
 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ   

เพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ด าเนินการวิจัยตามระเบียบวิธีการวิจัย

และพัฒนา (Research and Development : R&D) แบ่งขั้นตอนการวิจัยเป็น 3 ขั้นตอน ได้แก่ 

ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกในการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการ

คิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ขั้นตอนที่ 2 สร้าง

รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับ

ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน และขั้นตอนที่ 3 ศึกษาผลการใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วย

การคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน คณะผู้วิจัยขอสรุป

ผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

 

1) ผลการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกในการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 
จากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนจ านวน 10 คน และผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ได้
ข้อสรุปดังนี้ 
    1.1) ผลการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการการวิสาหกิจชุมชน พบว่าผู้ประกอบการ
ส่วนใหญ่ประกอบกิจการในรูปแบบของการผลิตพืช การแปรรูปและผลิตภัณฑ์อาหาร และผลิตภัณฑ์
สมุนไพร โดยมีสภาพและปัญหาเกี่ยวกับการสร้างนวัตกรรม คือขาดองค์ความรู้เกี่ยวกับแนวคิดและ
ขั้นตอนการสร้างนวัตกรรม รวมถึงไม่ทราบวิธีการและแหล่งสืบค้นข้อมูลเพ่ือส่งเสริมการคิดค้นหรือ
พัฒนาสิ่งใหม่ ดังนั้นองค์ความรู้ที่ต้องการจึงเกี่ยวข้องกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางการเกษตรไม่ว่าจะ
เป็นการยืดอายุผลิตภัณฑ์ การแปรรูป รวมถึงการพัฒนาสินค้าเชิงนวัตกรรม โดยต้องการวิธีการหรือ
กระบวนการเรียนรู้ในลักษณะของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่เป็นกลุ่มย่อย  มีประเด็นพูดคุยในเรื่องราว
ที่มีจุดมุ่งหมายหรือความสนใจเดียวกัน มีผู้เชี่ยวชาญหรือหน่วยงานที่เกี่ยวข้องให้การสนับสนุนการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงนวัตกรรมที่เพ่ิมมูลค่าและมีมาตรฐานเป็นที่ยอมรับ เนื่องจากผู้ประกอบการถนัด
ใช้ไลน์แอปพลิเคชันเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสาร ดังนั้นเทคโนโลยีดิจิทัลและเครื่องมือที่จะน ามา
ประยุกต์ใช้การสร้างชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ จึงควรเป็นเทคโนโลยีที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวก
และรวดเร็ว ในส่วนของกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการผู้ประกอบการต้องการองค์ความรู้
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ส าหรับการน าประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาที่สามารถตอบโจทย์หรือความต้องการของลูกค้าและตลาด
ได้ รวมถึงมีความคิดเห็นว่าเทคนิค วิธีการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์หรือบริการให้มีความแตกต่างหรือโดด
เด่นจ าเป็นต้องมีการวิเคราะห์และน าเสนอจุดเด่นของผลิตภัณฑ์ เน้นใช้ผลิตภัณฑ์จากธรรมชาติ ความ
มีมาตรฐาน และปลอดภัยในการใช้งาน นอกจากนี้ผู้ประกอบการยังมีความคิดเห็นที่มีต่อการพัฒนา
รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ว่าควรประกอบไปด้วยกลุ่มวิสาหกิจชุมชน ผู้เชี่ยวชาญ เทคโนโลยี 
องค์ความรู้และการสนับสนุน โดยเฉพาะอย่างยิ่งต้องการพ้ืนที่ในการพูดคุยแลกเปลี่ยน แบ่งปัน
ประสบการณ ์และถ่ายทอดองค์ความรู้หรือเทคนิควิธีการต่าง ๆ จากผู้มีประสบการณ์ 

 

   1.2)  ผลการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบควรเป็นพื้นที่ท่ีช่วยจุดประกายการคิดค้นหรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ให้กับผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชน โดยแต่ละคนสามารถแสดงบทบาทเป็นทั้งผู้น าและผู้ตาม ยอมรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
มีการเชื่อมโยงเครือข่ายของผู้เชี่ยวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิที่จะสามารถให้ค าแนะน า และแบ่งปัน
ประสบการณ์ร่วมกับผู้ประกอบการฯ ต้องเป็นพื้นที่ท่ีเข้าถึงได้ง่าย เชื่อมต่อจากระบบที่ผู้ประกอบการ 
คุ้นเคยหรือใช้งานเป็นประจ าอยู่แล้ว ส าหรับเทคนิคและกระบวนการเรียนรู้เป็นล าดับขั้นตอนเพ่ือให้
ผู้ประกอบการสามารถปฏิบัติตามได้ง่าย เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริงที่น ามาแลกเปลี่ยนกัน
เริ่มต้นจากการก าหนดและวิเคราะห์สภาพปัญหาให้ชัดเพ่ือน ามาสู่การสร้างนวัตกรรมที่ตอบโจทย์
ความต้องการของลูกค้าได้อย่างแท้จริง เทคโนโลยีและเครื่องมือทางด้านดิจิทัลที่จะน ามาประยุกต์ใช้
ในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์เน้นว่าต้องใช้งานง่าย สามารถฝึกฝนและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง รองรับการ
ใช้งานผ่านสมาร์ตโฟนทั้ง iOS และ Android อาจอยู่ในรูปแบบของ แอปพลิเคชัน แพลตฟอร์มดิจิทัล 
หรือLINE OA ทีร่องรับการสื่อสารแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา องค์ประกอบของชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 
ประกอบด้วย (1) บุคคล (2) องค์ความรู้ (3) เทคโนโลยีและเครื่องมือการสื่อสาร และ (4) กิจกรรม  
ในส่วนของขั้นตอนของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยคิดเชิงออกแบบ ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 
(1) การก าหนดเป้าหมายร่วมกันและแบ่งบทบาทความรับผิดชอบของสมาชิก (2) การจัดท า SWOT 
และค้นหาสิ่งที่เป็นทรัพยากรพ้ืนฐานของชุมชน (3) รวบรวมข้อมูล ระดมความคิดเห็น (4) ศึกษา
เรียนรู้แนวคิดเชิงออกแบบ (5) สร้างนวัตกรรมหรือต้นแบบ โดยมีผู้เชี่ยวชาญคอยชี้แนะ (6) ทดสอบ 
น าเสนอและประเมินผล ส าหรับแนวทางการพัฒนาชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ
เพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนอย่างยั่งยืน ต้องมีการออกแบบระบบ
ส่งเสริมและสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง ด้วยการให้สมาชิกใช้รูปแบบที่ได้ร่วมกันพัฒนาขึ้น มีแกนน าหรือ
บุคคลที่มีศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการสร้างนวัตกรรม หรือประสานงานกับ
หน่วยงานท้องถิ่นเพ่ือส่งมอบระบบและประชาสัมพันธ์ให้กลุ่มผู้ประกอบการอ่ืน ๆ ได้เข้ามาทดลองใช้
สุดท้ายคือแนวทางที่จะท าให้รูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยแนวคิดเชิงออกแบบเกิดประโยชน์แก่
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ผู้ประกอบการอย่างแท้จริง คือการต้องหาสภาพปัญหาหรืออุปสรรค์ของผู้ประกอบการแต่ละกลุ่ม 
ปรับรูปแบบการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับธรรมชาติและพ้ืนฐานของผู้ใช้งาน รวมถึงต้องมีการเสริมแรง
เป็นระยะ ๆ เพื่อให้ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ตอบโจทย์กับความต้องการได้มากท่ีสุด 
 

