
บทท่ี 2 
การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนารูปแบบชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ด้วยการคิดเชิงออกแบบ

เพ่ือการสร้างนวัตกรรมส าหรับผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน คณะผู้วิจัยขอน าเสนอการทบทวน
วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง โดยแบ่งออกเป็น 6 ตอน ได้แก่ 

 

  ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ในชุมชน  
ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  
ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ  

  ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรม  
  ตอนที่ 5 แนวคิดเกี่ยวกับวิสาหกิจชุมชน  
  ตอนที่ 6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ในชุมชน 

การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ของคนในชุมชนเป็นปัจจัยที่ช่วยผลักดันให้เกิดการ
รวมกลุ่มเป็นชุมชนหรือช่วยให้การรวมกลุ่มมีความเข้มแข็งยิ่งขึ้น ในขณะเดียวกันการรวมกลุ่มก็เป็น
กลไกท่ีช่วยให้คนในชุมชนได้มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คิดวิเคราะห์และหาหนทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน ยิ่งมี
การเรียนรู้และแก้ปัญหาได้ กลุ่มก็จะยิ่งมีความเข้มแข็งและยิ่งกลุ่มมีความเข้มแข็งก็ยิ่งแก้ปัญหาที่
เกิดข้ึนในชุมชนได้ (พรทิพย์ ติลกานันท์, 2557) จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ส าคัญเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้ในชุมชนมีรายละเอียด ดังนี้ 

 

1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ในชุมชน 
พิณสุดา สิริธรังศรี (2555) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ไว้ว่า 

การจัดการเรียนรู้ในชุมชนเป็นการรวบรวมข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ สารสนเทศ กิจกรรมและ
ประสบการณ์ต่าง ๆ ในชุมชนที่สนับสนุน ส่งเสริมให้คนในชุมชนสามารถหาความรู้และเรียนรู้ด้วย
ตนเองได้ตามอัธยาศัย ซึ่งการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ควรอยู่บนพ้ืนฐานความคิดที่ว่าคนทุกคนมี
ศักยภาพที่จะเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต ไม่ว่าจะเป็นคนปกติ คนพิการ ด้อยโอกาสหรือคนที่มีความสามารถ
พิเศษ ให้มีความสุขกับการเรียนรู้  เกิดการเรียนรู้จากพลังในตน บูรณาการเข้ากับสภาพแวดล้อม 
ธรรมชาติ ชุมชน ท้องถิ่นและสังคม เรียนเพ่ือรู้ตามศักยภาพที่แท้จริง นอกจากนี้ การเรียนรู้ในชุมชน
ควรอยู่บนฐานของการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือก่อให้เกิดชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
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พรทิพย์ ติลกานันท์ (2557) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ในชุมชน ไว้ว่า 
เป็นการจัดเครือข่ายการเรียนรู้เพ่ือสร้างความสัมพันธ์ระหว่างคนในชุมชนด้านการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ถ่ายทอดประสบการณ์ ความคิด ความรู้และทักษะระหว่างกันและกัน เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตของคน
ในชุมชนร่วมกัน และขยายวงไปยังบุคคล กลุ่มและชุมชนอ่ืน ๆ เพ่ือยกระดับการเรียนรู้ การคิด
วิเคราะห์ และการแก้ปัญหาให้สูงขึ้นเรื่อย ๆ 

นิภาพรรณ เจนสันติกุล (2564) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้ในชุมชน  
ไว้ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ภายในชุมชน วิธีการปรับตัวและการเข้าหาชุมชน การจัดกระบวนการ
ชุมชนเพ่ือการเรียนรู้ การเข้าร่วมใช้ชีวิตในชุมชนเพ่ือศึกษาเรียนรู้ การด าเนินชีวิต การท ากิจกรรม 
ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาเพื่อส่งเสริมการพัฒนาชุมชน 

West and Williams (2017) ได้ให้ความหมายของค าว่า “การจัดการเรียนรู้ใน
ชุมชน” ว่าถูกก าหนดโดยพ้ืนที่ส าหรับการท าความเข้าใจ แบ่งปัน และอ านวยความสะดวกในแนว
ปฏิบัติที่ดีที่สุดของชุมชน ในรูปแบบชุมชนการเรียนรู้ที่มกีารกระท าหรือกระบวนการท างานร่วมกัน 

 

กล่าวโดยสรุปการจัดการเรียนรู้ในชุมชน หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เน้นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือถ่ายทอดประสบการณ์ ความคิด ความรู้และทักษะระหว่างกันและกัน 
เพ่ือพัฒนาคุณภาพชีวิตโดยอยู่บนฐานของการเรียนรู้ร่วมกัน เน้นให้คนในชุมชนร่วมกันค้นคว้าหา
ค าตอบ หาวิธีการแก้ไขปัญหา วิเคราะห์ สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับ
ชุมชนและสังคม 

 
1.2 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้ในชุมชน 
 การจัดการเรียนรู้ในชุมชน (พิณสุดา สิริธรังศรี , 2555) ควรจะประกอบด้วยสิ่ง   

ต่าง ๆ ดังนี้ 
1) แหล่งที่มาของความรู้และเนื้อหาความรู้ แหล่งที่มีของความรู้ หมายถึง ที่มา 

