผ่านการ
ประเมินผล 

7) 5 กรณ ีศ ึกษาท ี ่ ได ้ร ับการพ ัฒนาจาก        
ทั ่วประเทศ เพื ่อสนับสนุนความคิดของ 
DeEP เกี่ยวกับการประเมินผลนโยบายการ
ออกแบบ ได้แก่ 

▪ Un designer per le imprese (Italy – 
Lombardy Region) 

▪ Design e Artigianato per il Trentino 
(Italy – Trentino Alto Adige Region) 

▪ Designing Demand (UK) 
▪ Design som Utvecklingskraft 

(Sweden) 
▪ Design for Profit (Poland) 

4 
Countries influenced to adopt 

New design policies 

5 
Design policy case studies 

developed 

6 
Publications on design policy 

The outcome + 
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  ที่มาและปัญหา 

  ศ ูนย ์นว ั ตกรรมทางส ั งคม
อ อ ส เ ต ร เ ล ี ย  ( The Australian Centre for 
Social Innovation หรือ TACSI) ก่อตั้งขึ ้นเมื่อ 
ปี ค.ศ. 2009 เป็นองค์กรที่ไม่แสวงหาผลกำไร         
ท่ีทำงานร่วมกับรัฐบาลเซาท์ออสเตรเลียเพื่อแก้ไข               
ปัญหาต่าง ๆ เช่น การกีดกันทางสังคม (social 
deprivation) โดยงบประมาณส่วนใหญ่เน้นใช้
บริหารเรื่องปัญหาครอบครัวและการปกป้องและ
ดูแลเด็ก (families and child protection)  
 

 เช่นเดียวกับภูมิภาคอื่น ๆ รัฐเซาท์ออสเตรเลีย       
มีรายได้ครัวเรือนท่ีค่อนข้างต่ำและต้องการความ
ช่วยเหลือในการดูแลทางด้านสังคม รัฐบาลเซาท์
ออสเตรเลียจึงต้องการลดจำนวนครอบครัว         
ท่ีต้องการการบริการแบบวิกฤติ และเพื่อช่วยเหลือ
เด็กจากระบบ child protection ให้มากที ่สุด
เท่าท่ีจะทำได้ 

 
 
 

 

   
  วิธีการ 

  คำถาม : บริการใหม่สามารถ
ช่วยให้ครอบครัวเจริญเติบโตมากขึ้นและพึ่งพา
บริการภาครัฐท่ีเกี่ยวกับสถานการณ์วิกฤติ (crisis 
services) น้อยลงได้อย่างไร ? 
 
TACSI ทำงานร่วมกับครอบครัวเพื่อร่วมออกแบบ
โปรแกรมใหม่ท่ีจะช่วยให้ครอบครัวนั้น ๆ ทำการ
เปล่ียนแปลงท่ีพวกเขาต้องการในชีวิตของตัวเอง 
ท ีมงานได ้พบครอบคร ัวท ี ่ ผ ่านช ่วงเวลา ท่ี
ยากลำบากและเชื่อมต่อกับครอบครัวที่ต้องการ
เปล่ียนแปลง FbF เป็นโปรแกรมท่ีสะท้อนให้เห็น
ถึงความรู้วิชาชีพมากกว่าโปรแกรมอื่น ๆ โดยท่ี
ทั้งหมดมุ่งเน้นไปที่มุมมองของผู้ใช้และความ
ต้องการจริง เช่น การสนับสนุนที่สามารถเรียก
หาได้ตลอด 24 ชั่วโมงทุกวัน ตรงข้ามกับการ
ทำงานเพียง 9 โมงเช้าถึง 5 โมงเย็นในวันทำการ 
โดยรูปแบบใหม่นี้ประสบความสำเร็จมาก 
 
 
 
 

กรณีศึกษาท่ี 3 The Australian Centre for Social 
Innovation: the Family by Family (FbF) Project 
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Prototype 

  ทีมงานใช้กระบวนการต้นแบบ 
หรือ Prototyping ซึ่งเกี่ยวข้องกับการพยายาม
ออกความค ิด โดยการทดสอบท ีมง านกับ
ครอบครัวจริงจนกว่าพวกเขาจะค้นพบปัจจัยท่ี
ทำให้ประสบความสำเร็จ ทีมงานจะรับฟังคนใน
ครอบครัว ทั ้งผ ู ้ ใหญ่และเด็ก เก ี ่ยวก ับสิ ่งท่ี
เหมาะสมสำหรับพวกเขาและส่ิงท่ีไม่เหมาะสม 
 
โครงการที่เกิดขึ้นทำให้ครอบครัวที่เป็นสมาชิก
ของศูนย์ ฯ นำเสนอส่ิงท่ีบริการท่ีผ่านมาไม่สามารถ
ทำได้ นั ่นคือการเชื ่อมต่อระหว่างมนุษย์และ
ความสัมพันธ์  
 
การประเมิน TACSI ของโครงการ FbF พบว่า          
มีอัตราความสำเร็จถึงร้อยละ 90 ในการปรับปรุง
ชีวิตครอบครัว และยังสามารถช่วยเด็กออกจาก
การดูแลและคุ้มครองเด็กและบริการอื่น ๆ ของ
ภาครัฐ 
 

สรุป 

  โครงการ FbF สนับสน ุนให้
ครอบครัวท่ีเผชิญกับความท้าทาย ความยากลำบาก 
และครอบครัวที ่ประสบปัญหาคล้ายคลึงกัน
สามารถเข้ามาเรียนรู้จากประสบการณ์ของกัน
และกัน ผลที่ได้นั ้นเป็นบวก ส่งผลให้โครงการ 
FbF ได้รับการสางเสริมให้ขยายไปยังนิวเซาท์เวลส์
และท่ีอื่น ๆ ในประเทศออสเตรเลีย  
 
 
 
 
 
 

โครงการนี้ม ีอ ัตราผลประโยชน ์ต ้นท ุน เป็น
ประวัติการณ์ท่ี 1:7 โดยสามารถช่วยให้รัฐบาล
ประหยัดขึ้นมากในการรักษาและดูแลเด็กจาก
การดูแลของรัฐและการคุ้มครองเด็กอื่น ๆ และ
ในเหตุการณ์วิกฤต 
 
นอกจากนี ้ร ูปแบบการเร ียนรู ้แบบ peer-to-
peer ขณะนี้ได้รับการพิจารณาสำหรับใช้ในการ
ต้ังถิ่นฐานใหม่ผู้ล้ีภัยและผู้อพยพ เหยื่อจากความ
รุนแรงการใช้สารเสพติด และทุพพลภาพ และ
แก ้ป ัญหาพฤติกรรมที ่ยากล ําบากในพ ื ้นท่ี
ยุติธรรมทางอาญา 
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กรณีศึกษาของกรมการจัดหางาน 
กระทรวงแรงงาน 

 

 
 
 
 
 

1 
 
 

การส่งเสริมการมีงานทำให้ผู้สูงอาย ุ: กรณีศึกษาการส่งเสริมการประกอบอาชีพอิสระ
จังหวัดเชียงใหม่ 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคเหนือ 

2 
 

รูปแบบการแก้ปัญหาการขาดแคลนแรงงานในกิจการประมงทะเลจังหวัดสงขลา         
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคใต้ 

3 
 

การแก้ปัญหาแรงงานที ่ได้รับผลกระทบจากการพัฒนาอุตสาหกรรมยานยนต์            
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคกลาง  

4 
 

 

การส่งเสริมแรงงานไทยกลับคืนถ่ิน : กรณีศึกษาผู้ไปฝึกปฏิบัติงานเทคนิค        
ในประเทศญ่ีปุ่นโดยผ่านองค์กร IM ประเทศญ่ีปุ่น 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันออก 

5 
 
 
 

การพัฒนาระบบฐานข้อมูลกลางนายจ้างและลูกจ้างที่ใช้บริการกรมการจัดหางาน 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันตก 

6 GrabFood : เส้นทางชีวิตแรงงานบนแพลตฟอร์ม 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

7 การพัฒนาและส่งเสริมศักยภาพผู้รับงานไปทำที่บ้าน และผู้ประกอบอาชีพอิสระ 
โดย : กลุ่มงานวิเคราะห์และวิจัย  กองบริหารข้อมูลตลาดแรงงาน 
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5 
 

กรณีศึกษาท่ี 1 : การส่งเสริมการมงีานทำให้ผู้สูงอายุ 
กรณีศึกษาการส่งเสริมการประกอบอาชีพอิสระจังหวัดเชียงใหม่ 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคเหนือ 
 

         

 

         

         ที่มาของโครงการ 
  ร ัฐบาลได้ให้ความสำคัญกับ

ผู้สูงอายุโดยกำหนดให้ “วาระผู้สูงอายุเป็นวาระ
แห่งชาติ” ซึ ่งคณะรัฐมนตรีได้มีมติเมื ่อวันที่ 4 
ธันวาคม พ.ศ. 2561 เห็นชอบให้มีมาตรการ
ขับเคลื่อนระเบียบวาระแห่งชาติ เนื่องจากมีการ
เปล่ียนแปลงของโครงสร้างประชากรไทย โดยใน
ปี พ.ศ.2563 มีจำนวนประชากรผู้สูงอายุ (60 ปี
ขึ้นไป) 12 ล้านคน หรือร้อยละ 18 ของจำนวน
ประชากรทั้งหมดนั้นจะเพิ่มเป็น 20.42 ล้านคน 
หรือร้อยละ 31.28 ของจำนวนประชากรในปี 
พ.ศ.2583 ในยุคที่ประเทศไทยกำลังจะก้าวสู่
สังคมผู้สูงอายุโดยสมบูรณ์ ขณะเดียวกันอัตรา
การเกิดมีจำนวนลดลง จากเฉลี่ยปีละหนึ่งล้านคน 
ลดเหลือปีละ 7.6 แสนคน ซึ่งจะส่งผลต่อการ
ลดลงของประชากรวัยกำลังแรงงาน ก่อให้เกิด
ปัญหาการขาดแคลนแรงงานในอนาคต ประกอบกับ
ในปัจจุบันผู ้สูงอายุมีอายุขัยเฉลี่ยยืนยาวขึ้นคือ   
เฉล่ียระหว่าง 72.4-78.9 ปี ผู้สูงอายุส่วนหนึ่งยังมี 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

สุขภาพที่แข็งแรง มีความสามารถ มีศักยภาพและ
ต้องการทำงาน การส่งเสร ิมการมีงานทำให้
ผู้สูงอายุจึงเป็นสิ่งสำคัญในการที่จะนำผู้สูงอายุ
กลับเข้าสู่ตลาดแรงงาน เพื่อลดปัญหาการขาดแคลน
แรงงานอีกท้ังทำให้ผู้สูงอายุรู้สึกมีคุณค่า และไม่เป็น
ภาระต่อครอบครัวและสังคม 
 
จังหวัดเชียงใหม่เป็นจังหวัดท่ีมีผู้สูงอายุเป็นลำดับ
ที่ 3 ของประเทศไทย รองจากกรุงเทพมหานคร
และจ ั งหว ัดนครราชส ีมา และม ีผ ู ้ ส ู งอายุ                   
เป็นลำดับ 1 ของภาคเหนือ โดยมีจำนวนผู้สูงอายุ
จำนวน 333,692 คน คิดเป็นร้อยละ 18.75             
ของประชากรทั้งหมด (จำนวน 1,779,254 คน) 
จังหวัดเชียงใหม่ได้เล็งเห็นความสำคัญของผู้สูงอายุ 
โดยได้จ ัดสรรงบประมาณในการดำเน ินการ        
ที่เกี ่ยวข้องกับผู ้สูงอายุ ระหว่างปีงบประมาณ 
2561-2562 ให้แก่สำน ักงานจัดหางานจังหวัด
เชียงใหม่ กรมการจัดหางาน กระทรวงแรงงาน 
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5 
 

ดำเนินการตามแผนงานบูรณาการเสริมสร้างความ
เข้มแข็งและยั่งยืนให้กับเศรษฐกิจภายในประเทศ 
(แผนพัฒนาภาคเหนือ) และงบพัฒนาจังหวัด
เชียงใหม่ ให้ดำเนินโครงการพัฒนาสังคมและ
คุณภาพชีวิตภาคเหนือ กิจกรรมหลักการพัฒนา
ทรัพยากรมนุษย์ภาคเหนือเพื่อรองรับการเข้าสู่
สังคมผู้สูงอายุ จำนวน 2,665,200 บาท และ 
641,400 บาท ตามลำดับ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ในการว ิ จ ั ย เช ิ ง ออกแบบ (Design 
Thinking) ครั้งนี้ ศูนย์บริหารขอมูลตลาดแรงงาน
ภาคเหนือจึงนำเอากิจกรรมการขยายโอกาสการ
มีงานทำของผู้สูงอายุ เพื่อรองรับอุตสาหกรรม
การท่องเที่ยว และบริการปีงบประมาณ 2561                 
การจัดอบรมทักษะด้านการประกอบอาชีพและ
การประกอบการของจ ังหว ัดเช ียงใหม ่เป็น
กรณีศึกษา และได้นำเอากระบวนการดำเนินการ
มาเรียบเรียง ดังนี้ 
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พบว่าจุดที ่จะต้องมีการออกแบบเพื ่อให ้การ
ส่งเสริมการประกอบอาชีพของผู้สูงอายุประสบ
ความสำเร็จท่ีสำคัญมีอยู่ 2 ขั้นตอน คือ 

1. ขั ้นตอนการคัดเลือกบุคคลและอาชีพ 
ท่ีจะฝึกอบรม 

2. ข ั ้นตอน/กระบวนการอบรมทักษะ
อาชีพและการประกอบการ 

 
ซึ่งจากการวิเคราะห์พบว่าการคัดเลือกบุคคลและ
อาชีพท่ีจะฝึกอบรม เป็นกระบวนการที่สำคัญ 
และเป็นกระบวนการต้นน้ำ หากสามารถแก้ไข
ปัญหาขั้นตอนดังกล่าว จะส่งผลต่อความสำเร็จ
ของกระบวนการกลางน้ำ และปลายน้ำ และจาก
การคัดเลือกบุคคลและอาชีพท่ีจะฝึกอบรมท่ีผ่านมา 
ผู้จัดการฝิกอบรมได้ใช้แบบสำรวจความต้องการ
ทำงานผู ้สูงอายุของกองส่งเสริมการมีงานทำ 
กรมการจัดหางาน และความต้องการของผู้เข้ารับ
การอบรมเป็นสำคัญ ประกอบกับแบบสำรวจ
ความต้องการทำงานผู ้ส ูงอายุย ังไม ่ม ีข ้อมูล
พื้นฐานด้านการประกอบอาชีพอิสระเพียงพอต่อ
การนำมาวิเคราะห์การคัดเลือกบุคคลและอาชีพ
ในการฝึกรวมทั้งการได้ข้อมูลเชิงลึกของผู้เข้าร่วม
โครงการ จึงเห็นว่า “ฐานข้อมูล” เป็นส่ิงสำคัญท่ี
จะทำให้การการคัดเลือกบุคคลและอาชีพที่จะ
ฝึกอบรมเกิดความสำเร็จ 
 
  ขั้นตอน Ideate แนวคิด 

  จากการทำต้นแบบ (Prototype) 
และการนำ Prototype ลงพื ้นที ่ เพ ื ่อทำการ
ทดสอบและจัดเก ็บข้อมูล ศูนย์ ฯ ได้ข ้อมูล
รายบุคคล รายกลุ ่ม ทั ้งในรูปแบบข้อม ูลดิบ 
(Data) และข้อมูลเชิงวิเคราะห์ เกี ่ยวกับการ
ส่งเสริมการมีงานทำให้ผู ้สูงอายุ กรณีศึกษา : 
การส่งเสริมการประกอบอาชีพอิสระจังหวัด
เชียงใหม่ โดยมีแนวคิดท่ีได้จากการวิจัย ดังนี้ 

 
 

ผังเดินทางการส่งเสริมการประกอบ
อาชีพอิสระแก่ผู้สูงอายุ (Persona) 

1 ขอรบัการจดัสรรงบประมาณ 
 

2 ไดร้บังบประมาณ 
 

3 ประสานหน่วยงานภาคีเครือข่ายที่
 เกี่ยวขอ้ง 
  
4 คดัเลือกบุคคลเขา้รบัการฝึกอบรม    
 โปรแกรมเตรียมความพรอ้มแก่ผูส้งูอายุ 
 

5 อบรมเตรียมความพรอ้ม (100 คน) 
 

6 ผูร้บัการอบรมตดัสินใจเลือกประกอบ 
 อาชีพ 
  ตดัสินใจประกอบอาชีพในระบบ 
 

  ตดัสินใจประกอบอาชีพอิสระ 
  
7 ประชมุเลือกบุคคลและอาชีพท่ีจะฝึก 
 

8 ประสานงานวิทยากร 
 

9 จดัหลกัสตูรการอบรม 
 

10 ฝึกอาชีพ (25 คน) 
 

11 ติดตามผลการประกอบอาชีพ  
 ภายใน 1 เดือน 
 

       กลุ่มเขม้แข็ง 
       ประกอบอาชีพต่อ (แบบกลุ่ม) 
        ประกอบอาชีพต่อ (แบบบุคคล) 

      กลุ่มไม่เขม้แข็ง 
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การดำเนินการตามแผนระยะสั้น 
(1) จากข้อมูลดิบ (Data) รายบุคคล/ราย

กลุ่ม พบว่าส่วนใหญ่มีทักษะด้านการประกอบ
อาชีพในเบื้องต้น แต่ขาดทักษะด้านออกแบบ
บรรจุภัณฑ์ การตลาด การบริหารจัดการ และ
ภาวะผู้นำ มีข้อเสนอดังนี้ 

1) กองส่งเสร ิมการมีงานทำ กรมการ
จัดหางาน นำ Prototype ที่ได้จากงานวิจัยคือ 
“แบบวิเคราะห์ผู้สูงอายุเพื่อการประกอบอาชีพ
อิสระ” มาเป็นต้นแบบเพื่อใช้ในการคัดเลือกคน
เข้าร ับการฝ ึกอบรม และใช้ฐานข้อมูลของ
ผู้สูงอายุให้เป็นประโยชน์ ประกอบการตัดสินใจ
ของเจ้าหน้าที่ผู้ปฏิบัติงานด้านการส่งเสริมการ          
มีงานทำของผู้สูงอายุของกรมการจัดหางาน โดย 

▪ ใช้ Prototype ในรูปแบบแบบฟอร์ม
กระดาษ 

▪ นำ Prototype ไปใช้บนระบบออฟไลน์ - 
ออนไลน์ในระบบคอมพิวเตอร์ 

▪ นำ Prototype ไปสร ้ างฐานข ้ อมู ล 
(Database) เพื่อจัดเก็บเป็นฐานข้อมูล
ของกรมการจัดหางานและอาจมีการ
เช ื ่อมโยงก ับหน ่วยงานอ ื ่นเพ ื ่อใช้
ประโยชน์ได้มากขึ้น 

2) การต ิดตามและประเม ินผลการ
ฝึกอบรมอย่างเข้มข้น - เดิมกรมการจัดหางานจะ
ให้ม ีการติดตามประเมินผลการส่งเสริมการ
ประกอบอาชีพอิสระหลังจากเสร็จสิ้นการอบรม
เป็นระยะเวลา 3 เดือน จึงมีข้อเสนอให้มีการ
ติดตามและประเมินผลทุกเด ือน จนสิ ้นสุด
งบประมาณและนำผลการติดตามมาประเมินผล 
ทบทวน ฝึกอาชีพต่อยอดให้เกิดความยั่งยืนต่อไป 

3 )  โครงการพ ัฒนาท ักษะด ้ านการ
ออกแบบรรจุภัณฑ์ของผลิตภัณฑ์กลุ ่มต่าง ๆ              
เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มของผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดแก่
ลูกค้าในระดับที่แตกต่างกัน ทางด้านอายุ พื้นท่ี 

การศึกษา ฯลฯ (เนื่องจากท่ีผ่านมาการฝึกอบรม           
จะเน้นทักษะด้านการประกอบอาชีพเป็นหลัก) 

4) โครงการพัฒนาต่อยอดทักษะด้าน
อาชีพระดับสูง - เพื่อส่งเสริมทักษะและความ
เชี ่ยวชาญด้านการประกอบอาชีพ (เนื ่องจาก          
ผู ้เข้ารับการฝึกมีทักษะอาชีพระดับต้น ยังขาด
การเสริม แต่งเติม ผลิตภัณฑ์ในรูปแบบต่าง ๆ 
รวมถึงการแปรรูป ต่อยอดสู่ผลิตภัณฑ์อื่น) 

5) โครงการอบรมทักษะ IT ขั้นพื้นฐาน
เพื่อการตลาดในชุมชน - เพื่อให้ผู้สูงอายุมีความรู้
ขั ้นพื ้นฐานในการใช้เทคโนโลยี มีทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ขั้นพื้นฐาน เช่น Line, Facebook, 
Website เพื่อนำมาพัฒนาการตลาดขั้นพื้นฐาน
ในชุมชน 