2)  ผลการสร้างรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการ
สร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  

     2.1) รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้าง

นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) บุคคล ได้แก่ (1.1) 

ผู้ประกอบการ (1.2) ผู้เชี่ยวชาญ/ที่ปรึกษา และ (1.3) ผู้อ านวยความสะดวก (2) เครื่องมือดิจิทัล 

ได้แก่ (2.1) อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือสมาร์ตโฟนที่สามารถเชื่อมต่อสัญญาณอินเทอร์เน็ต

และมีพ้ืนที่เพียงพอสามารถใช้งานแฟลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือการเรียนรู้ได้ (2.2) แพลตฟอร์มเพ่ือการ

เรียนรู้ผ่าน LINE OA และ (2.3) เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้  (3) กิจกรรม ภายใต้แนวคิดเชิง

ออกแบบ ได้แก่ การท าความเข้าใจปัญหา ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน ระดมความคิด สร้างต้นแบบ และ

ทดสอบต้นแบบ (4) องค์ความรู้ส าหรับพัฒนาผลิตภัณฑ์และงานบริการ และ (5) การสนับสนุน จาก

ส่วนงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ส าหรับขั้นตอนของรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง

ออกแบบ ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) การเข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (2) ศึกษาสื่อการ

เรียนรู้ ค้นหาและแบ่งปันความรู้ (3) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญและสร้างผลงานนวัตกรรมตามแนวคิดเชิง

ออกแบบ และ (4) ทดสอบผลงานนวัตกรรม โดยผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ

ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ มีจ านวน 5 คน ประกอบไปด้วย (1) ผู้ทรงคุณวุฒิ

ด้านนวัตกรรม จ านวน 2 คน (2) ผู้ทรงคุณวุฒิเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน และ (3) 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 1 คน พบว่า โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด      

(Mean = 4.92, SD = 0.15) และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน  

 2.2) ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรม
ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน โดยใช้ LINE Official Account (LINE OA) ประกอบด้วย
ริชเมนู 6 เมนู ได้แก่ (1) ดูสื่อวิดีโอ (2) เติมความรู้ (3) ไอเดียแล็ป (4) พ้ืนที่แบ่งปัน (5) ปรึกษาผู้รู้ 
และ (6) ถาม-ตอบ โดยเมนูดูสื่อสื่อวิดีโอ มีเพ่ือน าเสนอองค์ความรู้เพ่ือส่งเสริมการคิดเชิงออกแบบ 
และการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการสร้างนวัตกรรม เมนูเติมความรู้ เป็นแหล่งความรู้เพ่ิมเติม
ประกอบด้วยสื่อการเรียนรู้ คลิปวิดีโอ บทความ อินโฟกราฟิก และเว็บไซต์ท่ีน่าสนใจจากแหล่งเรียนรู้
อ่ืน ๆ เมนูไอเดียแล็ป คือพ้ืนที่การสร้างนวัตกรรมด้วยแนวคิดเชิงออกแบบ 5 ขั้นตอน เปิดโอกาสให้
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ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนน า เสนอผลงานนวัตกรรมผ่ าน Entrepreneurship Canvas 
ประกอบด้วย 6 หัวข้อ ได้แก่ กลุ่มเป้าหมาย ชื่อสินค้านวัตกรรม ปัญหาของลูกค้า รายละเอียด
ผลิตภัณฑ์ จุดเด่น/คุณค่าที่เกิดขึ้น และภาพจ าลองของการพัฒนาสินค้านวัตกรรมต้นแบบ เมนูพ้ืนที่
แบ่งปัน เป็นพ้ืนที่ส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และแบ่งปันความรู้ร่วมกันระหว่างผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชนกับที่ปรึกษา ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนด้วยกันเอง เมนูปรึกษาผู้รู้ เป็นพื้นที่ส าหรับ
การเข้าร่วมประชุมออนไลน์แบบประสานเวลา เปรียบเสมือนเป็นคลิกนิกพิเศษเพ่ือให้ค าปรึกษาแก่
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนตามวันและเวลาที่นัดหมายล่วงหน้า และเมนูถาม-ตอบ เป็นช่องทางการ
ติดต่อส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่มีปัญหาเร่งด่วน สามารถโทรศัพท์ติดต่อ ส่งข้อความผ่าน 
Text Message เพ่ือติดต่อสื่อสารกับ Admin ผู้ดูแลระบบได้โดยตรง โดยระหว่างการใช้งานชุมชน
การเรียนรู้ออนไลน์จะมีการแจ้งข้อมูลข่าวสารในรูปแบบของการ์ดแมสเสจเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้
ให้กับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนอย่างต่อเนื่อง โดยผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความเหมาะสมของชุมชน
การเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชน โดยใช้ LINE Official Account (LINE OA)  มีจ านวน 5 คน ประกอบไปด้วย (1) ผู้ทรงคุณวุฒิ
ด้านนวัตกรรม จ านวน 2 คน (2) ผู้ทรงคุณวุฒิเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 2 คน และ (3) 
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการคิดเชิงออกแบบ จ านวน 1 คน พบว่า มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุดในทุก
รายการประเมิน (Mean = 4.97, SD = 0.07) 