หรือตัวแทนของความรู้ที่สามารถอ้างอิงถึงความมีอยู่ขององค์ความรู้ชุมชน ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น ตัวบุคคล วัตถุสิ่งของ สถานที่ ประเพณี ฯลฯ แหล่งที่มาของความรู้นี้สามารถเสื่อมสลายได้ 
นอกจากนี้บางแหล่งที่มาของความรู้ยังไม่สามารถให้เรื่องราวได้อย่างชัดเจนหากไม่มีคนมาบอกเล่า
หรือไม่มีเอกสารมาให้อ่าน ดังนั้น จึงต้องมีการเก็บรวบรวมข้อมูลองค์ความรู้ ออกมาเป็นภาพถ่าย 
เอกสาร หรือเนื้อหาความรู้ เพ่ือเป็นหลักประกันความยั่งยืนยาวนานและสามารถสืบทอดขยายผลได้  
เนื้อหาความรู้ คือ ข้อมูล หรือเรื่องราว หรือสิ่งที่จัดเก็บได้จากแหล่งที่มาของความรู้ที่ถูกน ามาเรียบ
เรียงให้เป็นระบบ เป็นหมวดหมู่ สามารถท าความเข้าใจได้และพร้อมต่อการน าไปใช้ประโยชน์เพ่ือ
เพ่ิมพูนความรู้ ประสบการณ์ ทั้งความรู้ที่มีอยู่ในคน (Tacit Knowledge) ซึ่งเป็นความรู้ที่ได้จาก
ประสบการณ์พรสวรรค์หรือสัญชาตญาณของแต่ละบุคคล เช่น ทักษะในการท างานความคิดทัศนคติ
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และทั้งความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) ซึ่งสามารถถ่ายทอดได้โดยผ่านวิธีต่าง ๆ เช่น การ
บันทึก ข้อมูลหรือเรื่องราวต่าง ๆ การเก็บข้อมูลจากแหล่งความรู้ขึ้นอยู่กับลักษณะของที่มา เช่น ถ้า
เป็นสถานที่อาจเก็บภาพถ่าย พร้อมประวัติความเป็นมา ความส าคัญของแหล่งความรู้ หรือถ้าเป็นตัว
บุคคล ก็อาจเก็บประวัติย่อ บทสัมภาษณ์ คุณงามความดี บันทึกประสบการณ์หรือความรู้ที่มีแต่ถ้า
หากอยู่ในรูปแบบของประเพณี อาจบันทึกถึงความเป็นมา พิธีกรรมหรือข้ันตอนการปฏิบัติ เป็นต้น 

 2) วิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้ หมายถึง ขั้นตอน วิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้
รูปแบบการเผยแพร่ หรือการน าเนื้อหาความรู้จากแหล่งที่มาของความรู้มาถ่ายทอดให้กับผู้ที่สนใจ 
เช่น การจัดท าหลักสูตร การจัดท าแปลงสาธิต ฯลฯ 

 3) สื่อการเรียนรู้ หมายถึง สื่อรูปแบบต่าง ๆ อุปกรณ์สาธิต ที่ท าให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากกว่าการได้ฟังบรรยายเพียงอย่างเดียว เช่น แผ่นพับ ภาพประกอบ โมเดลจ าลอง 
หนังสั้น ฯลฯ 

 4) สถานที่เรียนรู้ส่วนใหญ่ใช้บริเวณแหล่งที่มาของความรู้เป็นสถานที่จัดการ
เรียนรู้เพราะจะสามารถเรียนรู้ได้จากสถานที่จริง ไม่ว่าจะเป็นที่บ้านของผู้รู้ แปลงเกษตร ฟาร์ม แหล่ง
การเรียนรู้ของชุมชน ฯลฯ โดยมีการปรับสภาพแวดล้อมของแหล่งเรียนรู้ให้เป็นห้องเรียนธรรมชาติไม่
จ าเป็นต้องเรียนในห้องเรียนที่เป็นทางการ แต่ถ้าหากแหล่งเรียนรู้ไม่สะดวกต่อการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ก็อาจใช้สถานที่อ่ืนที่ใกล้เคียงหรือเอ้ือต่อการจัดการเรียนรู้  

 5) การประเมินและติดตามผลการเรียนรู้เป็นการวัดผลว่าการจัดการเรียนรู้นั้น
ได้ผลดีมากน้อยเท่าใดเพ่ือจะได้น ามาพัฒนาปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ในคราวต่อไป โดยควรวัดผลทั้ง
จากตัวผู้เรียนที่ได้ประเมินความรู้ของตนเอง และประเมินกระบวนการสอนของผู้จัดการเรียนรู้ ซึ่ง
รูปแบบของการวัดผลนั้นขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ 

 6) ผู้จัดการเรียนรู้ หรือผู้ที่ด าเนินการจัดกระบวนการเรียนรู้ในที่นี้จะเน้นให้ชุมชน
เป็นผู้มีบทบาทส าคัญในการด าเนินงานทุกขั้นตอนตั้งแต่การวางแผน การเก็บรวบรวมข้อมูลจาก
แหล่งที่มาของความรู้ ไปจนถึงการประเมินและติดตามผลการเรียนรู้ เพ่ือให้ความรู้จากแหล่งเรียนรู้
ชุมชนแผ่ขยายในวงกว้างในลักษณะชุมชนสู่ชุมชน ดังนั้นผู้จัดการเรียนรู้จึงควรจะต้องมีความรู้
เกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ เป็นอย่างดี มีทักษะในการสื่อสาร เข้าใจถึงวิธีการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมและรู้จักธรรมชาติของผู้เรียน เพ่ือให้สามารถออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ความต้องการของผู้เรียนและถ่ายทอดความรู้ได้อย่างชัดเจนมากท่ีสุด 

 7) ผู้เรียน หมายถึง สมาชิกในชุมชน และผู้สนใจทั่วไปที่ต้องการเรียนรู้ 
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1.3 การออกแบบการเรียนรู้ในชุมชน 
การจัดการเรียนรู้ ในชุมชนมีฐานรากมาจากทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  เป็น

กระบวนการลงมือกระท าที่เกิดขึ้นในแต่ละบุคคลความรู้ต่าง ๆ จะถูกสร้างด้วยตัวผู้เรียนเองโดยใช้
ข้อมูลที่ได้รับมาใหม่ร่วมกับข้อมูลหรือความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว รวมทั้งประสบการณ์เดิมมาสร้าง
ความหมายในการเรียนรู้ของตนเอง ประสบการณ์ของผู้เรียนจะถูกน ามาเป็นพ้ืนฐานในการตัดสินใจ 
และจะมีผลโดยตรงต่อการสร้างความรู้ใหม่ แนวคิดใหม่หรือการเรียนรู้นั่นเอง กระบวนการเรียนรู้จึง
มักเป็นลักษณะที่ให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการร่วมมือกันแก้ปัญหา การออกแบบการเรียนรู้ในชุมชนมี
หลักการพื้นฐานส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) 

