
บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ        
เพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  คณะผู้วิจัยขอน าเสนอผลการศึกษาวิจัย  
โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ตามวัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย ดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกในการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้

ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 
ตอนที่ 2 ผลการสร้างรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการ

สร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง

ออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 
มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
ตอนที่ 1  ผลการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกในการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 

ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 
ตัวอย่างการวิจัยประกอบด้วยผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนจ านวน 10 คน               

และผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน โดยใช้การสัมภาษณ์ (In-depth Interview) ผ่านแนวค าถามที่ก าหนดไว้
ล่วงหน้าเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นปฐมภูมิ มีความเที่ยงตรงส าหรับน ามาออกแบบและพัฒนารูปแบบชุมชน
การเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน
ต่อไป รายละเอียดของข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ มีดังนี้ 
 1.1 ผลการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน จ านวน 10 คน จาก 10 วิสาหกิจ
ชุมชน ผู้ให้ข้อมูลหลัก ได้แก่ ประธาน/รองประธานกลุ่ม กรรมการ และสมาชิกของวิสาหกิจชุมชน       
มีการด าเนินของกลุ่มในรูปแบบของการผลิตพืช การแปรรูปและผลิตภัณฑ์อาหาร และผลิตภัณฑ์
สมุนไพร แบ่งค าถามการสัมภาษณ์เป็น 7 ประเด็น ได้แก่ (1) ข้อมูลทั่วไปและสภาพปัญหาเกี่ยวกับการ
สร้างนวัตกรรมของวิสาหกิจชุมชน (2) กระบวนการเรียนรู้/วิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของกลุ่ม (3) 
พ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ (4) กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์/บริการ (5) เทคนิค วิธีการ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์/บริการให้มีความแตกต่าง/โดดเด่น (6) ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ฯ และ (7) ข้อคิดเห็น หรือข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ทั้งนี้ได้สรุปข้อมูลน าเสนอในตารางที่ 3 
ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3 แนวค าถามและการสรุปข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 
ชื่อวิสาหกิจชุมชน 

 
สภาพปัญหาเกี่ยวกับ

การสร้างนวัตกรรมของ
วิสาหกิจชมุชน 

กระบวนการเรียนรู/้
วิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ของกลุม่ 

พ้ืนฐานทางด้าน
เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์/บริการ           

เทคนิค วิธีการ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์/

บริการให้มีความ
แตกต่าง/โดดเด่น 

ความคิดเห็นที่มีต่อ
รูปแบบชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ฯ 

วิสาหกิจชุมชนแปรรูป
เห็ดและน้ าพริกรสเด็ด  
(การแปรรูปและ
ผลิตภณัฑ์อาหาร)  

ขาดความรู้ และ
แหล่งข้อมูลเพื่อส่งเสริม
การคิดค้นหรือพัฒนาสิ่ง
ใหม่ ถึงแม้ว่าเคยเข้ารับ
การอบรมจากหน่วยงาน
ต่าง ๆ ที่เคยจัดให้แต่
เป็นความรู้กว้าง ๆ ท่ียัง
ไม่สามารถน าไปใช้เพื่อ
แก้ไขปัญหากับ
ผลติภณัฑ์ของตนเองได ้

เป็นการพูดแลกเปลี่ยนใน
วันธรรมดาช่วงสาย ๆ ใน
รูปแบบออนไลน์ เวลาที่
ต้องการคือไมเ่กิน 1 
ช่ัวโมง ต้องการให้มีผู้รู้
ทางด้านการถนอมอาหาร 
การเก็บรักษาเพื่อยืดอายุ
สินค้าให้ยืนยาว 
เกร็ดความรูส้ั้น ๆ 
สามารถน าความรู้ไปใช้ได้
ทันท ี

ใช้มือถือเป็นส่วน
ใหญ่ มีอินเทอร์เน็ต
ที่สามารถใช้ไลน์    
เฟซบุ๊ก และเคยใช้
โปรแกรมซูมเพื่อเข้า
อบรมออนไลน์
ในช่วงโควิด-19 

การมีกลุม่เฉพาะทาง
ที่คอยให้ค าแนะน า
หรือช้ีแนะแนวทาง
เพื่อน าความรูไ้ป
พัฒนาผลิตภัณฑ์ได้
ตรงกับลูกค้าหรือ
กลุ่มเป้าหมาย 

การออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ใหส้ะดดุตา 
ลูกค้าสามารถเก็บ
รักษาอายุของ
ผลิตภณัฑ์ได้นานขึ้น 
รสชาติอร่อยถูกปาก 

ความรู้ และการ
แนะน าช่องเพื่อน า
สินค้าเข้าสู่มาตรฐาน
ผลิตภณัฑ ์

วิสาหกิจชุมชนศูนย์
พัฒนาการแพทย์แผน
ไทยและสมุนไพรไทย
พลอยสยาม 
(ผลิตภัณฑ์สมุนไพร) 

ผลิตภณัฑ์ของกลุ่มไม่
เน้นเพื่อการค้า แตเ่น้น
การส่งไปใช้ที่คลิกนิก
แพทย์แผนไทย และ
กลุ่มลูกค้าโดยตรง 
ปัญหาคือต้อง
ด าเนินการเองทั้งหมด 
ส่งผลต่อต้นทุนการผลติ
ที่ค่อนข้างสูง จึงต้องการ

เน้นการพูดคุยในกลุ่ม 
และตัวต่อตัวเพื่อจะได้
ทราบปัญหาอยา่งแท้จริง 

สามารถใช้มือถือเพื่อ
การติดต่อสื่อสาร 
และค้นคว้าหา
ความรู้ รวมถึงการ
ประสานงานต่าง ๆ 

การน าผลิตภัณฑ์ที่
พัฒนาขึ้นไปทดสอบ
กับแล็ป และคนรอบ
ข้างเพื่อจะได้ทราบ
ถึงจุดเด่น และสิ่งที่
ต้องพัฒนาต่อไป 

การแปรรปูสินค้าที่
ลูกค้าสามารถ
รับประทานได้ทันที
และได้ประสิทธิภาพ
สูงสุด เพราะถ้าอัดเป็น
แคปซูลกว่าจะออก
ฤทธิ์ยาต้องรับประทาน
ในปริมาณมากกว่า   

การสร้างเครือข่าย
วิสาหกิจชุมชน เพื่อ
ส่งเสริมและ
สนับสนุนการท างาน
ของกลุ่มซึ่งกันและ
กัน โดยดึงความ
เชี่ยวชาญของวสห.
ชุมชนแต่ละกลุม่มา
เป็นเครือข่ายร่วมกัน 
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หาเครือข่ายวสิาหกิจ
ชุมชนที่สามารถส่ง
วัตถุดิบให้ได้ จะได้โฟกัส
ในส่วนของการแปรรูป
สมุนไพรเป็นยาใหไ้ด้
มาตรฐาน 

วิสาหกิจชุมชนบ้าน 
ต้นจอก (การแปรรปู 
และผลิตภัณฑ์อาหาร) 

เป็นขนมท่ีท าขายใน
ชุมชน (หน้าบ้าน) ลูกค้า
คือ คนท่ีมาท่องเที่ยวใน
ชุมชน แต่ขนมแตกหัก
ง่าย ท าให้ไม่สามารถส่ง
ขายออนไลนไ์ด้  

มีข้อมูลที่จะช่วยพัฒนา
ผลิตภณัฑ์ หรือ บุคคลที่
สามารถแนะน าแนว
ทางการแกป้ัญหาได ้

ไลน์ เฟซบุ๊ก เป็น
เครื่องมือท่ีคุ้นชิน 
และใช้งานไดส้ะดวก 

การสร้างสินค้า
ตัวอย่าง แล้วลองไป
สอบถามกับคนใน
ชุมชน 

บรรจภุัณฑ์ที่ช่วยคง
สภาพของขนม และ
การมีช่องทางการขาย
ที่ผ่านออนไลนเ์พื่อเพ่ิม
กลุ่มลูกค้าให้กว้างขึ้น 

ความรู้ และ
แหล่งข้อมูลเพื่อ
ส่งเสริมการคิดค้น
หรือพัฒนาสิ่งใหม่ 
และการแนะน า
ช่องทางเพื่อน า
สินค้าเข้าสู่มาตรฐาน
ผลิตภณัฑ ์

วิสาหกิจชุมชน  
Thai herb Center 
(ผลิตภัณฑ์สมุนไพร) 

รวมกลุม่เพื่อขาย
อุปกรณ์ทางการเกษตร 
จัดอบรมเกี่ยวกับ
สมุนไพรกัญชา ตั้งการ
คัดเลือกเมลด็ สายพันธ์ุ 
การปลูก และการแปร
รูป ปัญหาที่ประสบคือมี
การปิดกั้นจาก
แพลตฟอร์มการค้าขาย
ทางออนไลน์ ตลาดยังไม่
เป็นที่ยอมรับในวงกว้าง 

การเรยีนรู้แบบกลุ่ม โดย 
ต้องการให้คนท่ีมีความรู้
เฉพาะด้านมาถ่ายทอด
ความรู้ ประสบการณ์ 
หรือเทคนิคเพื่อน าไปใช้
ประโยชนไ์ด้ทันที 
 

สามารถใช้งาน  
มาเก็ตติ้ง
แพลตฟอร์มต่าง ๆ 
เช่น ช้อปปี้ และ
ลาซาดา้ และ
สามารถเข้าประชุม
ผ่านเครื่องมือ
ออนไลน์ได ้

ควรมีการสร้างกลุ่ม
หรือเครือข่ายเพื่อ
ผนึกก าลังร่วมกัน 
น าความสามารถ
ของแต่ละกลุม่ที่โดด
เด่นมาประยุกต์ใช้
ร่วมกัน 

เน้นการใช้วัตถุดิบที่
เป็นธรรมชาติ พัฒนา
สินค้าให้อยู่ในรูปแบบ
ที่เข้าถึงได้ง่าย หรือใน
รูปแบบที่แตกต่างจาก
ของเดิม เช่น น ามา
เป็นส่วนผสมในยา
หม่อง ลูกประคบ และ
จัดเป็นเซต็ที่ง่ายกับ
การให้ในโอกาสส าคัญ
ต่าง ๆ 

จัดพื้นท่ีแลกเปลี่ยน
ให้ภาครัฐมสี่วนร่วม
แนะน าแนวทาง 
หรือหน่วยงาน
เฉพาะทางที่จะให้
ความกระจา่งชัด
เกี่ยวกับการ
สร้างสรรคส์่งใหม ่
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วิสาหกิจชมุชนสวน
เกษตรคนนนท์  
จังหวัดนนทบุร ี
(การผลติพืช) 

เป็นการรวมกลุ่มของ
เกษตรกร และพัฒนา
เป็น Young Smart 
Farmer มีผลิตภัณฑ์
ทางการเกษตร
หลากหลาย เช่น ผักมลู
ไส้เดือนผสมดิน แคนตัส 
เห็ด ส่วนปญัหาของการ
ด าเนินงานของกลุ่ม คือ 
เรื่องตลาด ต้นทุน และ
วัตถุดิบ 

ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง 
จากเอกสารและงานวิจยั
ต่าง ๆ พูดคุยปรึกษา
ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
ศึกษาจากกรณศีึกษาที่
ประสบความส าเรจ็ 

สามารถใช้เครื่องมือ
เพื่อการประชุม
ทางไกลได้ทั้ง 
โปรแกรมซูม ไลน ์
กูเกิ้ลมตี และสื่อ
สังคมออนไลนต์่าง ๆ 
เช่น เฟซบุ๊ก เป็นต้น 

เริ่มต้นจากการน า
ปัญหามาเป็นโจทย์ 
แล้วศึกษาหาข้อมลู
ในเรื่องที่เกี่ยวข้อง
อย่างถ่องแท้ มีเวที
อบรมให้ความรู้  
หาข้อมูลเพิ่มเติม 
ปัญหา  

การท าผลิตภณัฑ์ให้
ตอบโจทย์กับตลาด 
หรือความต้องการของ
ลูกค้า เช่น การผลิตดิน
ที่ตรงกับชนิดของพืช มี
สูตรเฉพาะที่ไม่ซ้ ากับที่
เคยผลิตมาแล้ว  

องค์ประกอบท่ี
ส าคัญคือการมผีู้รู้ที่
มีประสบการณ์เชิง
ลึกมาถ่ายทอด
ความรู้ และเทคนิค
วิธีการต่าง ๆ 
รูปแบบที่เห็นว่า
เหมาะสมคือการมี
พื้นที่ให้แลกเปลี่ยน
และแบ่งปัน
ประสบการณ์
ร่วมกัน 

ผลิตภณัฑ์สมุนไพรแปร
รูปอุทัยวรรณ 
(ผลิตภัณฑ์สมุนไพร) 

ปัญหาของการ
ด าเนินงานของกลุ่ม คือ 
ผลิตภณัฑ์ขึ้นรา เพราะ
ไม่มีอุปกรณ์อบแห้ง 
ตากแดดแต่แดดไมม่ี ปจ
จุบันมีสินค้าท่ี
หลากหลาย ท้ังเซรัม่ 
สครัป น้ ามันนวดหน้า 
ก าลังพัฒนาสบู่ใช้กาก 
แต่มีปัญหาขึ้นราง่าย 

วิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ในกลุ่มวิสาหกจิชุมชน 
ควรแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
กลุ่มที่มีประสบการณ์
คล้ายๆ กัน เช่น กลุ่ม
ผลติภณัฑ์เดยีวกัน  
โดยมผีู้เชี่ยวชาญให้
ข้อเสนอแนะเป็นช่วง ๆ 
ในการพัฒนาผลติภณัฑ ์