 
3) ผลการทดลองใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อ      

การสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  
   3.1) ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของระดับการรับรู้

ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนก่อนการทดลอง
และหลังการทดลองใช้ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรม
ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนของตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยการทดสอบค่าที (t-test 
dependent) พบว่า ตัวอย่างการวิจัยมีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้าง
นวัตกรรมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  

   3.2) การวิเคราะห์คะแนนผลงานนวัตกรรมมีทั้งสิ้น 10 ผลงาน โดยมีผลงาน
นวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนได้รับการประเมินผลงานอยู่ในระดับดีมาก (มากกว่า 20 
คะแนนขึ้นไป) จ านวน 1 ผลงาน ผลงานระดับดี (คะแนนระหว่าง 14.00-19.99 คะแนน) จ านวน 9 
ผลงาน โดยประเด็นที่ใช้ประเมินผลงานนวัตกรรมแบ่งเป็น 3 ประเด็น 8 หัวข้อ ได้แก่ ประเด็นที่ 1 
ผลงานนวัตกรรมมีความใหม่ ประกอบด้วย 2 หัวข้อ ได้แก่ (1) การปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาขึ้น
ใหม่ (2) การตอบสนองต่อความต้องการหรือสร้างความพึงพอใจให้กับลูกค้า ประเด็นที่ 2 ผลงาน
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นวัตกรรมผ่านกระบวนการค้นคว้าวิจัยตามหลักการที่ถูกต้องและเป็นที่ยอมรับ ประกอบด้วย 3 หัวข้อ 
ได้แก่ (3) การปรับกระบวนทัศน์โดยให้ความส าคัญกับแนวคิดการตลาดน าการผลิต (4) น าแนวคิด
การจัดการความรู้มาเป็นเครื่องมือเพ่ือการรวบรวมความรู้และถ่ายทอดความรู้ (5) การน า
กระบวนการคิดเชิงออกแบบมาใช้เพ่ือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมให้กับผลิตภัณฑ์/บริการ และ
ประเด็นที่ 3 ผลงานนวัตกรรมก่อให้เกิดคุณค่าและสร้างการเปลี่ยนแปลง ประกอบด้วย 3 หัวข้อ 
ได้แก่ (6) การสร้างรายได้เพ่ิมให้แก่ชุมชน (7) การส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ของคนในชุมชน (8) การ
ยกระดับศักยภาพการแข่งขันของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน  

 
5.2 อภิปรายผล  

 ในการอภิปรายผลการวิจัย ขอน าเสนอตามวัตถุประสงคข์องการวิจัย ดังนี้ 
 1) ผลการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกในการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน         
จากการสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน และผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนจ านวน 10 คน แสดงให้
เห็นว่าชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ ควรเป็นพ้ืนที่ที่ช่วยจุดประกายการคิดค้น
หรือสร้างสรรค์สิ่งใหม่ โดยเกิดจากการรวมกลุ่มของคนที่มีความสนใจหรือมีเป้าหมายเดียวกัน  
สอดคล้องกับพรทิพย์ ติลกานันท์ (2557) ที่กล่าวว่าการรวมกลุ่มเป็นกลไกที่ช่วยให้คนในชุมชนได้มา
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ คิดวิเคราะห์และหาหนทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน ยิ่งมีการเรียนรู้และแก้ปัญหาได้ 
กลุ่มก็จะยิ่งมีความเข้มแข็ง และยิ่งกลุ่มมีความเข้มแข็งก็ยิ่งแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในชุมชนได้ สิ่งที่ส าคัญ
คือการเชื่อมโยงเครือข่ายผู้ เชี่ยวชาญ หรือผู้ทรงคุณวุฒิที่สาม ารถให้ค าแนะน าและแบ่งปัน
ประสบการณ์ให้กับผู้ประกอบการฯ น าไปใช้พัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ตอบสนองความต้องการของลูกค้า
หรือตลาดได้ สอดคล้องกับสุมาลี ชัยเจริญ (2557) ที่กล่าวว่า การโค้ชเป็นหนึ่งในหลักการพ้ืนฐาน
ส าคัญของการออกแบบการเรียนรู้ในชุมชน เนื่องจากเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ โดยเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนจากหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือบอกความรู้มาเป็น  
“ผู้ชี้แนะ” ที่ต้องให้ความช่วยเหลือและค าแนะน าแก่ผู้เรียน ยิ่งไปกว่านี้ บุคคลที่ท าหน้าที่เป็นที่
ปรึกษาหรือโค้ช ยังจัดเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของชุมชนการเรียนรู้เสมือน ดังที่เกษมสันต์ สกุล
รัตน์ (2560) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบทางด้านคน ซึ่งประกอบด้วย ผู้ให้ความรู้ สมาชิกในชุมชน และ
ปราชญ์ชุมชน ทั้งนี้เทคนิคและกระบวนการเรียนรู้ ควรจัดเป็นล าดับขั้นตอนที่สามารถปฏิบัติตามได้
ง่าย เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง เน้นการพูดคุยแลกเปลี่ยนเพ่ือแบ่งปันความรู้ ก าหนดและ
วิเคราะห์สภาพปัญหาให้ชัด ท าความเข้าใจกับ Paint point ของลูกค้า เพ่ือน ามาสร้างผลงาน
นวัตกรรมที่ตอบโจทย์ได้อย่างแท้จริง เน้นการท างานแบบร่วมมือกัน สอดคล้องกับพิณสุดา สิริธรังศรี 
(2555) ที่กล่าวว่าการเรียนรู้ในชุมชนควรอยู่บนพ้ืนฐานของการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือก่อให้เกิดชุมชน
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แห่งการเรียนรู้ และพรทิพย์ ติลกานันท์ (2557) ที่กล่าวว่าเทคนิคส าคัญของการจัดการเรียนรู้ใน
ชุมชน คือการสร้างสัมพันธ์ระหว่างคนในชุมชนด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ถ่ายทอดประสบการณ์ 
ความคิด ความรู้และทักษะระหว่างกันและกัน อันจะเป็นการยกระดับการเรียนรู้ การคิดวิเคราะห์ 
และการแก้ปัญหาให้สูงขึ้น นอกจากนี้การสร้างชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ต้องมีพ้ืนที่ที่เข้าถึงได้ง่าย              
ใช้เทคโนโลยีที่ผู้ประกอบการคุ้นเคยหรือเคยใช้งานเป็นประจ าอยู่แล้ว โดยรายงานผลการส ารวจ
พฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2565 (Thailand Internet User Behavior 2022) 
พบว่าคนไทยนิยมติดต่อสื่อสารสนทนา/แชตผ่านแอปพลิเคชัน LINE, Facebook Messenger 
(92.21%) ดังนั้นการประยุกต์แอปพลิเคชัน LINE เพ่ือใช้เป็นพ้ืนที่ส าหรับชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 
ส าหรับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเป็นแนวทางที่สอดคล้องกับ ณัฐวรรษ      
ชุ่มฉิมพลี (2560) ที่อธิบายถึงลักษณะชุมชนออนไลน์ว่าจะต้องอ านวยความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล 
ช่วยสร้างความผูกพัน และให้ความช่วยเหลือระหว่างกันในชุมชนออนไลน์  