6)  โ คร ง ก าร  DOE Line Man -  เพื่ อ
แก ้ป ัญหาการขาดท ักษะทางด ้าน IT และ
การตลาดบน Platform ของผู้สูงอายุ (เนื่องจาก
ค้นพบว่าผู ้ส ูงอายุไม ่มีความสามารถด้าน IT          
และการตลาดบน Platform) จึงเสนอใหเ้ด็กรุ่นใหม่ 
(Generation X,Y,Z) มาทำเร ื ่องการตลาดให้  
โดยการทำ Platform รวมสินค้าที ่เป็นอาชีพ
อิสระของผู้สูงอายุในภาพรวมของตำบลหมู่บ้าน 
และทำการตลาดโดยเป็นผู ้จ ัดส่งผ่านระบบ          
โลจิสติกส์ให ้

 
(2) การนำข้อมูลดิบ (Data) รายบุคคล/

รายกลุ่ม มาทำระบบสารสนเทศเกี่ยวกับการฝึก
อาช ีพของผ ู ้ส ู งอาย ุ โดยนำร ่องจากจ ังหวัด
เชียงใหม่ก่อน เพื่อแสดงถึงระดับความเข้มแข็ง 
ความต้องการพัฒนาต่อยอดเพื่อให้หน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้องในจังหวัดเชียงใหม่ สามารถดำเนินการ
ด้านการส่งเสริมการประกอบอาชีพได้อย ่าง              
ตรงจุดและไม่ซ้ำซ้อน 
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การดำเนินการตามแผนระยะยาว 
1) นำข้อมูลที ่ได้จากงานวิจัย ด้านการ         

มีงานทำของผู้สูงอายุไปเชื่อมกับ Big Data ของ
กระทรวงพัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์ 
ในม ิต ิท ี ่  6 เพ ื ่อให ้ เก ิดฐานข ้อม ูลผ ู ้ส ู งอายุ
ระดับประเทศที่มีความสมบูรณ์ยิ ่งขึ ้น (อ้างอิง 
กรณีศ ึกษา: Big Data ก ับการยกระด ับและ
พ ัฒนาระบบฐานข ้อม ูลผ ู ้ส ู งอาย ุไทย และ
นวัตกรรมเพื่อคุณภาพชีวิตผู้สูงอายุ) โดยหลาย
หน่วยงานภาครัฐร่วมกันพิจารณาการบูรณาการ
ฐานข้อมูลด้านผู้สูงอายุและกรอบแนวทางการ
จัดทำฐานข้อมูลผู้สูงอายุรายบุคคล 5 มิติ ได้แก่ 
มิติสังคม เศรษฐกิจ สุขภาพ สภาพแวดล้อม  
และเทคโนโลย ีและนว ัตกรรม เพ ื ่อให ้ เกิด
ฐานข้อมูล Big Data สำหรับวางแผนพัฒนา
คุณภาพชีวิต การดูแลรักษาการนำนวัตกรรมมา
ช่วยอำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวันให้แก่
ผู้สูงอายุ ฯลฯ 

2) นำ Big Data ที ่เชื ่อมโยงมาใส่ในชิพ
ของบัตรประชาชน เพื่อเป็นฐานข้อมูลส่วนบุคคล
ของผู้สูงอายุในการใช้ประโยชน์หรือการวางแผน 
และการดำเนินการอื่นใดที่เกี่ยวข้องกับผู้สูงอายุ
ต่อไป 

3) หากจะมีการนำ Prototype ไปใช้เพื่อ
เก ็บหร ือวิเคราะห์ข ้อมูลระดับมหภาค ซ ึ ่งมี
ผู ้สูงอายุประมาณ11 ล้านคน ของประเทศไทย 
อาจจะต้องมีการพัฒนา AI เพื่อใช้จัดเก็บข้อมูล
ท้ังหมด 

4) ข้อเสนอแนะอื่น ๆ ในการทำการวิจัย
เช ิงออกแบบ (Design Thinking) คร ั ้ งต ่อไป             
ผ ู ้ ศ ึ กษาควรศ ึ กษาถ ึ งการจ ั ดทำต ้นแบบ
(Prototype) ในกระบวนการอื่น ๆ เพื่อให้เกิด
การแก้ไขในเชิงระบบอย่างแท้จริง 

 
   

  มีการจัดทำต้นแบบ  
  (Prototype) 3 คร้ัง ดังนี้ 
Prototype #1 ทำการทดสอบก ับเจ ้ าหน ้ าท่ี          
ในศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคเหนือและ
นำไปเป็นแนวในการสัมภาษณ์ผู้สูงอายุจำนวน  8 
กลุ่ม 27 คน ในพื้นท่ีจังหวัดเชียงใหม่ในเนื้อหาและ
ข้อมูลที่ต้องการทราบ ซึ่งเป็นคำถามปลายเปิด 24 
ข้อ จำนวน 3 หน้า   
Prototype #2 นำ Prototype #1 มาปรับปรุง ตัด
คำถามท ี ่ ไม ่ เก ี ่ ยวข ้ องและไม ่ ม ี ผลต ่ อการ                
วิจัยออกให้สั้น กระชับ เพื่อให้บุคคลอื่นนำไปใช้ได้ 
เหลือเพียงจำนวน 1 หน้า 
Prototype #3 นำ Prototype #2 ไปสอบถาม
เจ้าหน้าที่ผู ้รับผิดชอบและผู้ปฏิบัติงานเกี่ยวกับ
ผู ้ส ูงอายุจากสำนักงานจัดหางานจังหวัด และ
หน่วยงานที่เกี่ยวข้อง จำนวน 30 แห่ง/60 คน และ
นำข้อเสนอแนะมาปรับปรุง เป็น Prototype #3 
เพื่อความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

สรุป 
  ต้นแบบล่าส ุด Prototype #3         
มีจำนวน 1 หน้า คำถามส้ัน กระชับ ร้อยละ 90 ระบุ
ว่าต้นแบบสามารถนำเอาไปใช้ได้และได้แสดงความ
คิดเห็นว่าหากต้นแบบจัดทำเป็นคำถามปลายปิดจะ
ง่ายต่อการสอบถามผู้สูงอายุ เกิดความเข้าใจ และ
ตรงประเด็นที่ต้องการสอบถาม และให้มีคำถาม
ปลายเปิดกรณีที่ต้องการให้ผู ้สูงอายุให้ความเห็น
เพิ่มเติม ซึ่งผู้ศึกษาได้นำข้อคิดเห็นนำมาปรับปรุง
เรียบร้อยแล้ว  หากมีการนำไปใช้จริง ผู้รับผิดชอบ
และผู้ปฏิบัติงานเกี่ยวกับผู้สูงอายุโดยเฉพาะจาก
สำนักงานจัดหางานจังหว ัดต่าง ๆ  สามารถ
นำไปใช้ได้ทันทีและในอนาคตสามารถที่จะนำ
แบบดังกล่าวไปพัฒนาและจัดทำระบบฐานข้อมูล
ในระบบสารสนเทศเพื ่อใช้งานและเชื ่อมโยง
ข้อมูลกับหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องต่อไป 
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  ที่มาของโครงการ 

  ประเทศไทยประสบปัญหาการ
ขาดแคลนแรงงานเช่นเดียวกับหลายประเทศ
โดยเฉพาะแรงงานในกิจการประมงทะเลท่ี
ประสบภาวะการขาดแคลนแรงงานมาอย ่ าง
ต่อเนื่อง ด้วยลักษณะงานที่มีความยากลำบาก           
มีความเสี ่ยงภัยอันตรายสูง สภาพการทำงาน            
ไม่สามารถกำหนดเวลาพักได้แน่นอน รวมท้ัง
สิทธิประโยชน์และสวัสดิการต่าง ๆ ไม่เหมือน
อาชีพอื่น ๆ ประกอบกับภาพลักษณ์ไม่ดีในอดีต 

 

จากปัญหาการขาดแคลนแรงงานประมงไทยใน
กิจการประมงทะเล ผู ้ประกอบการจึงต้องใช้
แรงงานจากประเทศเพื ่อนบ้านเข้ามาทดแทน 
โดยมีแรงงานข้ามชาติสัญชาติเมียนมาอพยพ 
ย้ายถิ่นฐานเข้ามาทำงานในกิจการประมงทะเล
ของไทยมากที่สุด กลายเป็นกลุ่มแรงงานประมง
ข้ามชาติที่มีความสำคัญต่อระบบเศรษฐกิจการ
ประมงทะเลของไทยเป็นอย่างยิ่ง รวมทั้งมีความ
ขยัน อดทน และใช้ชีวิตเรียบง่าย สามารถเข้ามา
ทดแทนแรงงานประมงไทยได้เป็นอย่างดี รัฐบาล
ได้เปิดโอกาสให้กลุ ่มแรงงานข้ามชาติมาขึ้น
ทะเบียนเป็นผู้ใช้แรงงานอย่างถูกต้องตามกฎหมาย 

 
โดยได้เริ่มมาต้ังแต่วันท่ี 1 กรกฎาคม พ.ศ. 2547 
ซึ ่งการประกาศใช้กฎ ระเบียบดังกล่าวจะเอื้อ
ประ โยชน ์ ให ้ กล ุ ่ มผ ู ้ ใ ช ้ แร งงานข ้ ามชาติ  
ตัวอย่างเช่น ได้มีโอกาสรับสิทธิต่าง ๆ ตลอด
ระยะเวลาที่เข้ามาทำงานในประเทศไทย รวมทั้งมี
สภาพความเป็นอยู ่ตรงตามมาตรฐานที ่ร ัฐได้
กำหนด 

 

จากการศึกษาปัญหาและแนวทางการแก้ไขการ
ขาดแคลนแรงงานในกิจการเรือประมงทะเล 
กรณีศึกษาจังหวัดสงขลา ของศูนย์บริหารข้อมูล
ตลาดแรงงานภาคใต้ ปี พ.ศ. 2562 พบว่าจังหวัด
สงขลามีเรือประมงจำนวน 518 ลำ มีนายจ้าง
ผู้ประกอบการ จำนวน 222 ราย ลูกจ้าง จำนวน 
2,945 ราย ประกอบด้วยลูกจ้างคนไทย จำนวน 
1,816 ราย กัมพูชา จำนวน 482 ราย เมียนมา 
จำนวน 644 ราย และลาว จำนวน 3 ราย 
นายจ้าง ร้อยละ 73.1 ขาดแคลนแรงงานในการ
ทำประมง โดยขาดแคลนแรงงานในตำแหน่งต่าง ๆ 
เช่น ผู้ควบคุมเรือ ผู้ควบคุมเครื่องจักรยนต์ และ
คนงานประจำเรือ 

 

กรณีศึกษาท่ี 2 : รูปแบบการแก้ปัญหาการขาดแคลนแรงงานใน
กิจการประมงทะเลจังหวัดสงขลา 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคใต้ 
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EMPATHIZE 

ผลกระทบ
โดยตรง 

การขาดแคลน
แรงงาน 

ในกิจการประมง 

เศรษฐกิจ 
การประมง จ.

ผลกระทบทางอ้อม 
นโยบาย 
ระเบียบ 

ทางกฎหมาย 

เศรษฐกิจ 
การประมง 
ประเทศไทย 

สภาพการทำงาน/ 
สภาพความ

เป็นอยู่ 
ของแรงงาน

นายจ้าง 
เจ้าของกิจการ ลูกจ้าง

ต่างชาติ 

ลูกจ้าง 
คนไทย 

32 

จ ั งหว ั ดสงขลาม ีท ่ า เท ี ยบ เร ือขนาดใหญ่  
เ ร ื อประมงจำนวนมากจากหลายจ ั งหวัด
หมุนเวียนเข้ามาเทียบท่าเพื่อขนถ่ายสินค้าจาก
การประมง จากภาวะการขาดแคลนแรงงานภาค
กิจการประมงทะเลของไทย ทำให้จังหวัดสงขลา
ซึ่งมีจำนวนเรือประมงทั้งในจังหวัดเอง และจาก
ที ่อ ื ่นที ่ เข ้ามาเทียบท่าขนถ่ายสินค้าประมง
ประสบปัญหาการขาดแคลนแรงงานประมงทะเล 
จำนวนมาก ส่งผลให้เรือประมงบางส่วนไม่สามารถ 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ออกทำประมงได้ ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงาน
ภาคใต้ ซึ ่งมีภารกิจในการวิเคราะห์วิจัยปัญหา
ด้านแรงงานในภาคใต้ จึงสนใจศึกษารูปแบบการ
แก้ปัญหาการขาดแคลนแรงงานในกิจการประมง
ทะเลจังหว ัดสงขลา โดยใช้กระบวนการคิด            
เชิงออกแบบเพื่อเป็นข้อมูลสนับสนุนหน่วยงาน      
ท่ีเกี่ยวข้องต่อไป 
 

ในการว ิจ ัยเช ิงออกแบบ (Design Thinking) 
สามารถสรุป Empathize และ Define ได้ดังนี้

สนง. 
จัดหางาน 
จังหวัด 

 
สถาบัน 
พัฒนา 
ฝีมือ 

สมาคม 
ประมง 

 
สำนักงาน
สวัสดิการ

และคุ้มครอง
แรงงาน 
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  ขั้นตอน Ideate  
  แนวคิดแบบต่าง ๆ 

จาก Empathize และ Define สามารถ Ideate 
แนวทางแก้ปัญหาได้ดังนี้  

1) รัฐบาลสนับสนุน ส่งเสริมให้แรงงานไทยท่ี 
ตกงาน/ว่างงาน เข้าร่วมโครงการฝึกงานใน
เรือประมง โดยได้รับค่าตอบแทนระหว่างฝึก 
เมื่อฝึกเสร็จจัดหางานให้ตามความสมัครใจ 

2) จัดทำคู ่ม ือการปฏิบัต ิงานในเร ือประมง            
การปฏิบัต ิต ัวในประเทศไทย หมายเลข
โทรศัพท์ของหน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องท้ังภาษาไทย                            
และภาษาต่างประเทศ 

3) จัดทำคลิปวีดีโอสภาพการทำงาน ลักษณะงาน 
สภาพความเป็นอยู่ รายได้ 

4) จัดฝึกอบรมให้ความรู้เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน 
ในเรือประมง การปฏิบัติตัวในประเทศไทย 
โดยศูนย์ประสานแรงงานประมง 

5) รัฐบาลสนับสนุนเงินกู้ดอกเบี้ยต่ำให้นายจ้าง
จัดที่พักอาศัยท่ีถูกสุขลักษณะ เป็นสัดส่วน 
ให้แรงงาน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

   
            Prototype 

           จากแนวทางแก้ปัญหา (Ideate) 
ทั้ง 5 แนวทาง ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงาน
ภาคใต้ได้จัดทำตัวแบบ (Prototype) 2 ตัวแบบ 
ดังนี้ 

Prototype 1 โครงการนำร่อง “ส่งเสริม
แรงงานไทยสู่ภาคประมงทะเล” มีวัตถุประสงค์
เพื่อสร ้างความเข ้าใจ เปล ี ่ยนท ัศนคต ิของ            
ผู ้ว ่างงาน ประชาชนทั ่วไป ต่ออาชีพประมง               
เพื่ อลดป ัญหาการขาดแคลนแรงงานภาค               
ประมงทะเล 

 
Prototype 2 ค ู ่ม ือการปฏ ิบ ัต ิ งานใน

เร ือประมง  การปฏ ิบ ัต ิต ั ว ในประเทศไทย 
หมายเลขโทรศัพท์ของหน่วยงานที ่เกี ่ยวข้อง       
ทั้งภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ เพื่อแนะนำ
วิธีการปฏิบัติงานสำหรับแรงงานใหม่ และการ
ปฏิบัติตัวให้ถูกต้องตามกฎหมาย/กฎระเบียบ
ต่างๆ ทราบสิทธิประโยชน์ ช่องทางในการขอความ
ช่วยเหลือ และการเรียกร้องสิทธิประโยชน์ต่าง  ๆ  
โครงการนำร่องส่งเสริมแรงงานไทยสู่ภาคประมง
ทะเล เป็นโครงการลักษณะบูรณาการการทำงาน
ของหน่วยงานสังกัดกระทรวงแรงงานร่วมกับ
สมาคมประมงจังหวัด มีลักษณะใกล้เคียงกับโครงการ 

การขาดแคลนแรงงานใน 
กิจการประมงทะเล  

จ.สงขลา สภาพความเป็นอยูใ่นเรือ/ 
บนฝั่ง 

ขาดข้อมูล 
สภาพการทำงาน 

ลักษณะงาน 
แรงงานรุ่น

ใหม ่
ไม่นิยม ขาดทักษะ  

ประสบการณ์ 

ภาพลักษณ์ไม่ดีในอดีต 
ของงานประมง 

นโยบายรัฐ ระเบียบ 
ข้อกฎหมาย 

ลักษณะเฉพาะตัว 

ความ
รับผิดชอบ 

ความมีวินัย 

ความอดทน 

ความซื่อสัตย์ 

DEFINE 
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นำร่องส่งเสริมแรงงานไทยสู่ภาคประมงทะเลของ
จังหวัดสมุทรสงคราม ที ่เคยดำเนินการมาแล้ว            
แต่ไม่ประสบความสำเร็จ มีสาเหตุจากขั้นตอน
การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายเข้าโครงการ ไม่ได้เป็น
กลุ่มที่ว่างงานและต้องการทำงานประมงทะเล           
ที่แท้จริง ทางกลุ่มจึงได้ปรับวัตถุประสงค์ และ
วิธีการดำเนินโครงการดังนี้ 

    - วัตถุประสงค ์
สมุทรสงคราม : ลดปัญหาการว่างงาน 
สงขลา : สร้างความเขา้ใจ เปล่ียนทัศนคติของ           
           ผู้ว่างงาน ประชาชนท่ัวไปต่ออาชีพ 
           ประมง เพื่อลดปัญหาการขาดแคลน 
           แรงงานภาคประมงทะเล 

    - วิธีดำเนินการ 
สมุทรสงคราม : ภาครัฐหากลุ่มเป้าหมาย 
                    และจ่ายเบี้ยเล้ียงระหว่าง 
                    ฝึกอบรม 
สงขลา :  -  ภาครัฐร่วมกับสมาคมหากลุ่มเป้าหมาย 
สงขลา :  -  ผู้ประกอบการจ่ายเบี้ยเล้ียงระหว่าง 
สงขลา :     ฝึกอบรม 
สงขลา :  -  เพิ่มกิจกรรมคัดเลือกแรงงานประมง 
สงขลา :  -  ต้นแบบ เพื่อให้ออกไปประชาสัมพันธ์ 
สงขลา :  -  สร้างความเข้าใจ เปล่ียนทัศนคติของ 
สงขลา :  -  ผู้ว่างงาน ประชาชนท่ัวไป ต่ออาชีพ 
สงขลา :   - ประมง 
 

หลังจากได้ Prototype 1 ศูนย์บริหารข้อมูล
ตลาดแรงงานภาคใต้ ได้สอบถามความคิดเห็น 
จากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 2 กลุ่มดังนี้ 

         1) กลุ ่มนายจ ้าง/สถานประกอบการ 
จำนวน 9 ราย ประกอบด้วย เร ือจะละเม็ด             
เรือไดหมึก เรือปลากะตัก เรืออวนดำ เรือลากเด่ียว 
เรือลากคู่ ซึ่งผู้ประกอบการท่ีสอบถามทุกราย 
ขาดแคลนแรงงานประมง แรงงานมีทั ้งคนไทย
และคนต่างด้าว แรงงานไทยมีทั้งคนในพื้นที่และ
มาจากภาคอีสานด้วยการชักชวนบอกต่อ  ๆ              
กันมา นายจ้างส่วนใหญ่เห็นด้วยกับโครงการ 

และยินดีให้ความร่วมมือ ยินดีให้ค่าตอบแทนกับ
แรงงานที ่มาฝึกปฏิบัติงานในเรือประมงของ
ตนเองตามโครงการ 

2) กลุ่มผู้ตกงาน/ว่างงาน ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
ให้ความเห็นดังนี้ 

▪ กลุ ่มผู ้ใช้บริการศูนย์จัดหางานหาดใหญ่ 
อาย ุระหว ่าง 27-44 ป ี  จำนวน 6 ราย             
อดีตพนักงานโรงแรม มัคคุเทศก์ เซลล์ขายรถ 
ช่างเฟอร์นิเจอร์ ทุกรายไม่สนใจงานประมง
ทะเล มองว่างานประมงทะเลเป็นงานเส่ียง 
งานหนักไม่ปลอดภัย ค่าตอบแทนไม่จูงใจ 
ภาพลักษณ์ไม่ดี 
 

▪ กลุ่มผู้ใช้บริการสำนักงานจัดหางานจังหวัด
สงขลา อายุระหว่าง 27-43 ปี จำนวน 10 
ราย วุฒิการศึกษา ป.6 - ม.3 อดีตลูกจ้าง
การไฟฟ้า พน ักงานข ับรถยนต์/รถพ่วง 
กรรมกรเรือขุดเจาะน้ำมัน พนักงานโรงงาน 
ผู ้ช่วยช่าง มีผู ้สนใจ 1 ราย ขอคิดดูก่อน       
1 ราย ไม่สนใจ 8 ราย โดยมีเหตุผล เช่น  
เมาเร ือ เป็นงานเสี ่ยง มีป ัญหาสุขภาพ                 
มีภาระทางบ้าน ไม่ถนัด ฯลฯ 
 