เทคโนโลยีและ
เครื่องมือท่ีสามารถ
ใช้ในชุมชนการ
เรียนรู้ ควรเน้น
รูปแบบออนไลน ์
เช่น ซูมและไลน์ 
เนื่องจากเรียนรู้ง่าย 
เน้นการแลกเปลีย่น
ข้อมูลผ่าน
เทคโนโลยีที่ใช้งาน
ง่ายและรวดเร็ว 

ควรเริม่จาก
การศึกษาองค์
ความรู้ของ
นวัตกรรมทีส่นใจจะ
พัฒนา ศึกษาปัญหา 
สภาพปัจจุบัน ก่อน
ไปพัฒนาต่อยอด 
และควรมีการ
แลกเปลีย่นความรู้
ในกลุ่ม 

เน้นการใช้ส่วนผสม
ที่มาจากธรรมชาติใน
การพัฒนาผลิตภณัฑ์ 
และให้ผู้ใช้มารีวิว
ผลิตภณัฑ์ให้ ถ่ายรูป
ก่อนใช้ และหลังใช้ 
แล้วน าลงสื่อสังคม
ออนไลน์ เช่น TikTok 
เพื่อให้ผลิตภัณฑ์เป็นท่ี
รู้จักแบบปากต่อปาก 

องค์ประกอบท่ี
ส าคัญ คือ การ
แลกเปลีย่นเรยีนรู้
ร่วมกันระหว่าง
ผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน และ
มีผู้เชี่ยวชาญมาให้
ข้อแนะน า ผ่าน
ระบบออนไลน์ท่ีใช้
งานง่าย ไม่ซับซ้อน 
สามารถท ากิจกรรม
แลกเปลีย่นเรยีนรูไ้ด้
อยา่งสม่ าเสมอ 
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วิสาหกิจชุมชนชายน์ 
เฮิร์บ กรุ๊ป (ผลติภณัฑ์
สมุนไพร) 

ที่ผ่านมาใช้
กระบวนการวิจยัในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์อยู่
แล้วแต่อยากไดส้ารใน
การพัฒนาผลิตภณัฑ์
แบบนาโนและ
เทคโนโลยีที่ผลิตภัณฑ์
ไม่ด า แต่ประเทศไทยยัง
ขาดกระบวนการ
วิเคราะหค์ุณภาพ
ผลิตภณัฑ์ ปัจจุบันต้อง
จ้างโรงงานผลติ อยาก
ผลิตเอง แต่เครื่องแพง 

ในการจัดกลุม่ อยากให้มี
ผลิตภณัฑ์คลา้ย ๆ กัน 
อยากให้มีการส ารวจ
ตลาดก่อนพัฒนา
ผลิตภณัฑ ์

เทคโนโลยีแบบ
ออนไลน์ เช่น การใช้ 
zoom การใช้ Line 
OA  

ท าอย่างไรก็ได้ให้
ถูกใจลูกค้า โดยเอา
ความต้องการของ
ลูกค้าเป็นตัวตั้ง ที่
ส าคัญ คือ ต้องพฒั
นวัตกรรมทีไ่ม่แพง
ไปจากเดิม เช่น ท า
ไพรจากสีเหลืองเป็น
สีขาว แต่ท าแล้ว
ราคาแพง ไม่รู้ท า
เพื่ออะไร สุดท้าย
ลูกค้าไม่ซื้อ อีก
ประเด็น คือ ต้องรู้
พื้นฐานผลิตภัณฑ์แต่
ละตัว เช่น ใบบัวบก 
เราสกดัแล้วแพง 
ต้องซื้อเมืองนอก
และราคาถูกกว่า 

เปิดเวทีแลกเปลีย่น
ความรู้ ความคดิเห็น 
แลกเปลีย่น
ประสบการณ์ระหว่าง
ผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชน 
และท าสินค้าให้ขายใน
ช่องทางออนไลน์ได้ 
พร้อมบอกสรรพคุณ
ของผลิตภณัฑ์ สิ่ง
ส าคัญ คือ การสื่อสาร
ให้ตรงประเด็นกับ
ลูกค้า 

ผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชนมี
ผลิตภณัฑ์ที่มีความ
แตกต่างกัน 
ประสบการณ์ที่
แตกต่างกัน จึงต้องมี
การแลกเปลี่ยน
ข้อมูล ความรูเ้พื่อให้
ได้การพัฒนาใหม่ ๆ 
ผลิตภณัฑ์ต้องเน้น
แพคเกจจิ้งให้ดูดี น่า
ใช้ และดูมีมาตรฐาน  

วิสาหกิจชุมชนบ้านต้น
จอก  (การแปรรูป 
และผลิตภัณฑ์อาหาร) 

นวัตกรรมที่อยากได้ คือ
กระบวนการผลติที่
ประหยดัต้นทุน อยาก
ประหยดัพลังงาน น้ ามัน
ที่ใช้ทอดแพง เช่น 
อุปกรณ์เตาพลังงาน 
(ปัจจุบันใช้เตาแก็ส ซึ่งมี

อยากได้การแลกเปลี่ยน
ตลาด อยากได้การฝาก
ขาย อยากได้การกระจาย
สินค้าแบบผลิตภัณฑ์
พื้นบ้านด้วยกัน เช่น เค้า
มาฝากขายสินค้าท่ีเรา 
เราไปฝากขายสินค้าท่ีเค้า 

เทคโนโลยีที่ควร
น ามาใช้เพื่อการ
สร้างชุมชนการ
เรียนรู้ในรูปแบบ
ออนไลน์ ได้แก่ ซมู
และไลน์ เนื่องจาก

สามารถพัฒนา
สินค้าเชงินวัตกรรม
ได้ แต่ทุกวิสาหกิจ
ชุมชนอาจจะไม่
สามารถท าได้ ข้ัน
แรก ต้องวิเคราะห์
ปัญหา จุดด้อย จุด

เทคนิคท่ีท าให้
ผลิตภณัฑ์โดดเด่น คือ 
ต้องวิเคราะห์และชู
จุดเด่นของผลิตภัณฑ์ 
วัตถุดิบที่ใช้ ประโยชน์
ที่จะได้ เน้นใช้
ผลิตภณัฑ์จาก

องค์ประกอบส าคญั 
ได้แก่ ผูเ้ชี่ยวชาญใน
การให้ข้อเสนอแนะ
ในการพัฒนา
ผลิตภณัฑ์ เช่น ด้าน
การแพคเกจจิ้ง 
การตลาด 
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ความผันผวนของราคา
แก็ส) และต้องการ
พัฒนานวัตกรรมที่
สามารถขายออนไลน์ 
และส่งออนไลน์ได ้

ใช้งานง่าย สะดวก
ในการใช้งาน  

แข็งในผลิตภณัฑ์
ของตนเอง อยากได้
องค์ความรู้ ต้อง
อบรม มองดู
ผลิตภณัฑ์ เพื่อ
พัฒนาต่อยอด 

ธรรมชาติ ไม่แต่งกลิ่น 
ไม่ใสส่ี ไม่ใส่สาร 

แลกเปลีย่นความรู้
ภายในกลุ่มย่อย 
จ านวนสมาชิกไม่
มากจนเกินไป แบ่ง
ตามประเภทกลุ่ม
วิสาหกิจ อยากฟัง
ประเภทเดียวกัน
และ แลกเปลี่ยน
ความรู้ร่วมกัน และ
เทคโนโลยีที่ใช้ควร
ใช้งานง่าย ไม่
ซับซ้อน  

วิสาหกิจชุมชน Vinca 
White (การแปรรูป 
และผลิตภัณฑ์อาหาร) 

ปัญหาที่พบ คือ การ
แปรรูปผลิตภณัฑ์ 
เนื่องจากเห็ดนางฟ้ามี
บางช่วงเก็บไม่ทัน ท าให้
เห็ดแห้ง ไมส่วย ขาย
ไม่ได้ราคา และต้องการ
เน้นแพคเกต 
ที่ดึงดูดความสนใจของ
ลูกค้า ปัจจุบันขายใน
ตลาดสด และที่คัดมาว่า
ตกเกรด จะน าไปแปร
รูปเป็นสินค้าอื่น ๆ เช่น 
ชาเห็ดพร้อมทาน 

ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ปรึกษาผู้ที่มีประสบการณ์ 
หรือเช่ียวชาญเฉพาะด้าน 
และในกลุม่วิสาหกิจ
ชุมชนด้วยกัน 

ต้องการใช้
เทคโนโลยีที่ใช้งาน
ง่าย สะดวก รวดเร็ว 
ใช้เวลาเรียนรู้ไม่นาน 

ศึกษาปัญหา และ
หาทางแก้ไขปัญหา 
ฟังเสียงลูกค้า แล้ว
น ามาปรับปรุงให้
เป็นไปตามความ
ต้องการของลูกค้า 

พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ 
ๆ เน้นการแปรรูป
เพื่อให้มีสินค้าท่ีมีความ
หลากหลายขึ้น 

ควรมีกลุม่คนใน
วิสาหกิจชุมชนท่ีมี
จุดมุ่งหมายเดียวกัน 
มีความสนใจในเรื่อง
เดียวกัน เพื่อต่อยอด
การเรยีนรู้และการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์
ร่วมกัน 
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วิสาหกิจชุมชนกลุ่ม
แม่บ้านขนมอบบ้าน
ลากฆ้อน (การแปรรูป 
และผลิตภัณฑ์อาหาร) 

ขาดแหล่งข้อมูลในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ 
และการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับกลุ่มวสิาหกิจ
ชุมชนที่มีความใกล้เคียง
กัน ปัจจุบันพูดคุยแต่ใน
กลุ่มวิสาหกิจของตนเอง 
ต้องการเรียนรู้วิธีการ
ใหม่ ๆ เพื่อน าไปใช้ใน
การพัฒนาหรือปรับปรุง
สูตรขนมใหม่ ๆ  

เรียนรู้กันภายในกลุม่
วิสาหกิจชุมชน ต้องการ
เข้าร่วมกิจกรรม
แลกเปลีย่นเรยีนรู้ในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์จาก
ธรรมชาติ ตามภาวะการ
เปลี่ยนแปลงของตลาด 
และถ่ายทอดเทคโนโลยี
การพัฒนาผลิตภณัฑ์ 
เพื่อให้เกิดการบรูณาการ
องค์ความรู้และบูรณาการ
เครือข่ายชุมชนจังหวัด
นนทบุรีและจังหวดั
ใกล้เคียง 

สามารถใช้
เทคโนโลยีเพื่อการ
ประชุมออนไลน์ 
ได้แก่ โปรแกรมซมู 
และไลน์และสื่อ
สังคมออนไลนต์่าง ๆ 
เช่น ไลน์โอเอ 
และเฟซบุ๊ก  

ส ารวจความต้องการ
ของลูกค้า ปัญหา
ของลูกค้า เพื่อน าไป
เป็นไอเดยีในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์
ใหม่ ขนมสูตรใหม่ ๆ  

เน้นส่วนผสมที่มาจาก
ธรรมชาติ เช่น 
มะพร้าว  

จัดพื้นท่ีในการ
แลกเปลีย่นเรยีนรู้ใน
การพัฒนาผลิตภณัฑ์
พร้อมท้ังให้
หน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้องแนะน า
แนวทาง จัดอบรม
ในการพัฒนา
ผลิตภณัฑ์เป็นระยะ 
ๆ และต้องการการ
สนับสนุนเพื่อ
ยกระดับผลิตภณัฑ์
เข้าสู่มาตรฐานต่าง 
ๆ 
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ผลการวิ เคราะห์และสั งเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ ความคิด เห็นของ
ผู้ประกอบการการวิสาหกิจชุมชนจ านวน 10 คน สรุปไดด้ังนี้ 

(1) ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับสถานภาพของวิสาหกิจชุมชน เป็นการด าเนินของกลุ่มใน

รูปแบบของการผลิตพืช การแปรรูปและผลิตภัณฑ์อาหาร และผลิตภัณฑ์สมุนไพร โดยที่สภาพปัญหา

เกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรมของวิสาหกิจชุมชน พบว่าขาดความรู้เกี่ยวกับแนวคิดและข้ันตอนการสร้าง

นวัตกรรม รวมถึงไม่ทราบวิธีการและแหล่งสืบค้นข้อมูลเพ่ือส่งเสริมการคิดค้นหรือพัฒนาสิ่งใหม่ 

ดังนั้นประเด็นที่ต้องการเรียนรู้เพ่ิมเติม เช่น วิธีการยืดอายุสินค้า การแปรรูปสินค้า การพัฒนาสินค้า

เชิงนวัตกรรมเพ่ือน าไปใช้ในการแก้ไขปญัหาของผลิตภัณฑ์ให้ตอบโจทย์ความต้องการของตลาด  

(2) กระบวนการเรียนรู้/วิธีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของกลุ่ม ต้องการการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้จากกลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่มีจุดมุ่งหมายหรือมีพ้ืนฐานความสนใจใกล้เคียงกัน ต้องการการเรียนรู้

แบบเป็นกลุ่มย่อยที่สามารถพูดคุยแลกเปลี่ยนปัญหาและประสบการณ์ได้อย่างเปิดเผย เช่น               

มีผู้เชี่ยวชาญหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องจัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิง

นวัตกรรมที่เพ่ิมมูลค่าและมีมาตรฐานเป็นที่ยอมรับ 

(3) พ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีดิจิทัลที่ควรน ามาใช้เพ่ือการ

สร้างชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ควรเป็นเทคโนโลยีที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวดและรวดเร็ว              

โดยผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมีความถนัดในการใช้งานในชีวิตประจ าอยู่แล้ว เช่น ไลน์ (LINE) ซูม 