1) สถานการณ์ปัญหา (Problem Based)  มาจากพ้ืนฐานของ Cognitive 
Constructivism ของเพียเจต์ที่เชื่อว่าถ้าผู้เรียนได้รับการกระตุ้นให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา 
ผู้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา (Schema) ให้เข้าสู่ภาวะสมดุลโดยการดูดซึมหรือการ
ปรับโครงสร้างทางปัญญาสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมาได้หรือเกิดการเรียนรู้ นั่นเองภายใต้
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น สถานการณ์ปัญหาจะเป็นเสมือนประตูที่น าผู้เรียนเข้าสู่เนื้อหา 

2) แหล่งเรียนรู้ (Resource) เป็นที่รวบรวมข้อมูลเนื้อหาสารสนเทศที่ผู้เรียนใช้ใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์ เช่น ชุมชนการเรียนรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น แหล่งการเรียนรู้ธรรมชาติแหล่ง
สารสนเทศ    เป็นต้น 

3) ฐานการช่วยเหลือ (Scaffolding) ซึ่งจะสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือ
การเรียนรู้ในกรณี ที่ไม่สามารถปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้ให้ส าเร็จด้วยตัวเองได้หรือเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ใช้ความพยายามในการเรียนรู้โดยอาจเป็นค าแนะน า แนวทางตลอดจนกลยุทธ์ต่าง ๆ ในการ
แก้ปัญหา หรือปฏิบัติภารกิจการเรียนรู้รวมทั้งกระบวนการคิด เป็นต้น 

4) การโค้ช (Coaching) เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ โดยเปลี่ยนบทบาทของผู้สอนจากหน้าที่ในการถ่ายทอดความรู้หรือบอกความรู้มาเป็น“ผู้ชี้แนะ”
ที่ต้องให้ความช่วยเหลือและค าแนะน าแก่ผู้เรียนซึ่งมุ่งเน้นการให้ความรู้ในเชิงพุทธิปัญญาหรือการให้รู้
คิด และการสร้างปัญญา 

5) การร่วมมือกันแก้ปัญหา (Collaboration) เป็นอีกองค์ประกอบหนึ่งที่ช่วย
สนับสนุนให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์กับผู้อ่ืนเพ่ือขยายมุมมองให้แก่ตนเองการร่วมมือกัน
แก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้ เรียนเกิดการคิดไตร่ตรอง เป็นการเปิดโอกาสให้ทั้งผู้ เรียน ผู้สอน 
ผู้เชี่ยวชาญ ได้สนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้ อ่ืน นอกจากนี้ยังเป็นส่วนส าคัญในการ
ป้องกันและปรับมโนมติที่คลาดเคลื่อนที่อาจเกิดข้ึนในขณะที่เรียนรู้ 
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1.4 กลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ในชุมชน 
การจัดการเรียนรู้ในชุมชนมีหลายรูปแบบ เป็นการผสมผสานทั้งทฤษฎีและการ

ปฏิบัติ โดยสามารถสรุปกลยุทธ์การจัดการเรียนรู้ในชุมชนไว้ 6 กลยุทธ์ดังนี้ (นิภาพรรณ เจนสันติกุล, 
2564; Melaville, Berg and Blank, 2006)  

1) การให้บริการชุมชนเชิงวิชาการ (Academically Based Community 
Service : ABCS) จะเชื่อมต่อภารกิจด้านการศึกษาของสถานศึกษากับชุมชน โดยมุ่งเน้นในการฟ้ืนฟู
ชุมชน หลักการส าคัญของการให้บริการชุมชนเชิงวิชาการ คือ การร่วมกันแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในโลก
แห่งความเป็นจริง ช่วยให้คนในชุมชนได้พัฒนาความเป็นพลเมืองในสังคม ชุมชน กระบวนการเรียนรู้ 
การวิจัย และการด าเนินการต่าง ๆ ของชุมชน 

2) การศึกษาความเป็นพลเมือง (Civic Education) มีจุดมุ่งหมายเพ่ือเตรียมความ
เป็นพลเมืองที่มีพลังและความรับผิดชอบ สนับสนุนการมีส่วนร่วม โดยให้ประสบการณ์การเรียนรู้ที่
เชื่อมโยงการเรียนรู้ทางวิชาการของผู้เรียนกับการมีส่วนร่วมของประชาชน มีหลักการส าคัญ คือ (1) 
สนับสนุนการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในบทบาทของพลเมืองอย่างชัดเจน (2) สะท้อนถึงเจตนาและความ
พยายามมุ่งเน้นที่ผลลัพธ์ของความเป็นพลเมือง (3) ให้ประสบการณ์การเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงการเรียนรู้ในชุมชน  

3 )  ก า ร ศึ ก ษ า ด้ า น สิ่ ง แ ว ด ล้ อ ม  ( Environmental Education)  โ ด ย ใ ช้
สภาพแวดล้อมของชุมชนเป็นกรอบให้ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง กลยุทธ์นี้ไม่ได้มุ่งเน้นการ
เรียนรู้เกี่ยวกับสภาพแวดล้อมเป็นหลักแต่จะใช้สิ่งแวดล้อมสร้างความสนใจของผู้เรียนก่อน โดยมี
หลักการส าคัญ คือ ให้ผู้เรียนลงพ้ืนที่จริงเพ่ือศึกษาสภาพแวดล้อมในชุมชนอย่างเหมาะสม เพ่ือ
กระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมส่วนบุคคลในเชิงบวก ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์และการ
สืบเสาะเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ รวมทั้งปลูกฝังทักษะความเป็นพลเมืองในการมีส่วนร่วมแก้ไข
ปัญหาชุมชน 

4) การเรียนรู้โดยใช้สถานที่เป็นฐาน (Place-Based Learning) หรือ การเรียนรู้
เชิงประสบการณ ์จะใช้ประวัติศาสตร์ สภาพแวดล้อม วัฒนธรรม และเศรษฐกิจ ที่เป็นเอกลักษณ์ของ
ชุมชน เป็นบริบทในการเรียนรู้และการท างานของผู้เรียนตามความต้องการและความสนใจของ
สมาชิกชุมชน โดยชุมชนท าหน้าที่เป็นแหล่งข้อมูลและให้ความร่วมมือในทุก ๆ ด้าน เพ่ือท าให้ท้องถิ่น
เป็นแหล่งเรียนรู้ การท างานและการใช้ชีวิตที่ดี รวมทั้งมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนของ
ผู้เรียนโดยใช้วิธีการและเครื่องมือที่หลากหลาย 