 ส าหรับองค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการ
สร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบวิสาหกิจชุมชน ควรประกอบด้วยบุคคล องค์ความรู้  เทคโนโลยีและ
เครื่องมือสื่อสาร และกิจกรรมหรือการมอบหมายงานเพ่ือการพัฒนาผลงานนวัตกรรม สอดคล้อง
กับนฤมล อนุศาสนนันท์ (2551) ที่อธิบายองค์ประกอบที่ส าคัญของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ว่าต้องมี
กลุ่มคนที่มีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมร่วมกัน มีจุดประสงค์หรือจุดมุ่งหมายร่วมกัน มีกฎระเบียบหรือ
ข้อตกลงร่วมกัน มีระบบคอมพิวเตอร์ที่รองรับและเป็นสื่อกลางการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมเพ่ือสร้าง
ความรู้สึกเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน โดยขั้นตอนการเรียนรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยแนวคิดเชิง
ออกแบบ ประกอบด้วย การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน การค้นหาสิ่งที่เป็นจุดเด่นหรือทรัพยากรพ้ืนฐาน
ของชุมชน การระดมความคิดเห็น การศึกษาเรียนรู้แนวคิดเชิงออกแบบ การสร้างนวัตกรรม และการ
ประเมินผล ซึ่งเป็นการจัดระบบการเรียนรู้ที่สอคดล้องกับเกษมสันต์ สกุลรัตน์ (2560) ที่ต้องมีการ
วางแผนและออกแบบขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ และ 
Lloyd Peter (2013) ที่กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดเชิงออกแบบว่ามี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
กรอบปัญหา การสร้างบทสนทนาที่มีประสิทธิภาพ การออกแบบ และการประเมิน  

 สุดท้ายคือแนวทางการพัฒนาชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
การสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนอย่างยั่งยืน ต้องมีการออกแบบระบบส่งเสริม
และสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง โดยหาแกนน าหรือบุคคลหลักที่มีศักยภาพในการใช้เทคโนโลยีเป็น
เครื่องมือในการสร้างนวัตกรรม สอดคล้องกับ Melaville, Berg and Blank (2015) และ ศรีวรรณ 
ฉัตรสุริยวงศ์ (2557) ที่กล่าวว่าออกแบบการเรียนรู้ในชุมชนควรค านึงถึงกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ใน
ชุมชนที่ข้ึนอยู่กับบริบทและวัตถุประสงค์ของกิจกรรมหรือโครงการที่เฉพาะเจาะจง การจัดการเรียนรู้
ในชุมชนยังมีเงื่อนไขส าคัญที่ท าให้ประสบผลส าเร็จ ประกอบด้วยชุมชนให้การส่งเสริม สนับสนุนและ
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มีส่วนร่วมในทุกขั้นตอน มีการลงพ้ืนที่ในชุมชนเพ่ือเก็บข้อมูลด้วยตนเอง ฝึกการคิดและการแก้ปัญหา
จากสถานการณ์ที่พบในชุมชน และมีการยึดหยุ่นเวลาในการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสม  
   