(Zoom) เพ่ือการประชุมทางไกล เพ่ือสามารถเข้าถึงได้ทุกที่และทุกเวลา 

(4) กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์/บริการ ควรเริ่มจากการศึกษาองค์ความรู้หรือ

แนวคิดการสร้างนวัตกรรม เริ่มจากศึกษาปัญหา สภาพปัจจุบัน ความต้องการของลูกค้า การตลาด 

ก่อนน าข้อมูลไปพัฒนาต่อยอดในการสร้างนวัตกรรม เช่น ควรมีการแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกลุ่ม

ย่อย และต้องการมีผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์           

(5) เทคนิค วิธีการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์/บริการให้มีความแตกต่าง/โดดเด่น  คือ 

ต้องการวิธีการวิเคราะห์และน าเสนอจุดเด่นของผลิตภัณฑ์ เช่น วัตถุดิบที่ใช้ ประโยชน์ที่ได้รับ เน้นใช้

ผลิตภัณฑ์จากธรรมชาติ ความมีมาตรฐาน และความปลอดภัยในการใช้งาน 

(6) ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ มีดังนี้ องค์ประกอบของ

ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ควรประกอบไปด้วยกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้เชี่ยวชาญ เทคโนโลยี องค์ความรู้

และการสนับสนุนจากผู้ที่มีประสบการณ์หรือความเชี่ยวชาญเฉพาะ และเรียนรู้เทคนิควิธีการต่าง ๆ 

เพ่ือการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ ส่วนรูปแบบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ที่เห็นว่าเหมาะสม คือ 

การมีพ้ืนที่ให้แลกเปลี่ยนและแบ่งปันประสบการณ์ร่วมกันที่สามารถเข้าถึงได้ง่ายและสะดวก 
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1.2 ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
จัดการเรียนรู้ในชุมชน จ านวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 1 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการนวัตกรรม จ านวน 1 คน      
มีข้อคดิเห็นในประเด็นต่าง ๆ สรุปไดด้ังนี้ 
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ตารางท่ี 4 แนวค าถามและการสรุปข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 
ลักษณะของชมุชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ด้วยการ
คิดเชิงออกแบบ  

 ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ คือ 
ชุมชนที่สมาชิกทุกคนสามารถมีส่วน
ร่วมได้ใน community นั้น ๆ โดย
มีอิสระ และสามารถที่จะเข้าไปมี
ส่วนร่วมได้ตามอิสระ ตามสมัครใจ 
ตามความสนใจ และตามศักยภาพ
ของตนเอง 

 การออกแบบชุมชนการเรยีนรู้คือ 
การที่ให้สมาชิกเข้ามามสี่วนร่วม   
เข้ามาช่วยในการคิด การออกแบบ 
การบริหารจัดการ ดูแล และต่อยอด
ชุมชนการเรียนรู้ของตนเองร่วมกนั 

(1) เป็นแหล่งเรียนรู้ที่ทุกคนสามารถ
แลกเปลีย่น แสดงความคิดเห็น 
แบ่งปันประสบการณไ์ด้อยา่ง
สร้างสรรค์  
(2) ผู้คนมีประสบการณ์ที่ใกล้เคยีงกัน  
(3) มีผู้น าท่ีเป็นที่ยอมรับและมีทักษะ
การสื่อสารที่ด ี

(1) ที่มาเดียวกันแต่หลากหลาย 
มีเป้าหมายเดยีวกัน ท่ีมาเดยีวกัน 
ความสนใจเดียวกัน การจดักลุม่
ควรมีหลากหลายของความ
เชี่ยวชาญ 
(2) Attitude มีความ
กระตือรือร้นในการปฏสิัมพันธ์ 
เรียนรูร้่วมกัน เช่น สื่อสาร
การตลาด + ผูผ้ลติ product 
(3) ความคุ้นเคยกับระบบ
ออนไลน์ Skill set ของการใช้
เทคโนโลยี เรยีนรูออนไลน์
ร่วมกันได ้
(4) ผู้น าการเรียนรู้ (Content 
base) สลับการเรียนรู้ สลับ
บทบาทการเป็นผู้น า 
(5) Coaching (น าผู้เชีย่วชาญ
จากภายนอกเข้ามา) 

 โครงสร้างของวิสาหกิจชุมชน 

การคิดร่วมกันมาระดับหนึ่ง

จึงเป็นวิสาหกิจชุมชน การ

บริหารจดัการที่มโีครงสร้าง

เป็นอย่างไร องค์กรเกดิมา

นานขนาดไหนแล้ว ประธาน

กับ นายก อบต. อาจเป็นคน

เดียวกัน เป็นข้อดี เป็นผู้น า/ 

ผู้น ามีวิสยัทัศน์ทันสมยัไหม 

  ผู้น าชุมชนเป็นสิ่งส าคัญมาก 

รวมถึงการใช้เทคโนโลยีของ

ชุมชน และความพร้อมของ

ชุมชน 

  ปัญหาของปัญหาของชุมชน

เพื่อจะเอาการคิดเชิง

ออกแบบเข้าไป/ จะได้ 

design activity/จุดด้อยของ
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

สิ่งที่ท าอยู่ ณ ปัจจบัน/ Best 

Practice ของสิ่งที่ดี ท่ีจะมา 

Sharing ได/้เอกลักษณ์ของ

ชุมชนของเค้าคืออะไร ที่จะ

ท าให้มีคุณค่ามากขึ้น/ เลือก

มาสัก 3 กลุ่ม ท่ีเป็น Best 

Practice (ได้รับรางวัล 

innovation หรือมีแนวคดิ

ทันสมัย) และ 2 กลุม่อยู่

ระหว่างพัฒนา 

เทคนิคและกระบวนการ
เรียนรู ้เพ่ือส่งเสริมการ
สร้างนวัตกรรมของ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชน 

 นวัตกรรมต้องเริ่มจากสิ่งท่ีชุมชน
มั่นใจ ถนัด เชี่ยวชาญ ภูมิใจ สนใจ 
ให้ความตระหนักถึงความส าคัญของ
นวัตกรรมนั้น ๆ ที่จะสามารถ
น ามาใช้ น ามาปรับใช้ น ามา
ประยุกต์ใช้ หรือน ามาบูรณาการเข้า
กับการประกอบการของตนเองได้
อย่างภาคภูมิใจ 

 เทคนิคและกระบวนการเรยีนรู้ที่

ส าคัญคือ (1) เรียนรู้เป็นล าดับขั้น 

ปฎิบัติตามได้ง่าย (2) เรียนจาก

สถานการณ์จริง พร้อมแนวทางการ

แก้ปัญหาที่ถูกต้อง และ (3) ใช้สื่อท่ี

เข้าใจได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 

 เทคนิคเข้าใจ Paint point 

ของลูกค้า โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐาน PBL /ระหว่างช่วย 

define ปัญหาให้ชัด 

 Collaborative Learning ท า

ให้ผู้ประกอบการฝึกการท างาน

ร่วมกัน appreciate ใน

ความคิดคนอื่น 

 ควรใช้เทคนิคเชิญประชมุ

ผู้ประกอบการวิสาหกิจ

ชุมชน/ จัดกลุ่มเพื่อบอก

จุดเด่นของโครงการ/ พูดคุย

แลกเปลีย่นชุมชนไหนเก่ง

อะไรบ้าง/ กระตุ้นและใช้

เทคนิคท าอย่างไรใหเ้จ้าของ 

product อยาก knowledge 
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

 จัดกระบวนการเรียนรู้แบบ 
interactive ระหว่างชุมชนเจ้าของ
นวัตกรรม กับผู้เชี่ยวชาญ และ
สมาชิกอื่น ๆ ท่ีสนใจร่วมกัน 

 Authentic learning เรยีนรู้

จากสถานการณ์จริง/ case 

จริง/ ประสบการณ์จริง 

 Design Thinking ใส่ 

Framework ในสมอง 1 2 3 4 

5 เป็นการเรียนรู้ที่ยั่งยืน 

sharing/ ใส่ value อะไร

เพื่อให้ product เราเกิด

คุณค่า/ จะท าให้โดดเด่น

อย่างไร การท าให้ยอมรับและ

มีส่วนร่วมเป็นสิ่งส าคัญ

ส าหรับผู้ประกอบการ

วิสาหกิจชุมชน 

เทคโนโลยีและเคร่ืองมือ
ทางด้านดิจิทัล 

 เทคโนโลยีและเครื่องมือทางด้าน
ดิจิทัลที่พวกเขาคุ้นชิน เข้าถึงได้ แต่
หากว่าเป็นเครื่องมือท่ีใหม่ หรือไม่
คุ้นชินชุมชนสามารถท่ีจะมีที่ปรึกษา
ได้หากเกิดปัญหาในการใช้เครื่องมอื
นั้น ๆ 

 เครื่องมือนั้น ๆ ชุมชนต้องสามารถ
ท าได้เองเป็นส่วนใหญ่ พึ่งพาคน
นอกน้อยที่สุด ชุมชนเองตรวจสอบ
สอบถามได้อย่างสะดวกหากว่ามี
ปัญหาในการใช้ เช่น การใช้สื่อ
สังคมออนไลน์ในการท าการตลาด

 เทคโนโลยีและเครื่องมือทางด้าน

ดิจิทัลที่ควรน ามาประยุกต์ใช้ต้องใช้

งานง่าย รองรับสมารต์โฟนทั้ง iOS 

และ Android  ไม่ใช้เครื่องมือมาก

จนเกินไป และควรเป็นเครื่องมือท่ี

ผู้คนใช้งานในชีวิตประจ าวันอยู่แลว้ 

 เครื่องมือที่ช่วยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

เช่น แอปพลิเคชัน แพลตฟอร์มที่

อาจสร้างขึ้นใหม่ หรือ ใช้เครื่องมือท่ี

ผู้ประกอบการคุ้นชินอยู่แล้ว เช่น เฟ

ซบุ๊ก (Group) หรือกลุ่มไลน์ เพื่อ

 เทคโนโลยีและเครื่องมือ

ทางด้านดิจิทัลที่น ามาใช้ควร

เชื่อมต่อกับการใช้ Smart 

phone /Mobile app และใช้ 

Line OA เชื่อมต่อกับ

ทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ 

ของเรา เนื่อง Line เป็น

เครื่องมือท่ีใช้งานง่ายและ

ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมี

ความคุ้นเคย โดยเน้นการมี

ปฏิสัมพันธ์แบบ 1:1 หรือเป็น

 ต้องมองว่า activity ก่อน เช่น 

สินค้าเป็นโรงงานเล็ก/ บาง

แห่งเป็นท่องเที่ยว  

 Line ท าอย่างไรให้เกิด line 

conversation/ ตั้งปัญหาเพื่อ

ค้นหาค าตอบ/ ฝึกการตั้ง

ค าถามให้เป็น การตั้งค าถามให้

ชัดเจน/ หา key person ใน

ชุมชนมาช่วยตอบปัญหา/ 

knowledge sharing/ เอา 

information ใสไ่ปในตัวเค้า
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

ออนไลน์ ชุมชน สามารถท าไดโ้ดย
ไม่ยาก และไม่ต้องลงทุนเกี่ยวกับ
อุปกรณ์เพิ่มเติม หรือการเปิด
ร้านค้าออนไลน์ท่ีชุมชนสามารถท า
ได้เอง หลังจากไดร้ับการแนะน า
หรือการสอน หรือการสาธิตเพยีง
เล็กน้อย  

 เครื่องมือนั้น ก็สามารถแสดงผล 
หรือเปิดโอกาสให้ชุมชนสามารถท่ี
จะเข้าไปตรวจสอบ ตรวจเช็ต 
ตรวจทาน และประเมินผลการ
ท างาน การประกอบการ การ
ด าเนินการของตนเองได้อย่าง
สะดวก และไม่ซับซ้อน สามารถท า
ได้เองตามเวลาที่สะดวก 

ส่งเสริมใหเ้กิดกจิกรรมการสนทนา 

และแลกเปลีย่นกัน ต้องเป็น

เทคโนโลยีที่รองรับ ทั้งแบบประสาน

เวลา และไมป่ระสานเวลา รวมถึง

การใช้ไลน์ OA เป็นตัวที่ช่วยให้การ

สื่อสารกับคนมากขึ้น และการ

ประชาสมัพันธ์ง่ายขึ้น 

กลุ่ม นอกจากนี้ควรมีการ 

tracking analytic เพื่อน ามา

วิเคราะห์และติดตามผลต่อไป 

เพื่อให้ share ได้/ ลุกของ

ชาวบ้านช่วยท า marketing 

online 

 คนท่ีมีทั้ง knowledge และ 

sharing 

องค์ประกอบของ
รูปแบบชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับ

 ก าหนดบทบาท หน้าที่ของชุมชน

อย่างชัดเจนใน Learning 

community นั้น ๆ เช่น เป็นที่

ปรึกษาเป็นผู้บริหารจัดการ เป็นผู้

ร่วมให้เนื้อหาเป็นผู้ช่วย ฯลฯ 

 องค์ประกอบท่ีส าคญัของรูปแบบ 

ได้แก่ (1) สมาชิกกลุ่ม ท่ีมี

ประสบการณ์ร่วมกันหรือใกล้เคยีง

กัน (2) ผู้น ากลุ่ม (3) ผู้ดูแลระบบ 

(4) แหล่งเรียนรู้ (วิดีโอ/อินโฟ

 องค์ประกอบท่ีส าคญัของ

รูปแบบ ได้แก่ (1) ผู้เรียนท่ีมี

เป้าหมายเดียวกัน (2) ผู้น าการ

เรียนรู้ (Coaching) (3) 

ทรัพยากรการเรียนรู้ (4) ช่อง

 องค์ประกอบท่ีส าคญัได้แก่ (1) 