5) การเรียนรู้โดยการบริการ (Service Learning) เป็นการบูรณาการระหว่างการ
ให้บริการชุมชนกับการศึกษาเนื้อหาสาระตามหลักสูตร โดยมีหลักการส าคัญคือ (1) เป็นการเรียนรู้
แบบบูรณาการที่มีเป้าหมายด้านความรู้ความสามารถ ทักษะที่ชัดเจน (2) การบริการตอบสนองความ



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 14 
 

ต้องการของชุมชนที่แท้จริง มีช่วงเวลาการปฏิบัติอย่างเหมาะสม เกิดประโยชน์ทั้งต่อผู้เรียนและ
ชุมชน (3) มีการร่วมมือระหว่างผู้เกี่ยวข้องเป็นจ านวนมาก โดยผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดมีส่วนร่วมในการวาง
แผนการให้บริการและทุกฝ่ายได้รับประโยชน์ร่วมกัน (4) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการวางแผนโครงการ 
และด าเนินการในตามภาระงานที่ได้รับมอบหมาย (5) การสะท้อนคิดซึ่งเกิดขึ้นก่อน ระหว่าง และหลัง
การเรียนรู้ และ (6) ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมินผลการเรียนรู้โดยมีเป้าหมายเพื่อวัดความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้ของตน 

6) การเรียนรู้โดยการใช้การท างานเป็นฐาน (Work-Based Learning) เป็น               
กลยุทธ์ที่จะช่วยให้ผู้เรียนใช้เวลากับผู้ที่มีประสบการณ์เพ่ือขอค าปรึกษา หรือการให้ข้อมูลเพ่ือเรียนรู้
เกี่ยวกับอาชีพ และซึมซับแบบอย่างที่ดีจากผู้มีประสบการณ์ 

 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบการเรียนรู้ ในชุมชนมีหลักการ พ้ืนฐานส าคัญ              
5 ประการ คือ 1) สถานการณ์ปัญหา 2) แหล่งเรียนรู้ 3) ฐานการช่วยเหลือ  4) การโค้ช และ 5) การ
ร่วมมือกันแก้ปัญหา อย่างไรก็ตามการออกแบบการเรียนรู้ในชุมชนควรค านึงถึงกลยุทธ์การจัดการ
เรียนรู้ในชุมชนที่ขึ้นอยู่กับบริบทและวัตถุประสงค์ของกิจกรรมหรือโครงการที่เฉพาะเจาะจง การ
จัดการเรียนรู้ในชุมชนยังมีเงื่อนไขส าคัญที่ท าให้ประสบผลส าเร็จ ประกอบด้วยชุมชนให้การส่งเสริม 
สนับสนุนและมีส่วนร่วมในทุกข้ันตอน มีการลงพ้ืนที่ในชุมชนเพ่ือเก็บข้อมูลด้วยตนเอง ฝึกการคิดและ
การแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่พบในชุมชน และมีการยึดหยุ่นเวลาในการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสม  

 
ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  

2.1 ความหมายของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์  
 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยใช้ค าส าคัญในการสืบค้น

ข้อมูลเกี่ยวกับชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ (Online Learning Community) ชุมชนเสมือน (Virtual 
Community) และสภาพแวดล้อมแบบเสมือน (Virtual Learning Environment)  มีนักวิชาการได้
ให้ความหมายไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 

 ณัฐวรรษ ชุ่มฉิมพลี (2560) อธิบายความหมายของชุมชนออนไลน์ว่ามีลักษณะ
รูปแบบเป็นเว็บฐานข้อมูลที่ใช้เก็บรวบรวมความคิดเห็นของกลุ่มคนในชุมชนที่มีความสนใจในเรื่อง
เดียวกัน ใช้ส าหรับสนทนา พูดคุย อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนในเรื่องที่สนใจผ่านระบบออนไลน์ 

 เกษมสันต์ สกุลรัตน์ (2560) ได้ให้ความหมายของชุมชนเสมือนว่า หมายถึง การ
สร้างหรือจ าลองสภาพแวดล้อมของชุมชนขึ้นมาเพ่ือการเรียนรู้ การสื่อสาร การสนทนาโต้ตอบ การมี
ปฏิสัมพันธ์ต่อกัน การใช้ทรัพยากรการเรียนรู้ร่วมกัน การให้บริการข้อมูลและใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วย
สนับสนุนในการสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับคนในชุมชนที่มีความสนใจหรือมีเป้าหมาย
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เดียวกัน โดยการมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา เช่น 
chatroom, discussion board, Forum, Blog, Facebook ฯลฯ 

 Alan Gorman & Kathy Hall (2023) ได้ให้ความหมายของชุมชนการเรียนรู้
ออนไลน์ไว้ว่า เป็นสภาพแวดล้อมการแสดงตนทางสังคมในรูปแบบออนไลน์ที่ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เข้าร่วมการเรียนรู้ในชุมชน ช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล โดยการรับรู้และเห็น
คุณค่าของผู้เข้าร่วมการเรียนรู้ทุกคน ส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมมีส่วนร่วม ชมเชย รับฟังความคิดเห็น และ
ตอบสนองต่อการมีส่วนร่วม แสดงข้อตกลง และการตอบค าถามที่ผู้อื่นโพสต์ 

 Prodgers, L., Travis, E. & Pownall, M. (2023) ได้ใหค้วามหมายของชุมชนการ
เรียนรู้ออนไลน์ไว้ว่า เป็นการสร้างสภาพแวดล้อมของชุมชนขึ้นมาเพ่ือการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงมิติ
กายภาพและมิติดิจิทัล ที่สร้างความรู้สึกการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียน และเสริมสร้างประสบการณ์
การเรียนรู้ ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ที่ยั่งยืนได้มาจากการการมีปฏิสัมพันธ์และการสร้างความรู้ร่วมกัน 

 