 2) การสร้างรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของรูปแบบชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า อยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน  
อาจเนื่องมาจากในงานวิจัยนี้เน้นการออกแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
การสร้างนวัตกรรม ซึ่งการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่ใช้การท าความเข้าใจในปัญหาต่าง ๆ 
อย่างลึกซึ้ง โดยยึดความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเป็นหลัก แล้วน าเอาความคิดสร้างสรรค์และ
มุมมองจากคนหลาย ๆ คนมาสร้างแนวคิดใหม่ในการแก้ไขปัญหา จากนั้นน าแนวคิดไปสร้างต้นแบบ
เพ่ือน าไปทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่ง
เป้าหมายของการสร้างนวัตกรรมในงานวิจัยนี้ คือ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ การบริการ หรือกระบวนการใหม่ ๆ และยกระดับความสามารถของสมาชิกวิสาหกิจชุมชน
ให้เป็นผู้ประกอบการที่สามารถใช้นวัตกรรมในการบริหารจัดการเพ่ือขับเคลื่อนการสร้างสรรค์
ผลิตภัณฑ์ให้กับวิสาหกิจชุมชน ผสานกับการใช้ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ การ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยีเป็นฐานเพ่ือการเรียนรู้ ของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมา
ประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์และการบริการ สอดคล้องกับแนวคิดของ Woraphiphat, I., 
Roopsuwankun, P. (2023) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การศึกษาผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ที่ใช้
การคิดเชิงออกแบบที่ส่งผลต่อความตั้งใจเป็นผู้ประกอบการ: กรณีศึกษาของวิทยาลัยอาชีวศึกษา 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาวิทยาลัยอาชีวศึกษา ที่ตั้งอยู่ในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ จ านวน 263 คน 
โดยศึกษาผ่านรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ที่ใช้การคิดเชิงออกแบบ และท าแบบสอบถามออนไลน์เพ่ือ
ประเมินทัศนคต ิความพึงพอใจและความตั้งใจเป็นผู้ประกอบการ พบว่าหลังการใช้รูปแบบการเรียนรู้
ออนไลน์ที่ใช้การคิดเชิงออกแบบ กลุ่มตัวอย่างมีความตั้งใจเป็นผู้ประกอบการสูงขึ้น เนื่องจากรูปแบบ
การเรียนรู้ออนไลน์ที่ใช้การคิดเชิงออกแบบ กลุ่มตัวอย่างได้มีการโต้ตอบระหว่างเพ่ือนร่วมชั้นเรียน
และการมปีฏิสัมพันธ์ของวิทยากรผ่านรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ น าไปสู่การพัฒนาผลงานนวัตกรรม
ในรูปแบบผลิตภัณฑ์และงานบริการใหม่ ๆ ท าให้เกิดความมั่นใจและส่งผลต่อความตั้งใจเป็น
ผู้ประกอบการในอนาคต และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ชญาภรณ์ เอกธรรมสุทธิ์ (2562) ได้ท าการ
วิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดการคิดเชิงออกแบบร่วมกับแนวคิดการ
สะท้อนคิดการปฏิบัติเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลของนักศึกษา
พยาบาล ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้น ได้แก่ 
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1) การเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบันดาลใจ 2) การศึกษาข้อมูลและระบุประเด็นปัญหา 3) การ
สืบค้นข้อมูลและทวนสอบแนวทางการแก้ปัญหา 4) การสร้างและตรวจสอบต้นแบบนวัตกรรมการ
พยาบาล และ 5) การเผยแพร่และสะท้อนการเรียนรู้  2. ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการ
เรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า นักศึกษาพยาบาลมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการสร้างนวัตกรรม
การพยาบาล เท่ากับ 86.7 คะแนน โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 7.20 มีระดับความสามารถ
ในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลอยู่ในระดับดี และมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการ
พยาบาลสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 ส าหรับการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการ
สร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน โดยใช้ LINE Official Account (LINE OA)        
เนื่องด้วยมีฟีเจอร์ที่ใช้งานง่ายและสะดวกต่อการเข้าถึงแหล่งความรู้ต่าง ๆ ในชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ รวมถึงมีเมนูการใช้งานที่ใกล้เคียงกับ LINE ที่ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมีความคุ้นเคยอยู่
แล้ว ซึ่งสอดคล้องกับข้อมูลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ประกอบการและผู้เชี่ยวชาญในประเด็น   
ที่ เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีที่จะน ามาใช้พัฒนาชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ว่าต้องเป็นเทคโนโลยี              
ที่ไม่ซับซ้อน สามารถฝึกฝนและเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ถึงแม้ว่าวัตถุประสงค์การใช้งานของ LINE OA 
คือท าหน้าที่เป็นสื่อกลางหรือบัญชีทางการที่ถูกน ามาใช้ในภาคธุรกิจและร้านค้า แต่เนื่องด้วย           
ข้อได้เปรียบหลายประการ เช่น การสร้างข้อความทักทาย การบอร์ดแคสต์ ข้อความ การสร้าง
ข้อความตอบรับอัตโนมัติ การแชตแบบ 1-1 รวมทั้งผู้ใช้งานยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับหน้าแชตผ่าน
ริชเมนูซึ่งสามารถออกแบบและปรับแต่งหน้าเพ่ือการใช้งานตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการได้อย่างอิสระ 
(Aksarapak C., 2021) จึงท าให้ LINE OA ถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นเครื่องมือทางด้านการศึกษาด้วย
เช่นกัน สอดคล้องกับ Paramate Surophan (2021) ที่น า LINE OA มาประยุกต์ใช้สร้างบทเรียน
ส าเร็จรูปรายวิชา วิทยาศาสตร์ชีวภาพ เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
เรียนรู้ด้วยตนเอง โดยก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการ และสื่อการเรียนการสอนไว้ล่วงหน้า          
ที่ผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้าและประเมินผลการเรียนด้วยตนเองตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้  โดย
แบ่งเป็น 6 เมนู ได้แก่ (1) เรียนอะไรบ้างวิชานี้ (2) โครงสร้างรายวิชาวิทยาศาสตร์ชีวภาพ (3) สื่อการ
เรียนวิทยาศาสตร์ชีวภาพ (4) แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน (5) รายงานผลการเรียนวิทยาศาสตร์
ชีวภาพ และ (6) เพ่ิมเติม รวมถึงถูกน ามาใช้เพ่ือแก้ปัญหาในช่วงการแพร่ระบาดของโควิด 19 เพ่ือ
เพ่ิมโอกาสการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนในรูปแบบไม่ประสานเวลา ด้วยการสร้างบทเรียน
ส าเร็จรูปเรื่องชนิดของประแจ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี      
ที่ 1 ผลการศึกษาพบว่า LINE OA ช่วยกระตุ้นความสนใจและเพ่ิมประสบการณ์การเรียนรู้ใหม่ ๆ 
ให้แก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาความสามารถตามศักยภาพของตนเองและสามารถสร้างองค์
ความรู้ได้ (ภัทรพงษ์ สีนวล, 2564) นอกจากนี้การน า LINE OA มาประยุกต์ใช้ยังสอดคล้องกับเกษม
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สันต์ สกุลรัตน์ (2560) ที่กล่าวว่าหนึ่งในองค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ คือ การใช้
เทคโนโลยีเป็นฐานเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับน าเสนอเนื้อหา โต้ตอบแบบประสานเวลาและไม่ประสาน
เวลา ซึ่ง LINE OA มีคุณสมบัติที่ช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมให้กับสมาชิกทั้งแบบประสาน
เวลาและไม่ประสานเวลา และสามารถใช้บริการข้อมูลต่าง ๆ ผ่านริชเมนู และข้อความต่าง ๆ ส่งผล
ท าให้เกิดความรู้สึกเป็นอันหนึ่งอันเดยีวกันในชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ มากยิ่งขึ้น  
  