บุคคล ท่ีประกอบด้วยผู้น า/

สมาชิกของชุมชน มีความ

ร่วมมือช่วยเหลือซึ่งกันและ

กัน (2)  เทคโนโลยีที่ง่าย มี
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

ผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชน 

 การออกแบบ function หลัก ๆ ที่

ใช้งานได้สะดวก เช่น function 

การสื่อสาร ท่ีชุมชนสามารถใช้การ

สื่อสารเพื่อการประสานงาน การ

สื่อสารเพื่อการโฆษณา

ประชาสมัพันธ์ การสื่อสารเพื่อการ

แลกเปลีย่นเรยีนรูร้ะหว่างกัน การ

สื่อสารเพื่อการประกอบธุรกรรม  

ต่าง ๆ  

 การออกแบบการสื่อสารต้องเน้น

การสื่อสารด้วยภาพ ด้วยสัญญะตา่ง 

ๆ เพื่อให้สะดวกและใช้งานง่าย 

กราฟิก) (5) เครื่องมือสื่อสาร (6) 

แอปพลิเคชัน (Line OA/ Line 

Openchat/ YouTube) และ (7) 

เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต 

การการปฏิสัมพันธ์ /Line OA 

(5) เทคโนโลยสีนับสนุนการ

เรียนรู้ /กิจกรรม/ Task/ 

Budget 

ประโยชน์ ท าให้เกิด income 

ยั่งยืน ขยายรายได้  (3) 

Product หรืองานบริการที่

ต้องการพัฒนา ทั้งนี้เป็นการ

ผสมผสาน Structure/ 

sense of value/ product/ 

อาชีพ เป็นสิ่งส าคัญส าหรบั

ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

ขั้นตอนของรูปแบบ
ชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชน 

 เริ่มที่สิ่งท่ีชุมชนมี ชุมชนต้องการ 
ชุมชนพร้อม ชุมชนสนใจ 

 เปิดโอกาสให้ชุมชนเข้ามาร่วม
กระบวนการของการออกแบบ
นวัตกรรมขั้นตอนใด ๆ ตามความ
ถนัด ตามความถนดั  

 ขั้นตอนการเรยีนรู้ของรูปแบบ 

ประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

(1) การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน (2) 

วิเคราะหป์ัญหา (3) ค้นหาแหล่ง

เรียนรู้ (4) แลกเปลี่ยนความคิดเหน็ 

Design Thinking (5) สรุปแนวทาง

(1) การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน 
(2) ประเด็นการเรียนรู้การคดิเชิง
ออกแบบ (3) กระบวนการเรียนรู้ 
(4) การปฏิสัมพันธ์ตาม
กระบวนการ Design Thinking  
(5) น าเสนอแบบ Pitching /
สนุก/ กรรมการตัดสิน (6) 

1) ค้นหาสิ่งที่เป็นทรัพยากร
พื้นฐานของชุมชน คือ อะไร 
resource ที่สามารถ create 
เป็นนวัตกรรมได้ (SWOT) ของ
กลุ่ม สรุปให้กลุ่มรับทราบ จดุ
แข็ง จุดอ่อน ต้องแก้ตรงไหน 
อย่างไร 
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

 เปิดโอกาสให้ชุมชนได้ทดลองท า 
ทดลองขาย ทดลองสาธติ แล้ว
ประเมินผลร่วมกัน 

การแก้ปัญหาร่วมกัน และ (6) 

ประเมินผล 

ประเมินผล โดยในแต่ละขั้นตอน
ในแต่ละขั้นของ ข้ันตอนท่ี 1-6 
ควรมีการ Coaching ตลอด ทั้ง 
Coaching ผู้น าชุมชนและคนใน
กลุ่ม ให้รางวัลนวตักรรมของ
ชุมชน 

2) ประชุมอีกรอบ คิด product 
ใหม่ หาคีย์แมนผู้น าว่าจะให้ใคร
เป็น มีความพร้อมของเทคโนโลยี
และสามารถ sharing ข้อมูลได/้ 
ช่วยกันคิดควรขายอะไรเพิ่ม 
product อะไรที่ควรเปลี่ยน ให้ 
list ขึ้นมา แล้วจัดล าดับ 1-3  
3) ประชุมออนไลน์ แยกไป
ประชุมกลุม่ย่อย และสรุปความ
ต้องการของกลุ่ม น าเสนอ
แนวทางการพัฒนานวัตกรรม
ของกลุ่ม  
4) พัฒนาต้นแบบ สัก 3-4 กลุ่ม 
5) Product add ความรู้
ออนไลน์ได้อย่างไร / 
knowledge sharing ของชุมชน 
จากกลุ่มที่เด่นๆ เช่น เลือกมา 3 
product แล้วชุมชนท า 2-3 
อย่าง 
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

6) อบรมให้ความรู้คนท่ีจะไปน า
การเรยีนรู้ให้กับชุมชน เนื่องจาก
คนในชุมชนจะกล้าถามกัน 
7) การน าเสนอ 
8) ประเมินผล (ผู้เชี่ยวชาญ/ 
ผู้บริโภค) 
*เทคนิคการจัดกลุ่ม จาก 40 คน 
5 กลุ่มๆ กลุ่มละ 8 คน บอกเค้า
ว่าต้องประชุมและน าเสนอ เค้า
จะเลือกกันเอง 
**สิ่งที่คนไม่เคยคดิได้ แต่คิดได้ 
ก็คือ นวัตกรรมแล้ว / product 
จะเอาอะไรเข้าไปให้เป็น
เอกลักษณม์ากขึ้น เช่น product 
development กาแฟธรรมดา 
เป็นกาแฟ drip เพิ่มรสชาติใหม/่ 
การท่องเที่ยว เปิดเส้นทางใหม่ 
แล้ว compare ว่านักท่องเที่ยว
เข้ามาแล้วชอบมั้ย 
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

***การท่องเที่ยว ใช้ QR code 
เล่าเป็น story ได ้
**ดูสภาพปัจจุบัน แล้วจะเพิม่
อะไรเขา้ไป ท้ัง product และ 
process หรือหาตลาดใหม ่

แนวทางการพัฒนา
ชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชนอย่างยั่งยืน 

 เมื่อชุมชนได้เรียนรูจ้ากสิ่งท่ีตนเอง
สนใจ สิ่งท่ีตนเองพร้อมแล้ว ให้
โอกาสในการสาธิต ทดลอง และ
ด าเนินการร่วมกับชุมชน โดยมีการ
ออกแบบระบบส่งเสรมิสนับสนุน
อย่างสะดวกและต่อเนื่อง 

 จากนั้น mentor ต้องพยายามที่จะ
เพิ่มมูลค่า (top up value) อย่าง
เหมาะสม ต่อเนื่อง และเมื่อชุมชน
พร้อม ก็เปิดโอกาสให้ชุมชนได้ท า
หน้าท่ีเป็นผู้ให้คืน ตามความพร้อม
และความตั้งใจของชุมชนเอง 

 สื่อสารระบบการสื่อสารในการ
บริหารจดัการ Learning 
community ให้ชัดเจนท้ังระบบทั้ง

มีการประเมินผลทั้ง Formative 
Evaluation และ Summative 
Evaluation รวมถึง การติดตามผล
หลังจากการทดลองเป็นระยะ ๆ 

เรียนครั้งแรกส าเร็จ ควรมีการ
ท าซ้ า ให้เป็น routine ทุก 6 
เดือนพัฒนานวัตกรรมใหม่
ออกมา/ปรับแบบ small 
improvement จนไปถึง
นวัตกรรม ต่อยอดไปสู่ธุรกจิได้ 
/Expand ของ role / ควรมคีน
ไปเข้าไปกระตุ้นอยู่เสนอ 

(1) ผู้น าชุมชนต้องเข้มแข็ง 
ท างานร่วมกันอย่างต่อเนื่องทั้ง
ภาครัฐและเอกชน ส านักงาน
พัฒนาชุมชน ทางการเกษตร 
หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้อง ลงไป
ชุมชน ไปอบรม ไป support 
บ่อยๆ / แนะน าการขายของผ่าน
ออนไลน ์
(2) ควรเป็นความคิดของเค้า ต่อ
ยอดจากความคดิของเค้า/ เอา 
knowhow ที่เราน าเสนอไปท า 
แต่ปรับได้ **ควรติดต่อผ่าน
ส านักงานพัฒนาชุมชน เพื่อให้
ผู้น า active 
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

เพื่อความโปร่งใส และทั้ง
ประสิทธิภาพในการท างานร่วมกัน 
เพื่อให้สมาชิกทุกคนสามารถท่ีเหน็ 
flow ของการท างาน การ
แลกเปลีย่นรูร้ะหว่างกันได้ รวมทั้ง
การร่วมกันแก้ปญัหา การร่วมมือ 
และการร่วมกันคดิเพื่อพัฒนาต่อ
ยอดยิ่ง ๆ ขึ้นไป 

ข้อคิดเห็น / 
ข้อเสนอแนะอืน่ ๆ 

 ชุมชนช่วยกันค้นหาปัญหาที่แท้จรงิ 
และการมีผู้น าชุมชนที่มีความสามารถ 
มีความเข้มแข็ง 

(1) ห า  Need ข อ ง ชุ ม ช น / 
อุปสรรคที่มี ในอดีตคืออะไร/ 
ระบบเราจะแก้ปัญหาได้อยา่งไร/ 
ปรับทุกอย่างให้ตรงกับเค้า 
(2) ก ร ะ ตุ้ น ก า ร เ รี ย น รู้
ตลอดเวลา/ ท าให้ก ากับตนเอง
ได้/ ตื่นมาท ากิจกรรม 
(3) การเสริมแรง/ให้รางวัล ทุก 
3 วัน/ท าได้ๆ /Celebrate ถ้าท า
ช้ินงานเสร็จ ได้รับดาว/ การช่ืน
ชมเค้าจาก Coach/ ช่ืนชมกันเอง 
reflection /ช้ินงานระหว่างท า/ 

ตอบโจทย์ตามที่ชุมชนต้องการ 
ได้ประโยชน์ /ท าใหเ้กิด online 
conversation ให้เกดิการ
แลกเปลีย่นให้ได้มากท่ีสดุ/ ฝึก
การตั้งโจทย์ให้เป็น/ ตั้งค าถามให้
เป็น/ วันน้ีจะตั้งค าถามได ้
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แนวค าถาม ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ด้านการคิดเชิงออกแบบ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม 

winning concept/ Prototype 
ที่ ดี ที่ สุ ด /  Packing แ ล้ ว ไ ป
น าเสนอกับลูกค้า/ KPI ถ้าได้
คะแนนสูงทุก step ก็จะพอใจ 
(4) 1 ทีม  1 Product :  ให้ เค้า
เลือก Product ดี  3 อันมาให้
เลือก/ เกษตรเหมือนกัน/ ผ้า
เหมือนกัน กลุ่มใกล้ๆ กัน แล้ว
ร่วมโหวต/ ต้องเป็น Product ที่
มี Passion 



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 91 
 

จากตารางที่ 4 พบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน        
ในประเด็นตา่ง ๆ ที่สอดคล้องและสนับสนุนซึ่งกันและกัน ดังนี้ 

(1) ลักษณะของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ ควรเป็นพ้ืนที่ที่

ช่วยจุดประกายการคิดค้นหรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้กับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ที่สมาชิกทุกคน

สามารถใช้งานได้ตามอัธยาศัย โดยเป็นพ้ืนที่ที่เกิดจากการรวมกลุ่มของคนที่มีความสนใจหรือ

เป้าหมายเดียวกัน แต่อาจมีความเชี่ยวชาญที่แตกต่างกัน แต่ละคนสามารถแสดงบทบาทเป็นทั้งผู้น า

และผู้ตาม ยอมรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน การเกิดขึ้นของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ต้องเปิด

โอกาสให้สมาชิกมีส่วนร่วมในการออกแบบ บริหารจัดการ และดูแลชุมชนการเรียนรู้ฯ ด้วยกลุ่มของ

ตนเอง มีการเชื่อมโยงเครือข่ายของผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิที่จะสามารถให้ค าแนะน า แบ่งปัน

ประสบการณ์ร่วมกับผู้ประกอบการฯ ที่ส าคัญต้องเป็นพ้ืนที่ที่เข้าถึงได้ง่าย เช่น ชุมชนการเรียนรู้

ออนไลน์ควรเชื่อมต่อจากระบบหรือเทคโนโลยีที่ผู้ประกอบการฯ คุ้นเคยหรือใช้งานเป็นประจ าอยู่แล้ว  

(2) เทคนิคและกระบวนการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการ

วิสาหกิจชุมชนควรจัดการเรียนรู้เป็นล าดับขั้นตอนเพ่ือให้ผู้ประกอบการฯ สามารถปฏิบัติตามได้ง่าย  

เป็นการเรียนรู้จากสถานการณ์/ประสบการณ์จริงที่ผู้ประกอบการฯ แต่ละกลุ่มน ามาแลกเปลี่ยนกัน 

เช่น เริ่มต้นจากการก าหนดและวิเคราะห์สภาพปัญหาให้ชัด หรือการท าความเข้าใจกับปัญหา (Paint 

point) ของลูกค้าเพ่ือน ามาสู่การสร้างนวัตกรรมหรือสิ่งใหม่ที่ตอบโจทย์ความต้องการของลูกค้าได้

อย่างแท้จริง เน้นการท างานแบบร่วมมือกันและพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือได้ทราบจุด เด่นของ

ผู้ประกอบการฯ แต่ละกลุ่มเพ่ือสร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างกัน 

