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วัตถุประสงค์ 

 เพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะของการคิดสร้างสรรค ์

กลุ่มเป้าหมาย 

 บุคลากรทุกระดับ 

วันท่ี / ระยะเวลาในการฝึกอบรม 

 ยังไม่กําหนดวัน / 6 ช่ัวโมง 

เน้ือหา 

โมดูล เน้ือหา วิธีการ ระยะเวลา 

ทาํไมต้องคดิ 1 
1. หลัก I Thinking Therefore I Am โดย 

Rene Descartes • บรรยาย  9.00 - 9.10 

ความคดิสร้างสรรค์และ
ความคดิเชงินวตักรรม 

2 

1. กิจกรรม: ความคิดสร้างสรรค์คืออะไร 

1.1. นิยามความคิดสร้างสรรค์โดย De Bono 

2. กรณีศึกษา: ตัวอย่างความคิดสร้างสรรค์ 

3. กิจกรรม: แปรงสีฟันกับสิ่งใหม่ด้วย Ideate  

4. กิจกรรม: นวัตกรรมคืออะไร 

4.1. นิยามของนวัตกรรมโดย Innovation 

Network และ U.K. Dept. Trade & 

Industry 

5. ความแตกต่างระหว่างความคิดสร้างสรรค์และ

ความคิดเชิงนวัตกรรม 

6. กรณีศึกษา: ตัวอย่างความคิดเชิงนวัตกรรม 

7. ข้ันตอนการสร้างนวัตกรรม 

7.1. คิดค้น ลงมือทํา จําหน่าย 

• บรรยาย  

• กิจกรรม 

• กรณีศึกษา 

• เกมส์ 

9.10 - 10.30 

10.45 - 11.00 



ข้อเสนอหลักสูตรฝึกอบรม “Creative Thinking”  

  

 

                                                                 เลขท่ี : PS66011-1 หน้า 3 จาก 3 

 

โมดูล เน้ือหา วิธีการ ระยะเวลา 

เคร่ืองมือช่วยคิด 

สร้างสรรค์ 
3 

1. รู้จักกับ SCAMPER 

เคร่ืองมือเพ่ือช่วยคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม 

1.1. S = Substitute: ส่ิงทดแทน 

1.1.1.กรณีศึกษา: Plant based, EV, QR 

Code, Online Meeting platform, 

Digital financial, Virtual 

assistant, etc.  

1.2. C = Combine: ผสมผสาน 

1.2.1.กรณีศึกษา: Mobile phone, 

Taobin, Hybrid car, etc.  

1.3. A = Adapt: ปรับ 

1.3.1.กรณีศึกษา: Coway, Linlean, 

Drive thru, Tops, etc.  

1.4. M = Magnify / Minify: เพ่ิม / ลดขนาด 

1.4.1.กรณีศึกษา: Devices, Mama, 

Face mask, Grab food, etc.  

1.5.  P = Put to Another Use: 

เปล่ียนวิธีการใช้ 

1.5.1.กรณีศึกษา: Utaithipt, etc.  

1.6. E = Eliminate: ตัดลด 

1.6.1.กรณีศึกษา: Marihuana, Apple, 

Netflix 

1.7. R = Reverse: สลับปรับเปล่ียน 

1.7.1.กรณีศึกษา: McDonalds, KFC, 

Starbucks, E-Commerces, M-

flow, etc.  

2. กิจกรรม: ใช้ SCAMPER 

เคร่ืองมือเพ่ือช่วยคิดสร้างสรรค์นวัตกรรมใน 
งานของเรา 

• บรรยาย  

• กิจกรรม 

• กรณีศึกษา 

• เกมส์ 

11.00 -12.00 

13.00 - 14.30 

14.45 - 16.00 

 