 3) การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิง
ออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  โดยการทดสอบค่าที (t-test 
dependent) พบว่า ตัวอย่างการวิจัยที่ใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ
เพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน มีระดับการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ที่มีต่อการสร้างนวัตกรรม หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ซึ่ง
ระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรม สามารถสะท้อนถึงการสร้าง
นวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน เนื่องจากการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-
Efficacy) เป็นความเชื่อหรือการตัดสินของบุคคลว่าเขาสามารถประสบความส าเร็จหรือบรรลุภารกิจ
ได้ (Bandura, 2010)  ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่ส าคัญที่ส่งผลต่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน เนื่องจากบุคคลที่มีการรับรู้ความสามารถของตนเองมีแนวโน้มที่จะมีความพยายามต่อ
ความท้าทายที่มากกว่า สามารถตั้งเป้าหมายที่สูงขึ้น และมีการลงมือปฏิบัติเพ่ือบรรลุตามเป้าหมายที่
ได้ตั้งไว้ ทั้งนี้เป็นเพราะชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรม
ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่พัฒนาขึ้น ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้าง
นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ซึ่งกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
จะท าให้ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมองเห็นวิธีการใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหา สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ 
ตลอดจนสร้างนวัตกรรมตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภค และการแก้ปัญหาบนพ้ืนฐาน
กระบวนการนี้จะเน้นยึดไปที่หลักของผู้ใช้/ผู้บริโภค (User-centered) เป็นหลัก ซึ่งขั้นที่ 1 ขั้นท า
ความเข้าใจกับปัญหา เป็นขั้นตอนส าคัญที่ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนต้องท าความเข้าใจกับปัญหา 
ความต้องการของผู้บริโภค เพ่ือที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาสินค้าและงานบริการที่ตนมีอยู่แล้ว ให้ดี
ยิ่งขึ้น ตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภคยิ่งขึ้น อีกทั้งรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิด
เชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่พัฒนาขึ้น เป็นการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่และทุกเวลาตามที่ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน
ต้องการเรียนรู้ ซึ่งจากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกในขั้นตอนที่ 1 พบว่า ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างมีพ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งเทคโนโลยีที่ควรน ามาใช้เพ่ือการสร้าง
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ควรเป็นเทคโนโลยีที่ ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน สะดวดและรวดเร็ว              
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โดยผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน มีความถนัดในการใช้ไลน์แอปพลิเคชันมากที่สุด เนื่องจากใช้งาน
ง่าย และสามารถใช้ในการประชุมออนไลน์และการเรียนรู้ได้ ในงานวิจัยครั้งนี้จึงพัฒนาชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ โดยใช้ Line OA ซ่ึงผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนสามารถใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ
สมาร์ตโฟนผ่านการสื่อสารแบบไร้สายเป็นเครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ ที่ประกอบไปด้วย การดู
สื่อวิดีโอ การเติมความรู้ การท ากิจกรรม การแบ่งปันความรู้ การปรึกษาผู้รู้ และการถาม -ตอบ 
นอกจากนี้การจัดกลุ่มผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนในการท ากิจกรรมและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชน
การเรียนรู้ออนไลน์นั้น ได้จัดกลุ่มตามความสัมพันธ์ทางสังคมในกลุ่มคนที่มีความสนใจร่วมกัน ซึ่ง
แบ่งกลุ่มตามลักษณะของผลิตภัณฑ์และบริการที่มีความใกล้เคียงกัน ที่มีความถนัด ความรู้  
ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญที่สามารถน ามาแลกเปลี่ยนและต่อยอดความรู้ซึ่งกันและกัน ซึ่งมี
ความส าคัญต่อการพัฒนาการสร้างนวัตกรรม โดยความสนใจและประสบการณ์เหล่านี้จะช่วยให้การ
สร้างนวัตกรรมประสบความส าเร็จ สอดคล้องกับแนวคิดของ Rui Li, Zhenyu Cheryl Qian, Yingjie 
Victor Chen & Linghao Zhang (2019) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ
ผสานการขับเคลื่อนการเรียนรู้แบบสหวิทยาการเพ่ือพัฒนาทักษะความเป็นผู้ประกอบการ: 
กรณีศึกษาการแข่งขันแผนธุรกิจของนักศึกษาวิชาเอกการออกแบบ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา
วิชาเอกการออกแบบ สาขาบริหารธุรกิจ จ านวน 92 กลุ่ม ที่เข้าร่วมการแข่งขันการพัฒนาทักษะความ
เป็นผู้ประกอบการ การทดลองแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้
ที่ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบผสานการขับเคลื่อนการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ และกลุ่มควบคุมใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบปกติ ผลการทดลองพบว่า 1) กลุ่มทดลองที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบผสานการขับเคลื่อนการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ (ทีม A) มีคะแนนการ
เขียนแผนธุรกิจสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) ทีม A ได้รับอัตราส่วน
การลงทุนจากนักลงทุนที่สูงกว่าทีมอ่ืน ๆ 3) การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบแสดงให้เห็นความ
แตกต่างสามดัชนี ได้แก่ แนวทางการสร้างนวัตกรรม การทดสอบ และการทดลอง นอกจากนี้การใช้
เทคโนโลยีการเรียนรู้ดิจิทัลช่วยอ านวยความสะดวกในการสร้างความร่วมมือของกลุ่มทดลองในการ
เรียนรู้แบบสหวิทยาการ กลุ่มทดลองสามารถแบ่งปันข้อมูลและทรัพยากรการเรียนรู้ในการเขียนแผน
ธุรกิจ เทคโนโลยีการเรียนรู้ดิจิทัลนี้สามารถใช้ส าหรับการบ่มเพาะการสร้างนวัตกรรมของการพัฒนา
ทักษะความเป็นผู้ประกอบการ และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Naser Zamani, Fatemeh 
Kazemi & Ehsan Masoomi (2021) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การศึกษาตัวบ่งชี้ความรู้ของผู้ประกอบการ
และการแบ่งปันข้อมูลในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแบบมืออาชีพ โดยใช้โปรแกรมแชทผ่านสมาร์ท
โฟน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ประกอบการด้านการเกษตร จ านวน 165 คน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้โปรแกรม WhatsApp (n=139) รองลงมา คือ โปรแกรม Viber  (n=129) และ
โปรแกรม Line  (n=73) โดยกลุ่มตัวอย่างร่วมแบ่งปันความรู้และข้อมูลด้านการเกษตรในชุมชนการ
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เรียนรู้เสมือนจริง เฉลี่ยเกือบ 11 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ซึ่งมีพฤติกรรมการเก็บความรู้ (M = 3.29, SD = 
0.83) โดยเฉลี่ยแล้วมากกว่าพฤติกรรมการเผยแพร่ความรู้ (M = 2.36, SD = 0.74) และจากการ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการด้านการเกษตร จ านวน 30 คน หลังการ
ทดลองใช้ชุมชนเสมือนจริงแบบมืออาชีพโดยใช้โปรแกรมแชทผ่านสมาร์ทโฟน ผลการทดลองพบว่า 
ตัวบ่งชี้ความรู้ของผู้ประกอบการและการแบ่งปันข้อมูลในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ประกอบด้วย 
1) ความง่ายในการใช้งาน ส่งผลต่อความรู้และความตั้งใจในการแบ่งปันข้อมูล และ 2) ความสะดวก
ในการใช้งาน มีผลต่อการส่งต่อความรู้และการแบ่งปันข้อมูล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