(3) เทคโนโลยีและเครื่องมือทางด้านดิจิทัลที่จะน ามาประยุกต์ใช้ในชุมชนการเรียนรู้

ออนไลน์ ต้องใช้งานง่าย ควรเป็นสิ่งที่ผู้ประกอบการฯ คุ้นชินหรือใช้งานในชีวิตประจ าวันอยู่แล้ว         

แต่หากจ าเป็นต้องสร้างระบบขึ้นใหม่ต้องไม่ยุ่งยากต่อการใช้งาน สามารถฝึกฝนและเรียนรู้ได้ด้วย

ตนเอง รองรับการใช้งานผ่านสมาร์ตโฟนทั้ง iOS และ Android เช่น แอปพลิเคชันไลน์ที่รองรับการ

สื่อสารแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้สมาชิกสามารถตรวจสอบ 

ติดตามร่องรอยหลักฐาน ประเมินผลการท างาน เพ่ือน าข้อมูลมาวิเคราะห์และติดตามผลต่อไป 

(4) องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง

นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วย (1) บุคคล ได้แก่ สมาชิกกลุ่ม ผู้น ากลุ่ม 

ผู้ดูแลระบบ ผู้เชี่ยวชาญ (2) องค์ความรู้ และทรัพยากรการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้อง ในรูปแบบของสื่อวิดีโอ 

อินโฟกราฟิก คู่มือการใช้งานชุมชน และคู่มือการสร้างนวัตกรรม (สิ่งพิมพ์และดิจิทัล) (3) เทคโนโลยี
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และเครื่องมือการสื่อสารเพ่ือส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (4) กิจกรรม หรือการ

มอบหมายงานเพื่อการพัฒนาผลงานนวัตกรรม 

(5) ขั้นตอนของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรม

ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน

และแบ่งบทบาทความรับผิดชอบของสมาชิก (2) การจัดท า SWOT และค้นหาสิ่งที่เป็นทรัพยากร

พ้ืนฐานของชุมชน (3) รวบรวมข้อมูล ระดมความคิดเห็น (4) ศึกษาเรียนรู้แนวคิดเชิงออกแบบ (5) 

สร้างนวัตกรรมหรือต้นแบบ โดยมีผู้เชี่ยวชาญคอยชี้แนะ (6) ทดสอบ น าเสนอ และประเมินผล 

(6) แนวทางการพัฒนาชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการ

สร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนอย่างยั่งยืน ต้องมีการออกแบบระบบส่งเสริมและ

สนับสนุนอย่างต่อเนื่อง ด้วยการให้สมาชิกใช้รูปแบบที่ได้ร่วมกันพัฒนาขึ้น โดยต้องการแกนน า หรือ

บุคคลหลักที่มีศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างนวัตกรรม หรือประสานงานกับ

หน่วยงานท้องถิ่น เพ่ือส่งมอบระบบและประชาสัมพันธ์ให้ผู้ประกอบการฯ พ้ืนที่อ่ืน ๆ ได้เข้ามา

ทดลองใช้ 

(7) ข้อคิดเห็น / ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ ประกอบด้วยมุมมองที่จะท าให้รูปแบบการเรียนรู้

ออนไลน์ฯ ที่พัฒนาขึ้นนี้เกิดประโยชน์แก่ผู้ประกอบการฯ อย่างแท้จริง คือ การต้องหาสภาพปัญหา

หรืออุปสรรค์ของผู้ประกอบการแต่ละกลุ่ม ปรับรูปแบบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับธรรมชาติ และ

พ้ืนฐานของผู้ใช้งาน ต้องมีการเสริมแรงอย่งต่อเนื่องเพ่ือให้ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ตอบโจทย์กับ

ความต้องการได้มากท่ีสุด 

 
ตอนที่ 2  ผลการสร้างรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้าง

นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  
 2.1 ผลการออกแบบและพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง

ออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  
  2.1.1 ผลการออกแบบรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ

เพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วยรายละเอียด 2 ส่วนหลัก 
ได้แก่ (1) องค์ประกอบของรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วย (1.1) บุคคล (1.2) เครื่องมือดิจิทัล (1.3) 
กิจกรรม (1.4) องค์ความรู้ (1.5) การสนับสนุน และ 2) ขั้นตอนของรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์
ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วย 4 
ขั้นตอนหลัก ได้แก่ (2.1) การเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (2.2) ศึกษาสื่อการเรียนรู้ ค้นหาและ



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 93 
 

แบ่งปันความรู้ (2.3) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญ และสร้างผลงานนวัตกรรมตามแนวคิดเชิงออกแบบ           
และ (2.4) ทดสอบผลงานนวัตกรรม ดังภาพที ่3 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 

ภาพที่ 3 รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรม 
ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

 

องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ มีรายละเอียดดังนี้  
องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง

นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ บุคคล 
เทคโนโลยี กิจกรรม องค์ความรู้ และการสนับสนุน  

องค์ ป ร ะกอบที่  1 บุ ค คล  (People) ประกอบด้ ว ย  ( 1 )  ผู้ ป ร ะกอบกา ร 
(entrepreneurs) (2) ผู้เชี่ยวชาญ/ที่ปรึกษา (coaching) (3) ผู้อ านวยความสะดวก (facilitator)         
มีรายละเอียดดังนี้ 

(1) ผู้ประกอบการ (entrepreneurs) หมายถึง ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน     
ที่จดทะเบียนวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายวิสาหกิจชุมชนกับกรมส่งเสริมการเกษตร โดยผู้ใช้งาน
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รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน จะเน้นกระบวนเรียนรู้ที่ส่งเสริมการท าผลงานนวัตกรรมตามแนวคิดเชิง
ออกแบบ 5 ขั้นตอน มีอุปกรณ์และสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่สามารถเข้าใช้งานรูปแบบชุมชน
การเรียนรู้ออนไลน์ตามวันและเวลาที่ก าหนด  

(2) ผู้เชี่ยวชาญ/ที่ปรึกษา (coaching) หมายถึง บุคคลที่ท าหน้าที่ถ่ายทอดองค์
ความรู้และให้ค าแนะน าเพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน โดยมี
บทบาทสนับสนุนและให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนเพ่ือคิดค้นแนวทางการแก้ไข
ปัญหาด้วยนวัตกรรม โดยจะจัดกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ใช้งานได้น าเสนอหรือ
ระบุปัญหาที่เกิดขึ้นจากการท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือน าไปสู่การสร้างผลงานนวัตกรรมที่
ตอบโจทย์ความต้องการของลูกค้าได้อย่างแท้จริง 

(3) ผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) หมายถึง บุคคลที่ท าหน้าที่วิเคราะห์ 
ออกแบบ พัฒนาและจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ที่ครอบคลุมตั้งแต่การ
จัดเตรียมชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ การจัดท าสื่อดิจิทัล จัดเตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ ควบคุมดูแล
ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และอ านวยความสะดวก กระตุ้น และให้ความช่วยเหลือกับผู้ใช้งาน
ให้ประสบความส าเร็จตามแนวทางที่ก าหนด รวมถึงประเมินผลการใช้งานเครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการ
เรียนรู้ในชุมชนออนไลน์ด้วย 

องค์ประกอบที่ 2 เครื่องมือดิจิทัล (digital tools) อุปกรณ์และเทคโนโลยีดิจิทัล     
ที่น ามาใช้ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ประกอบด้วย (1) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือสมาร์ต
โฟนที่สามารถเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ตและมีพ้ืนที่เพียงพอสามารถใช้งานแฟลตฟอร์มออนไลน์
เพ่ือการเรียนรู้ได้ และ (2) แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ผ่าน LINE OA ประกอบด้วย 6 เมนู ได้แก่     
สื่อวิดีโอ แหล่งความรู้ ไอเดียแล็ป แบ่งปันความรู้  คุยกับผู้เชี่ยวชาญ และถาม-ตอบ (3) เครื่องมือ
ดิจิทัลเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การประชุมทางไกล การติดต่อสื่อสาร และวัดและประเมินผล 

 องค์ประกอบท่ี 3 กิจกรรม (Activity) ประกอบด้วยการพบปะพูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กันในกลุ่มและ/หรือระหว่างกลุ่ม พูดคุยกับผู้เชี่ยวชาญ/ที่ปรึกษา ท ากิจกรรมระดมสมองผ่าน
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ตามแนวคิดเชิงออกแบบเพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม ทั้งนี้กิจกรรมต่าง ๆ 
เป็นการด าเนินการภายใต้แนวคิดการเชิงออกแบบที่ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การท าความเข้าใจ
ปัญหา ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน ระดมความคิด สร้างต้นแบบ และทดสอบต้นแบบ โดยกิจกรรมการ
เรียนรู้อาศัยความร่วมมือของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนแต่ละกลุ่มที่ร่วมกันระดมสมองเพ่ือให้เกิด
ความรู้หรือนวัตกรรม และน าเสนอผลงานนวัตกรรมผ่านใบงาน Entrepreneurship Canvas แต่ละ
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กิจกรรมที่เกิดขึ้นในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ เน้นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชนและผู้เชี่ยวชาญ และเครือข่ายผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

องค์ประกอบที่  4 องค์ความรู้  (Knowledge) ประกอบด้วยเนื้อหาความรู้ ที่
ผู้ประกอบการสามารถน ามาต่อยอดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์และงานบริการ ความรู้พ้ืนฐานทางด้าน
การสร้างนวัตกรรมด้วยแนวคิดเชิงออกแบบ การพัฒนาสินค้าเชิงนวัตกรรม การประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลเพื่อสร้างงานกราฟิกและส่งเสริมยอดขาย  

องค์ประกอบที่ 5 การสนับสนุน (Supporting) คือ การสร้างเครือข่ายความสัมพันธ์
ร่วมกันระหว่างกรมส่งเสริมกับสถาบันการศึกษาและ/หรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องเพ่ือร่วมกันสร้าง
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน สร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้  ซึ่งเน้นให้
กลุ่มผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมารวมตัวกันเพ่ือสร้างการมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างมีจุดมุ่งหมาย เปิด
โอกาสให้มีการแลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็นของตนเองร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือให้เกิดความเข้าใจซึ่งกัน
และกัน น าไปสู่การสร้างนวัตกรรมของผลิตภัณฑ์และบริการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน  

 

ขั้นตอนของรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  
ขั้นตอนของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรม

ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การเข้าร่วมชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ (2) ศึกษาสื่อการเรียนรู้ ค้นหาและแบ่งปันความรู้ (3) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญและสร้าง
ผลงานนวัตกรรม และ (4) ทดสอบผลงานนวัตกรรม โดยผลงานนวัตกรรมที่ผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชนสร้างข้ึนนี้เป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน ได้แก่  

ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Empathize) เป็นการท าความเข้าใจกับปัญหาอย่าง
รอบคอบ ตลอดจนเข้าใจผู้ใช้กลุ่มเป้าหมายโดยใช้การตั้งค าถาม การสังเกต หรือสร้างสมมติฐาน  

ขั้นก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define) น าข้อมูลมาสรุปและวิเคราะห์เพ่ือคัดกรองให้ได้
ปัญหาที่แท้จริง เพ่ือจะใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติการต่อไป 

ขั้นระดมความคิด (Ideate) คือการระดมความคิดในหลากหลายมุมมอง หลากหลาย
วิธีการเพ่ือแก้ไขปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ อย่างไม่มีกรอบจ ากัด จนได้เป็นการผสมผสานความคิดที่
หลากหลายออกมาเป็นแนวทางท่ีชัดเจนและรอบคอบมากที่สุด 

ขั้นสร้ างต้นแบบ (Prototype) คือการสร้ างแบบจ าลองผลิตภัณฑ์ ในใบงาน 
Entrepreneurship Canvas เพ่ือน าไปทดสอบก่อนที่จะน าไปผลิตจริง 

ขั้นทดสอบ (Test) คือ น าต้นแบบไปทดสอบประสิทธิภาพ ประเมินผล แล้วน าเอา
ปัญหาหรือข้อดีข้อเสียที่เกิดขึ้นมาปรับปรุงแก้ไข ก่อนน าไปใช้จริงอีกครั้ง 
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ตารางท่ี 5 ขั้นตอนการเรียนรู้ของรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ 

ขั้นตอนการเรียนรู ้
ของรูปแบบชุมชน 
การเรียนรู้ออนไลน์ 

กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 

 
รายละเอียดกิจกรรม 
(Weekly activity) 

 
เคร่ืองมือดิจิทัล 

ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์
(Digital tools) 

 
เป้าหมายการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

ขั้นตอนที่ 1  
การเข้าร่วมชุมชน 
การเรยีนรู้ออนไลน ์
(สัปดาห์ที่ 1)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบประสานเวลา (Synchronous) 

 ผู้ประกอบการเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์เพื่อรับฟัง 

การปฐมนิเทศและรายละเอียดของขั้นตอนการเรียนรู ้

 ผู้ประกอบการเรียนรู้และฝึกปฏิบตัิการใช้เครื่องมือดจิิทัลเพื่อการ

เรียนรู้ออนไลน์และตดิต่อสื่อสาร (LINE OA) เครื่องมือเพื่อการ

ประชุมทางไกล เครื่องมือเพื่อการแลกเปลีย่นเรยีนรู้  

 ผู้อ านวยความสะดวกน าเสนอและอธิบายองค์ประกอบของใบ

งานต้นแบบการสร้างผลงานนวัตกรรมส าหรบัผู้ประกอบการ

วิสาหกิจชุมชน 

 ผู้ประกอบการน าเสนอรายละเอียดการด าเนินงานของกลุ่ม

วิสาหกิจชุมชนจ าแนกตามผลิตภณัฑ์และบริการ  

 ผู้ประกอบการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ

การสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

(25 ข้อ) ก่อนการเรียนรู ้

 ผู้อ านวยความสะดวกแนะน าสื่อวิดีโอการเรียนรู้เพื่อการสร้าง

นวัตกรรมและแหล่งการเรียนรู้เพิม่เติม  

 
 เครื่องมือเพื่อการเรียนรู้ออนไลน ์

และตดิต่อสื่อสาร (LINE OA) 

 เครื่องมือเพื่อการประชุมทางไกล 

(LINE Meeting) 

 
 
 
 
 เครื่องมือเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

(Padlet) 

 เครื่องมือเพื่อการวัดและประเมินผล

การเรยีนรู้ (MS Form) 

 

 LINE OA (เมนดูสูื่อวิดีโอ) 

 
 บอกข้ันตอนการเรยีนรู้ผา่น

ชุมชนการเรียนรู้ออนไลนไ์ด ้

 ใช้เครื่องมือดิจิทัลในชุมชน

การเรยีนรู้ออนไลน์ได ้

 
 อธิบายองค์ประกอบใบงาน

ต้นแบบการสร้างผลงาน

นวัตกรรมได ้

 

 

 ประเมินระดับความสามารถ

ของตนเองที่มีต่อการสร้าง

นวัตกรรมของ ผปก.