 สรุปได้ว่า ชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้าง
หรือจ าลองสภาพแวดล้อมของชุมชนขึ้นมาในรูปแบบออนไลน์ ใช้เพ่ือการสื่อสารและการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับคนในชุมชนที่มีความสนใจหรือมีเป้าหมายเดียวกัน เน้นการสร้างพ้ืนที่เสมือนเพ่ือให้คนใน
ชุมชนสนทนา พูดคุย อภิปราย แลกเปลี่ยนในเรื่องที่สนใจ แล้วน าสิ่งที่ได้จากการค้นคว้า แลกเปลี่ยน
เรียนรู้มาวิเคราะห์ สังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ใหม่ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับชุมชน โดยอยู่บนฐาน
ของการเรียนรู้ร่วมกัน 

 
 2.2 ลักษณะชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 
 ลักษณะชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ มีเป้าหมายเพ่ือใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน

ชุมชนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นักวิชาการได้เสนอลักษณะชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ดังนี้ 
 ณัฐวรรษ ชุ่มฉิมพลี (2560) กล่าวว่าลักษณะชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ หมายถึง 

ลักษณะของเว็บที่เอ้ืออ านวยต่อสมาชิกในการแลกเปลี่ยนเรียนร่วมกันในชุมชน ที่เอ้ืออ านวยความ
สะดวกในการเข้าถึงข้อมูล ช่วยสร้างความผูกพันในชุมชนออนไลน์ และให้ความช่วยเหลือระหว่างกัน
ในชุมชนออนไลน์ ลักษณะชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ประกอบไปด้วย 

 1) ลักษณะทางกายภาพ หมายถึง ลักษณะของเครื่องมือหรือฟังก์ชั่นการใช้งาน
ภายในเว็บไซต์ที่เอ้ืออ านวยต่อการใช้งาน เช่น ระบบการเปิดเผยสถานะของสมาชิก ระบบการใช้งาน
เขียนข้อมูลเนื้อหา ระบบรองรับการแสดงความคิดเห็น ระบบการถามตอบ ระบบการแจ้งความ
ปลอดภัยในเนื้อหาข้อมูล เป็นต้น 

 2) ลักษณะด้านสังคม หมายถึง ลักษณะของชุมชนออนไลน์ที่เอ้ืออ านวยต่อด้าน
เจตคติที่ท าให้บุคคลเข้ามาแลกเปลี่ยนความรู้ภายในชุมชน โดยมีความเกี่ยวข้องทางด้านภูมิปัญญา 
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ความคิด ความเชื่อ ที่เป็นวัฒนธรรมของชุมชนนั้น เช่น การแสดงความรู้สึกทางอารมณ์ ความเชื่อ 
ความศรัทธาต่อบุคคลหรือชุมชน เป็นต้น 

 

 เกษมสันต์ สกุลรัตน์ (2560) อธิบายว่าลักษณะของชุมชนการเรียนรู้เสมือนต้องให้
ความส าคัญกับ 2 ส่วนหลัก คือ ด้านวิชาการและด้านผู้ใช้งาน สามารถสรุปได้ ดังนี้ 

 1) การน าเสนอเนื้อหา ต้องสามารถอัปโหลดและจัดการเนื้อหาได้ง่าย 
 2) การสนทนาโต้ตอบแบบประสานเวลา มีบอร์ดสนทนาด้วยข้อความแบบ

ประสานเวลา การสนทนากลุ่ม และการแบ่งปันทรพยากรการเรียนรู้ร่วมกัน 
  3) การสนทนาโต้ตอบแบบไม่ประสานเวลา มีบอร์ดสนทนาด้วยข้อความที่ผู้ใช้

สร้างได้ง่าย สะดวกในการใช้งานและสามารถแนบไฟล์ได้ 
 4) เครื่องมือสนับสนุนผู้ใช้งาน เช่น ปฏิทิน พ้ืนที่ส่วนบุคคลส าหรับอัปโหลดข้อมูล 

เครื่องมือบันทึกข้อความ และอีเมล 
 5) ระบบติดตามผู้ใช้งาน มีระบบเก็บบันทึกข้อมูลผู้ใช้งานเพ่ือติดตามพัฒนาการ  

และระบบรายงานผล 
 6) การประเมินออนไลน์ มีเครื่องมือประเมินผลการเรียนรู้ หรือการท ากิจกรรม 

 
 2.3 องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 
 พิมลพรรณ ไพรแก่น (2555) ระบุว่าองค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 

ประกอบไปด้วย 
1) เว็บบอร์ด (Webboard) ลักษณะของเว็บจะมีโครงสร้างที่เอ้ืออ านวยต่อการ

สร้างชุมชน (Community) ให้เกิดขึ้นในเว็บไซต์ได้ อาจจะแบ่งเป็นห้องสนทนาให้ผู้ที่เข้ามาใช้งาน
สามารถพูดคุย หรือสอบถามปัญหาในเว็บได้ 

2) ห้องสนทนา (Chat Room) เป็นแหล่งรวบรวมกระทู้โพสต์ที่ให้ผู้ใช้หรือสมาชิก
เข้าไปแลกเปลี่ยนประสบการณ์ความคิดเห็นในเรื่องเดียวกัน ผู้ใช้งานที่เข้ามาในห้องสนทนานั้นจะได้
ข้อมูลที่หลากหลายและตรงประเด็นท่ีต้องการ 

3) ไดอารี่ หรือ บล็อก (Diary or Blog) เป็นพ้ืนที่ที่ให้ผู้ใช้หรือสมาชิกสามารถ
เขียนบันทึกเรื่องราวของตนเองผ่านเว็บไซต์ เพ่ือการแบ่งปันและเผยแพร่ความรู้ 

4) ข่าวสาร (News) เผยแพร่แนะน าข่าวสาร หรือหัวข้อกระทู้ที่น่าสนใจมา
น าเสนอผ่านในหน้าหลักของเว็บไซต์ 

5) ระบบสมาชิก (Member) เอ้ืออ านวยความสะดวกแก่สมาชิก สมาชิกสามารถที่
จะเปิดเผยหรือไม่เปิดเผยข้อมูลของตนเองได้โดยมีการป้องกันความปลอดภัยของข้อมูล และการ
ก าหนดสิทธิ์ให้กับสมาชิกภายในเว็บไซต์ 
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6) ฟังก์ชั่น (Function) ตัวช่วยเสริมที่อ านวยความสะดวกต่อสมาชิกและเว็บไซต์ 
เช่น การแสดงสถานะการเข้าใช้งาน หรือฟังก์ชั่นที่ช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ที่นอกเหนือจากการแสดงความ
คิดเห็น ได้แก่ การแสดงอารมณ์ผ่านสัญลักษณ์สติกเกอร์ การกดให้หัวใจในการแสดงความชื่นชอบ 
การให้คะแนนโหวตกระทู้ที่น่าสนใจ 