 จากการวิเคราะห์คะแนนผลงานการสร้างสรรค์นวัตกรรมของตัวอย่างการ

วิจัยหลังการทดลองรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรม

ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน พบว่าผลงานที่สร้างขึ้นจัดเป็นนวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป

หรือนวัตกรรมส่วนเพ่ิม (Incremental Innovation) ซึ่งเป็นลักษณะของนวัตกรรมที่เปลี่ยนแปลงใน

มิติองค์ประกอบเฉพาะส่วนเสริมหรือบางส่วนขององค์ประกอบ โดยมักยังคงประโยชน์หรือคุณค่า

ตามเดิมเพียงแต่มีประสิทธิภาพหรือการใช้ประโยชน์ที่ดีขึ้น (Henderson and Clark, 1990 อ้างถึง

ใน ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562) หรือเป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) คือ 

การพัฒนาผลิตภัณฑ์/บริการใหม่ ๆ หรือปรับปรุงผลิตภัณฑ์/บริการที่มีอยู่เดิมให้มีคุณภาพมากขึ้น  

(Oslo Manual, 2018 อ้างถึงใน ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562)  โดยผลงานนวัตกรรมของ

ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่สร้างขึ้น เกิดจากการน าแนวคิดเชิงออกแบบมาใช้แก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์เพ่ือมองหาความท้าทายและโอกาสใหม่ ๆ โดยยึดคนเป็นศูนย์กลางของการแก้ปัญหา (Val 

et al., 2017) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน เริ่มต้นจากการท าความเข้าใจกับความต้องการของลูกค้าเพ่ือ

น าไปสู่ทางออกของปัญหาที่แท้จริง จากนั้นเข้าสู่การก าหนดปัญหาให้ชัดเจน โดยน าข้อมูลมาสรุป   

และวิเคราะห์เพ่ือคัดกรองให้ได้ปัญหาที่แท้จริง เพ่ือจะใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติการต่อไป แล้วจึง

เข้าสู่ขั้นการระดมความคิดในหลากหลายมุมมอง หลากหลายวิธีการเพ่ือแก้ไขปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ 

อย่างไม่มีกรอบจ ากัด จนได้เป็นการผสมผสานความคิดที่หลากหลายออกมาเป็นแนวทางที่ชัดเจน               

และรอบคอบมากที่สุด ถัดมาคือการสร้างแบบจ าลองผลิตภัณฑ์ในใบงาน Entrepreneurship 

Canvas เพ่ือน าไปทดสอบก่อนที่จะน าไปผลิตจริง (Tim Brown, 2008 ;D.School, 2016 ; Beaird 

et al., 2018; พัทธนันท์ บุตรฉุย, 2559) นอกเหนือจากการน าแนวคิดเชิงออกแบบมาใช้สร้างผลงาน

นวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการแล้ว ยังพบว่าองค์ประกอบส าคัญที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับสร้างผลงาน

นวัตกรรม ได้แก่ องค์ความรู้ ผู้เชี่ยวชาญ ผู้เชี่ยวชาญ กิจกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือดิจิทัล          

ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีที่กล่าวว่าองค์ประกอบพ้ืนฐานของการสร้างนวัตกรรมประกอบด้วย               
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5 องค์ประกอบ ได้แก่ บุคลากร องค์ความรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระบวนการเรียนรู้ 

และวัฒนธรรม (ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562; สุรเดช จองวรรณศิริ, 2562; เนาวนิตย์ สงคราม

, 2556; Fischer, 2000) โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เชี่ยวชาญหรือที่ปรึกษาที่มีความส าคัญในฐานะผู้มี

บทบาทส าคัญที่สนับสนุนและให้ข้อเสนอแนะแก่ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนคิดค้นและสร้างผลงาน

นวัตกรรมด้วยแนวคิดเชิงออกแบบอย่างเป็นระบบ รวมถึงผู้อ านวยความสะดวกที่จะมีช่วย

ประสานงานและอ านวยความสะดวกให้ผู้ประกอบการสามารถประสบความส าเร็จในการเข้าถึงแหล่ง

ความรู้และประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัลในกิจกรรมการเรียนรู้และน ามาสู่การสร้างผลงานนวัตกรรม 

โดยผลงานนวัตกรรมที่สร้างขึ้นนี้สอดคล้องกับเกณฑ์การประเมินนวัตกรรม (United Nations 

Development Programme, 2016; United Nations Development Programme, 2016; 

เนาวนิตย์ สงคราม, 2556; สมเกียรติ สุทธินรากร, 2560; วัลย์ลดา พรมเวียง, 2561; วัลย์ลดา พรม

เวียง, 2561; สุรเดช จองวรรณศิริ, 2562; วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551) ที่ประกอบด้วยหลักการที่ส าคัญ 3 

ประการคือ (1) ความใหม่ หมายถึง เป็นสิ่งใหม่ท่ีถูกพัฒนาขึ้น โดยอาจเป็นการปรับปรุง/ดัดแปลงจาก

ของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่เลยก็ได้ อาจอยู่ในรูปแบบของผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ กระบวนการ

ด าเนินงานใหม่ หรือตัวแบบการด าเนินธุรกิจใหม่ ที่เกิดจากการใช้ความรู้ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ทักษะและประสบการณ์ หรือการจัดการมาเป็นฐานของการพัฒนา (2)  ผ่านกระบวนการค้นคว้าวิจัย

ตามหลักการที่ถูกต้องและเป็นที่ยอมรับ เริ่มตั้งแต่การท าความเข้าใจกับปัญหา การรวบรวมและ

วิเคราะห์ข้อมูล/หลักฐานต่าง ๆ เพ่ือน าไปสู่การระดมความคิด การแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหา 

พัฒนาต้นแบบ ทดสอบและปรับปรุงจนกว่าจะได้นวัตกรรมที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ ซึ่ง

กระบวนการดังกล่าวต้องมีหลักการ ทฤษฎี หรือแนวคิดมารองรับในการพัฒนานวัตกรรม  และ (3) 

เกิดคุณค่าและสร้างการเปลี่ยนแปลง โดยคุณค่าที่เกิดขี้นสามารถพิจารณาได้หลายรูปแบบทั้งเกิดจาก