วิสาหกิจชุมชนได ้
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ขั้นตอนการเรียนรู ้
ของรูปแบบชุมชน 
การเรียนรู้ออนไลน์ 

กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 

 
รายละเอียดกิจกรรม 
(Weekly activity) 

 
เคร่ืองมือดิจิทัล 

ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์
(Digital tools) 

 
เป้าหมายการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 2 
ศึกษาสื่อการเรียนรู้ 
ค้นหาและแบ่งปัน
ความรู ้
(สัปดาห์ที่ 1 และ 2) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 มอบหมายใหผู้้ประกอบการท าความเข้าใจกับปัญหาของลูกค้า

ด้วยการสอบถามสภาพ ปัญหา ความต้องการของลูกค้าเกีย่วกับ

ผลิตภณัฑ์หรือบริการ จากนั้นให้บนัทึกข้อมูลในชุมชนการเรียนรู้

ออนไลน์ (เมนไูอเดียแล็ป)  
 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 

 ผู้ประกอบการศึกษาสื่อวิดีโอจ านวน 8 ประเด็น ได้แก่  

(1) Design Thinking เพื่อการพฒันาผลติภณัฑ์และบริการของ

กลุ่มวิสาหกิจชุมชน  

(2) หลักการออกแบบโลโก้  

(3) การออกแบบโลโก้ด้วย Canva  

(4) การออกแบบบรรจุภณัฑ์ให้ตอบโจทย์ลูกค้า  

(5) การใช้ Line Camera เพื่อการตกแต่งภาพอย่างฉับไว  

(6) การสมัครใช้งาน LINE OA อยา่งง่าย  

(7) Pinterest เครื่องมืออัศจรรย์เพื่อการค้นหาไอเดีย และ  

(8) เฟซบุ๊กเพจเพื่อกระตุ้นยอดขาย  

หลังจากการศึกษาความรู้แล้ว มอบหมาย ผปก. ให้แลกเปลี่ยน

ความรู้หรือความคิดเห็นหลังจากการรับชมสื่อวิดีโอ 

 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 
 
 
 
 LINE OA (เมนูดสูื่อวิดีโอ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 LINE OA (เมนูพื้นที่แบ่งปัน) 

 

 เข้าถึงช่องการรับชมสื่อวิดีโอ

และแหล่งการเรียนรู้อื่น ๆ 

 

 
 สรุปสาระส าคญัหลังจาก

รับชมสื่อวิดโีอและสะท้อน

ความรู้บนพ้ืนท่ีแบ่งปัน

ความรู้  
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ขั้นตอนการเรียนรู ้
ของรูปแบบชุมชน 
การเรียนรู้ออนไลน์ 

กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 

 
รายละเอียดกิจกรรม 
(Weekly activity) 

 
เคร่ืองมือดิจิทัล 

ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์
(Digital tools) 

 
เป้าหมายการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนที่ 3 
ปรึกษาผู้เช่ียวชาญและ
สร้างผลงานนวัตกรรม 
(สัปดาห์ที่ 2 และ 3) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที่ 1 ท าความ
เข้าใจกับปัญหา 
(Empathize) 
 

 ผู้ประกอบการพูดคุยและสอบถามสภาพ ปัญหา ความต้องการ

ของลูกค้าเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์หรือบริการ เพ่ือให้ได้ข้อมูล

ส าหรับน ามาใช้เตรียมการสร้างผลงานนวัตกรรม 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบประสานเวลา (Synchronous) 

 ผู้ประกอบการฟังบรรยายแนวคิด “การพัฒนาสินค้าเชิง

นวัตกรรม” คณะวิทยากรโดยจากสาขามนุษยนิเวศศาสตร์   

(กลุ่มวิชาด้านอาหารและโภชนาการ) ม.สโุขทัยธรรมาธิราช 

 ผู้อ านวยความสะดวกสรุปสาระส าคัญและทบทวนความรู้

เกี่ยวกับแนวคิด Design Thinking เพื่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์   

และบริการของกลุ่มวสิาหกิจชุมชนจากสื่อวิดีโอ  

 ผู้อ านวยความสะดวกทบทวนองคป์ระกอบของใบงานต้นแบบ

การสร้างผลงานนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

 ผู้ประกอบการบันทึกข้อมูลสภาพ ปัญหา ความต้องการของ

ลูกค้าเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์หรือบริการในใบงานฯ พร้อมกับท า

ความเข้าใจกับปัญหาที่รวบรวมมาได้  

 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 

 

 เครื่องมือเพื่อการประชุมทางไกล 

(LINE Meeting) 

 
 
 
 
 
 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 

 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 

 

 สามารถอธิบายปัญหาหรือ

ความต้องการของลูกค้าได ้

 

 อธิบายแนวทางและขั้นตอน

การพัฒนาสินค้าเชิง

นวัตกรรมได ้

 
 
 
 
 
 
 สามารถท าความเข้าใจกับ

ปัญหาจากลูกค้าได ้
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ขั้นตอนการเรียนรู ้
ของรูปแบบชุมชน 
การเรียนรู้ออนไลน์ 

กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 

 
รายละเอียดกิจกรรม 
(Weekly activity) 

 
เคร่ืองมือดิจิทัล 

ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์
(Digital tools) 

 
เป้าหมายการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

ขั้นที่ 2 ก าหนด
ปัญหาให้ชัดเจน 
(Define) 
 
 
 
 

ขั้นที่ 3  
ระดมความคดิ 
(Ideate) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 พูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยนมุมมองกบัผู้ประกอบการด้วยกันเอง 

และผู้เชี่ยวชาญเพ่ือน ามาสู่การก าหนดปัญหาให้ชัดเจน

ร่วมกับสมาชิกกลุ่ม  

 ผู้เชี่ยวชาญร่วมแลกเปลี่ยนและใหมุ้มมองเกี่ยวปัญหาของ

ผู้ประกอบการที่ก าหนดขึ้นให้เห็นเป็นรูปธรรมชัดเจนขึ้นเพื่อ

น ามาสู่ขั้นตอนการระดมความคิด 

 ผู้ประกอบการพูดคุยหารือกับสมาชิกกลุ่มเพ่ือระดมความ

คิดเห็นและร่วมกันคน้หาไอเดียท่ีหลากหลายเพ่ือน ามาสู่     

การแก้ปัญหาท่ีก าหนดไว้  

 ผู้ประกอบการบันทึกไอเดียที่ได้จากการระดมสมองของสมาชิก

ในกลุ่มไว้บนเครื่องมือเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

 ผู้อ านวยความสะดวกสรุปข้อมลูของผู้ประกอบการวสิาหกิจ

ชุมชนแต่ละกลุม่และน ามาเรียบเรยีงไว้ที่ใบงานต้นแบบการสร้าง

ผลงานนวัตกรรมฯ 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 

 เครื่องมือเพื่อการประชุมทางไกล 

(LINE Meeting) 

 
 
 
 
 เครื่องมือเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

(Padlet) 

 

 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 
 
 
 
 
 LINE OA (เมนูดสูื่อวิดีโอ) 

 สามารถก าหนดปญัหาให้

ชัดเจนได ้

 
 ประยุกต์ใช้ข้อมูลจาก

ผู้เชี่ยวชาญมาเพื่อระดม

ความคิดร่วมกับสมาชิกกลุ่ม 

 
 
 
 
 
 
 ประยุกต์ใช้ความรู้จากสื่อ

วิดีโอและแหล่งความรู้เพื่อ

น ามาใช้ระดมความคดิใน

การค้นหาไอเดียหรือ

แนวทางแก้ปัญหา 



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 100 
 

ขั้นตอนการเรียนรู ้
ของรูปแบบชุมชน 
การเรียนรู้ออนไลน์ 

กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 

 
รายละเอียดกิจกรรม 
(Weekly activity) 

 
เคร่ืองมือดิจิทัล 

ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์
(Digital tools) 

 
เป้าหมายการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นที่ 4  สร้าง
ต้นแบบ 
(Prototype) 
 

 ผู้ประกอบการทบทวนความรูจ้ากสื่อวิดีโอเพื่อน าความรู้มาใช้เป็น

ไอเดียหรือแนวทางการแก้ปัญหาเพื่อตอบโจทย์ความต้องการ

หรือลูกค้าเป้าหมาย 

 ผู้เชี่ยวชาญร่วมตรวจสอบแนวคิดหรือไอเดียของผู้ประกอบการ

เพื่อเตรียมแลกเปลี่ยนและให้ข้อเสนอแนะในการพัฒนา/สรา้ง

ตน้แบบ 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบประสานเวลา (Synchronous) 

 ผู้อ านวยความสะดวกน าเสนอมุมมองและข้อเสนอแนะจาก

ผู้เชี่ยวชาญแก่ผูป้ระกอบการวิสาหกิจชุมชนแต่ละกลุ่ม 

 ผู้ประกอบการร่วมรับฟังการแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่าง

ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่ประสบความส าเร็จได้รับคัดเลือก

เป็น Young Smart Farmer และผู้ประกอบการเกษตรอัจริยะ 

(คุณธนเมศฐ์ วงษ์กลดัไกรสิน)  

 ผู้ประกอบการแต่ละกลุม่น าแนวคิดที่ได้จากร่วมแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ระหว่างกันมาสร้างต้นแบบผลงานนวัตกรรม โดยมีผู้

อ านวยความสะดวกท าหน้าทีส่รุปและเรียบเรียงประเด็นส าคัญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 เครื่องมือเพื่อการประชุมทางไกล 

(LINE Meeting) 

 LINE OA (เมนูพื้นที่แบ่งปัน) 

 

 
 เครื่องมือเพื่อการประชุมทางไกล 

(LINE Meeting) 

 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 

 

 

 

 ประยุกต์ข้อเสนอแนะจาก

ผู้เชี่ยวชาญเพื่อน ามาพัฒนา

ไอเดีย 

 สรุปประเด็นส าคญัจากการ

เข้าร่วมแลกเปลีย่นเรยีนรูไ้ด ้

 

 รวบรวบองค์ความรูจ้ากการ

แลกเปลีย่นเรยีนรู้มาสร้าง

ต้นแบบผลงานนวัตกรรม 
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ขั้นตอนการเรียนรู ้
ของรูปแบบชุมชน 
การเรียนรู้ออนไลน์ 

กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 

 
รายละเอียดกิจกรรม 
(Weekly activity) 

 
เคร่ืองมือดิจิทัล 

ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์
(Digital tools) 

 
เป้าหมายการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

  
 

 
 
 

 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 

 ผู้ประกอบการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขข้อมูลผลงาน

นวัตกรรมร่วมกับผู้จัดการเรียนรูเ้พื่อเตรียมน าเสนอแก่

ผู้เชี่ยวชาญประเมินผลงาน 

ผู้ประกอบการร่วมแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันบนพื้นที่แบ่งปัน

ความรู ้

 

 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 LINE OA (เมนูปรึกษาผู้รู้) 

 

 LINE OA (เมนูพื้นที่แบ่งปัน) 

 ตรวจสอบและปรับปรุง

แก้ไขผลงานนวัตกรรม 

 แลกเปลีย่นเรยีนรู้ข้อมลู

ระหว่างผู้ประกอบการด้วย

กันเอง 

ขั้นตอนที่ 4  
ทดสอบผลงาน
นวัตกรรม  
(สัปดาห์ที่ 3 และ 4) 

 

 
 
 

ขั้นที่ 5  
ทดสอบต้นแบบ 
(Test) 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบประสานเวลา (Synchronous) 

 ผู้อ านวยความสะดวกช้ีแจงก าหนดการน าเสนอผลงานนวัตกรรม

และแนะน าผู้ทรงคณุวุฒิประเมินผลงานนวัตกรรม 

 ผู้ประกอบการน าเสนอผลงานนวตักรรมของกลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชนจ าแนกตามผลิตภัณฑ์และบริการ  

 ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินผลงานนวัตกรรมของผู้ประกอบการ

วิสาหกิจชุมชนแตล่ะกลุม่ พร้อมท้ังให้ข้อเสนอแนะเพื่อการ

พัฒนาผลงานต้นแบบต่อไป 

 ผู้ประกอบการประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อ

การสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

(25 ข้อ) หลังการเรียนรู ้

 

 เครื่องมือเพื่อการประชุมทางไกล 

(LINE Meeting) 

 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 

 เครื่องมือเพื่อการวัดและประเมินผล

การเรยีนรู้ (MS Form) 

 

 เครื่องมือเพื่อการวัดและประเมินผล

การเรยีนรู้ (MS Form) 

 
 น าเสนอผลงานนวัตกรรม 

 ประยุกต์ใช้ข้อมูลจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อน ามา

ปรับปรุงแก้ไขผลงาน

นวัตกรรม 

 
 
 ประเมินระดับความสามารถ

ของตนเองที่มีต่อการสร้าง
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ขั้นตอนการเรียนรู ้
ของรูปแบบชุมชน 
การเรียนรู้ออนไลน์ 

กระบวนการคิด
เชิงออกแบบ 

 
รายละเอียดกิจกรรม 
(Weekly activity) 

 
เคร่ืองมือดิจิทัล 

ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์
(Digital tools) 

 
เป้าหมายการเรียนรู้ 

(Learning Outcomes) 

กิจกรรมการเรียนรู้แบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) 

 ผู้ประกอบการน าข้อเสนอแนะไปพัฒนาและปรับปรุงผลงาน

นวัตกรรมจากนัน้น าผลงานไปทดสอบกับกลุ่มลกูค้าเป้าหมาย 

 ผู้ประกอบการสะท้อนความคิดเหน็หลังจากน าผลงานไปทดสอบ

กับลูกค้าเป้าหมาย 

 
 LINE OA (เมนูไอเดียแล็ป) 

 
 LINE OA (เมนูพ้ืนท่ีแบ่งปัน) 

นวัตกรรมของ ผปก.