 
  บทสรุป 

  จากผลการสอบถามผู้ว่างงาน
จะเห็นว่าส่วนใหญ่ไม่สนใจงานประมงทะเล และ
มีทัศนคติที ่ไม่ดีต่องานประมงทะเล ทั ้งด้าน
ลักษณะงาน ความเป็นอยู ่ และค่าตอบแทน   
หากเป็นเช่นนี้ต่อไปนับวันปัญหาการขาดแคลน
แรง งาน ในภาคประมงทะ เลก ็ จะ เพิ่ ม ขึ้ น 
จำเป็นต้องพึ่งพิงเฉพาะแรงงานต่างด้าว ซึ่ งมี
ต้นทุนสูง ขั้นตอนยุ่งยาก ใช้เวลานาน ในขณะท่ี
แรงงานคนไทยตกงาน ว่างงาน แต่ไม่สนใจทำ 
การสร้างความเข้าใจเพื่อปรับเปลี่ยนทัศนคติต่อ
อาชีพแรงงานประมงทะเลจึงเป็นเรื่องท้าทาย 
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  ที่มาของโครงการ 

   การศ ึกษา “การแก ้ป ัญหา
แรงงานท ี ่ ได ้ร ับผลกระทบจากการพ ัฒนา
อุตสาหกรรมยานยนต์” เป็นการศึกษาต่อยอด
งานว ิจ ัย เร ื ่อง “ผลกระทบของการพัฒนา
อุตสาหกรรมยานยนต์พลังงานไฟฟ้าต่อการจ้าง
งาน” สืบเนื ่องจากอุตสาหกรรมยานยนต์ใน
ประเทศไทยมีประมาณ 2,500 แห่ง รวมถึง
บริษัทผลิตรถยนต์ประมาณ 15-20 บริษัท เมื่อมี
การพัฒนาเป็นอุตสาหกรรมยานยนต์ไฟฟ้าย่อม
ส่งผลกระทบกับแรงงาน เนื่องจากรถยนต์ที ่ใช้
พลังงานไฟฟ้าใช้ชิ ้นส่วนลดลงอย่างมากจาก 
30,000 ชิ ้น เหลือเพียง 1,500 – 3,000 ช้ิน 
ผู้ผลิตชิ้นส่วนมีความเสี่ยงจะได้ร ับผลกระทบ 
ได้แก่ ผู้ผลิตช้ินส่วนเครื่องยนต์ท่อไอเสีย หม้อน้ำ 
ถังน้ำมัน มีจำนวน 816 แห่ง ลูกจ้างจำนวน 
328,400 คน จะลดลงจากจำนวนลูกจ้างกลุ่ม
อุตสาหกรรมยานยนต์ 700,000 คน ทั้งนี ้ได้มี
การแบ่งกลุ่มการผลิต เป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ Tier 1  
 
 
 

 
 
ผลิตและประกอบรถยนต์ Tier 2 ผลิตช้ินส่วนให้ 
Tier 1 และ Tier 3 ผลิตชิ ้นส่วนให้ Tier 1, 2           
ซ ึ ่งกลุ ่ม Tier 3 มีผลกระทบมาก เน ื ่องจาก             
เป ็นกล ุ ่ม SME เป ็นคนไทย 100% คนงาน
ประมาณ 50 - 100 คน แต่ไม่เกิน 200 คน 
บริษัทยานยนต์ท่ีเป็นคาร์แบรนด์อยากให้รัฐบาล
เปล่ียนผ่านเป็นรถยนต์ใช้พลังงานไฟฟ้าแบบค่อย
เป็นค่อยไป แต่หลังจากมี EEC เน้นอุตสาหกรรม
ที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม นั่นคือ อุตสาหกรรมท่ี
ทำให ้ เก ิ ด โ ลกร ้ อน  ต ้ อ ง เปล ี ่ ยนท ิ ศทา ง
อุตสาหกรรมใหม่ รวมทั้งอุตสาหกรรมยานยนต์ 
ผ ู ้ศ ึกษาจ ึงม ีความสนใจที ่จะศ ึกษาถ ึ งการ
แก้ปัญหาแรงงานที ่ได้ร ับผลกระทบจากการ
พัฒนาอุตสาหกรรมยานยนต์

กรณีศึกษาท่ี 3 : การแก้ปัญหาแรงงานที่ได้รับผลกระทบจาก       
การพัฒนาอุตสาหกรรมยานยนต์ 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคกลาง 
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ข ้อม ูลจากการส ัมภาษณ์ผ ู ้นำแรงงาน และ
แรงงานในอุตสาหกรรมยานยนต์ พบว่า 

1) พน ักงานในอ ุตสาหกรรมยานยน ต์          
ท่ีได้รับผลกระทบมากท่ีสุด จะเป็นกลุ่มผู้ท่ีจบ ม.3 
- ม.6 ที่อยู ่ในฝ่ายผลิต กลุ่มนี้จะไม่ค่อยรู้เรื่อง
คอมพิวเตอร์และภาษาอังกฤษ หากมีการใช้
นวัตกรรมมากขึ้น กลุ่มนี้จะไปต่อไม่ได้ ส่วนกลุ่ม
วิศวกรไม่มีผลกระทบ ถึงจะอายุมากก็ยังหางานได้ 
 

 

 2) กลุ่มแรงงานที่อายุ 45 ปีขึ้นไป จะไม่
กลับเข้ามาทำงานในอุตสาหกรรมยานยนต์ 
ต้องการให้ภาครัฐฝึกอาชีพให้เลี ้ยงตัวเองได้ 
โดยเฉพาะการใช้เทคโนโลยี ธ ุรก ิจออนไลน์ 
เพื่อให้ทันกับยุคดิจิทัล มีบางส่วนประมาณร้อยละ 10 
กลับไปทำงานภาคเกษตรที่ต่างจังหวัด แต่ไม่มี
ความรู้ด้านการตลาด ต้องการให้ภาครัฐหาตลาด 
หาเทคโนโลย ี ใหม ่ เพ ื ่ อลดต ้นท ุนการผลิต             
ให้สามารถทำอาชีพเกษตรได้ 
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สิ่งที่พนักงานเรียกร้องต่อบริษัท  
1) โครงการเออล่ีรีไทร์ภาคสมัครใจสำหรับผู้มี

อายุ 45 ปีขึ้นไป 
2) โครงการสร้างอาชีพให้กับพนักงานท่ีเกษียณ

ก่อนอายุ 45 ปี 
 

พนักงานที่เออล่ีรีไทร์ไปแล้วมีรายได้ประมาณ  
4-10 ล้านบาท จากการติดตามกลุ่มคนท่ีประสบ
ความสำเร็จจะนำเงินที่ได้ไปทำเกษตรตามหลัก
เศรษฐกิจพอเพียง แต่กลุ่มท่ีนำเงินไปลงทุนธุรกิจ 

 

 
บางคนไม่ประสบความสำเร็จ ส่วนคนท่ีอายุต่ำกว่า 
45 ปี มีโครงการสร้างอาชีพ เช่น พาไปดูงาน          
ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงตามรอยพ่อหลวง           
ไปเรียนเป็นช่างไฟฟ้า ช่างซ่อมแอร์ภายในบ้าน  
ช่างซ ่อมเคร ื ่องใช้ไฟฟ้าก ับศูนย์พ ัฒนาฝีมือ
แรงงาน (อาชีพที่บริษัท Contact ไว้) คนอายุ       
ต่ำกว่า 45 ปี จะมีโครงการสร้างอาชีพให้ก่อน
ออกจากงาน สำหรับคนที ่ไปต่อได้ก็จะส่งไป
อบรมแล้วมาทำงานต่อท่ีบริษัท 
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สิ่งที่พนักงานต้องการให้ภาครัฐสนับสนุนหรือ
ช่วยเหลือ  
1) ปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาให้ตรงกับความ

ต้องการของตลาดอุตสาหกรรม 
2) จัดตั้งกองทุนเพื่อช่วยเหลือพนักงานที่ได้รับ

ผลกระทบจากการเปล่ียนผ่านอุตสาหกรรม 
3) สนับสนุนให้มีโครงการฝึกอาชีพท่ีสถาบัน/

สำนักงานพัฒนาฝีมือแรงงานให้เป็นรูปธรรม
มากกว่าท่ีเป็นอยู่ 

4) ต้องการให้มีมาตรการการจ้างงานที่มั่นคง 
ไม่ใช่การจ้างงานแบบรายช่ัวโมง 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5) ต้องการให้ม ีศ ูนย ์พ ัฒนาด้านนวัตกรรม       
ทุกจังหวัด หรืออย่างน้อยในจังหวัดใหญ่ 

6) ฝึกอาชีพให้คนอายุ 45 ปีขึ้นไป เนื่องจาก
กลุ่มนี้จะไม่กลับเข้ามาทำงานในอุตสาหกรรม
ยานยนต์อีก 

7) โครงสร้างพื้นฐานที่จะมารองรับนวัตกรรม
ต้องชัดเจน และสนับสนุนอุตสาหกรรม        
ท่ีภาครัฐส่งเสริม 

8) จัดตั้งคณะกรรมการร่วมระหว่างนายจ้าง 
ลูกจ้าง และหน่วยงานภาครัฐ เพื่อติดตามผู้ท่ี
ออกจากอุตสาหกรรมยานยนต์ว่ามีอาชีพ
อะไรและสามารถทำอะไรได้ ด ูแลผู้ขาด
โอกาสใหก้ลับเข้ามาทำงานใหม่
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      ขั้นตอน Ideate  
   แนวคิดแบบต่าง ๆ 
จากการศึกษา พบปัญหาที่เกิดจากการพัฒนา
อุตสาหกรรมยานยนต์ ดังนี้ 
1) แรงงานขาดทักษะ 
2) ยอดการผลิตลดลง 
3) ผู้ผลิตย้ายฐานการผลิต 
4) ลดจำนวนแรงงาน 
5) กลุ่ม SME ได้รับผลกระทบมาก 
6) สถาบันการศึกษาผลิตคนไม่ตรงกับความ

ต้องการของตลาดแรงงาน 
 
       แนวคิด                     
 

การแก้ปัญหาแรงงานขาดทักษะ 
(หน่วยงานที ่ช ่วยเหล ือแก้ไขป ัญหา ได้แก่  
กรมการจัดหางาน กรมพัฒนาฝีมือแรงงาน ศูนย์
ฝีกอาชีพ (กทม.) สถาบันการศึกษา 
 
การแก้ปัญหายอดการผลิตลดลง 
 
การแก้ปัญหาผู้ผลิตย้ายฐานการผลิต 
 
การแก้ปัญหาลดจำนวนแรงงาน 
 
การแก้ปัญหากลุ่ม SME ได้รับผลกระทบมาก 
 
การแก้ปัญหาสถาบันการศึกษาผลิตคนไม่ตรง
กับความต้องการของตลาดแรงงาน 
 
 
 
 
 
 

                   รายละเอียด 
1. พัฒนาทักษะแรงงานเพ่ือรองรับนวัตกรรม 
2. ฝึกทักษะด้านภาษา คอมพิวเตอร์ นวัตกรรม  
3. ฝึกวิชาชีพด้านช่างตามความถนัด 
4. ฝึกอาชีพให้คนอายุ 45 ปีขึ้นไป เพราะจะไม่กลับเขา้มา
ทำงานในอุตสาหกรรมยานยนต์อีก 
5. โครงการพี่สอนน้อง 
 
1. ดัดแปลงผลผลิตไปใช้ในอุตสาหกรรมอื่น 
2. ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้สินค้า 
3. ใช้สื่อออนไลน์เข้าถึงผู้บริโภคยุคใหม่มากขึ้น 
4. กระจายการผลิตชิ้นส่วนรถยนต์ไปสู่รถยนต์แบบอื่น 
 

1. ใช้มาตรการลดภาษีสำหรับการผลิตรถยนต์ที่เป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม 
2. ใช้มาตรการลดภาษี เพื่อลดต้นทุนการผลิต 
3. อำนวยความสะดวกในปัจจัยพื้นฐานด้านการผลิต 
 

1. โครงการเออลี่ ฯ ภาคสมัครใจสำหรับผู้มีอายุ 45 ปีขึ้นไป 
2. โครงการสร้างอาชีพให้พนักงานที่เกษียณก่อนอายุ 45 ป ี
3. จัดตั้งกองทุนสำรองเลี้ยงชีพ เพื่อช่วยเหลือพนักงานที่
ได้รับผลกระทบจากการเปลี่ยนผ่านอุตสาหกรรม 
4. ส่งเสริมการไปทำงานต่างประเทศ 
 

1. ดัดแปลงผลผลิตไปใช้ในอุตสาหกรรมอื่น 
2. กระจายการผลิตชิ้นส่วนรถยนต์ไปสู่รถยนต์แบบอื่น 
3. ปรับเปลี่ยนรูปแบบผลิตภัณฑ์ 
4. พัฒนาทักษะแรงงานเพ่ือรองรับนวัตกรรม 
5. หาตลาดใหม่รองรับผลิตภัณฑ์ 
6. ใช้สื่อออนไลน์เข้าถึงผู้บริโภคยุคใหม่มากขึ้น 
7. ศึกษาหาความรู้ใหม่ด้านการตลาด เทคโนโลยีใหม่ ๆ 
8. ใช้มาตรการลดภาษีสำหรับธุรกิจ SME ที่ได้รับผลกระทบ
จากการพัฒนาอุตสาหกรรมยานยนต์ 
9. จัดตั้งกองทุนเพื่อช่วยเหลือพนักงานที่ได้รับผลกระทบ
จากการเปลี่ยนผ่านอุตสาหกรรม 
10. หาผู้ร่วมลงทุนในการพัฒนาสินค้า 
 

1. นักศึกษาจบใหม่ต้องฝึกทักษะด้านภาษาเพ่ิม 
2. พ ัฒนาหล ั กส ู ตร ให ้ ต ร ง ก ั บควา มต ้ อ งกา ร ข อ ง
ตลาดแรงงาน 
3. สถานประกอบการทำ MOU กับสถาบันการศึกษาเพื่อ
ผลิตแรงงานให้ตรงกับความต้องการของสถานประกอบการ

การแก้ปัญหาให้กับกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่มคือ  
 1) กลุ่มผู้อายุน้อยกว่า 45 ปี ร้อยละ 90 
จบการศึกษา ม.6 หรือ ปวช. เป็นกลุ่มท่ีสามารถ
พัฒนาทักษะและทำงานต่อในอุตสาหกรรมยาน

ยนต์ได้ และผู้ไม่สามารถพัฒนาทักษะต้องออก
จากอุตสาหกรรมยานยนต์ ส่วนอีกร้อยละ 10 
จบการศึกษาระดับ ปวส. และปริญญาตรี เป็น
ออกจากงาน ส่วนใหญ่ไม่กลับเข้า 
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การแก้ปัญหาให้กับกลุ่มเป้าหมาย 2 กลุ่มคือ  
 1) กลุ่มผู้อายุน้อยกว่า 45 ปี ร้อยละ 90 
จบการศึกษา ม.6 หรือ ปวช. เป็นกลุ่มท่ีสามารถ
พัฒนาทักษะและทำงานต่อในอุตสาหกรรม   
ยานยนต์ได้ และผู้ไม่สามารถพัฒนาทักษะต้อง
ออกจากอุตสาหกรรมยานยนต์ ส่วนอีกร้อยละ 
10 จบการศึกษาระดับ ปวส. และปริญญาตรี 
เป็นกลุ่มท่ีสามารถพัฒนาทักษะได้ 
 2) กล ุ ่มอาย ุ  45 ป ีข ึ ้นไป เม ื ่อได ้รับ
ผลกระทบต้องออกจากงาน ส่วนใหญ่ไม่กลับเข้า 
สู่อุตสาหกรรมยานยนต์อีก ต้องการไปประกอบ
อาชีพส่วนตัว หรืองานเกษตร 
 
 
   Prototype ต้นแบบ มีดังนี้ 

   1) หลักสูตรการพัฒนาทักษะ
แรงงานให้กับกลุ่มท่ีสามารถพัฒนาทักษะฝีมือได้ 
โดยได้เลือกหลักสูตรที่สามารถพัฒนาต่อยอด 
โดยการ Up-Skilling (การพัฒนาทักษะ) และ 
Re-Skilling (การสร้างทักษะใหม่) เพื่อแรงงานท่ี
ได้รับผลกระทบจากการพัฒนาอุตสาหกรรมยานยนต์ 
อายุต่ำกว่า 45 ปี โดยมีหลักสูตร ดังนี้ 

▪ หลักการทำงานของรถยนต์ ระบบ
พลังงานไฟฟ้า (30 ช่ัวโมง) 

▪ การบำรุงรักษารถยนต์ระบบพลงังาน
ไฟฟ้า (30 ช่ัวโมง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 2) หลักสูตรพัฒนาทักษะให้กับกลุ่มที่ตอ้ง
ออกจากอุตสาหกรรมยานยนต์ หรือไม่ต้องการ
กลับเข้าสู ่อ ุตสาหกรรมยานยนต์อีก ส่วนใหญ่
ต้องการไปประกอบอาชีพส่วนตัวหรืองานเกษตร 
ได้เสนอต้นแบบหลักสูตรพัฒนาทักษะแรงงาน 
สำหรับแรงงานที่ออกจากอุตสาหกรรมยานยนต์ 
อายุต้ังแต่ 18 ปีขึ้นไป โดยมีหลักสูตร ดังนี้ 

▪ การเป็นผู้ประกอบการ (18 ช่ัวโมง) 
▪ การจัดทำบัญชีเบื้องต้น (18 ช่ัวโมง) 
▪ การออกแบบผลิตภัณฑ์  (18 ช่ัวโมง)  
▪ การใช้แอพพลิเคช่ันเพื่อการประกอบ

อาชีพ (18 ช่ัวโมง) 
▪ การใช้ส ื ่อโซเชียลมีเด ียเพ ื ่อสร ้าง

รายได้ (30 ช่ัวโมง) 
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   ที่มาของโครงการ 

   โครงการส่งเสริมแรงงานไทย
กลับคืนถิ่น เป็นโครงการส่งเสริมการมีงานทำ
ให้แก่แรงงานที่กลับจากทำงานในต่างประเทศ 
รวมทั้งส่งเสริมให้แรงงานไทยเหล่านี้นำความรู้
ความสามารถมาใช้ประโยชน์ในการประกอบ
อาชีพในประเทศไทยเพื่อพัฒนาอาชีพ รายได้ 
ของตนเอง ครอบครัว และประเทศไทย การส่งเสริม
แรงงานไทยกลับคืนถิ ่น เป็นการส่งเสร ิมให้
แรงงานที่เดินทางกลับจากต่างประเทศเมื ่อครบ
สัญญาจ้างแล้ว สามารถนำความรู้ ประสบการณ์ 
จากการทำงานในต่างประเทศมาประกอบอาชีพ
ในสถานประกอบการ หรือประกอบอาชีพอิสระ/
ทำกิจการของตนเอง เพื่อสร้างอาชีพและรายได้
ให้แก่ตนเองและครอบครัว ช่วยพัฒนาเศรษฐกิจ
ของประเทศ ไม่ต้องกลับไปทำงานเป็นแรงงาน 
ไร้ฝีมือในต่างประเทศอีกต่อไป  
  ผู้ฝึกปฏิบัติงานเทคนิคในประเทศญี่ปุ่น
ซึ่งกรมการจัดหางานจัดส่งไปทำงานในประเทศ
ญี่ปุ ่นตามบันทึกความเข้าใจระหว่างกระทรวง
แรงงาน โดยกรมการจัดหางาน (องค์กรผู้ส่ง) 
และองค์กร IM ประเทศญี ่ปุ ่น (องค์กรผู ้ร ับ)          
เป็นกลุ ่มเป้าหมายหนึ ่งที ่กรมการจัดหางาน        
.             