ผู้คิดค้นนวัตกรรมที่รู้สึกภาคภูมิใจที่ได้แก้ปัญหา เกิดกับผู้ใช้งานท าให้คุณภาพชีวิตดีขึ้น เกิดกับระบบ

เศรษฐกิจในมิติของการสร้างรายได้ที่เพ่ิมขึ้น เกิดกับสังคมคือช่วยแก้ปัญหาหรือยกรดับสังคมให้ดีขึ้น 

และเกิดกับสิ่งแวดล้อม ผลประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นอาจจะวัดได้เป็นตัวเงินโดยตรง หรือไม่เป็นตัวเงิน

โดยตรงก็ได้ 
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5.3 ข้อเสนอแนะ  

   5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
   การวิจัยและพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือ
การสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน มีข้อเสนอแนะดังนี้ 
   1) จากการจัดกลุ่มผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนในการท ากิจกรรมในรูปแบบ
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชนนั้นพบว่า การจัดกลุ่มผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่มีลักษณะและความต้องการ
คล้ายคลึงกันเป็นสิ่งส าคัญ เช่น กลุ่มวิสาหกิจชุมชนการผลิตสินค้า ได้แก่ การแปรรูปและผลิตภัณฑ์
อาหาร ผลิตภัณฑ์ผ้าทอ/เสื้อผ้า เครื่องจักสาน ดอกไม้ประดิษฐ์ ผลิตภัณฑ์อาหารแปรรูป กลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนสมุนไพร หรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชนผ้าบาติก หรือกลุ่มวิสาหกิจชุมชนการบริการ ได้แก่ 
การท่องเที่ยว สุขภาพ ร้านค้าชุมชน เป็นต้น เนื่องจากการจัดกลุ่มตามกลุ่มคนที่มีลักษณะและความ
ต้องการคล้ายคลึงกัน จะท าให้มีจุดร่วมความสนใจและมีเป้าหมายใกล้เคียงกัน อีกทั้งผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน ยังมีความถนัด ความรู้ ประสบการณ์และความเชี่ยวชาญที่สามารถน ามาแลกเปลี่ยน
และต่อยอดความรู้ซึ่งกันและกันได้ ซึ่งมีความส าคัญต่อการสร้างนวัตกรรม โดยความสนใจและ
ประสบการณ์เหล่านี้จะช่วยให้การสร้างนวัตกรรมประสบความส าเร็จและได้นวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับ
ความต้องการของผู้บริโภคอย่างแท้จริง   
    2) การน ารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการ
สร้างนวัตกรรมไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  ควรค านึงถึงการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ตามอัธยาศัย เนื่องจากรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ฯ ที่พัฒนาขึ้นนั้น
ครอบคลุมการเรียนรู้ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา แบบประสานเวลา ได้แก่ การเข้าร่วม
ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ในรูปแบบออนไลน์ ผ่าน Line Meeting โดยต้องนัดในช่วงเวลาที่
ผู้ประกอบการวิสาหกิจมีความสะดวก ซึ่งส่วนใหญ่เป็นช่วงเวลา 18.00 – 20.00 น. หรือช่วงเย็น                    
เป็นต้นไป และแบบไม่ประสานเวลา ได้แก่ การศึกษาคลิปวิดีโอ การเติมความรู้ การท ากิจกรรม การ
แบ่งปันความรู้ การปรึกษาผู้รู้ และการถาม-ตอบ โดยผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน สามารถใช้เวลา
ศึกษาตามอัธยาศัย มีอิสระ มีความยืดหยุ่นด้านเวลาในการท ากิจกรรมการเรี ยนรู้  เนื่องจาก
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนมีเวลาค่อนข้างจ ากัด จึงต้องการรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความยืดหยุ่น 
สามารถเรียนรู้ผ่านชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ควบคู่กับการท างาน แต่อย่างไรก็ตามในแต่ละสัปดาห์
ควรมีการกระตุ้นการเรียนรู้ โดยก าหนดเวลาติดตามผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนผ่านเครื่องมือดิจิทัล 
ได้แก่ Line OA อย่างน้อยสัปดาห์ละ 1 ครั้ง เพื่อติดตามความก้าวหน้าในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 
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  5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
   1) ควรมีการศึกษาและพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์เพ่ือส่งเสริม
ทักษะที่ส าคัญของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนด้านอ่ืน ๆ ได้แก่ ทักษะการเป็นผู้ประกอบการ ทักษะ
ด้านเทคโนโลยี  การใช้ปัญญาประดิษฐ์ ทักษะการสื่อสาร ทักษะการบริการลูกค้า และการ
ประชาสัมพันธ์ เป็นต้น เนื่องจากการเข้าใจแนวคิดและเครื่องมือทางธุรกิจ การมีความรู้พ้ืนฐานทาง
ธุรกิจที่ดี รวมทั้งการพัฒนาทักษะที่ส าคัญในการประกอบอาชีพให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลก 
โดยเฉพาะโลกของธุรกิจที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  จะเป็นประโยชน์ให้กับผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชน ท าให้สร้างความมั่นใจให้ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนในการพัฒนาการผลิตสินค้า
และงานบริการให้มีประสิทธิภาพและตรงกับความต้องการของผู้บริโภคยิ่งขึ้น 
    2) การวิจัยครั้งนี้ ตัวอย่างการวิจัยที่ใช้ในการทดลองรูปแบบชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน เป็น
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน จาก 10 วิสาหกิจชุมชนในจังหวัดนนทบุรี ในงานวิจัยครั้งต่อไป อาจ
เปลี่ยนตัวอย่างการวิจัยเป็นผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนในจังหวัดและภาคอ่ืน ๆ ของประเทศไทยที่
มีการผลิตสินค้าและงานบริการที่แตกต่างกัน อันจะเป็นการขยายผลการใช้รูปแบบชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบเพื่อการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนที่จะเป็น
ประโยชน์ในวงกว้าง ท าให้ได้ผลิตภัณฑ์ การบริการ หรือกระบวนการใหม่ ๆ ที่ช่วยยกระดับ
ความสามารถของสมาชิกวิสาหกิจชุมชนให้เป็นผู้ประกอบการที่สามารถใช้นวัตกรรมในการบริหาร
จัดการเพ่ือขับเคลื่อนการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ให้กับวิสาหกิจชุมชนต่อไป