 

 เกษมสันต์ สกุลรัตน์ (2560) กล่าวว่าองค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้เสมือน 
ประกอบด้วย   
 1)  โครงสร้างของชุมชนการเรียนรู้เสมือน 

 2)  การเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์กัน 
 3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 4) คน ได้แก่ ผู้ให้ความรู้ สมาชิกในชุมชน และปราชญ์ชุมชน 
 5) การใช้เทคโนโลยีเป็นฐานเพื่อการเรียนรู้ 

6) ระบบจัดการเรียนรู้ ได้แก่ มีรูปแบบ ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม กิจกรรม
การเรียนรู้และการประเมินผลการเรียนรู้ 

 

 ณัฐวรรษ ชุ่มฉิมพลี (2560) ได้อธิบายถึงปัจจัยของการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในชุมชน
ออนไลน์ ประกอบไปด้วย 

1) ปัจจัยภายในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  ถือว่าเป็นปัจจัยที่ส าคัญต่อการ
แลกเปลี่ยนความรู้ของสมาชิก ได้แก่ ความต้องการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ความมุงหมายแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ ความรู้ความสามารถของตนเอง ความเชื่อมั่นในความรู้ส่วนบุคคล และความรู้สึกเต็มใจ
ช่วยเหลือ 

2) ปัจจัยภายนอกการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นส่วนที่ท าให้เกิดพฤติกรรมการเข้า
มาแบ่งปันข้อมูล โดยที่ไม่รู้จักกันและไม่เปิดเผยตัวตนเป็นที่สาธารณะ ประกอบไปด้วย  การได้รับ
รางวัล การยอมรับนับถือ การมีชื่อเสียง และการมีปฏิสัมพันธ์ 

 

 Alan Gorman & Kathy Hall (2023) ได้อธิบายถึงขั้นตอนของการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในชุมชนออนไลน์ ประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่  
 1) ระยะเริ่มต้น ระยะแรกเกี่ยวข้องกับการกระตุ้นให้เกิดเหตุการณ์ ภายในระยะ
นี้ ผู้สอนหรือผู้น ากิจกรรมจะแนะน าเข้าสู่ประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์ของผู้เข้าร่วม 
ร่วมกันพิจารณาถึงปัญหาที่ผ่านมา 
 2) ระยะส ารวจ ระยะที่สองมุ่งเน้นไปที่การส ารวจ โดยผู้เข้าร่วมจะส ารวจ
ธรรมชาติของปัญหาและพยายามท าความเข้าใจปัญหาผ่านกระบวนการรวบรวมข้อมูลและหา
ค าอธิบาย 
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 3) ระยะบูรณาการ เน้นการสร้างความหมาย ผู้เข้าร่วมจะมีการไตร่ตรอง ร่วมกัน
พิจารณาแนวทางแก้ไขปัญหา ร่วมกันแบ่งปันความคิด เสนอวิธีแก้ปัญหาที่มีความหมายส าหรับปัญหา
ที่มีอยู่ เน้นการให้เหตุผล และการหาค าตอบที่เป็นไปได้ 
 4) ระยะการแก้ปัญหา ระยะสุดท้ายมุ่งเน้นไปที่วิธีการแก้ไขปัญหา หรือการลด
ความซับซ้อนของปัญหาเพ่ือน าไปสู่ทางออกที่เป็นไปได้มากท่ีสุด 

 

 กล่าวโดยสรุป องค์ประกอบของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ ประกอบไปด้วย 1) 
โครงสร้างของชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์ 2) การมีปฏิสัมพันธ์ 3) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4) บุคคล 
ได้แก่ ผู้อ านวยความสะดวก สมาชิกในชุมชน และผู้เชี่ยวชาญ 5) การใช้เทคโนโลยีเป็นฐานเพ่ือการ
เรียนรู้ 6) ระบบจัดการเรียนรู้ ได้แก่ รูปแบบ ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม กิจกรรมการเรียนรู้และการ
ประเมินผลการเรียนรู้ 

 
ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับการคิดเชิงออกแบบ  

การคิดเชิงออกแบบ เป็นแนวคิดจะท าให้เรามองเห็นวิธีการใหม่ ๆ ในการแก้ไขปัญหา 
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ตลอดจนสร้างนวัตกรรมตอบโจทย์กลุ่มเป้าหมายและท าให้เรารู้จักมองปัญหา
ตลอดจนโจทย์ของการท างานต่าง ๆ ได้อย่างหลากหลาย จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่ส าคัญ
เกี่ยวกับแนวคิดเชิงออกแบบ มีรายละเอียด ดังนี้ 

3.1 ความหมายของการคิดเชิงออกแบบ 
พสุ เดชะรินทร์ (2557) ได้ให้ความหมายว่า การคิดเชิงออกแบบเป็นการน า

กระบวนการในการคิดที่ให้ความส าคัญกับบุคคล ประกอบกับการใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่เหมาะสม มาใช้
ในการแก้ไขปัญหาและสร้างสรรค์นวัตกรรมต่างๆ ไม่จ าเป็นต้องใช้ส าหรับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
หรือ สินค้าเท่านั้น ปัญหาต่างๆ ที่เราเผชิญกันอยู่ก็สามารถน าหลักการพ้ืนฐานของการคิดเชิง
ออกแบบมาปรับใช้ในการแก้ไขปัญหานั้น 

พัทธนันท์ บุตรฉุย (2559) การคิดเชิงออกแบบ หมายถึง กระบวนการคิดที่น าวิธี
คิดแบบนักออกแบบบวกกับกระบวนการคิดที่ให้ความส าคัญกับบุคคล มาใช้ในการแก้ไขปัญหาหรือ
การคิดสิ่งใหม่อย่างสร้างสรรค์ และน าเอาแนวทางต่าง ๆ นั่นมาทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทาง
หรือนวัตกรรมเพ่ือตอบโจทย์ของกลุ่มเป้าหมาย 