 
ให ้ความสำค ัญในการส ่งเสร ิมให้นำความรู้
ความสามารถกลับมาทำงานในประเทศไทย            
เพ ื ่อเป็นกำลังสำคัญในการพัฒนาเศรษฐกิจ            
ของประเทศ เนื่องจากเป็นวัยหนุ่มสาว ส่วนใหญ่
จบการศึกษาระดับปวช. และปวส. ซ ึ ่งเป็น
แรงงานที่มีทักษะฝีมือ โดยกรมการจัดหางาน  
จะทำหน้าที ่ในการรับสมัครผู ้ฝึกปฏิบัต ิงาน            
เทคนิคจากท่ัวราชอาณาจักรไทย 
  ผู้ฝึกปฏิบัติงานเทคนิคกลุ่มนี้ส่วนใหญ่       
มีวัตถุประสงค์หลักในการเดินทางไปทำงานท่ี
ประเทศญี่ปุ ่นเพราะต้องการหารายได้มาเลี ้ยง
ครอบครัวซึ่งมีฐานะยากจน ในระหว่างที่อยู่ใน
ประเทศญี่ปุ ่นจะทำงานเก็บเงินเพื่อส่งเง ินให้
ครอบครัวอย่างน้อยเดือนละ 20,000 บาท แต่ไม่มี
การบริหารจัดการด้านการเงิน ทำให้ไม่มีเงินเก็บ
ส่วนตัว เพราะส่วนใหญ่มีเป้าหมายไปทำงานเพื่อ
หาเงินให้ครอบครัวเป็นหลัก ขาดการวางแผน
ช ี ว ิ ต เมื่ อกล ับมาประเทศไทย รวมท้ั งขาด                 
ความสนใจในการเรียนรู ้ภาษาญี ่ปุ ่นเพิ ่มเติม               
เมื่อกลับมาประเทศไทยทำให้เสียโอกาสในการ
ทำงานที่ได้รับเงินเดือนสูง เพราะไม่มีความรู้
ภาษาญี่ปุ ่นในระดับที่สื ่อสารได้ดี รวมทั้งไม่รู้
แหล่งงาน นอกจากนี้รายได้ที ่ได้รับในประเทศ
ญี่ปุ่นสูงกว่าในประเทศไทยมาก ทำให้ผู้สำเร็จ 

กรณีศึกษาท่ี 4 : การส่งเสริมแรงงานไทยกลับคืนถิ่น : กรณีศึกษาผู้ไปฝึก
ปฏิบัติงานเทคนิคในประเทศญี่ปุ่นโดยผ่านองค์กร IM ประเทศญี่ปุ่น 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันออก 
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การฝึก ฯ หลายรายเลือกท่ีจะสมัครไปทำงานต่างประเทศในตำแหน่งงานท่ีไม่มีทักษะมากกว่าท่ีจะทำงาน
ในประเทศไทย ทำให้ประเทศไทยขาดทรัพยากรบุคคลที่มีคุณค่ามาช่วยพัฒนาประเทศ ดังนั้นหากมีการ
บริหารจัดการที่ดีในเรื ่องข้อมูลของผู้ไปฝึก ฯ การสร้างแรงจูงใจให้ผู ้ไปฝึก ฯ ตั ้งใจฝึกอบรมภาษา 
วัฒนธรรม วิธีการทำงาน และชีวิตความเป็นอยู ่ในประเทศญี่ปุ ่น และในขณะฝึกปฏิบัติงานเทคนิค            
ในประเทศญี่ปุ่น รวมทั้งการสร้างโอกาสการมีงานทำในประเทศไทยหลังจากสำเร็จการฝึก ฯ ก็จะเกิด
ประโยชน์ต่อผู้สำเร็จการฝึกฯ และประเทศชาติ 
  จากการประมวลข้อมูลท่ีผ่านมาของผู้สำเร็จการฝึก ฯ และของกรมการจัดหางานซึ่งเป็นหน่วยงาน
จัดส่งผู้ฝึก ฯ พบความต้องการและปัญหา ดังนี้ 

 

     

ความต้องการ ปัญหา 
▪ เงินเดือนสูง (เพื่อช่วยเหลือครอบครัว)  
▪ สถานที ่ทำงานอยู ่ใกล้บ ้านเพื ่อประหยัด

ค่าใช้จ่าย และช่วยดูแลครอบครัว  
▪ ได้งานเร็ว/รู้แหล่งงาน หลังสำเร็จการฝึก ฯ 
▪ เน ้นประสบการณ์ในการไปฝึกฯ มากกว่า          

เรื่องวุฒิการศึกษาหรือภาษาญี่ปุ่น 

▪ ขาดคุณสมบัติท่ีช่วยเพิ่มโอกาสในการมีงานทำ
ท้ังการมีงานทำในสถานประกอบการ และการ
ประกอบอาชีพอิสระ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทักษะ
การใช้ภาษาญี่ปุ่น  

▪ ไม่รู้แหล่งงาน 
▪ เงินเดือนไม่พอใช้ 

ความต้องการ ปัญหา 
▪ ให้ผู ้สำเร็จการฝึก ฯ นำความรู้ความสามารถที่ได้

จากการไปฝึกฯ ในประเทศญี่ปุ ่นมาใช้ประโยชน์           
ในการทำงาน หรือพัฒนาอาชีพ เพื่อสร้างงานสร้าง
รายได้ให้แก่ตนเองและครอบครัว และเป็นกำลัง
สำคัญในการช่วยพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ 
รวมทั้งเป็นตัวอย่างท่ีดีให้แก่สังคม 

▪ ให้ผู้ที่ได้รับการคัดเลือกเพื่อจัดส่งไปฝึกปฏิบัติงาน
เทคนิคในประเทศญี่ปุ่น ซึ่งกรมการจัดหางานจัดส่ง 
ประสบความสำเร็จในการฝึกอบรมในประเทศไทย 
ในการฝึกปฏิบัติงานฯ และการใช้ชีวิตในประเทศ
ญี ่ป ุ ่น และเก ็บเก ี ่ยวประสบการณ์การทำงาน 
ภาษาญี่ปุ่น รวมท้ังระเบียบวินัยมาใช้ในประเทศไทย  

▪ มีเครื ่องมือในการจัดเก็บข้อมูลของผู ้ได้ร ับการ
ค ัดเล ือกฯ ประกอบด ้วย ข ้อม ูลส ่วนบ ุคคล 
การศึกษา ประสบการณ์การทำงาน ความสามารถ
พิเศษ และข้อมูลอื่น ๆ เพื่อใช้ประโยชน์ในการวาง
แผนการส่งเสริมการมีงานทำให้แก่ผู้สำเร็จการฝึก ฯ 

▪ ขาดข้อมูลของผู้สำเร็จการฝึก ฯ เพื่อใช้         
ในการวางแผนการส่งเสริมการมีงานทำ 
การหางานให้แก่ผู้สำเร็จการฝึก ฯ 

▪ ขาดเครื่องมือในการสร้างแรงจูงใจให้ผู้ท่ี
ได้ร ับการคัดเลือกไปฝึกปฏิบัติงาน ฯ 
ต้ังใจฝึกอบรมฯ ในประเทศไทย ต้ังใจฝึก
ปฏ ิบ ั ต ิ ง านในประเทศญี่ ปุ่ น  ต้ั ง ใจ    
เรียนรู้ภาษาญี่ปุ ่น และตั้งใจเก็บเกี ่ยว
ประสบการณ์การทำงาน/การใช้ช ีวิต         
ในประเทศญี่ปุ่น ระเบียบวินัย และส่ิงท่ีดี
อื ่นๆ รวมทั้งกลับมาทำงานในประเทศ
ไทยเพ ื ่ อช ่ วยพ ัฒนาเศรษฐก ิจของ
ประเทศ 

 

ความต้องการ/ปัญหาของผู้สำเร็จการฝึก ฯ 

ความต้องการ/ปัญหาของกรมการจัดหางาน 
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   วิธีการทำวิจัย 
   เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยการ
สัมภาษณ์เชิงลึกผู ้สำเร็จการฝึก ฯ ท่ีกลับมา
ทำงานในประเทศไทยและประสบความสำเร็จ
จำนวน  4 คน โดยมีการดำเนินการ ดังนี้ 

   1) การศึกษาข้อมูลของผู ้ท ี ่ผ ่านการ
คัดเลือกเพื่อไปฝึกปฏิบัติงานเทคนิคในประเทศ
ญี่ปุ่นโดยผ่านองค์กร IM ประเทศญี่ปุ่น ท้ังข้อมูล
ส่วนบุคคล ข้อมูลการศึกษา การทำงาน การเข้า
รับการฝึกอบรมภาษา วัฒนธรรม วิธีการทำงาน 
และชีวิตความเป็นอยู่ในประเทศญี่ปุ่น ณ ศูนย์
ฝึกอบรมในประเทศไทย (สถาบันพัฒนาฝีมือ
แรงงาน 14 ปทุมธานี) 

  2) การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที ่เกี ่ยวข้อง 
เพื ่อนำมาคัดเลือกผู ้ที ่จะเป็นบุคคลต้นแบบ 
กำหนดคำถามในการสัมภาษณ์เชิงลึกผู้สำเร็จ
การฝึกฯ รวมทั ้งวิธ ีการเผยแพร่ข้อมูลบุคคล
ต้นแบบท่ีกลับมาทำงานในประเทศไทยและ
ประสบความสำเร็จ (ณ มีนาคม 2563) ซึ่งเป็น
บุคคลที ่ไม่ได้เป็นที ่รู ้จ ักของสังคมทั ่วไป โดย
แนวคิดทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง มีดังนี้ 

▪ ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social 
Theory) -- เป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงการเรียนรู้
ของมนุษย์ว ่าเกิดจากปัจจัยใดบ้าง ซึ ่งตาม
แนวคิดของแบนดูรา (Bendura) พฤติกรรม
ของมนุษย์ส่วนหนึ ่งเกิดจากการเรียนรู ้จาก
ประสบการณ์ของตนเอง และอีกส่วนหนึ่งเกิดจาก
การสังเกตพฤติกรรมของผู ้อ ื ่น จุดเน้นของ
ทฤษฏี คือ การเรียนรู้ที่เกิดจากประสบการณ์
ของตนเอง และอีกส่วนหนึ่งเกิดจากการสังเกต
โดยผ่านตัวแบบ (model)  
▪ ทฤษฎ ี ค ว ามส ามา รถตน เ อ ง  - -                 

เป็นทฤษฎีที ่อธิบายถึงการเกิดพฤติกรรมของ
มนุษย์จากการที่มนุษย์รับรู้ความสามารถของ
ตนเองว่าจะกระทำได้หรือไม่ และผลลัพธ์จะ
เป็นเช่นไร เป็นทฤษฎีที ่แบนดูรา (Bandura, 
1977) พัฒนามาจากทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 

โดยการรับรู้ความสามารถของตนเอง เป็นการ
ตัดสินความสามารถของตนเองว่า สามารถ
ทำงานในระดับใด หรือความเชื่อของบุคคล
เกี่ยวกับความสามารถในการกระทำสิ่งใดส่ิง
หนึ่ง ซึ่งมีอิทธิพลต่อการดำรงชีวิต ความเช่ือใน
ความสามารถตนเองพิจารณาจากความรู ้สึก 
ความคิด การจูงใจ และพฤติกรรม ส่วนความ
คาดหวังในผลลัพธ์ของการปฏิบัติ หมายถึง
ความเชื่อท่ีบุคคลประเมินค่าพฤติกรรมเฉพาะ
อย่างท่ีปฏิบัติอันจะนำไปสู่ผลลัพธ์ท่ีคาดหวังไว้
เป็นการคาดหวังในสิ่งที ่เกิดขึ ้นสืบเนื่องจาก
พฤติกรรมท่ีได้กระทำ   
▪  แนวค ิด เก ี ่ ยวก ับต ั วแบบ (Role 

model) ของแบนดูรา -- คือตัวแบบจะมีผล
ต่อพฤติกรรมของบุคคล ๓ ด้าน คือ 1) ช่วยให้
บุคคลเรียนรู้พฤติกรรมใหม่ ๆ หรือทักษะใหม่ ๆ 
2) มีผลทำให้เกิดการระงับ ( Inhibition) หรือ
การยุติการระงับ (Disinhibition) การแสดง
พฤติกรรมของผู้ที่สังเกตตัวแบบได้ 3) ช่วยให้
พฤติกรรมที่เคยได้รับการเรียนรู้มาแล้วได้มี
โอกาสแสดงออก หรือถ้าเคยแสดงออกแล้ว        
แต ่ทว ่าไม ่ค ่อยได ้แสดงออกให ้แสดงออก            
เพิ่มมากขึ้น ดังนั้นผลของตัวแบบในลักษณะ
เช่นนี ้ก ็จะทำหน้าที ่เป็นสัญญาณกระตุ ้นให้
บุคคลแสดงพฤติกรรมนั้นออกมา โดยตัวแบบ 
มี ๒ ประเภท คือ ตัวแบบที ่เป็นบุคคลจริง                 
(Live Model) เป็นตัวแบบที่บุคคลได้มีโอกาส
สังเกตและปฏิสัมพันธ์โดยตรง และตัวแบบท่ี
เป็นสัญลักษณ์ (Symbolic) 
▪ แนวคิดกระบวนการเสนอตัวแบบ 

(Modeling Procedures) -- เป็นแนวคิดท่ี
พัฒนามาจากแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู ้ทาง
สังคมของ Bandura ซึ่งเช่ือว่าการเปล่ียนแปลง
ของพฤติกรรมของคนเรานั้นไม่ได้เป็นผลมา
จากการท่ีคนเรามีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม
ที ่เขาอยู ่เท่านั ้น หากแต่ยังขึ ้นอยู ่ก ับปัจจัย            
ส ่ วนบ ุคคลท ี ่ประกอบด ้วยความค ิดและ               
ความรู้สึกอีกด้วย ซึ่งปัจจัยทั้ง 3 นี ้ (พฤติกรรม   
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สภาพแวดล้อม และปัจจัยส่วนบุคคล) จะมี
ล ักษณะของการกำหนดซ ึ ่ งก ันและก ันอยู่             
ถ้าปัจจัยใดเปลี่ยนแปลงไป อีกสองปัจจัยที่เหลือ 
ก็จะเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย ส่วนปัจจัยที่ส่งผล
ต่อประสิทธิภาพของการเสนอตัวแบบประกอบด้วย
ปัจจัยหลัก 2 ปัจจัยคือ ปัจจัยท่ีส่งเสริมการเรียนรู้
และการเก็บจำ และปัจจัยท่ีส่งเสริมการแสดงออก 
▪  แนวคิดการเลียนแบบ ( Imitation) --   

การเลียนแบบเป็นกระบวนการเรียนรู้แบบการเรียนรู้
พฤติกรรมจากการสังเกตพฤติกรรมและการกระทำ
ของบุคคลอื่น โดยส่ิงมีชีวิตจะเลียนแบบการกระทำ 
พฤติกรรม และแสดงออกทางสีหน้า การเคล่ือนไหว 
การออกเสียง และอื่น ๆ  ซึ่งพฤติกรรมการเลียนแบบ
ที ่เกิดขึ ้นเพื ่อเป็นการแลกเปลี่ยนประสบการณ์
ร่วมกับสิ่งที่เลียนแบบ โดยสังเกตจากรูปแบบการ
แต่งกาย การพูด ท่าทาง และการยึดถือธรรมเนียม
ปฏิบัติตามตัวแบบ ทำให้บุคคลมีพฤติกรรมใหม่ ๆ 
เกิดการเปลี ่ยนแปลง หรือมีแนวโน้มในการคง
พฤติกรรมเดิมไว้ และรับรู้ถึงผลท่ีจะเกิดขึ้นจากการ
เลียนแบบนั้น 
 3) การสัมภาษณ์เขิงลึกผู้สำเร็จการฝึกฯ ท่ี
กลับมาทำงานในประเทศไทยและประสบความสำเร็จ 
จำนวน 4 คน 
 4) การจัดทำ “Portfolio online”  

5) การจัดทำคลิปวีดีโอ “บุคคลต้นแบบ” 

                        การหาแนวคิดในการแก้ปัญหา
               ของกลุ่มเป้าหมาย 

ศูนย์บริหารหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันออก 
ได้ระดมสมองเจ้าหน้าที่เพื ่อกำหนดแนวคิดในการ
แก้ป ัญหาของกลุ ่มเป้าหมายทั ้งหมด 7 แนวคิด 
ประกอบด้วย  
1) การจัดทำคู ่มือสมัครงานออนไลน์ เพื ่อให้รู้

ว ิธ ีการสมัครงาน และสามารถสมัครงานได้           
ก่อนสำเร็จการฝึก ฯ  

2) จัดทำ Application สอนภาษาญี ่ปุ ่นออนไลน์
เพื่อให้ผู้ฝึกฯ ศึกษาระหว่างอยู่ในประเทศญี่ปุ่น 

3) จัดทำคู่มือจัดตั้งธุรกิจ/ประกอบอาชีพอิสระ 
สำหรับผู้สำเร็จการฝึกฯ ซึ่งมีความประสงค์
จะทำธุรกิจของตนเอง 

4) จัดทำ Application สถานประกอบการญี่ปุ่น
ในประเทศไทย เพื่อเป็นข้อมูลให้ผู้สำเร็จการ
ฝึกฯ ศึกษาก่อนตัดสินใจสมัครงาน 

5) การทำ Portfolio online ของผ ู ้ ฝ ึกฯ ท่ี
เจ้าหน้าที่สามารถเพิ่มเติมข้อมูลบางส่วนได้ 
เพื่อใช้ในการส่งเสริมหรือวางแผนการมีงานทำ
ให้แก่ผู้ท่ีจะสำเร็จการฝึกฯ 

6) การสร้างเครื่องมือติดตามตัวผู้สำเร็จการฝึก 
เพื่อให้สามารถติดต่อและสอบถามข้อมูลการ
มีงานทำ รวมทั้งการสมัครงาน 

7) การสร้างบุคคลต้นแบบเพื่อสร้างแรงจูงใจ 

โดยศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันออกได้
เลือกแนวคิดการทำ Portfolio online และแนวคิด
การสร้างบุคคลต้นแบบมาใช้ในการตอบสนองความ
ต้องการ/แก้ปัญหาของผู้สำเร็จการฝึก ฯ และกรมการ
จัดหางาน 

แนวคิดการทำ Portfolio online เป็นแนวคิดเพื่อ
สนับสนุนการทำงานของกรมการจัดหางานในการ
รวบรวมข้อมูลของผู้ที ่กรมการจัดหางานส่งไปฝึก
ปฏิบัติงานเทคนิคในประเทศญี่ปุ่น ตั้งแต่การเข้ารับ
การอบรมในประเทศไทย การฝึกปฏิบัติงานเทคนิคใน
ประเทศญี่ปุ่น และการสำเร็จการฝึกฯ เพื่อใช้ในการ
วางแผนส่งเสริมหรือวางแผนการมีงานทำให้แก่ผู้ท่ีจะ
สำเร็จการฝึกภายใต้โครงการส่งเสริมแรงงานคืนถิ่น 
โดยให้นายจ้างสามารถเข้ามาดูประวัติส่วนตัว การ
ทำงาน ประสบการณ์ต่าง  ๆเพื่อคัดเลือกผู้ท่ีกำลังจะ
สำเร็จ/สำเร็จการฝึกฯ รวมทั้งผู ้ที ่กำลังจะสำเร็จ/
สำเร็จการฝึกสามารถติดต่อกับนายจ้าง เนื่องจากเป็น
การเก็บรวบรวมข้อมูลผู้ฝึก ฯ (ข้อมูลส่วนบุคคล 
ข้อมูลการศึกษา และข้อมูลการทำงาน) ตั้งแต่ก่อน
เดินทางไปประเทศญี่ปุ่น ในระหว่างอยู่ประเทศญี่ปุ่น 
และเมื่อสำเร็จการฝึก ฯ ทั้งสามารถติดตามผู้ฝึก/
ติดตามการบรรจุงานได้อย่างสะดวกรวดเร็ว                   
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แนวคิดการสร้างบุคคลต้นแบบ เป็นแนวคิดในการ
สร ้างแรงจ ูงใจแก ่ผ ู ้ท ี ่ต ้องการเด ินทางไปฝึก
ปฏิบัติงานเทคนิคในประเทศญี่ปุ่นโดยผ่านองค์กร 
IM ประเทศญี่ปุ่น ให้มีแบบอย่างที่ดีในการปฏิบัติ
ตนเพื่อนำไปสู่ความสำเร็จ โดยการสร้างแรงจูงใจ
ต ั ้ งแต ่การฝ ึกอบรมในประเทศไทย การฝึก
ปฏิบัติงานเทคนิคในประเทศญี่ปุ่น และการสำเร็จ
การฝึกฯ และกลับมาทำงานในประเทศไทย โดยนำ
ผู ้สำเร็จการฝึก ฯ ที ่ประสบความสำเร็จในการ
ทำงานในประเทศไทย มาเป็นบุคคลต้นแบบ 
 
                    การจัดทำต้นแบบ 
             การจัดทำต้นแบบ 2 ต้นแบบ  

(1) ต้นแบบ Portfolio Online  

การทำต้นแบบคร้ังที่ 1 

ใช้โปรแกรมสำเร็จรูปของ Google site portfolio 
โดย portfolio มี 2 หน้า คือหน้าสำหรับออกแบบ 
Portfolio และหน้าเพื่อการเผยแพร่ โดยเจ้าหน้าท่ี
ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันออกเป็น
ผ ู ้ ออกแบบหน ้าท ี ่ ใส ่ข ้อม ูลของผ ู ้ ฝ ึก  ฯ ซึ่ ง
ประกอบด้วยข้อมูลส่วนบุคคล ข้อมูลด้านการศึกษา 
ข้อมูลการทำงาน/ประสบการณ์ ความสามารถพิเศษ 
และข้อมูลอื่น ๆ ที่น่าสนใจ เช่น การได้รับรางวัล 
ประกาศเกียรติคุณ          
การทำต้นแบบคร้ังที่ 2  

ใช้ Linked In ตามท่ีวิทยากรแนะนำ โดยไม่ต้อง
ออกแบบ Portfolio เพียงแต่ใส่ข้อมูลที ่ต้องการ 
ลักษณะของ Portfolio ท่ีใช้ Linked In จะมีลักษณะ
คล้ายสื ่อสังคม Online เช่นเดียวกับ Facebook 
โดยต้องมีการสมัคร มี Username และ Password 
ในการเข้าไปแก้ไขเปลี่ยนแปลงได้ ซึ ่งข้อดีคือทำ 
Portfolio ได้รวดเร็ว และสะดวก โดยเมื่อใส่ข้อมูล
ตามที่ต้องการก็สามารถเผยแพร่ได้เลย ซึ่งต่างจาก 
Google Site ต้องมีการออกแบบหน้า Portfolio   
ให้น่าสนใจ อย่างไรก็ตาม เนื่องจากกรมการจัดหางาน
ได้มีการพัฒนาระบบการให้บริการจัดหางานผ่าน 