วิสาหกิจชุมชนได้ (หลัง

เรียนรู้) 

 ปรับปรุงผลงานและน าเสนอ

ผลย้อนกลับจากกลุ่มลูกค้า

เป้าหมาย 
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แนวทางและเงื่อนไขการใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  

1.  แนวทางการใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อ
การสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

1.1 หน่วยงานหรือองค์กรที่น ารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนไปใช้ ควรให้ความส าคัญกับการ
เตรียมความพร้อมในการฝึกการใช้เครื่องมือดิจิทัล ได้แก่ LINE OA ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชน เนื่องจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์เป็นการจัดสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่ให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่และทุกเวลาตามที่ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนต้องการเรียนรู้ โดย
การเข้าถึงจะใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และสมาร์ตโฟนผ่านการสื่อสารแบบไร้สายเป็นเครื่องมืออ านวย
ความสะดวกในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ที่ประกอบไปด้วย การดูสื่อวิดีโอ การเติมความรู้ การท า
กิจกรรม การแบ่งปันความรู้ การปรึกษาผู้รู้ และการถาม-ตอบ ดังนั้นการใช้เครื่องมือดิจิทัลจึงเป็น
เครื่องมือส าคัญในการเรียนรู้ตามรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการ
สร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

1.2 การน ารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ไปใช้ในการพัฒนาการสร้างนวัตกรรมส าหรับ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ผู้จัดกิจกรรมควรให้ความส าคัญกับการจัดกลุ่มผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชนในการท ากิจกรรมและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  โดยจัดกลุ่มตาม
ความสัมพันธ์ทางสังคมในกลุ่มคนที่มีความสนใจหรือมีกิจกรรมร่วมกัน และมีจุดมุ่งหมายเดียวกัน ซึ่ง
สามารถแบ่งกลุ่มตามลักษณะของผลิตภัณฑ์และบริการที่มีความใกล้เคียงกัน จ านวนกลุ่มละ 5-7 คน 
เช่น กลุ่มวิสาหกิจชุมชนผลิตภัณฑ์อาหารแปรรูป กลุ่มวิสาหกิจชุมชนสมุนไพร หรือกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนผ้าบาติก เป็นต้น เนื่องจากผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่มีผลิตภัณฑ์และบริการที่มีความ
ใกล้เคียงกันจะมีความถนัด ความรู้ ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญที่สามารถน ามาแลกเปลี่ยนและ
ต่อยอดความรู้ซึ่งกันและกัน มีความสนใจใกล้เคียงกัน ซึ่งมีความส าคัญต่อการพัฒนาการสร้าง
นวัตกรรม โดยความสนใจและประสบการณ์เหล่านี้จะช่วยให้การสร้างนวัตกรรมประสบความส าเร็จ 

2.  เงื่อนไขการใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อ
การสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

2.1 การน ารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ หนว่ยงานหรือองค์กรที่จะ
น าไปใช้ควรศึกษารายละเอียดขององค์ประกอบและขั้นตอนการด าเนินการเรียนรู้ตามรูปแบบชุมชน
การเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจ
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ชุมชนในแต่ละองค์ประกอบและขั้นตอนอย่างละเอียด ตลอดจนวิธีการใช้การใช้งานเครื่องมือดิจิทัล 
ได้แก่ LINE OA เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์
ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนให้ตรงกับความ
ต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

2.2 การใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้  ควรค านึงถึงการส่งเสริม
การเรียนรู้ตามอัธยาศัยเนื่องจากรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ที่พัฒนาขึ้นได้จัดรวบรวม
ครอบคลุมการเรียนรู้ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา แบบประสานเวลา ได้แก่ การเข้าร่วม
การฝึกอบรมแบบออนไลน์ ผ่าน LINE Meeting แบบไม่ประสานเวลา ได้แก่ การดูสื่อวิดีโอ การเติม
ความรู้ การท ากิจกรรม การแบ่งปันความรู้ การปรึกษาผู้รู้ และการถาม-ตอบ โดยผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน สามารถใช้เวลาศึกษาตามอัธยาศัย มีอิสระ มีความยืดหยุ่นด้านเวลาในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ แต่อย่างไรก็ตามในแต่ละสัปดาห์ควรมีการกระตุ้นการเรียนรู้ โดยก าหนดเวลาติดตาม
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนผ่านเครื่องมือดิจิทัล ได้แก่ LINE OA อย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง เพ่ือ
ติดตามความก้าวหน้าในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

 
  2.2.1 ผลการพัฒนาชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการ

สร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน โดยใช้ LINE Official Account (LINE OA) 
ประกอบด้วยริชเมนู 6 เมนู ได้แก่ (1) ดูสื่อวิดีโอ (2) เติมความรู้ (3) ไอเดียแล็ป (4) พ้ืนที่แบ่งปัน (5) 
ปรึกษาผู้รู้ และ (6) ถาม-ตอบ โดยสามารถเข้าถึงได้ที่ ลิงก์ >> https://lin.ee/xgJIwqr หรือ สแกน 
QR Code ดังภาพที่ 4  

ภาพที่ 4 คิวอาร์โค้ดเพ่ือการเข้าถึงชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ 

https://lin.ee/xgJIwqr%20หรือ
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ภาพที่ 5 ริชเมนูของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรม 
 

เมนูที่ 1 ดูสื่อวิดีโอ ประกอบด้วย 8 คลิป ได้แก่ คลิปที่ 1 Design Thinking เพ่ือการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน คลิปที่ 2 หลักการออกแบบโลโก้ คลิปที่ 3 การ
ออกแบบโลโก้ด้วย Canva คลิปที่ 4 การออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้ตอบโจทย์ลูกค้า คลิปที่ 5 การใช้ 
LINE Camera เพ่ือการตกแต่งภาพอย่างฉับไว คลิปที่ 6 การสมัครใช้งาน LINE OA อย่างง่าย ๆ คลิป
ที่ 7 Pinterest เครื่องมืออัศจรรย์เพ่ือการค้นหาไอเดีย คลิปที่ 8 เฟซบุ๊กเพจเพ่ือกระตุ้นยอดขาย        
โดยสามารถเข้าถึงได้ที่ลิงก์ >> https://bit.ly/ELC_Video แสดงดังภาพที่ 6 
  

https://bit.ly/ELC_Video
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ภาพที่ 6 เพลย์ลิสต์สื่อวิดีโอเพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบและการประยุกต์ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
เพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  

 
เมนูที่ 2 เติมความรู้ ประกอบด้วยแหล่งการเรียนรู้เพ่ิมเติมส าหรับผู้ประกอบการ

วิสาหกิจชุมชนเพ่ือการสร้างนวัตกรรม ผ่านกระดานอิเล็กทรอนิกส์ (Padlet) 6 หมวด ได้แก่ สื่อการ
เรียนรู้ (สไลด์ประกอบการบรรยาย) คลิปวิดีโอการเรียนรู้ บทความที่น่าสนใจ อินโฟกราฟิก และ
เว็บไซต์อ่ืน ๆ ดังภาพที่ 7  

 
 

ภาพที่ 7 แหล่งความรู้ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนเพ่ือการสร้างนวัตกรรม 
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เมนูที่ 3 ไอเดียแล็ป พ้ืนที่การสร้างนวัตกรรมด้วยแนวคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน โดย
ให้วิสาหกิจชุมชนแต่ละกลุ่มใช้พ้ืนที่ในแต่ละคอลัมน์ของตนเองท ากิจกรรมตามขั้นตอนที่ 1 -5 ได้แก่ 
การท าความเข้าใจกับปัญหา ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน ระดมความคิด สร้างต้นแบบ และทดสอบ
ต้นแบบ โดยผลงานการสร้างนวัตกรรมของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนจะน าเสนอใน Entrepreneurship 
Canvas ประกอบด้วย 6 หัวข้อ ได้แก่ กลุ่มเป้าหมาย ชื่อสินค้านวัตกรรม ปัญหาของลูกค้า 
รายละเอียดผลิตภัณฑ์ และจุดเด่น/คุณค่าที่เกิดขึ้น โดยแสดงตัวอย่างของการพัฒนานวัตกรรมที่เป็น
ผลิตภัณฑ์อาหาร (แคปหมูป๊อป) ให้ได้เห็นเป็นต้นแบบ ดังภาพที่ 8 และ 9 ตามล าดับ 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 8 Entrepreneurship Canvas ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนเพื่อการสร้างนวัตกรรม 
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ภาพที่ 9 พ้ืนที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อแสดงผลงานนวัตกรรมตามแนวคิดเชิงออกแบบ 

 

เมนูที่ 4 พื้นที่แบ่งปัน เป็นพ้ืนที่ส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และแบ่งปันความรู้
ร่วมกันระหว่างผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนกับที่ปรึกษา ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนด้วยกันเอง 
โดยใช้เครื่องมือเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือเปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถใช้พ้ืนที่ได้อย่าง
อิสระ ช่วยจุดประกายความคิดหรือไอเดียใหม่ ๆ เพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน ดังภาพที่ 10 

 

 

ภาพที่ 10 พ้ืนที่แลกเปลี่ยนเรียนรู้ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนเพ่ือการสร้างนวัตกรรม  
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เมนูที่ 5 ปรึกษาผู้รู้ เป็นพ้ืนที่ส าหรับการเข้าร่วมประชุมออนไลน์แบบประสานเวลา 
เปรียบเสมือนเป็นคลิกนิกพิเศษเพ่ือให้ค าปรึกษาแก่ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน โดยจะแบ่งเวลานัด
หมายช่วงกลางสัปดาห์ (ทุกวันพุธเวลา 19:00-20:30 น.) เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ประกอบการที่ต้องการ
ปรึกษาหรือข้อค าแนะน าในการสร้างผลงานนวัตกรรมพบปะกับที่ปรึกษาได้ตามอัธยาศัย โดยเมื่อคลิก
เมนูปรึกษาผู้รู้จะมีลิงก์เข้าห้องประชุมพร้อมวันและเวลาปรากฏขึ้น ซึ่งลิงก์การเข้าห้องประชุมจะ
เปลี่ยนไปตามสัปดาห์ที่นัดหมาย 

เมนูที่ 6 ถาม-ตอบ ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่มีปัญหาเร่งด่วน สามารถ
โทรศัพท์ติดต่อ ส่งข้อความผ่าน Text Message เพ่ือติดต่อสื่อสารกับ Admin ผู้ดูแลระบบได้โดยตรง  
 

หลังจากผู้ประกอบวิสาหกิจชุมชนคลิกลิงก์และ/หรือสแกนคิวอาร์โค้ดเพ่ือเข้ามาใช้งานชุมชน
การเรียนรู้ออนไลน์แล้วจะได้รับข้อความในรูปแบบของการ์ดเมสเสจ เพ่ืออธิบายขั้ นตอนการเรียนรู้     
4 ขั้น ลิงก์ส าหรับท าแบบประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรม         
(ก่อนเรียน) โดยการ์ดเมสเสจนี้จะมีการเปลี่ยนแปลงไปในแต่ละสัปดาห์เพ่ือเป็นการกระตุ้นการเรียนรู้
ในระบบที่พัฒนาขึ้น  ดังภาพที่ 11 

 

 
 
 

  
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 11 ภาพตัวอย่างการ์ดเมสเสจที่ออกแบบไว้ใช้ในระบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (LINE OA) 
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2.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการ
คิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน จากผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 5 คน ประกอบไปด้วย (1) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านนวัตกรรม จ านวน 2 คน (2) ผู้ทรงคุณวุฒิ
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน และ (3) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 
1 คน ได้ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐาน ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 6 การวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ (N = 5) 

รายการประเมินรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์
ด้วยการคิดเชิงออกแบบ 

ค่าสถิติพ้ืนฐาน แปลความหมาย 

Mean SD 

1. องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรูอ้อนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

1.1 บุคคล (People) 4.80 0.45 มากที่สุด 
1.2 เทคโนโลยี (Digital Tools) 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3 กิจกรรม (Activity) 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.4 องค์ความรู้ (Knowledge) 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5 การสนับสนุน (Supporting) 5.00 0.00 มากที่สุด 
2. ขั้นตอนของชุมชนการเรยีนรู้ออนไลน์ด้วยการคดิเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน 
2.1 การเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์เพื่อรับฟัง
การปฐมนิเทศและประเมินตนเอง 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 ศึกษาสื่อการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบ
กลุ่มระหว่างสมาชิกและที่ปรึกษา  