ชญาภรณ์ เอกธรรมสุทธิ์ (2562) การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการออกแบบ
วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่เน้นคนเป็นส าคัญ โดยการท าความเข้าใจที่ลึกซึ้งในกลุ่มเป้าหมาย
เพ่ือให้ได้ปัญหาที่แท้จริง  เพื่อมุ่งหวังให้เกิดแนวทางการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพสอดคล้องกับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย โดยอาศัยหลักการท างานร่วมกัน 
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Tim Brown (2008) ได้ให้ความหมายว่า กระบวนการคิดส าหรับการออกแบบที่
ค านึงถึงธรรมชาติของผู้ใช้ รูปแบบของธุรกิจ และเทคโนโลยีเพ่ือหาวิธีการแก้ไขปัญหาที่มีอยู่อย่าง
สร้างสรรค์และมีประสิทธิภาพ 

DEX Space (2016) การคิดเชิงออกแบบ คือ กระบวนการคิดที่ใช้การท าความ
เข้าใจในปัญหาต่าง ๆ อย่างลึกซึ้ง โดยเอาผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง และน าเอาความคิดสร้างสรรค์และ
มุมมองจากคนหลาย ๆ สายมาสร้างไอเดีย แนวทางการแก้ไข และน าเอาแนวทางต่าง ๆ มาทดสอบ
และพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมที่ตอบโจทย์กับผู้ใช้และสถานการณ์  

Beaird et al. (2018) ได้ให้ความหมายของการคิดเชิงออกแบบว่า การคิดเชิง
ออกแบบเป็นการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และท าความเข้าใจกับความต้องการของผู้อ่ืน ซึ่งในการคิด
เชิงออกแบบเป็นวิธีการพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพเพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรม โดยเน้นการ
ท างานร่วมกัน 

 

กล่าวโดยสรุป การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) คือ กระบวนการคิดเพ่ือ
แก้ไขปัญหาหรือโจทย์ปัญหา ตลอดจนพัฒนาแนวคิดใหม่ ๆ เพื่อที่จะหาหนทางที่ดีที่สุดและเหมาะสม
ที่สุด โดยการแก้ปัญหาบนพ้ืนฐานกระบวนการนี้จะเน้นยึดไปกลุ่มเป้าหมายเป็นหลัก แล้วน ามาสร้าง
ต้นแบบเพื่อทดสอบและพัฒนา เพ่ือให้ได้แนวทางหรือนวัตกรรมเพ่ือตอบโจทย์ที่ตั้งไว้ 

   
3.2 องค์ประกอบของการคิดเชิงออกแบบ 

ทิม บราวน์ (Tim Brown, 2008) ประธานบริษัท IDEO ที่ปรึกษาด้านนวัตกรรม
ระดับโลก เคยกล่าวว่า นวัตกรรมเกิดจากทักษะการท างานของนักออกแบบที่สามารถเชื่อมต่อความ
ต้องการของผู้บริโภคบนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีที่เหมาะสมและสอดคล้องกับกลยุทธ์ของธุรกิจได้ แต่ที่
ส าคัญที่สุด แนวคิดนั้น ๆ จะต้องสร้างคุณค่าให้กับชีวิตผู้บริโภคและมีโอกาสทางการตลาดด้วย ซ่ึงทุก
ครั้งที่พูดถึงค าว่า "การออกแบบ" (Design) ค าว่า "นวัตกรรม" (Innovation) ก็เป็นค าที่ควบคู่มาด้วย
เสมอ ค าพูดของบราวน์สอดคล้องกับข้อมูลการวิจัยโดย Design Council (2010) ประเทศอังกฤษ
ที่ว่า มีบริษัทผู้ผลิตสินค้าและบริการในประเทศอังกฤษจ านวนมากท่ีได้น าการออกแบบเข้าไปเป็นส่วน
หนึ่งของกลยุทธ์ธุรกิจและการสร้างนวัตกรรม ผลการวิจัยพบว่าบริษัทที่ขับเคลื่อนด้วยการน าแนวคิด
เชิงออกแบบไปใช้ในการพัฒนาธุรกิจก็ประสบความส าเร็จในตลาดหุ้นมากกว่าบริษัททั่วไปถึง 200% 
โดยนักวิชาการศึกษา (Lloyd Peter, 2013) ได้ให้องค์ประกอบของการคิดเชิงออกแบบว่ามี 4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 

  1) กรอบปัญหา คือการเข้าใจแก่นแท้ของปัญหาให้ถูกต้องก่อนที่จะหาวิธี
แก้ปัญหา การก าหนดระดับกรอบปัญหา มีสี่ระดับ คือ ให้พิจารณาดูตนเอง ผู้อื่น สังคม และโลก 
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2) การสร้างบทสนทนาที่มีประสิทธิภาพ เป็นวิธีเพ่ือสร้างความก้าวหน้าในการท า
โครงร่างการออกแบบ เช่น การสร้างชิ้นงานต้นแบบ และน ามาอภิปรายในกลุ่ม หรือประเมินผลงาน
ด้วยตัวเอง 

3) การออกแบบ หมายถึง สิ่งที่จับต้องได้และที่จับต้องไม่ได้ หรือสิ่งที่นึกไม่ถึงว่า
จะน ามาออกแบบได้ โดยให้นักศึกษาออกแบบสิ่งที่อยู่รอบตัว เช่น วัตถุสิ่งของ สิ่งแวดล้อม  

4)  การประเมิน หมายถึง การร่วมกันประเมินผลงานการคิดจากเพ่ือนในกลุ่ม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

 
3.3 กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process)  

 การท าความเข้าใจในขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบจะสามารถท าให้เราล าดับการ
ปฎิบัติการ ตลอดจนรู้วิธีคิดและกระบวนการในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ไปจนถึงสามารถสร้าง
นวัตกรรมหรือผลลัพธ์เพ่ือมาตอบโจทย์ที่ต้องการได้ ซึ่งกระบวนการของการคิดเชิงออกแบบมีขั้นตอน
ดังนี้ (Tim Brown, 2008 ; D.School, 2016; Beaird et al., 2018; พัทธนันท์ บุตรฉุย, 2559) 