ระบบอิเล็กทรอนิกส์ (Smart Job) ซึ ่งมีการเก็บ
ข้อมูลผู้สมัครงานเป็น Profile เพื่อให้นายจ้างเข้าไป 
ดูได้ ซ ึ ่งอาจมีการซ้ำซ้อนกับ Portfolio ซึ ่งอยู่
ระหว่างการศึกษาข้อมูล Profile ในระบบ Smart 
Job ว่ามีความแตกต่างหรือคุณสมบัติอย่างไรบ้าง 
หากเหมือนกันก็จะต้องใช้ระบบ Smart Job ของ
กรมการจัดหางานแทน 

(2) คลิปวีดีโอบุคคลต้นแบบ 

การทำต้นแบบคร้ังที่ 1 
เป็นการถ่ายทำคลิปผู ้สำเร็จการฝึกฯ ที ่ประสบ
ความสำเร ็จในการฝ ึกอบรมในประเทศไทย            
การฝึกปฏิบัติงานเทคนิคในประเทศญี่ปุ่น และการ
ประสบความสำเร็จในการทำงานในประเทศไทย 
เพื่อเป็นบุคคลต้นแบบให้แก่ผู้ที่มีความประสงค์จะ
เดินทางไปฝึกปฏิบัติงานเทคนิคในประเทศญี่ปุ่นโดย
ผ่านองค์กร IM ประเทศญี่ปุ่นซึ่งจัดส่งโดยกรมการ
จัดหางาน เพื่อเป็นแบบอย่างที่ดีทั้งในเรื่องของการ
ฝึกอบรมฯ ในประเทศไทย การฝึกปฏิบัติงานเทคนิคฯ 
โรงงานและการใช้ชีวิตในประเทศญี่ปุ่น รวมทั้งการ
ทำงานในประเทศไทยหลังจากการสำเร็จการฝึกฯ 
โดยให้ผู้สำเร็จฯ ที่เป็นบุคคลต้นแบบเป็นผู้ดำเนิน
เรื ่องโดยใช้วิธีเล่าเรื ่อง ซึ ่งแบ่งเป็น 4 ตอน คือ
วิธ ีการสมัครสอบเพื่อคัดเลือกไปฝึกปฏิบัติงาน
เทคนิคฯ การฝึกอบรม ฯ ในประเทศไทย วิธีการฝึก
ปฏิบัติงานในประเทศญี่ปุ่นและการใช้ชีวิตในญี่ปุ่น
อย่างไรท่ีจะทำใหม้ีท้ังรายได้และภาษาญี่ปุ่นกลับมา
ใช้ประโยชน์ในการสร ้างอาชีพ หร ือทำงานใน
ประเทศไทย และการทำงานในประเทศไทยให้
ประสบความสำเร็จ พร้อมภาพประกอบในแต่ละ
ตอน ความยาวท้ังหมดประมาณ 25 นาที 

การทำต้นแบบคร้ังที่ 2  
ปรับตามคำแนะนำของวิทยากร เป็นคลิปวีดีโอส้ันๆ 
จำนวน  4 คลิป ความยาวคลิปละไม่เกิน 5 นาที 
โดยเพิ ่มภาพประกอบทั ้งขณะกำล ังฝึกอบรม          
ณ ศูนย์ฝึกอบรม ฯ และขณะทำงานในโรงงาน        
ณ ประเทศญี่ปุ่น  
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   ที่มาของโครงการ 

   การปรับตัวของภาครัฐในการ
เตรียมพร้อมรับการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นของ
โลก ไม่ว่าจะเป็นการเปล่ียนแปลงด้านโครงสร้าง
ประชากรท่ีเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ การเปล่ียนแปลง
ด้านเทคโนโลยีดิจิท ัล การเปลี ่ยนแปลงด้าน
เศรษฐกิจและสังคม ทุกภาคส่วนจำเป็นต้องมี
การปรับตัว โดยเฉพาะภาครัฐจำเป็นต้องมีการ
ปรับตัวในการทำงาน การให้บริการแก่ประชาชน
ให้ได้รับความสะดวก รวดเร็ว ลดขั้นตอน และ
ทันสมัย ซึ ่งต้องหาวิธ ีการบริหารจัดการเพื่อ
เตรียมความพร้อมรับการเปล่ียนแปลง การสร้าง
นวัตกรรมภาครัฐและการให้บริการผ่านระบบ  
e-service ต่าง ๆ ที่เข้าถึงผู ้ใช้งานเป็นวิธีหนึ่ง      
ที่จะช่วยให้ภาครัฐสามารถปรับตัวทันต่อความ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าว ช่วยยกระดับคุณภาพชีวิต
ของประชาชนให้ดีขึ้น และเพิ่มขีดความสามารถ
ของประเทศไทยในการแข่งขันกับประเทศอื่น ๆ 
ภาครัฐหรือระบบราชการจึงต้องปรับเปล่ียนวิธีการ 
การทำงานให้ตอบสนองความต้องการของภาค
ประชาชนและเอกชนมากขึ้น โดยการพัฒนาระบบ 
 
 

 
เทคโนโลยีผ่านระบบการให้บริการด้วยตนเอง 
เช่น การใช้งานผ่านแอพต่าง ๆ ในมือถือ การใช้งาน  
ผ่านระบบท่ีให้บริการด้วยตนเอง เป็นต้น 
 
กรมการจ ัดหางานได ้นำระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศ เป็นเคร ื ่องมือสำหรับให้บร ิการ
ประชาชนในงานด้านต่าง ๆ ซึ่งระบบดังกล่าว       
มีการพัฒนาและนำระบบไปเป็นเครื่องมือสำหรับ
ให้บริการแก่คนหางาน นายจ้างและประชาชน
ท่ัวไปท้ังส่วนกลางและภูมิภาค เป็นการให้บริการ
ประชาชนท่ีกระจายอยู่ท่ัวประเทศ ประกอบด้วย 
สำนักงานจัดหางานจังหวัด สำนักงานจัดหางาน 
กรุงเทพมหานครพื้นท่ี สำนักงานจัดหางานสาขา 
และด่านตรวจคนหางาน บางระบบมีการพัฒนา
ให้ผู้ใช้บริการสามารถใช้งานได้ด้วยตนเองผ่าน
ระบบอินเตอร์เน็ตเพื่อเพิ่มความสะดวก รวดเร็ว 
และทันสมัย ในการเข้าถึงบริการ ระบบโปรแกรม
สารสนเทศของกรมการจ ัดหางานที ่น ำมา
ให้บริการประชาชนแต่ละระบบจะมีฐานข้อมูลท่ี
แยกกันอยู่ ไม่ได้เป็นฐานข้อมูลเดียวกัน ไม่ว่าจะ
เป็นข้อมูลนายจ้าง หรือคนหางาน และไม่มีการ
ใช้ฐานข้อมูลร่วมกัน เป็นผลให้ผู้ใช้งานซึ่งได้แก่ 
เจ้าหน้าที่ผู้ให้บริการ และประชาชนผู้ใช้บริการ
ต้องทำงานซ้ำซ้อน ดังนั้นเพื่อลดปริมาณงานของ

กรณีศึกษาท่ี 5 : การพัฒนาระบบฐานข้อมูลกลางนายจ้างและ
ลูกจ้าง ท่ีใช้บริการกรมการจัดหางาน 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันตก 
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ผู ้ใช ้งานและลดความซ้ำซ้อนของฐานข้อมูล
นายจ้างและคนหางาน ควรมีการพัฒนาระบบ
ฐานข้อมูลกลางนายจ้าง และลูกจ้างให้เป็น
ฐานข ้อม ูลกลางท ี ่ ใช ้ ในการจ ัดเก ็บข ้อมูล                   
โดยเชื ่อมโยงกับการใช้งานทุกระบบของกรม            
การจัดหางาน เพื ่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดกับ
ผู้ใช้งานท้ังผู้ให้บริการและผู้รับบริการ  
 
ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันตก             
จึงมีความสนใจในการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนา
ระบบฐานข้อมูลกลางของนายจ้างและลูกจ้าง            
ที่ใช้บริการกรมการจัดหางาน โดยทำการศึกษา
วิจัยผ่านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) เพื่อให้บุคลากรที่ทำการศึกษาเข้าใจ
ในกระบวนการดังกล่าว สามารถรวบรวมข้อมูล 
ว ิเคราะห์ และสร ุปปัญหาต ่าง ๆ พร ้อมท้ัง
ข้อเสนอแนะที่จะนำไปสู่การพัฒนาการใช้งาน
ผ่านระบบสารสนเทศของกรมการจัดหางาน
ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุ่มเป้าหมาย  
 1) เจ้าหน้าท่ีของสำนักงานจัดหางาน
จังหว ัดผู ้ให ้บร ิการผ่านระบบสารสนเทศ           
ท้ัง 3 ระบบ ได้แก่ ระบบจัดหางานในประเทศ 
(Smart job) ระบบจัดหางานต่างประเทศ 
และระบบควบคุมการทำงานของคนต่างด้าว   

2) ผ ู ้ ใช ้บร ิการผ ่านระบบสารสนเทศ         
ด้วยตนเอง และผู้ใช้บริการที่เข้ามาใช้บริการ          
ทั ้ง 3 ระบบ ณ สำนักงานจัดหางานจังหวัด/ 
กรุงเทพมหานครพื้นท่ี  

 
สถานที่ดำเนินการ  
เนื ่องจากศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาค
ตะวันตกมีพื้นท่ีความรับผิดชอบใน 8 จังหวัดภาค
ตะวันตก โดยมีสถานที ่ทำการอยู ่ ณ จังหวัด
ราชบุร ี จ ึงศึกษา สำรวจ และเก ็บข้อมูล ณ 
สำนักงานจัดหางานจังหว ัดราชบุร ีเป ็นหลัก 
รวมทั้งพื้นที่ใกล้เคียง ได้แก่ สำนักงานจัดหางาน
จังหวัดสมุทรสงคราม และสำนักงานจัดหางาน
จังหวัดเพชรบุรี 
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การพัฒนาระบบฐานข้อมูล
กลาง 

ผู้ให้บริการ 

หน่วยงานกรมการจัดหางาน 

ผู้ใช้บริการ 

ระบบ E-Service 

ระบบบริการ ณ 
สำนักงาน 

ระบบ Smart Job ระบบต่างประเทศ ระบบต่างด้าว (ทักษะ) 

ลูกจ้าง นายจ้าง เจ้าหน้าที่ 

ปัญหาด้านการจัดหาระบบ 

ปัญหามาตรฐานกลาง 
รูปแบบของฐานข้อมูล 

ปัญหาด้านบุคลากร 

ปัญหารหัสมาตรฐาน 

ปัญหามาตรฐานกลาง 
รูปแบบหน้าจอ 

ไม่มีการเชื่อโยงข้อมูล 
กับหน่วยงานภายนอก 

ฐานข้อมูลแยกกันอยู ่

หน่วยงานภายใน 
- กองพัฒนาระบบฯ 
  (ฐานข้อมูลในประเทศ) 
- สำนักบริหารแรงงานต่างด้าว 
  (ฐานข้อมูลต่างด้าว) 
- กองบริหารแรงงานไทย 
  ไปต่างประเทศ 
  (ฐานข้อมูลต่างประเทศ) 
 

หน่วยงานภายนอก 
- กรมการปกครอง 
- ต.ม. 
- สำนักงานประกันสังคม 
- กรมธุรกิจการค้า 
- กรมพัฒนาฝีมือแรงงาน 
- กรมสวัสดิการฯ 
- กระทรวงศึกษาธิการ 

ระบบล่าช้า ไม่เสถยีร ล่มบ่อย 

ระบบการทำงานซ้ำซ้อน 

ระบบใช้งานยาก ซับซ้อน 
ไม่สะดวก 
ระบบรายงานมีปัญหา 

ขาดระบบบริการ ณ 
สำนักงาน 

ระบบการตรวจสอบความ
ถูกต้องและครบถ้วนของ
ข้อมูล 

ขาดระบบ E-Service 

ระบบการตรวจสอบ
ความถูกต้อง 
และครบถ้วนของข้อมูล 

ระบบการทำงานซ้ำซ้อน 

ขาดความรู้ ความ
ชำนาญ 

ในการใช้งาน 

ขาดความรู้ในการใช้งาน 

ขาดความพร้อม 
ด้านอุปกรณ์ใช้งาน 

ขาดความพร้อมด้าน
อุปกรณ์ใช้งาน 

ขาดความ
กระตือรือร้น 
ความใส่ใจ 

Empathize วิเคราะห์สภาพปัญหาโดยรวม 
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วิเคราะห์ป ัญหา 
(Define) 

จากการเก็บแบบสอบถามและการสัมภาษณ์
ทั ้งเจ ้าหน้าที ่ผ ู ้ให ้บริการ และประชาชน
ผู้รับบริการจากสำนักงานจัดหางานทั้งที่เข้ามา
ใช้บริการในสำนักงาน และใช้บริการผ่าน
ระบบอินเตอร์เน็ตที่บ้าน ทำให้สามารถแยก
ปัญหาออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 

1) ปัญหาที่เกิดจากผู้ใช้งาน  
▪ ผู้ใช้งานขาดความรู้ความชำนาญในการ

ใช ้ ง าน  ในส ่ วนของ เ จ ้ าหน ้ า ท ี ่  เ ช ่ น 
เจ้าหน้าที่ รับผิดชอบงานใหม่ หรือไม่ได้รับ
การอบรม หรือไม่มีการแก้ปัญหาที่ดี ทำให้
เม ื ่ อ เก ิดป ัญหาการใช ้ งานในระบบจะ
แก้ปัญหาไม่ถูกจุด ทำให้เสียเวลาและส่งผล
ต ่อการให ้บร ิการประชาชน  ส ่วนของ
ประชาชน  อาจไม่คุ้นเคยกับระบบ หรือไม่
ถนัดเรื ่องการใช้เทคโนโลยี จึงทำให้เกิด
ปัญหาการใช้งานด้วยตัวเอง 

▪ ขาดความพร้อมด้านอุปกรณ์การใช้งาน 
โดยจากการสอบถาม เจ ้ าหน ้ าท ี ่ ด ้ าน
อุปกรณ์ใช้งานผ่านระบบจะมีปัญหาในส่วน
การใช้งานของระบบต่างด้าว เนื ่องจากมี
เอกสารท ี ่ต ้องพ ิมพ ์จำนวนมาก ทำให้
อุปกรณ์เครื่องพิมพ์ไม่เพียงพอต่อการใช้งาน
หรือให้บริการ 

▪ ขาดความกระตือรือร้นความใส่ใจ ในส่วนนี้
จะเป็นเรื่องของเจ้าหน้าที่ด้วยกันเอง เช่น 
หากเจ้าหน้าที่ใช้งานระบบต่าง ๆ มีปัญหา
จะต้องโทรศัพท์เข้าไปในส่วนกลางเพื่อให้
เจ ้ าหน ้าท ี ่ท ี ่ ด ู แลระบบโดยตรงเป ็น ผู้
แก้ปัญหาให้ ซึ ่งในแต่ละระบบบริการจะมี
การแก้ปัญหาที่แตกต่างกันของเจ้าหน้าท่ี 
บางระบบแก ้ป ัญหาได ้ อย ่ า ง รวดเร็ ว                  

บางระบบเจ้าหน้าที่ไม่ได้ใส่ใจในการติดตาม
การแก้ปัญหาจะทำให้ล่าช้า ซึ ่งทำให้เกิด      
ผลเสียในการให้บริการประชาชนตามมา 
 

2) ปัญหาที่เกิดจากระบบสารสนเทศ 
▪ ระบบล่าช้า ไม่เสถียร และล่มบ่อย 
▪ ระบบใช้งานยากและซับซ้อน และขาด

ความครบถ้วนของข้อมูล ยกตัวอย่างเช่น 
เจ้าหน้าท่ีและผู้ใช้งานต้องเปิดจอระบบซ้อนกัน
หลาย ๆ งานเพื่อทำการบันทึกข้อมูลหรือ
ให้บริการประชาชนเพียงคนเดียว และระบบ
การบันทึกยังมีข้อบกพร่องในการบันทึก
ข้อมูลท่ีไม่ครบถ้วน แต่สามารถเข้าใช้งานได้
โดยข้อมูลนั้น ๆ อาจเป็นข้อมูลสำคัญที่ควร
บันทึก 

▪ ระบบรายงานมีไม่ครบทุกระบบ 
▪ ฐานข้อมูลแยกกันอยู่ เกิดความซ้ำซ้อน และ

ไม่ม ีการเชื ่อมโยงข้อมูลทั ้ งภายในและ
ภายนอก ตัวอย่างเช่น ระบบทั้ง 3 ระบบ
ของกรมการจัดหางาน จะมีฐานข้อมูลของ
ระบบที่แยกของตัวเอง ไม่ได้เชื ่อมโยงกัน  
ทำให้เกิดความซ้ำซ้อนในการทำงานและ
ความซ ้ำซ ้อนของข ้อม ูล รวมทั ้ งย ังไม่
เชื่อมโยงกับหน่วยงานภายนอกที่เกี ่ยวข้อง
ทั้งหมดแม้จะมีการพัฒนาให้มีการเชื่อมโยง
กับบางหน่วยงานแล้วก็ตาม 

▪ ขาดมาตรฐานกลาง เช่น ควรมีร ูปแบบ
หรือพิมพ์ เขียวเป็นกรอบในการพัฒนา
ฐานข้อมูล ตารางข้อมูล  และหน้าจอ                
ที ่ คล้ายกันทั ้ง 3 ระบบ รวมทั ้งกำหนด
รหัสมาตรฐานให้ใช้เหมือนกันทุกระบบ
เพื่อให้มีมาตรฐานกลาง 
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                       แนวทางแก้ปัญหาในแบบเดิม และแบบใหม่ (Ideate) 

หลักการศึกษาวิจัยในรูปแบบ Design Thinking สอนวิธีการคิดแบบใหม่ ๆ ที่อาจจะหลุดโลก หรือตาม
จินตนาการ ซึ่งอาจเป็นไปได้ในอนาคตหรืออาจจะเป็นไปไม่ได้ เพื่อฝึกความคิดนอกกรอบและระดมสมอง
ให้มีกระบวนการคิดแบบใหม่ ๆ มากขึ้น ดังรูปแบบการแก้ปัญหาดังนี้ 
 
 
 

ปัญหาหลักที่ต้องแก้ไข 

ระบบสารสนเทศ 
กรมการจัดหางาน (เดิม) 

ตัวอย่าง Ideate วิธีแก้ปัญหาแบบเดิม
และแนวทางใหม่) 

ฐานข้อมูลแยกกันอยู่ / 
 ซ้ำซ้อน / ไม่เชื่อมโยง 

ระบบใช้งานยากและซับซ้อน 
ขาดความครบถ้วนของข้อมูล 

รายงานมีไม่ครบทุกระบบ 

ระบบล่าช้า / ไม่เสถียร / ล่มบอ่ย 

ขาดมาตรฐานกลาง 

ปรบัปรุงและออกแบบฐานขอ้มลูใหใ้หร้องรบักับขอ้มลูที่
มากขึน้ เพิ่มความเร็ว Internet และ Server 

เพิ่มฟังกช์ั่นการตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มลู 
ออกแบบหนา้จอใหใ้ชง้านง่ายและเป็นมาตรฐานทุกระบบ 

เพิ่มระบบรายงานใหส้ามารถเรียกดไูดทุ้กระบบ 
สามารถเรียกดไูดแ้บบ Real time และแบบสถิต ิ

สรา้งฐานขอ้มลูกลางภายในกรมฯ 
ประสานงานความร่วมมือกับหน่วยงานอื่นเพื่อเชื่อมโยง

ขอ้มลู 
มีการก าหนด TOR ใหม้ีการอา้งอิงมาตรฐานกลางของกรม
ฯ โดยกรมฯ ตอ้งมีการออกแบบมาตรฐานกลางขึน้มาใช ้
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                    แบบจำลองวิธีการแก้ปัญหา 
           (Prototype) 
ระบบที่ใช้งานปัจจุบันจะมีระบบฐานข้อมูลท้ัง
นายจ้างและลูกจ้างแยกกันอยู ่ แต่เมื ่อมีการ
พัฒนาก็จะทำให้เห็นทางเลือกในการท่ีจะแก้ปัญหา
ได้มากขึ้น ซึ ่งทางศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงาน 
ภาคตะวันตก ได้พัฒนาต้นแบบออกมา 2 แบบ คือ 
 

แบบที ่ 1 กำหนดให้มีระบบฐานข้อมูลกลาง
นายจ้างและลูกจ้าง โดยปรับปรุงโปรแกรมระบบเดิม
ให้บันทึกข้อมูลไว้ที ่ฐานข้อมูลกลาง แต่ยังคงใช้
หน ้าจอเด ิมของโปรแกรมเด ิม และม ีการ
ยกตัวอย่าง ทะเบียนประวัตินายจ้างและลูกจ้าง 
การใช้งานระบบจะต้องบันทึกข้อมูลนายจ้างและ 
 

 
 