4.80 0.45 มากที่สุด 

2.3 ปรึกษาผู้เช่ียวชาญและฝึกปฏบิัติการสร้าง
นวัตกรรมตามแนวคดิเชิงออกแบบ  
2.3.1 การท าความเข้าใจปัญหา 
2.3.2 ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 
2.3.3 ระดมความคดิ 
2.3.4 สร้างต้นแบบ 
2.3.5 ทดสอบต้นแบบ 

4.80 
 

0.45 มากที่สุด 

2.4 น าเสนอผลงานนวัตกรรมและประเมินผลงานการ
สร้างนวัตกรรม 

4.60 0.55 มากที่สุด 

4. แนวทางและเงื่อนไขการใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรม
ส าหรับผู้ประกอบการวสิาหกิจชุมชน 
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รายการประเมินรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์
ด้วยการคิดเชิงออกแบบ 

ค่าสถิติพ้ืนฐาน แปลความหมาย 

Mean SD 

4.1 แนวทางการใช้รูปแบบการเรยีนรู้แบบการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวสิาหกิจชุมชน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

4.2 เงื่อนไขการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวสิาหกิจชุมชน 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.92 0.15 มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 6 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของรายการประเมินรูปแบบ
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน พบว่าภาพรวมของรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean = 4.92, 
SD = 0.15)  

 
2.3 ผลการประเมินความเหมาะสมของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง

ออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน โดยใช้ LINE Official 
Account (LINE OA) จากผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน ประกอบไปด้วย (1) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านนวัตกรรม 
จ านวน 2 คน (2) ผู้ทรงคุณวุฒิเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน และ (3) ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 1 คน ได้ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐาน ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 7 การวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของรายการประเมินชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (N=5) 
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน ์

โดยใช้ LINE Official Account (LINE OA) 

ค่าสถิติพ้ืนฐาน ระดับ                   

การประเมิน Mean SD 

1. ด้านสื่อและเนื้อหา  

1.1 สื่อกราฟิกใน LINE OA สวยงามและมีความน่าสนใจ 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.2 ขนาดตัวอักษรใน LINE OA มคีวามชัดเจนและมีขนาดเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.3 คลิปวิดีโอมีความน่าสนใจและคมชัด 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.4 ตัวอักษรในคลิปวิดีโอชัดเจนและอ่านได้ง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.5 ภาพประกอบในคลิปวิดโีอเข้าใจง่าย 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.6 เสียงในคลิปวิดีโอมีความชัดเจน 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.7 ความยาวของเนื้อหาในการน าเสนอมีความเหมาะสม 5.00 0.00 มากที่สุด 
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1.8 เนื้อหาสาระในคลิปวิดโีอมีประโยชน์ได้รับความรู้เพิ่มมากขึ้นและ
น าไปประยุกต์ใช้ได ้

5.00 0.00 มากที่สุด 

2. ด้านการออกแบบเมนูการใช้งาน LINE OA 

2.1 สามารถเข้าถึงเมนตู่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 5.00 0.00 มากที่สุด 

2.2 สามารถใช้งานระบบ LINE OA ได้อย่างง่ายและสะดวก 4.80 0.45 มากที่สุด 

2.3 ระบบ LINE OA มีแนะน าข้ันตอนการเรียนรู้เพื่อใหผู้้เรยีนใช้งาน
ได้อย่างสะดวก 

4.80 0.45 มากที่สุด 

2.4 รูปแบบ ขนาดและต าแหน่งการวางของสื่อต่าง ๆ ในระบบ LINE 
OA เป็นมาตรฐานเดียวกัน มีความสม่ าเสมอ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

2.5 สัญลักษณไ์อคอนหรือภาพต่าง ๆ บนระบบ LINE OA สื่อ
ความหมายท าใหเ้ข้าใจได้ง่าย  

5.00 0.00 มากที่สุด 

2.6 ระบบ LINE OA สามารถเชื่อมต่อสื่อโซเชียลมีเดยีต่าง ๆ ได้      
เช่น ยูทูป ห้องกิจกรรม ห้องแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นต้น 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ภาพรวมระบบ LINE OA 4.97 0.07 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 7 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของรายการประเมินชุมชนการ

เรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  

โดยใช้ LINE Official Account (LINE OA) พบว่า ภาพรวมระบบ LINE OA มีความเหมาะสมใน

ระดับมากที่สุดในทุกรายการประเมิน (Mean = 4.97, SD = 0.07) โดยมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมจาก

ผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบฯ เป็นระบบที่ดีและน่าสนใจมาก 

มีการออกแบบ UX/UI เป็นขั้นตอนท่ีชัดเจนและเข้าใจง่ายเหมาะสมกับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 

 
ตอนที่ 3 ผลการศึกษาการใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการ

สร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  
ตัวอย่างการวิจัยที่ใช้ในการทดลอง เป็นผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  จาก 10 

วิสาหกิจชุมชน จ านวน 30 คน ซ่ึงแต่ละกลุ่มประกอบด้วยประธาน และตัวแทนสมาชกิกลุม่ ได้มาโดย
วิธีการคัดเลือกแบบอาสาสมัคร (Voluntary Selection) จากพ้ืนที่ในจังหวัดนนทบุรี รวม 6 อ าเภอ 
ได้แก่ เมืองนนทบุรี บางกรวย บางใหญ่ บางบัวทอง ไทรน้อย ปากเกร็ด (ที่มา : ส านักงานพัฒนา
ชุมชนจังหวัดนนทบุรี) มีรายละเอียดดังนี้ 

 

3.1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของระดับการรับรู้
ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ก่อนการ
ทดลองและหลังการทดลอง ของตัวอย่างการวิจัยจ านวน 30 คน ซึ่งได้ท าแบบประเมินตนเองจ านวน 
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25 ข้อ แบ่งเกณฑ์การประเมินเป็น 5 ระดับ มีเกณฑ์การประเมิน 4 ด้าน คือ (1) การระบุถึงปัญหาที่
ต้องการแก้ไข (2) การระดมความคิด ประเมินและตัดสินใจเลือก (3) การพัฒนาต้นแบบ (4) การ
เผยแพร่และขยายผล น านวัตกรรมออกสู่ตลาด สามารถวิเคราะห์ผลได้ ดังตารางที่ 29      

       

ตารางท่ี 8 การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของระดับการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ที่มีต่อการสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ก่อนการทดลองและหลังการทดลองของ
ตัวอย่างการวิจัย 
 

คะแนน N Mean SD SD t Sig 
ก่อนการทดลอง 30 2.85 0.60 

0.64 -16.71* 0.000 
หลังการทดลอง 30 4.72 0.18 

   *นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

จากตารางที ่8 พบว่าผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ที่เป็นตัวอย่างการวิจัยทีเ่ข้ารับการ
ทดลองใช้ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรมของ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนก่อนการทดลองและหลังการทดลองเท่ากับ 2.85 คะแนน และ 4.72 
คะแนนตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้าง
นวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนก่อนการทดลองและหลังการทดลอง พบว่า ตัวอย่างการ
วิจัยมีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชน หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 

 

ยิ่งไปกว่านี้ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่เป็นตัวอย่างการวิจัย ได้แสดงความคิดเห็น
หลังเข้ารับการทดลองใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ดังนี้ 

“การใช้ LINE OA สามารถใช้งานได้อย่างสะดวกรวดเร็วและใช้งานง่าย ท าให้การ
ท างานร่วมกันของกลุ่มเป็นไปอย่างราบรื่น ท าให้ได้แลกเปลี่ยนแนวคิดใหม่ ๆ ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน” 

“ขอบคุณส าหรับแนวคิด ค าแนะน าในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ อยากให้มีการจัดอบรม
แบบนี้อีกนะคะ” 

“ได้ไอเดียและน าความรู้ไปปรับปรุงผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนและสามารถไป
ขยายผลกับสมาชิกวิสาหกิจชุมชนคนอ่ืน ๆ ในกลุ่มได้” 
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“ได้รับมุมมองจากหลาย ๆ กลุ่มวิสาหกิจชุมชนที่มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ได้
น ามาแก้ไขปรับปรุง ท าให้ได้แนวคิดในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนให้มีความ
หลากหลายและตรงกับความต้องการของลูกค้ามากข้ึน” 
 “ขอบคุณส าหรับแนวคิด ค าแนะน าส าหรับผลิตภัณฑ์ อยากให้มีการจัดอบรมและ
แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มวิสาหกิจชุมชนอ่ืน ๆ อีก” 
 “ขอบคุณครับที่มีโครงการนี้ ได้ความรู้เพ่ิมเติมมากครับ ได้พัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ 
โดยวิเคราะห์ความต้องการของลูกค้าก่อน ได้ส ารวจตลาด ส ารวจความต้องการ ท าให้ได้พัฒนา
ผลิตภัณฑ์” 
 

3.2 ผลการประเมินผลงานนวัตกรรม ของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน แบ่งหัวข้อ
การประเมินผลงานนวัตกรรมเป็น 3 ประเด็น 8 หัวข้อ ได้แก่ ประเด็นที่ 1 ผลงานนวัตกรรมมีความ
ใหม่ ประกอบด้วย 2 หัวข้อ ได้แก่ (1) การปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่ (2) การตอบสนอง
ต่อความต้องการหรือสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้า ประเด็นที่ 2 ผลงานนวัตกรรมผ่านกระบวนการ
ค้นคว้าวิจัยตามหลักการที่ถูกต้องและเป็นที่ยอมรับ ประกอบด้วย 3 หัวข้อ ได้แก่ (3) การปรับ
กระบวนทัศน์โดยให้ความส าคัญกับแนวคิดการตลาดน าการผลิต (4) น าแนวคิดการจัดการความรู้มา
เป็นเครื่องมือเพ่ือการรวบรวมความรู้และถ่ายทอดความรู้ (5) การน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมา
ใช้เพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมใหกับผลิตภัณฑ์/บริการ และประเด็นที่ 3 ผลงานนวัตกรรม
ก่อให้เกิดคุณค่าและสร้างการเปลี่ยนแปลง ประกอบด้วย 3 หัวข้อ ได้แก่ (6) การสร้างรายได้เพ่ิมให้แก่
ชุมชน (7) การส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ของคนในชุมชน (8) การยกระดับศักยภาพการแข่งขันของ
กลุ่มวิสาหกิจชุมชน  

 

 โดยมีผู้ เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ได้แก่ (1)  ผู้ เชี่ยวชาญทางด้านการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์เชิงนวัตกรรม (2) ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมการสื่อสารและพัฒนาการเกษตร และ (3) 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโลยีและสื่อสารการศึกษา เป็นผู้ประเมินผลงานนวัตกรรมของผู้ประกอบการ 
วิสาหกิจชุมชน พบว่า มีผลงานนวัตกรรมฯ จ านวน 10 ผลงานที่ได้รับการประเมินและให้ข้อเสนอแนะ
โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน แบ่งเป็น ผลงานระดับดีมาก (มากกว่า 20 คะแนนขึ้นไป) จ านวน 1 ผลงาน 
ผลงานระดับดี (คะแนนระหว่าง 14.00-19.99 คะแนน) จ านวน 9 ผลงาน ดังแสดงในภาพที่ 12 
 



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 115 
 

 
 

ภาพที่ 12 แผนภูมิแสดงผลงานนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน จ านวน 10 ผลงาน 
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ตารางท่ี 9 แสดงผลงานนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  
 

กลุ่มที่ 1 วิสาหกิจชุมชน สมุนไพร ณ นนท์  
อ าเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 20.67 คะแนน (ระดับดี) 

 
 

กลุ่มที่ 2 วิสาหกิจชุมชนแม่นงค์บาติก  
อ าเภอเมืองนนทบุรี จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 19.00 คะแนน (ระดับดี) 

 



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 117 
 

กลุ่มที่ 3 วิสาหกิจชุมชนผลิตภัณฑ์สมุนไพรแปรรูปอุทัยวรรณ  
อ าเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 17.00 คะแนน (ระดับดี) 

 
 
 

กลุ่มที่ 4 วิสาหกิจชุมชนบ้านต้นจอก  
อ าเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 17.00 คะแนน (ระดับดี) 

 
 



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 118 
 

กลุ่มที่ 5 วิสาหกิจชุมชนบ้านตาชายายสา คลองห้าร้อย 
อ าเภอไทรน้อย จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 19.00 คะแนน (ระดับดี) 

 
 

 

กลุ่มที่ 6 วิสาหกิจชุมชน Vinca White 
อ าเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 17.00 คะแนน (ระดับดี) 

 
 
 



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 119 
 

กลุ่มที่ 7 วิสาหกิจชุมชน Thai herb centers 
อ าเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 17.33 คะแนน (ระดับดี) 

 
 
 

กลุ่มที่ 8 วิสาหกิจชุมชนต้นอ่อนสวนชวนชม 
อ าเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 18.00 คะแนน (ระดับดี) 

 
 
 



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 120 
 

กลุ่มที่ 9 วิสาหกิจชุมชนห้องเสื้อสวนเกษตร 
อ าเภอบางบัวทอง จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 17.67 คะแนน (ระดับดี) 

 
 

กลุ่มที่ 10 วิสาหกิจชุมชนชายน์ เฮิร์บกรุ๊ป 
อ าเภอเมือง จังหวัดนนทบุรี 

คะแนนการประเมินผลงานนวัตกรรม 17.67 คะแนน (ระดับดี) 

 
 

 