ผู ้สมัครงานใหม่ทุกครั้งที ่มาใช้งาน แทนที ่จะ
บันทึกข้อมูลครั้งแรกเพียงครั้งเดียวแล้วสามารถ
ใช้ข้อมูลร่วมกันได้ทุกระบบ แนวคิดในการแกไ้ข
ปัญหานี้ คือ การสร้างฐานข้อมูลกลางทะเบียน
นายจ้างและลูกจ้างขึ้นมาอีกหนึ่งฐานข้อมูล และ 
ปรับปรุงโปรแกรมเดิมทุกระบบให้บันทึกข้อมูล
เก็บไว้ที่ฐานข้อมูลกลาง และฐานข้อมูลเดิมท้ัง 2 ฐาน 
รวมทั ้งจะต้องมีการรวมข้อมูลนายจ้าง และ
ผู้สมัครงานของท้ัง 3 ระบบ มาไว้ในฐานข้อมูลกลาง
ทั้งหมดและมีระบบตรวจสอบว่ามีข้อมูลอยู่ใน
ฐานข้อมูลกลางแล้วหรือยัง ถ้ายังไม่มีจะเก็บ
ข้อมูลไว้ที ่ฐานข้อมูลกลางและฐานข้อมูลเดิม             
ทั้ง 2 ฐาน ในส่วนของผู้ใช้งานยังใช้งานเหมือนเดิม 
นอกจากนี้จะต้องมีการทำเปรียบเทียบรหัสมาตรฐาน

ระบบล่าชา้ / ไม่เสถียร / ล่มบ่อย 

ระบบใชง้านยากและซบัซอ้น 

ระบบรายงานมีปัญหา 

ฐานขอ้มลูแยกกนัอยู่ / 
ซ  า้ซอ้น / ไม่เชื่อมโยง 

ปัญหาดา้นการจดัหา
ระบบ 

ผู้ใช้งาน 
เจ้าหน้าที่ / 

นายจ้าง / ลูกจ้าง 

ระบบสารสนเทศ 
กรมการจัดหางาน 

ความกระตือรือรน้ 
ความใส่ใจ 

ขาดความรูค้วาม
เชี่ยวชาญ 
ในการใชง้าน 

ขาดความพรอ้ม 
ดา้นอปุกรณใ์ช้

งาน 

Define แยกปัญหา วิเคราะหเ์พื่อหาข้อสรุปสาเหตหุลัก 

แก้ปัญหาให้ผู้ใช้งานเปน็หลัก 

โจทย์ที่ท้าทาย 3 อยา่ง 

1. ทำให้ฐานข้อมูลรวมกัน มีการเชื่อมโยงทั้งภายใน-ภายนอกหน่วยงาน 
2. ระบบใช้งานง่าย สะดวก รวดเร็ว ทันสมัย และถูกต้องครบถ้วน 
3. มีการจัดทำมาตรฐานกลาง ได้แก่ รหัสมาตรฐาน/รูปแบบหน้าจอ/รูปแบบฐานข้อมูล/ตารางข้อมูล 
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รหัสเก ่าและใหม่ (Mapping) ในแต่ละระบบ           
ให้เป็นรุ ่นเดียวกันเก ็บไว้ในฐานข้อมูลกลาง          
ซึ่งจะสามารถแก้ปัญหาการทำงานซ้ำซ้อนในแต่
ละระบบได้ เป็นการแก้ไขปัญหาการทำงาน
ซ้ำซ้อนในแต่ละระบบสารสนเทศของกรมการ
จัดหางาน 

จากการศึกษาข้อมูลเพิ ่มเติม พบว่ากรมการ
จัดหางานอยู่ระหว่างดำเนินการจัดทำระบบ Job 
Demand Open Platform ที่มีแนวคิดคล้ายกัน 
ซึ่งศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันตก
ได้นำ TOR ของระบบมาศึกษาพบว่า ต้นแบบของ
ศูนย์ ฯ ย ังขาดในส่วนของการออกแบบใน
ลักษณะ Single Sign-on คือ ท้ังนายจ้าง ลูกจ้าง 
และเจ้าหน้าที่จะลงทะเบียนครั้งเดียวแล้วสามารถ
ใช้งานได้ทั้ง 3 ระบบ ดังนั้นจึงได้ออกแบบใหม่
เป็นต้นแบบท่ี 2 

แบบที่ 2 เป็นแบบท่ีพัฒนาล่าสุด พบว่าจะทำให้
เกิดผลดีในระยะยาว และสามารถแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่า แต่อาจใช้เวลา        
ในการพัฒนาท่ีนานกว่า จากเดิมท่ีออกแบบครั้งแรก
ยังคงใช้หน้าจอเดิมของโปรแกรมในแต่ละระบบอยู่ 
โดยมีการแก้ไขปรับปรุงโปรแกรมในส่วนของการ
ไหลของข้อมูลให้มาเก็บไว้ที ่ฐานข้อมูลกลาง
ข้อมูลนายจ้าง ลูกจ้าง และเจ้าหน้าที่ ที ่สร้าง
ขึ้นมาใหม่ ส่วนต้นแบบที่ 2 จะมีการสร้างระบบ
ลงทะเบียนใหม่เพื่อใช้ร่วมกันทั้ง 3 ระบบ โดยตัด
หน้าจอลงทะเบียนเดิมทั ้ง 3 ระบบออกทั ้งหมด              
ให้มาใช้ระบบลงทะเบียนตัวใหม่แทนของเดิม 
ผู้ใช้งานสามารถลงทะเบียนครั้งเดียว แล้วสามารถ
ใช้ได้ท้ัง 3 ระบบ  ในการลงทะเบียนจะมีการเพิ่ม
การบันทึกข้อมูลประวัติท่ีสำคัญและจำเป็นท่ีต้อง
ใช้ในแต่ละระบบ เพื่อให้ได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ใน
การใช้บริการและสามารถออกรายงานได้ครบถ้วน 
รวมท้ังมีการทำ Mapping รหัสมาตรฐานของกรมฯ 
ที่ใช้อยู ่ในปัจจุบันให้เป็นมาตรฐานตัวเดียวกัน  

ซึ่งปัจจุบันทั้ง 3 ระบบ ใช้มาตรฐานคนละตัวกัน 
จึงมีผลต่อการออกรายงาน ไม่สามารถนำมาใช้
รวมกันได้ โดยขั้นตอนการเก็บข้อมูลรหัสมาตรฐาน
ในระบบเดิมยังคงเก็บรหัสเดิมเช่นเคย ส่วนใน
ฐานข้อมูลกลางจะเก็บเป็นรหัสมาตรฐานใหม่ 
เมื่อใช ้ระบบนี ้ ไปส ักพักในฐานข ้อม ูลกลาง
นายจ้าง ลูกจ้าง และเจ้าหน้าที่ก็จะสมบูรณ์ และ
ในอนาคตก็จะสามารถเป็นข้อมูลตั้งต้นที่สมบูรณ์
ของทุกระบบ สามารถแก้ปัญหาให้กับผู้ใช้บริการ
โดยตรง โดยเฉพาะเจ้าหน้าท่ีของกรมการจัดหางาน 
และผู้บริหารท่ีสามารถเรียกดูข้อมูลได้ตลอดเวลา 

ต้นแบบ ขยายผลอย่างไร  
ขั้นตอนท่ี 1 ควรมีการทำตาราง Mapping ข้อมูล
รหัสมาตรฐานของกรมฯ ได้แก่ รหัสมาตรฐาน
อาชีพ รหัสมาตรฐานอุตสาหกรรม รหัสว ุฒิ
การศึกษา เป็นต้น โดยเป็นหน ้าท่ี ของกอง
ส่งเสริมการมีงานทำ 

ขั้นตอนที่ 2 ควรมีงบประมาณในการปรับปรุง
ระบบงานต่าง ๆ  ซึ่งปัจจุบันมีโครงการใกล้เคียง
ท่ีกำลังดำเนินการอยู่คือ โครงการ Job Demand 
Open Platform 

ขั้นตอนที่ 3 ควรมีการรวมฐานข้อมูลนายจ้าง 
ลูกจ้างและเจ้าหน้าที ่ของแต่ละระบบมาไว้ท่ี
ฐานข ้อมูลกลาง และม ีการออกแบบตาราง
ฐานข้อมูลนายจ้าง ลูกจ้าง และเจ้าหน้าท่ี รวมถึง
สิทธิการใช้งานไว้ในฐานข้อมูลกลางให้สามารถ
รองรับข้อมูลในแต่ละระบบ 

ขั้นตอนที่ 4 ควรมีการพัฒนาโปรแกรมในส่วน
ของกระบวนงานสมัครสมาชิก โดยใช้ระบบและ
ทะเบียนประวัตินายจ้าง/ลูกจ้าง/เจ้าหน้าท่ี มาใช้
แทนกระบวนงานสมัครสมาชิกของระบบเดิม 
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  ที่มาของโครงการ 

  สภ าพ ส ั ง คม เ ศ ร ษ ฐก ิ จ ท่ี
เปล ี ่ยนแปลงแห ่งโลกย ุคใหม ่ได ้ม ีการพัฒนา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่ออำนวยความสะดวก
และตอบสนองความต้องการของมนุษย์อย ่าง           
ไร้ขีดสุดด้วยปลายนิ้ว คำกล่าวนี้ไม่ได้กล่าวเกินจริง 
เมื ่อเราสามารถสั ่งอาหารที่เราอยากกินได้แค่นั่ง          
อยู่บ้านทำกิจกรรมอื่นตามสบาย โดยไม่ต้องออกไป
ต่อแถวซื ้อจากร ้านฟาสต์ฟ ู ้ด หร ือแม้กระท่ัง
ร้านอาหารริมทางผ่านดิจิทัลแพลตฟอร์ม (Digital 
Platform) ซึ่งเป็นช่องทางในการดำเนินธุรกิจโดยมี
แหล่งรายได้จากการให้บริการจับคู่ความต้องการ 
(Demand) และผู ้มีความต้องการขาย (Supply) 
โดยเป็นการตกลงซื ้อขายกันทั ้งในอุตสาหกรรม
การค ้าและบร ิการด ้วยโปรแกรมสำเร ็ จรู ป
(Application) เพื่ อใช้ งานผ่านอุปกรณ์อ ิ เล ็ ก -         
ทรอนิกส์ เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ หรือ
สมาร์ทโฟน (Smartphone)  ประกอบกับโครงสร้าง
ทางเศรษฐกิจที่ซบเซาทั่วโลก ทำให้ภาคเอกชนต้อง
หากลยุทธ์ต่าง ๆ มาใช้เพื่อเอาตัวรอด ด้วยการลด
จำนวนพนักงานประจำและมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยี
มากขึ้น เปล่ียนรูปแบบการจ้างงานเป็นแบบสัญญา 

 
จ้างระยะสั ้น และเป็นการรับจ้างแบบครั้งคราว 
(Freelance)  มากขึน้เรื่อย  ๆในรูปแบบ Gig Economy 
ที่กำลังเติบโตในประเทศไทยเช่นกัน ด้วยวิถีชีวิต 
แนวค ิด ความเช่ือ รสน ิยม ท ักษะในการใช้
เทคโนโลยี และพฤติกรรมของคนรุ่นใหม่ที ่ไม ่ได้  
มองหาความมั ่นคงในหน้าที ่การทำงานเสมอไป             
แต่ให้ความสำคัญกับความสมดุลระหว่างชีวิตและ
การทำงาน หรือ “การใช้ชีวิตไปด้วยทำงานไปด้วย” 
(Work-life Balance) ในขณะที ่บางส่วนเลือกทำ
ด้วยความจำเป็นเพราะหางานอื ่นที ่ดีกว่าไม่ได้  
ตลอดจนร ัฐบาลก ็ ให ้ความสำค ัญต ่อการใช้
เทคโนโลย ีสารสนเทศและการส่ือสารในการ
ขับเคล่ือนเศรษฐกิจของประเทศ โดยมีนโยบาย 
“เศรษฐกิจดิจิทัล” (Digital Economy) คือระบบ
เศรษฐก ิจท่ีอาศ ัยเทคโนโลย ีสารสนเทศหรือ
อ ินเตอร ์ เน ็ตมาสร ้างอาช ีพหร ือก ิจกรรมทาง
เศรษฐกิจ รวมทั้งการนำเทคโนโลยีการสื่อสารและ
โทรคมนาคมไปใ ช้ และพ ั ฒนาธุ รกิ จ หรื อ    
อุตสาหกรรมสาขาหรือประเภทต่าง  ๆอย่างกว้างขวาง 
เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้ใช้บริการหรือ
ลูกค้าได้อย่างรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

 
 

กรณีศึกษาท่ี  6 : GrabFood เส้นทางชีวิตแรงงานบนแพลตฟอร์ม 
โดย : ศูนย์บริหารข้อมูลตลาดแรงงานภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
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จากผลการสำรวจของสำนักงานสถิต ิแห่งชาติ          
ในปี พ.ศ. 2562 ประเทศไทยมีแรงงานนอกระบบ 
อยู่จำนวน 20.4 ล้านคน หร ือร ้อยละ 54.3  จาก               
ผู้มีงานทำทั้งสิ้น 37.5 ล้านคน แรงงานนอกระบบ
ร้อยละ 56.4 ทำงานในภาคเกษตรกรรม รองลงมา
เป็นภาคการบริการและการค้าร้อยละ 33.1 และ
ภาคการผลิตร้อยละ 10.5  โดยแรงงานนอกระบบใน
ภาคบริการส่วนหนึ ่งทำงานผ่าน Platform ซึ่ง
เรียกว่า “Platform Worker หรือแรงงานดิจิทัล”
รวมถึง “พนักงานส่งอาหาร Grabfood” เป็นกลุ่ม
แรงงานอาชีพหนึ่งที ่น่าสนใจ ทุกคนจำเป็นต้องมี
โทรศัพท์มือถือที ่เป็นสมาร ์ทโฟน ควบคู ่ไปกับ
ยานพาหนะที ่ม ีอาย ุการใช ้งานไม ่ เก ิน 10 ปี                   
เป็นต้นทุนในการทำงาน อีกทั ้งเป็นผู ้ ท่ีทำงาน
บริ การอยู่ บนแพลตฟอร ์มท่ีพบเห ็นได้ ง่ าย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงสถานการณ์การระบาดของ
โควิด-19 ก็ยิ่งสามารถพบเห็นคนกลุ่มนี้ได้มากขึ้น 
โดยสามารถเลือกเวลาทำงานได้ตามสะดวก จึงเป็น
ท ี ่มาของการศ ึกษา Grabfood เส ้นทางช ีวิต
แรงงานบนแพลตฟอร์ม 
 

การศึกษาในครั ้งนี้ได ้ทำการสัมภาษณ์ โดยใช้
แบบสอบถามกับพนักงานส่งอาหาร Grabfood 
ในช่วงเวลาพักจากการส่งอาหารระหว่างวัน ภายใน
เขตเทศบาลนครขอนแก่น จังหวัดขอนแก่น ระหว่าง
วันที ่ 8–27 พฤษภาคม 2563 นักวิจัยได้ทำการ
สัมภาษณ์พนักงานส่งอาหาร Grabfood ทุกคนท่ี
สามารถตอบรับช่วงวันที ่สัมภาษณ์ พนักงานส่ง
อาหาร Grabfood มีท้ังหมด 15 ราย แบ่งเป็น 3 กลุ่ม 
ได้แก่ 1) ว่างงาน 2) ทำงาน Part-time 3) ทำงานเต็มเวลา 
(Full time) โดยทุกคนรับทราบเกี่ยวกับการวิจัย
และสมัครใจให้สัมภาษณ์ 
 
 
 

วิธีการวิจัยและ Timeline การเก็บข้อมูลและ
ลงพื้นที่ 
เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ ซึ่งเน้นการหารายละเอียด
ต่าง ๆ ของกลุ่มตัวอย่างที่ทำการศึกษาซึ่งจะทำ
ให้เกิดความรู ้ความเข้าใจอย่างลึกซึ ้งในเรื ่อง
ดังกล่าว โดยได้นำหลักการเรื่องการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) มาใช้ใกระบวนการ
ทำวิจัย 

   
  Empathize 

  การได้มาของข้อมูล 

1) การสัมภาษณ์เชิงลึก สัมภาษณ์คนขับแกรบ็ฟู้ด 
จำนวน 15 คน โดยแบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ  
▪ กลุ่มขับแกร็บฟู้ดระหว่างหางานใหม่/ 

รองาน จำนวน 5 คน  
▪ กลุ่มขับแกร้บฟู้ดเป็นงาน Part-time 

จำนวน 5 คน  
▪ กลุ่มขับแกร้บฟู้ดเต็มเวลา จำนวน 5 คน 

2) การทดลองสมัครขับแกร็บ โดยเริ่มต้ังแต่การ
สมัคร การรับงาน จนถึงการจบงาน ทั้งนี้
เพื ่อให้ทราบถึงกระบวนการต่าง  ๆ  รวมถึง
ปัญหาและอุปสรรคในการขับแกร็บฟู้ด 

3) การค้นคว้าเอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
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ภาพการสมัภาษณ์เชงิลึก

 
                     ขั้นตอน Ideate  

   แนวคิดแบบต่าง ๆ 

ใช้แผ่นภาพบุคคลสมมติ Persona เพื่อทำ
ความเข้าใจและเข้าถึงความต้องการและ
ความคาดหวังของผู้ขับแกร็บฟู้ด 

 
บทสรุป 

  การศึกษาทำให้ทราบว่าผู ้ ท่ี
ทำงานบนดิจิทัลแพลตฟอร์ม Grabfood ในฐานะ
พนักงานส่งอาหารท้ัง 15 คนแตกต่างกันตามช่วง
วัยและประสบการณ์ชีวิต แต่มีเป้าหมายเดียวกัน 
 

 
คือรายได้ที ่สามารถเลี้ยงดูตัวเองและครอบครัวได้
โดย Grabfood ไม ่ ได ้จำก ัดอาย ุ  เพศ ว ัย และ               
การทำงานเช ่ นในระบบอ ื ่ น  ๆ ขอเพี ยงมี
รถจักรยานยนต์และสมาร์ทโฟนก็สามารถทำงาน
สร้างรายได้ให้กับตัวเอง มีอิสระ สามารถบริหาร
จัดการเวลาได้ ไม่ต้องมีเจ้านาย ต่อให้ไม่มีสวัสดิการ
รองรับคนเหล่านี้ก็ยินดีท่ีจะทำ เพราะเขารู้สึกว่าการ
ทำงานดังกล่าวเขาสามารถกำหนดมันได้ด้วยตัวเอง
222222222222222222222222222222222
222222222222222222222222222222222
222222222222222222222222222222222 
222222222222222222222222222222222
222222222222222222222222222222222 

1) ทำระหวา่งหางานใหม่/รองาน 
Gender : Male 
Age-Range : 28 ปี (21-35 ปี) 
Income : 14,500 บาท         
(12,000 – 20,000 บาท) 
Education : ม.ปลาย และ
ปริญญาตรี 

 

2) ทำงาน Part-time 
Gender : Male 
Age-Range : 26 ปี (18-38 ปี) 
Income : 12,500 บาท         
(9,000 – 17,000 บาท) 
Education : ม.ปลาย และ
ปริญญาตรี 

 

3) ทำงานเต็มเวลา (Full time) 
Gender : Male 
Age-Range : 37 ปี (19-53ปี) 
Income : 21,200 บาท         
(18,000 – 24,000 บาท) 
Education : ม.ปลาย/ปวช. และ
ปริญญาตรี 
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ข้อมูลสำคัญที่ค้นพบ 
1. การทำงานบนแพลตฟอร์มสั่งอาหาร 

Grab เป็นการสร้างงานใหม่และเพิ่มโอกาสใน
การทำงานของคนหลากหลาย  จากการ
สัมภาษณ์เชิงลึก พบว่า GrabFood ช่วยสร้างงาน 
สร้างรายได้ให้แก่บุคคลหลากหลายกลุ่ม ท้ังท่ีทำ
เป็นงานประจำ (Full time) และเป็นอาชีพเสริม 
(Part-time) ในบางคนที ่ด ้อยโอกาสหรือขาด
โอกาสที ่จะเข้าทำงานเป ็นล ูกจ้างในระบบ 
เนื่องจากมีข้อจำกัด เช่น อายุมาก วุฒิการศึกษา
ไม่สูง มีภาระบางอย่างทำให้ไม่สามารถทำงาน
เต็มเวลาได้ บุคคลเหล่านี้สามารถใช้การทำงาน
สั่งอาหารบนแพลตฟอร์มในการหารายได้เลี้ยง
ตัวเองและครอบครัว 

2. คนขับแกร็บมีความพึงพอใจในงานที่ทำ
และการที่สามารถบริหารจัดการเวลาได้ด้วย
ตนเอง ซึ ่งข้อนี้นับเป็นจุดแข็งและจุดขายของ
การทำงานบนแพลตฟอร์ม จากผลกาสำรวจของ 
Economic Intelligence Center (EIC) 86% 
ของคนไทยที่ทำงานประจำอยากลาออกมารับ
งาน Gig (งานแบบครั้งคราว/งานท่ีรับจ้างแล้วจบ
ไป) เหตุผลหลักๆ คืออยากมีอิสระ 

3. แรงงานบนแพลตฟอร์มไม่ได้รับความ
คุ้มครองตามกฎหมาย เนื่องจากคนขับแกร็บ
และ Gig Worker ทั้งหลายไม่มีนายจ้างตาม
กฎหมายคุม้ครองแรงงาน จึงทำให้ไม่ได้รับสิทธิ
คุ้มครองตามกฎหมาย เช่น ค่าแรงขั้นต่ำ วันหยุด 
วันลา ฯลฯ รวมทั้งไม่ได้เข้าสู่ระบบประกันสังคม 
นอกจากจะสมัครตามมาตรา 40 ซึ ่งจะมีเพียง
ตนเองและร ัฐเท ่าน ั ้นท่ีจ ่ายเง ินเข ้ากองทุน
ประกันสังคม ไม่มีการสมทบในส่วนของนายจ้าง 

4. ไม่มีอำนาจต่อรองกับบริษัท บริษัท
แกร็บจะเรียกพนักงานส่งอาหารว่าพาร์ทเนอร์ 
ซึ่งหมายถึงการเป็นหุ้นส่วน แต่ในข้อเท็จจริงคือ
หากบริษัทจะดำเนินการในเรื่องใด บริษัทก็ไม่เคย

บอกกล่าวหรือขอความเห็นชอบจากพาร์ทเนอร์  
แต่อย่างใด  

นอกจากนี้ลักษณะการทำงานของคนส่ง
อาหารแกร็บท่ีต่างคนต่างทำ ทำให้โอกาสท่ีจะได้
ทำความรู ้จักพูดคุย หรือการรวมกลุ ่มกันเพื่อ
เจรจาต่อรองผลประโยชน์ต่างๆ เป็นไปได้ยาก 

5. แรงงานในระบบแพลตฟอร์ม และ 
Gig Worker จะเป ็นแรงงานกล ุ ่ มใหญ ่ ใน
ตลาดแรงงาน งานวิจัยจากสถาบัน Mckinsey 
Global เผยว ่าตัวเลขประชากร Gig Worker            
ในสหรัฐฯ อยู่ที่ประมาณ 54-68 ล้านคนหรือคิด
เป็นราว ๆ 40% ของจำนวนแรงงานทั้งประเทศ 
นับเป็นตัวเลขที่สูงจนน่าตกใจ โดยในจำนวนนี้มี
ท้ังคนท่ีรับงานอิสระแบบเต็มตัว (คนท่ีเป็นฟรีแลนซ์) 
และคนที่มีงานประจำอยู่แล้ว แต่รับงานอิสระ
เป็นส่วนเสร ิม  ผลสำรวจยังบอกอีกว ่า Gig 
Worker ส่วนใหญ่เลือกรับงานอิสระเพราะอยาก
หาสมด ุ ลช ี ว ิ ตและการทำงาน  ( Work-life 
Balance) ในขณะที่บางส่วนเลือกทำด้วยความ
จำเป็นเพราะหางานอื่นท่ีดีกว่าไม่ได้ 

และจากการสำรวจของ  Economic 
Intelligence Center (EIC) ซึ่งเป็นสถาบันวิจัย
ในสังกัดธนาคารไทยพาณิชย์ ทำการศึกษาคนวัย
ทำงาน จำนวน 9,387 คน พบว่า ประชากรชาว 
Gig ม ีประมาณ 30% ของคนว ัยทำงาน ใน
ประเทศไทย และคนไทยอยากลาออกจากงาน 
มาเป็น Gig มีมากถึง 86%  

6. ในต่างประเทศเร่ิมมีการออกกฎหมาย
คุ้มครองการจ้างงานผ่านแพลตฟอร์ม สภาของ
รัฐแคลิฟอร์เนียผ่านกฎหมายสำคัญเรื ่อง Gig 
Economy ที่กำหนดให้บริษัทอย่าง Uber Lyft, 
DoorDash, Instacart, Postmates ฯ ล ฯ 
จำเป็นต้องให้สวัสดิการพื้นฐานกับคนทำงานท่ี
เ ร ี ยกว ่ า เป ็น  “ค ู ่ ส ัญญา”  ( Independent 
Contractor) แบบเดียวกับพนักงานประจำ 
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 7. การนิยามความหมายของแรงงาน
บนแพลตฟอร์มยังไม่ชัดเจน โดยส่วนใหญ่จะ
น ิยามหร ือให ้ความหมายของแรงงานบน
แพลตฟอร์มว่าเป็นแรงงานนอกระบบ แต่ก็มี
บาง รายท ี ่ ให ้ คำน ิ ย ามว ่ า การทำง านบน
แพลตฟอร์มเป็นการจ้างเหมาช่วง จึงถือว่าเป็น
แรงงานในระบบ 

 การมีคำนิยามท่ีไม่ชัดเจน ทำให้ไม่ใช่แค่
รัฐที่ไม่สามารถกำกับดูแลสิทธิของ Gig Worker 
และแรงงานบนแพลตฟอร์ม แม้แต่ตัวแรงงานเอง
ก็ยังไม่ทราบว่าตัวเองควรจะมีสิทธิหรือได้รับสิทธิ
อะไรบ้าง 

ข้อเสนอแนะ 
1. แก้ไข/ปรับปรุงกฎหมายเดิม หรือ

ออกกฎหมายใหม่ เพื่อให้ครอบคลุมการจ้างงาน
บนแพลตฟอร์ม ทุกฝ่ายคือเจ้าของแพลตฟอร์ม 
คนขับแกร็บ ร้านค้า และลูกค้า 
 2. ต้ังศูนย์พยากรณ์ผลกระทบต่อแรงงาน 
เนื่องจากการเกิดขึ้นของการจ้างงานรูปแบบใหม่
ในตลาดแรงงาน โดยคัดเลือกบุคลากรท่ีมีความรู้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ความสามารถ และม ีความเช ี ่ ยวชาญด ้ าน
เศรษฐศาสตร์แรงงาน การวิเคราะห์ตลาดแรงงาน 
เพื่อทำงานด้านนี้โดยเฉพาะ 

3. ส่งเสริมแรงงานให้เกิดการตระหนักรู้
เรื ่องสิทธิและสวัสดิการในการทำงาน รวมท้ัง
ส่งเสริมให้รู้จักการรวมกลุ่มเพื่อให้เกิดอำนาจใน 
การต่อรองเรื ่องสิทธิและผลประโยชน์ในการ
ทำงานต้ังแต่ระดับมัธยมศึกษา 
 4. นำแนวค ิด เร ื ่ องสว ั สด ิการหรือ 
Welfare Package แบบ Tailor Made มาปรับ
ใช้ (แนวคิด Tailor Made คือ เสื ้อผ้าที่ตัดตาม
สั่ง หรือตามขนาดวัด คือการจัดสวัสดิการให้
เหมาะสมกับแต่ละบุคคลมีความยืดหยุ ่นให้
แรงงานสามารถเลือก Package ท่ีเหมาะสมกับ 
ตัวเองมากที่สุดเช่น สามารถเลือกได้ว่าต้องการ
ส่งเงินสมทบกองทุนประกันสังคมเดือนละเท่าไหร่ 
ต้องการบำเหน็จ บำนาญหรือไม่ เป็นต้น)     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PROTOTYPE 

การจดัตัง้
หน่วยงานดแูล
แรงงานนอก

การปรบัปรุง
กฎหมายที่
เกี่ยวขอ้ง 

พฒันา

จดัตัง้หน่วยงาน

ปรบัปรุง
กฎหมาย
เดิม 

ออก
กฎหมาย
ใหม ่

กรม
สวสัดิการ
และ

คุม้ครอง
แรงงาน 

ส านกังาน
ประกัน 
สงัคม 

พ.ร.บ.คุม้ครองแรงงาน 

พ.ร.บ.แรงงานสมัพนัธ ์

พ.ร.บ.ความปลอดภยัในการ
ท างาน 

พ.ร.บ.
ประกัน

กองทุนประกันสงัคม 

กองทุนเงินทดแทน 

พ.ร.บ.คุม้ครองแรงงาน
นอกระบบ 

กฎกระทรวง 
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  ที่มาของโครงการ 

  การจ้างงานด้วยวิธีการให้รับงาน
ไปทำที ่บ ้าน เป็นการจ้างงานนอกระบบที ่มี              
มานาน มีลักษณะเป็นงานหัตถกรรมครัวเรือน 
หรืองานที่ไม่ใช้เทคโนโลยีซับซ้อนในการผลิต          
มีการตัดขั้นตอนบางขั้นตอนหรือช้ินส่วนของงาน
บางชิ้นไปทำการผลิตหรือผลิตทั้งหมด ในอดีต
การรับงานไปทำที ่บ้านเป็นเพียงอาชีพเสริม            
แต่ในปัจจุบันการรับงานไปทำที่บ้านได้กลายมา
เป็นอาชีพหลักของครอบครัว ปัจจุบันการรับงาน
ไปทำที่บ้านอยู่กระจัดกระจายทั่วประเทศทั้ง ใน
เขตเม ืองและชนบท ม ีล ักษณะการทำงาน           
เป็นระบบมากขึ ้น จำนวนผู ้ร ับงานก็ม ีการ
ขยายตัวเพิ ่มขึ ้นด้วย โดยเฉพาะภายหลังเกิด
วิกฤติทางเศรษฐกิจเมื่อกลางปี พ.ศ. 2540 ส่งผล
ให้ อ ุ ตสาหกร รมการผล ิ ตหลายประ เภท
จำเป็นต้องปรับโครงสร้างการผลิตใหม่ โดยการ
ปร ับลดขนาดก ิจการลง ส ่ งผลให ้ม ีสถาน
ประกอบการขนาดเล็กเพิ่มขึ้น และพบว่าสถาน
ประกอบการขนาดเล็กจะมีการรับช่วงการผลิต        
มาทำเป็นทอด ๆ มีการกระจายการผลิตสู่การ 

 

 
 

ใช้แรงงานตามหมู ่บ้าน หรือชุมชนต่าง ๆ ซึ่ง
นำไปสู่ “ระบบการรับงานไปทำท่ีบ้าน” ท่ีเติบโตขึ้น 
 
ความหมายของการรับงานไปทำที่บ้าน งานท่ี
รับไปทำที่บ้าน หมายความว่า งานที่ลูกจ้างรับ
จากนายจ้างไปผลิต ประกอบ บรรจุ ซ่อมหรือ
แปรรูปส่ิงของในบ้านของลูกจ้าง หรือสถานท่ีอื่น 
ท่ีมิใช่สถานประกอบกิจการของนายจ้างตามท่ีได้
ตกลงกันเพื ่อร ับค่าจ้าง โดยใช้ว ัตถุด ิบหรือ
อุปกรณ์ในการผลิตของนายจ้างทั ้งหมดหรือ
บางส่วน และโดยปกติการทำงานนั้นเป็นส่วนหนึ่ง
ส่วนใด หรือทั ้งหมดในกระบวนการผลิตหรือ
ธุรกิจในความรับผิดชอบของนายจ้าง 
 
ลักษณะของการรับงานไปทำที่บ้าน เป็นงานท่ี 
ไม่ใช้เทคโนโลยีซับซ้อนในการผลิต มีการตัด
ขั้นตอนบางขั้นตอน หรือชิ้นส่วนของงานบางช้ิน
ไปทำการผลิตหรือผลิตทั้งหมด ลักษณะงานท่ี         
ส่งให้ทำเป็นงานท่ีสามารถเรียนรู้ได้ง่าย เป็นงาน
ที่ใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่น มักใช้แรงงานคนทำการ

กรณีศึกษาท่ี 7: การพัฒนาและส่งเสริมศักยภาพผู้รับงานไปทำท่ีบ้าน 
และผู้ประกอบอาชีพอิสระ 
โดย : กลุ่มงานวิเคราะห์และวิจัย กองบริหารข้อมูลตลาดแรงงาน 
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ผลิตมากกว่าใช้เครื ่องจักร สำหรับประเภทของ
การรับงานไปทำที่บ้าน มีทั้งประเภทงานที่ผลิต
หรือประกอบขึ้นเพื่อใช้ภายในประเทศ หรือเพื่อ
การส่งออก เช่น การทำกระเป๋า รองเท้า เข็มขัด 
ซองโทรศัพท์มือถือ ประกอบไฟแช็ค ว ิกผม      
ตัดเย็บเส้ือผ้าสำเร็จรูป ดอกไม้ประดิษฐ์ เจียระไน
พลอย แหวน ประกอบเครื่องอุปกรณ์ไฟฟ้า เป็นต้น 
 
ปัจจุบ ันกรมการจัดหางาน มีภารกิจในการ
สนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้รับงานไปทำที่บ้าน มี
การบริหารจัดการท่ีเข้มแข็งเพื่อประโยชน์ในการ
รับงานไปทำท่ีบ้านอย่างต่อเนื่อง ส่งเสริมการเพิ่ม
ทักษะอาชีพหรือศักยภาพในการบริหารจัดการ
การรับงานไปทำที่บ้าน ตลอดจนสนับสนุนเงินกู้
จากกองทุนเพื่อผู้รับงานไปทำที่บ้าน โดยมีการ
จดทะเบียนผู้รับงานไปทำที ่บ้านเพื่อเป็นการ
เสริมสร้างให้ผู้รับงานไปทำท่ีบ้านมีความเข้มแข็ง 
มีประสิทธิภาพและศักยภาพในการรับงาน เพื่อ
สร ้ า งความม ั ่ นคง ในการทำงานและ เพิ่ ม
ประสิทธิภาพในการผลิต นอกจากนี ้ย ังทำให้
ภาครัฐสามารถส่งเสริมและพัฒนาความรู้ ทักษะ
อาชีพให้กับผู้รับงานไปทำที่บ้านได้รวดเร็วขึ้น 
ดังนั้นเพื่อให้การส่งเสริมการรับงานไปทำที่บ้าน
เป็นไปอย่างต่อเนื ่อง ยั ่งยืน กว้างขวางและ
ครอบคลุมทุกจังหวัด กรมการจัดหางานจึงได้
มอบหมายให้จัดหางานจังหวัดและผู้อำนวยการ 
สำนักงานจัดหางานกรุงเทพมหานครพื ้นที ่ทำ
หน้าที่เป็นนายทะเบียนในการจดทะเบียนผู้รับ
งาน/กลุ่มผู้รับงานไปทำที่บ้าน ให้คำปรึกษาและ
แนะนำเกี่ยวกับการรับงานไปทำที่บ้านแก่ผู้รับงาน 
และกลุ ่มผู ้ร ับงานไปทำที ่บ ้าน ส่งเสร ิมและ
พัฒนาการรวมกลุ่มเพื่อสร้างความมั่นคงในการ
ทำงาน และพัฒนาทักษะฝีมือของผู้รับงานไปทำ
ที่บ้าน อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาข้อมูลที่ได้จาก
การจดทะเบียนผู ้ร ับงานไปทำที ่บ้านพบว่ามี

รายละเอียดไม่เพียงพอสำหรับการวิเคราะห์
ข้อมูลเพื ่อใช้ในการบริหารจัดการการรับงาน        
ไปทำที่บ้าน และนอกเหนือจากผู้รับงานไปทำท่ี
บ ้านแล้ว  กล ุ ่มผ ู ้ประกอบอาช ีพอ ิสระก ็ มี
ความสำคัญต่อระบบเศรษฐกิจฐานรากด้วย 
เนื่องจากเป็นแรงงานนอกระบบท่ีมีอยู่จำนวนมาก
และการดูแลจากภาครัฐยังไม่ท่ัวถึง เช่น กรณีของ
กองทุนเพื่อผู้รับงานไปทำท่ีบ้านจะให้กู้ยืมเฉพาะ
ผู้รับงานไปทำที่บ้านที่จดทะเบียนกับกรมการ
จัดหางานเท่านั้น ดังนั้น จึงควรมีการเก็บรวบรวม
ข้อมูลกลุ ่มดังกล่าวด้วยเพื ่อประโยชน์ในการ           
ให้ความช่วยเหลือและพัฒนาศักยภาพ ซึ่งจะ
ส่งผลดีต่อความเป็นอยู่ของประชาชนและเป็นการ
สร้างเศรษฐกิจฐานรากให้เข้มแข็ง 

 
จากความสำคัญของผู้รับงานไปทำที่บ้านและผู้
ประกอบอาชีพอิสระดังกล่าว กลุ่มงานวิเคราะห์
และวิจัย กองบริหารข้อมูลตลาดแรงงาน จึงมี
ความสนใจศึกษาในประเด็น “การพัฒนาและ
ส่งเสร ิมศักยภาพผู ้ร ับงานไปทำที ่บ ้านและ         
ผู้ประกอบอาชีพอิสระ” โดยใช้กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ (Design Thinking) ซึ ่งได้ดำเนินการ
ตามขั้นตอนของ Design Thinking โดยเริ่มจาก
Empathize คือ การทำความเข้าใจกับปัญหาของ
กลุ ่มเป้าหมาย โดยทีมวิจัยได้ดำเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลเพื่อเข้าใจปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย
ในช่วงเดือนมีนาคม 2563 จากกลุ่มผู้รับงานไป
ทำท่ีบ้านในเขตกรุงเทพมหานคร จำนวน 5 กลุ่ม 
พบว่า กลุ่มผู้รับงานไปทำท่ีบ้านและผู้ประกอบอาชีพ
อิสระส่วนใหญ่จะเป็นกลุ ่มผู ้ส ูงอายุ มีภาระ       
ในการดูแลครอบครัว และมีการศึกษาไม่ สูง 
(สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาและต่ำกว่า) 

ปัจจัยสู่ความสำเร็จและความท้าทาย
ในการนำไปใช้ 
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โดยทีมวิจัยสามารถระบุปัญหา (Define) ของ
กลุ ่มเป้าหมายประกอบด้วย ปัญหาเง ินทุน 
ปัญหาในการจัดหาวัตถุดิบ ปัญหาช่องทางการ
จำหน่ายสินค้า ปัญหากำลังการผลิตไม่เพียงพอ
กรณีม ีคำส ั ่ งซ ื ้อจำนวนมาก ป ัญหาการใช้
เทคโน โลย ี  (การ ใช ้ สม าร ์ ท โฟน  การ ใ ช้
แอพพลิเคชั่น) ปัญหาข้อจำกัดทางด้านร่างกาย 
ปัญหาคู ่แข่งในตลาด ปัญหาเรื ่องการพัฒนา
สินค้าและผลิตภัณฑ์ ปัญหาความรู ้เชิงธุรกิจ 
อย่างไรก็ตามนอกจากปัญหาของกลุ่มผู ้รับงาน 
ไปทำที่บ้านและผู้ประกอบอาชีพอิสระดังกล่าว
แล้ว ทีมวิจัยได้ทำความเข้าใจปัญหาในส่วนของ
เจ้าหน้าที่ของกรมการจัดหางานที่ปฏิบัติหน้าท่ี
เกี ่ยวกับผู ้ร ับงานไปทำที ่บ้านพบว่า มีปัญหา
จำนวนเจ้าหน้าที่ในการบริหารจัดการผู้ร ับงาน 
ไปทำที่บ้านไม่เพียงพอ เจ้าหน้าที่ขาดความรู้        
ในเชิงธุรกิจ เจ้าหน้าที่ขาดความรู้ความเข้าใจ
เรื่องกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับผู้รับงานไปทำท่ีบ้าน 
ดังนั ้นจึงควรศึกษาแนวทางที ่จะแก้ไขปัญหา
ดังกล่าวเพื่อการพัฒนาและส่งเสริมศักยภาพของ
ผู้รับงานไปทำที่บ้านและผู้ประกอบอาชีพอิสระ
ต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การสร้างเคร่ืองมือ 
สำหรับเครื่องมือที่ใช้ในการในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
แบบสอบถาม และ Prototype โดยในการวิจัย
ได้ประยุกต์ใช ้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ซึ่งมีขั้นตอนในการดำเนินการ 
5 ข้ันตอนประกอบด้วย  

1. การเข้าใจปัญหา (Empathize)  
2. การระบุความต้องการ (Define)  
3. การกำหนดแนวทางในการแก้ปัญหา 

(Ideate)  
4. การสร้างต้นแบบ (Prototype)  
5. การทดสอบต้นแบบ (Test)  
 

ดังนั้น ทีมผู้วิจัยจึงได้สร้างแบบสอบถามเพื่อเป็น
เครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลให้เข้าใจปัญหา 
(Empathize) ของกลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้รับงานไปทำ 
ที่บ้านและผู้ประกอบอาชีพอิสระ และเพื่อให้
สามารถระบุความต้องการของกลุ่ม เป้าหมาย 
(Define) ดังกล่าวได้ด้วย สำหรับ Prototype 
หรือต้นแบบส่ิงของ หรือการออกแบบงานบริการ
เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย
นั้นก็เป็นเครื่องมือในงานวิจัยอีกเครื่องมือหนึ่ง
เนื่องจากเมื่อมีการสร้างต้นแบบแล้วจะต้องนำ
ต้นแบบดังกล่าวไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายเพื่อ
นำข้อมูลมาปรับปร ุงต ้นแบบที ่สร ้างขึ ้นให้
สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย
อย่างแท้จริง 
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  ขั้นตอน Ideate  
  แนวคิดแบบต่าง ๆ 

1) จัดทำฐานข้อมูลผู้รับงานไปทำที ่บ้าน
และผู้ประกอบอาชีพอิสระ - เนื่องจากปัจจุบัน
ยังไม่มีฐานข้อมูลของผู้รับงานไปทำที่บ้านและผู้
ประกอบอาชีพที ่ม ีรายละเอ ียดของข้อมูลท่ี
ครบถ้วนและสามารถนำมาใช้ประโยชน์ได้ ดังนั้น 
การมีฐานข้อมูลที่มีรายละเอียดครบถ้วนจะช่วย
ให้สามารถบริหารจัดการข้อม ูลเพ ื ่อให ้ เกิด
ประโยชน์และสามารถเพิ่มศักยภาพให้กับกลุ่ม
ผู้รับงานไปทำท่ีบ้านหรือผู้ประกอบอาชีพอิสระได้ 
 2) การทำวิดีโอฝึกอาชีพ - การทำวิดีโอฝึก
อาชีพเป็นแนวทางหนึ่งท่ีจะช่วยให้ผู้รับงานไปทำ
ที ่บ้านหรือผู ้ประกอบอาชีพอิสระสามารถฝึก
อาชีพได้จากคลิปวิดีโอโดยไม่ต้องเดินทางไปฝึก
เป็นการเพิ ่มโอกาสในการเข้าถึงการพัฒนา
ศักยภาพ และประหยัดค่าใช้จ่ายในการเดินทาง 
 3) โครงการอบรมพัฒนาทักษะด้านการใช้ 
Social Media ในการทำการตลาด - เนื่องจาก
การตลาดในปัจจุบันเป็นการตลาดในยุคดิจิทัล 
ซึ ่งมีการซื ้อขายกันผ่านระบบออนไลน์ ผ่าน
ช่องทาง Social Media ต่าง ๆ ดังนั้นเพื่อเพิ่ม
โอกาสในการขายสินค้าของผู้รับงานไปทำที่บา้น
หรือผู้ประกอบอาชีพอิสระจึงมีความจำเป็นท่ี
จะต้องได้ร ับการพัฒนาทักษะในด้านการใช้ 
Social Media 
 4) จัดทำบุคคลต้นแบบ Portfolio การรับ
งานไปทำที่บ้านและการประกอบอาชีพอิสระ - 
Portfolio จะทำให้คนทั่วไปรู้จักผู้รับงานไปทำท่ี
บ้านและผู้ประกอบอาชีพอิสระมากขึ้น ทำให้เพิ่ม
โอกาสในการขยายการตลาดได้ เนื่องจากอาจทำ
ให้มีคำส่ังซื้อจากคนท่ัวไปมากขึ้น 
 
 

 5) สร้าง Application ผู้รับงานไปทำที่บ้าน
และผ ู ้ ป ระกอบอาช ีพอ ิสระ  - การสร ้ าง 
Application สำหรับผู้รับงานไปทำที่บ้านและผู้
ประกอบอาชีพอิสระจะช่วยให้สามารถสร ้าง
ช่องทางการตลาดท่ีสอดคล้องกับการตลาดในยุค
ดิจิทัล เป็นการเพิ่มโอกาสในการจำหน่ายสินค้า
เนื่องจากคนทั่วไปแม้จะอยู่ห่างไกลก็สามารถ
ส่ังซื้อสินค้าผ่าน Application ได้ นอกจากนี้การ
จำหน่ายสินค้าทาง Application จะเป็นแรง
กระตุ้นให้ผู ้รับงานไปทำที่บ้านและผู้ประกอบ
อาชีพอิสระพัฒนาสินค้าและผลิตภัณฑ์ให้มี
คุณภาพ มีความน่าสนใจ เนื่องจากคู่แข่งในระบบ
ออนไลน์มีจำนวนมาก ดังนั ้นจึงเป็นการเพิ่ม
ศักยภาพของผู้รับงานไปทำท่ีบ้านและผู้ประกอบ
อาชีพอิสระอีกช่องทางหนึ่งด้วย 
 6) ใช้ระบบแผนที ่ภูมิศาสตร์เข้ามาช่วย
เพื่อให้ทราบว่ามีผู ้รับงานไปทำที่บ้านหรือผู้
ประกอบอาชีพอิสระ อยู ่ที ่ไหน ผลิตอะไร - 
กรณีท่ีมีผู้สนใจจะซื้อสินค้าแต่ต้องการไปดูสินค้า
และผลิตภัณฑ์ด้วยตนเองจะประสบปัญหาในการ
เดินทางไปหาผู้รับงานไปทำท่ีบ้านหรือผู้ประกอบ
อาชีพอิสระ ดังนั้นการมีระบบแผนที่ภูมิศาสตร์
จะช่วยให้กลุ่มลูกค้าสามารถเข้าถึงแหล่งผลิตซึ่ง 
ก็คือผู้รับงานไปทำที่บ้านหรือผู้ประกอบอาชีพ
อิสระได้สะดวกขึ ้น ทำให้เพ ิ ่มโอกาสในการ
จำหน่ายสินค้าได้มากขึ้น 
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Prototype 

  การจัดทำต้นแบบมีการจัดทำ
จำนวน 3 ต้นแบบ ซึ ่งการพัฒนาและส่งเสริม
ศักยภาพของผู้รับงานไปทำที่บ้านและผู้ประกอบ
อาชีพอิสระนั้นจะต้องทำการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
เพื่อให้เกิดความเข้มแข็ง ยั ่งยืนสามารถพึ ่งพา
ตนเองได้ โดยแบ่งการดำเนินการเป็น 3 ระยะ มี
รายละเอียดดังนี้ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ระยะที ่  1 ต้นแบบที ่ 1 โครงการการจัดทำ
ฐานข้อมูลเพื่อพัฒนาและส่งเสริมศักยภาพผู้รับ
งานไปทำที่บ้านและผู้ประกอบอาชีพอิสระ เป็น
การดำเนินการในช่วงแรก การจัดทำฐานข้อมูล           
มีความสำคัญอย่างยิ่ง เพราะการมีฐานข้อมูลที่ดี 
จะสามารถนำมาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมการมี
งานทำ  โดยในการจัดทำฐานข้อมูลนั้นจะมีข้อมูล 
5 กลุ่มประกอบด้วย 1) ข้อมูลผู้ว่าจ้าง 2)  ข้อมูล
ของผู ้ร ับงานไปทำที ่บ้านและผู้ประกอบอาชีพ
อิสระ 3) ข้อมูลสถานที่ฝึกอาชีพ 4) ข้อมูลแหล่ง
เงินทุน 5) ข้อมูลแหล่งวัตถุดิบ 
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ทีมผู้วิจัยได้นำต้นแบบการจัดทำฐานข้อมูลไป
ทดสอบกับกลุ่มผู้รับงานฯ ผู้ประกอบอาชีพอสิระ 
และเจ้าหน้าที ่   ผลจากการทดสอบโดยการ
สัมภาษณ์  พบว่า การจัดทำฐานข้อมูลนั ้นดี         
มีประโยชน์ แต่กลุ่มผู ้รับงานฯ และผู้ประกอบ
อาชีพอิสระ อยากเห็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ในแบบ
ร ูปธรรมว ่า เม ื ่ อเก ็บรวบรวมข ้อม ูลทำเป็น
ฐานข้อมูลแล้วส่ิงท่ีกลุ่มผู้รับงานฯ และผู้ประกอบ
อาชีพอิสระจะได้นั้นคืออะไร  ดังนั้นผู้วิจัยจึงนำ
ข้อมูลที ่ได้จากการจัดทำฐานข้อมูลมาทำเป็น
ต้นแบบที ่ 2 คือ การจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน 
(Portfolio) 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ระยะที่ 2 ต้นแบบที่ 2 การจัดทำแฟ้มผลงาน
ของผู้รับงานไปทำที่บ้านและผู้ประกอบอาชีพ
อิสระ (Portfolio) เป็นการดำเนินการในระยะที่ 2 
หล ังจากได้ม ีการจัดทำฐานข ้อม ูลแล ้วเสร็จ 
ประโยชน์ที ่ได้จากการทำแฟ้มผลงาน คือ เป็น
ข ้อม ูลประชาส ัมพ ันธ ์  เผยแพร ่ผล ิตภ ัณฑ์  
ความสามารถ ทักษะ ของผู ้ร ับงานฯ และ  ผู้
ป ร ะกอบอาช ีพอ ิ ส ระ  ร วมถ ึ ง เป ็นข ้ อมู ล
ประกอบการตัดสินใจของนายจ้างหรือผู ้สนใจ
ผลิตภัณฑ์ 

 
 
 
 

 

ภาพต้นแบบการจัดทำฐานข้อมูลผู้รับงานไปทำที่บ้าน และผู้ประกอบอาชีพอิสระ
อิสระ
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เมื่อนำต้นแบบการจัดทำแฟ้มผลงานไปสัมภาษณ์
กับกลุ่มผู ้ร ับงานฯ และผู้ประกอบอาชีพอิสระ 
พบว่า กลุ่มผู้รับงานฯ และผู้ประกอบอาชพีอิสระ 
มีความสนใจในการจ ัดทำแฟ้มสะสมผลงาน 
เพราะเป็นสิ่งหนึ่งที ่สามารถสร้างความเชื ่อมั่น
ให้กับผู้ว่าจ้างได้  
 

ระยะที ่  3 ต้นแบบที ่ 3 จัดทำ Application 
ผู้รับงานไปทำที่บ้านและผู้ประกอบอาชีพอิสระ 
 Application ผู้รับงานไปทำที่บ้านและผู้
ประกอบอาชีพอิสระ วัตถุประสงค์หลัก คือ เป็น
ช่องทางการจำหน่ายผลิตภัณฑ์แก่ผู้รับงานไปทำท่ี
บ้านและผู้ประกอบอาชีพอิสระ เพื่อเป็นการเพิ่ม
ช่องทางการจำหน่ายสินค้าท่ีเป็นของรัฐ โดยไม่มี
ค่าใช้จ่าย โดยที่ผู้รับงานฯ และผู้ประกอบอาชีพ
อิสระจะได้รับการประเมินจากผู้ที ่ใช้บริการเพื่อ
รับข้อคิดเห็นแล้วนำมาปรับปรุงผลิตภัณฑ์หรือ
บริการของตนให้ดีขึ้น    
 
นอกจากเป็น Application ซื้อ – ขายผลิตภัณฑ์ 
ยังเป็นท่ีเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ต่อ
ผู ้ร ับงานฯ และผู ้ประกอบอาชีพอ ิสระ เช่น         
มีแหล่งข้อมูลด้านการฝึกอบรม  ด้านแหล่งเงินกู้  
แหล่งซื้อ-ขายวัตถุดิบ และแสดงสินค้า 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุป 

  เม ื ่ อนำต ้นแบบ Application           
ไปสัมภาษณ์กับกลุ่มผู้รับงานฯ และผู้ประกอบอาชีพ
อิสระ พบว่า กลุ่มผู้รับงานฯ และผู้ประกอบอาชีพ
อิสระ ให้ความสนใจอย่างมาก เพราะเป็นการเพิ่ม
ช่องทางการจำหน่ายสินค้าอีกทางหนึ ่งโดยไม่มี
ค่าใช้จ่าย แต่ยังมีสิ ่งที ่ก ังวลในเรื ่องของการใช้
โปรแกรม เนื ่องจากไม่มีความรู ้ด้านเทคโนโลยี 
ดังนั้นในการจัดทำโปรแกรมจะต้องใช้งานได้ง ่าย 
ขั้นตอนไม่ยุ่งยาก 

ภาพต้นแบบการจัดทำแฟ้มสะสมผลงาน 
 

ภาพต้นแบบ Application  
ผู้รับงานไปทำท่ีบ้านและผู้ประกอบอาชีพอิสระ 
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ปัจจัยสู่ความสำเร็จและความท้าทาย 
ในการนำกระบวนการคิดเชิงออกแบบ

ไปใช ้
5555555 

 

1) กระบวนการ Design Thinking ก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงวิธีการทำงาน มีการคิดอย่างเป็น
ขั ้นตอน มีการคิดนอกกรอบ มีการร ับฟัง
ความคิดของทุกคนโดยไม่ตัดสินว่าความคิด
ใครดีหรือไม่ดี แต่จะมีกระบวนการในการ        
หาแนวคิดที่ดีที ่สุดที่สามารถทำได้เพื ่อสร้าง
นวัตกรรมในการแก้ไขปัญหาของกลุ่มเป้าหมาย
ได้อย่างตรงจุดและรวดเร็ว 

2) ผู้บริหารในระดับต่าง ๆ ยอมรับและสนับสนุน
ผลการวิจัย และพร้อมผลักดันให้มีการนำไปใช้
แก้ปัญหาอย่างเป็นรูปธรรม 

3) มีการรวบรวมไอเดียความคิดของคนในทีม  
รับฟังความคิดเห็นของทุกคนในทีมเพื่อพัฒนา
ไอเดียให้ก้าวต่อไปได้ยิ่งขึ้นไป 

4) การนำต้นแบบ (Prototype) ไปทดลองใช้ 
หร ือนำไปใช้จร ิง สามารถพัฒนางานให้มี
ประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นจากเดิม 

 

  

 

 

 

 

 

 

5) มีการอบรมหรือมีการจัดทำคู่มือ นิยาม หรือ
ความหมายของเนื้อหาต้นแบบ เพื่อให้มีความ
เข้าใจตรงกัน เป็นประโยชน์สำหรับทุกฝ่าย  

6) มีช่องทางในการติดต่อเจ้าหน้าที่หรือผู้จัดทำ 
เพื่อสอบถามสิ่งที ่สงสัย และร้องเรียนเมื่อมี
เหตุอันไม่พึงประสงค์ 

7) มีการพัฒนาต่อยอดต้นแบบ (จากกระดาษ) 
สู่ระบบ Digital 

8) การสร้างความเข้าใจ การปรับทัศนคติท่ีคนไทย
ส่วนใหญ่มีต่องานบางอย่างอาจเป็นเรื่องยาก
และท้าทาย ดังนั้นหน่วยงานที่นำโครงการ        
ไปปฏิบัติ ต้องมีความต้ังใจจริง ความร่วมแรง
ร่วมใจจากหลาย ๆ หน่วยงาน ทั ้งภาครัฐ
และเอกชนและทุกภาคส่วน 

9) โครงการฝึกอบรมฯ ที ่จัดขึ ้นต้องนำไปใช้
ปฏิบัติได้จริง สิ่งสำคัญอันดับแรกคือการหา
กลุ ่มเป้าหมายเพื ่อเข ้าร ับการฝึกอบรม                 
ถ้าสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ                   
จะทำให้การฝึกอบรมประสบความสำเร็จ 

10) สามารถลดขั้นตอนการทำงานให้กับผู้ใช้งาน
ทั้งเจ้าหน้าที่ และประชาชน ทำให้เกิดความ
รวดเร็ว 

11) ข้อมูลที ่ได ้ม ีความครบถ้วน มีมาตรฐาน
เดียวกันทุกระบบ 
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คุณพร้อมสำหรับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) หรือยัง ? (Checklist) 
 
1. EMPATHIZE – ขั้นตอนการทำความเข้าใจกลุ่มบุคคลเป้าหมาย หรือการเอาใจเขามาใส่ใจเรา 
o ใครคือกลุ่มคนท่ีเราต้องการศึกษา o กลุ่มคนเป้าหมายมีปัญหาอะไร 
o หาข้อมูลเกี่ยวกับบุคคล/ลูกค้า/ผู้ใช้บริการ o สังเกตพฤติกรรมของกลุ่มคนเป้าหมาย 
o สัมภาษณ์บุคคล/ลูกค้า/ผู้ใช้บริการ o เข้าใจความต้องการ/ความคาดหวังของผู้ใช้ 
o เน้นการสร้างคุณค่าให้แก่ผู้ใช้ o เข้าใจสถานการณ์แวดล้อม 
o คิดบวก o รับรู้ เข้าใจ อารมณ์/ความรู้สึก 

 
2. DEFINE - ขั้นตอนการนำข้อมูลทั้งหมดที่หาได้จากขั้น Empathize มารวมกันเพื่อวิเคราะห์และ
สังเคราะห์สิ่งที่ได้ จากนั้นจึงเลือกเฉพาะข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาของเราจริง ๆ เป็นการกำหนดให้
ชัดเจนว่าปัญหาที่เกิดขึ้นคืออะไร 
o บอกความต้องการของกลุ่มคนเป้าหมาย o ต้ังสมมติฐาน 
o ต้ังโจทย์ท่ีถูกต้อง o วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลท่ีได้มา 
o เลือกเฉพาะข้อมูลท่ีเกี่ยวกับปัญหาของเราจริง ๆ o รวบรวมแนวคิดเพื่อนำไปสร้างองค์ประกอบอืน่ 

 
 
3. IDEATE - ขั้นตอนการสร้างความคิดต่าง ๆ ให้เกิดขึ้น โดยเน้นการหาแนวคิดและแนวทางในการ
แก้ไขปัญหาต่าง ๆ ให้มากและหลากหลายที่สุด เพื่อตอบโจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นในขัน้ที่สอง 
o สร้างทางเลือกหรือทางออกของปัญหา o คิดนอกกรอบ 
o สร้างสรรค์แนวคิดและวิธีการใหม่ ๆ o ระดมสมอง 
o พัฒนาและต่อยอดแนวคิดใหม่ o พูดคุยแลกเปล่ียนความคิดเห็นในทีม 

 
4. PROTOTYPE - ขั้นตอนการสร้างผลิตภัณฑ์หรือแนวทางต้นแบบ 
o สร้างแบบจำลองขึ้นมา o ทดสอบต้นแบบ 
o พัฒนาต้นแบบ o บอกเล่าเรื่องราว จำลองสถานการณ์ 
o ทดลองต้นแบบ  

 
5. TEST - ขั้นตอนการทดสอบแบบจำลองที่สร้างขึ้นมากับผู้ใช้หรือกลุ่มบุคคลเป้าหมายจริง เพื่อรับ
ข้อแนะนำหรือ Feedback มาใช้ในการพัฒนาปรับปรุงต่อไป 
o ทดสอบแบบจำลองกับกลุ่มเป้าหมายจริง o เรียนรู้และปรับปรุงแก้ไข 
o ลองผิดลองถูก o รับข้อแนะนำและ Feedback มาปรับปรุงต่อ 
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สรุป 
 
เมื่อนึกถึงกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) หลายท่านมักนึกถึงรูปแบบของการ
นำไปใช้ในการปรับเปลี่ยนสิ่งของหรือสินค้าท่ี
เป็นรูปธรรม แต่ในความเป็นจริง เราสามารถ
นำไปประยุกต์ใช้กับทุกด้าน รวมไปถึงงานบริการ
ของทางภาคร ัฐด ้วย โดยเป ็นการปร ับปรุง
กระบวนการในการให้บริการประชาชน โดยนึก
ถ ึ งความต ้องการของประชาชนเป ็นห ลั ก 
(Human-centered)  
 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบมีข้อดีคือ สามารถ
ช่วยเติมเต็มวิธีการแก้ปัญหาแบบต่าง ๆ ช่วยให้
องค ์กรม ีการปฏ ิร ูปในเช ิงนว ัตกรรม และ
แก้ปัญหาในส่วนที่เกี ่ยวข้องกับบุคคลโดยตรง 
พร ้อมทั ้งย ังสามารถเพิ ่มความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บริการ และมีข้อได้เปรียบในเชิงการแข่งขัน
อีกด้วย 
 
หลักสำคัญคือ เราต้องรู ้ว่าปัญหาที่แท้จริงของ
ลูกค้าหรือกลุ ่มเป้าหมายนั ้นคืออะไร และทำ
ความเข้าใจปัญหานั้น เพื่อที่จะหาวิธีการแก้ไข
ปัญหาได้ตรงจุด ซึ ่งเป็นขั ้นตอนที ่สำคัญมาก 
เพราะหากตั ้งประเด็นปัญหาที ่ไม่ใช่ปัญหาท่ี
แท้จริง ขั ้นตอนต่อไปอาจจะไม่มีประสิทธิภาพ
หรือไม่ตอบโจทย์เลย 
 
กระบวนคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
และการออกแบบบร ิการ (Service Design)    
เป็นเครื่องมือสำคัญที่ใช้ในการออกแบบวิธีการ
แก้ปัญหาที ่ได้ผล และได้ร ับการยอมรับเป็น            
วงกว้างในระดับนานาชาติ เราได้เห็นตัวอย่าง
หน่วยงานภาครัฐภายในประเทศ เช่นโครงการนำ
ร่องท้ัง 7 โครงการของงานวิจัยในครั้งนี้ รวมไปถึง

โครงการจากต ่างประ เทศท ี ่ สามารถ เพิ่ ม
ประสิทธิภาพของการให้บริการประชาชนได้           
มากขึ ้นจากการนำหลักการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) นี้ไปใช้ ทั ้งยังเป็นกระบวนการ
บริหารจัดการที่ไม่ต้องใช้งบประมาณสูงในการ
ดำเนินการ เป็นกระบวนการท่ีสามารถศึกษาไปด้วย
และสามารถแก้ไขปรับปรุงได้ตลอดโครงการ  
 
ทางคณะผู้วิจัยจึงอยากสนับสนุนให้หน่วยงาน
ภาครัฐอ ื ่น ๆ ศึกษาข้อมูลเพ ิ ่มเติม และนำ
กระบวนการนี้ไปทดลองใช้กับการบริการภาค
ประชาชนในส่วนต่าง ๆ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุดกับหน่วยงานต่อไป โดยเมื่อบุคลากรหรือ
เจ้าหน้าที่ของหน่วยงานภาครัฐมีความเข้าใจใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ จะสามารถช่วย
ปรับปรุงการให้บริการประชาชนของทางภาครัฐ
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น เนื่องจากเป็นการ
พ ัฒนาการบริการท ี ่ เน ้นความต ้องการของ
ประชาชนเป็นหลัก มีการทำความเข้าใจความ
ต้องการจริงของผู้ใช้บริการ มีการทดลอง และ
ทดสอบกับผู้ใช้บริการในสถานการณ์จริง รวมไป
ถึงประโยชน์ต่อการทำงานส่วนบุคคลท่ีจะช่วยให้
บุคลากรมีระบบความคิดท่ีดีและพร้อมในการหา
วิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ อยู่เสมอ 
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