 1) การท าความเข้าใจปัญหา (Empathize) 
การท าความเข้าใจปัญหาที่เราพยายามแก้ไขหรือโจทย์ โดย การสัมภาษณ์ การ

สังเกต การใช้แบบสอบถาม โดยเน้นการท าความเข้าใจกับกลุ่มเป้าหมาย การท าความเข้าใจอาจจะ
เริ่มด้วยการตั้งค าถาม สร้างสมมติฐาน กระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดที่น าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง
การเข้าใจในปัญหาอย่างลึกซ้ึงถูกต้องนั้นจะน าไปสู่การแก้ปัญหาที่ตรงประเด็น 

2) ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน (Define)  
 การน าข้อมูลทั้งหมดจากขั้นการท าความเข้าใจปัญหา มารวมกันเพ่ือวิเคราะห์และ

สังเคราะห์สิ่งที่ได้ เป็นการสรุปข้อมูลเพ่ือตอบโจทย์ ใคร อะไร ท าไมจากนั้นจึงเลือกเฉพาะข้อมูลที่
เกี่ยวข้องกับปัญหาของเราจริง ๆ โดยเน้นความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเป็นจุดศูนย์กลาง เมื่อเรารู้
ถึงข้อมูลปัญหาที่ชัดเจนแล้วให้ก าหนดหรือบ่งชี้ปัญหา เพ่ือที่จะเป็นแนวทางในการปฎิบัติการต่อไป 

3) ระดมความคิด (Ideate)  
เป็นขั้นที่เราจะเริ่มน าไอเดียที่ได้มาสร้างให้เป็นรูปธรรม จากขั้นแรกที่ท าให้เรา

เข้าใจผู้บริโภคมากขึ้น ส่วนขั้นที่สองเราได้วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล จากนั้นเริ่มระดมความคิด
เพ่ือมองหาวิธีแก้ปัญหาใหม่ ๆ สร้างสรรค์ การรวบรวมความคิดและคัดกรองความคิด อาจใช้การ
ระดมสมองส าหรับกระตุ้นให้สมาชิกทีมได้คิดอย่างอิสระและขยายขอบเขตแนวทางแก้ปัญหา จากนั้น
จึงรวบรวมไอเดียที่ได้แล้วเลือกวิธีที่คิดว่าดีหรือเหมาะสมที่สุด ควรระดมความคิดในหลากหลาย
มุมมอง หลากหลายวิธีการ ออกมาให้มากที่สุด เพ่ือที่จะเป็นฐานข้อมูลในการที่เราจะน าไปประเมินผล
เพ่ือสรุปเป็นความคิดที่ดีที่สุดส าหรับการแก้ไขปัญหานั้น ๆ ซึ่งอาจไม่จ าเป็นต้องเกิดจากความคิดเดียว 
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หรือเลือกความคิดเดียว แต่เป็นการผสมผสานหลากหลายความคิดให้ออกมาเป็นแนวทางสุดท้ายที่
ชัดเจนก็ได้  

4) สร้างต้นแบบ (Prototype)  
ขั้นตอนนี้คือการสร้างแบบจ าลอง ผลิตภัณฑ์หรือแนวทางต้นแบบ เพ่ือน าไป

ทดสอบก่อนที่จะน าไปผลิตจริง เป้าหมายของขั้นตอนนี้ก็คือการรวบรวมข้อมูลว่าแนวคิดที่เราได้
ไอเดียมาและน ามาสร้างแนวทางแก้ปัญหาให้กลุ่มเป้าหมายยังมีจุดบกพร่องตรงไหน หรือต้องปรับปรุง
ส่วนใดบ้างจึงจะสามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคและน าไปแก้ปัญหาได้ดีที่สุด 

5) ทดสอบ (Test)  
เป็นขั้นที่น าต้นแบบหรือข้อสรุปที่จะน าไปใช้จริงมาปฎิบัติก่อน เพ่ือทดสอบ

ประสิทธิภาพ ตลอดจนประเมินผล เสร็จแล้วก็น าเอาปัญหาหรือข้อดีข้อเสียที่เกิดขึ้นเพ่ือน ามา
ปรับปรุงแก้ไข โดยมุ่งเน้นไปที่การท าความเข้าใจผู้บริโภคอย่างลึกซึ้งที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ก่อน
น าไปใช้จริง 
 

3.4 เทคนิคการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
 Tim Brown (2008) ได้กล่าวถึง เทคนิคการใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบของ

บริษัท IDEO ที่ปรึกษาด้านนวัตกรรมระดับโลก มี 7 ข้อในการระดมสมองของกลุ่มในกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ คือ                              

 1) อย่าเพิ่งตัดสินว่าไอเดียไหนดีไม่ดีหรือใครถูกใครผิด (Defer judgment)   
 2) ปล่อยไอเดียกันให้เต็มที่ไม่ว่าไอเดียจะหลุดโลกแค่ไหนก็ตาม (Encourage 

wild ideas) 
 3) ถ้าไอเดียใครในวงเข้าท่า ลองคิดต่อยอดจากไอเดียนั้นดู (Build on the ideas of others)  
 4) ให้คุยกันทีละเรื่อง (One conversation at a time)  
 5) อย่าออกนอกประเด็นหลักของหัวข้อที่คุยกันอยู่ (Stay focused on the topic) 
 6) ใช้ภาพประกอบไปด้วย อาจเป็นภาพสเก็ตช์ ไม่ต้องสวยงาม (Be visual) 
 7) เน้นปริมาณของไอเดีย เอาให้มากเข้าไว้ ยังไม่ต้องสนใจคุณภาพ (Go for 

quantity) 
 

 กล่าวโดยสรุป การคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการคิดที่สามารถส่งเสริมการ
สร้างนวัตกรรม เนื่องจากเป็นการประยุกต์วิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ บริการ ตลอดจนนวัตกรรมใหม่ 
มาสู่การท างานในส่วนต่าง ๆ ตลอดจนการบริหารจัดการองค์กรให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจาก
การคิดเชิงออกแบบจะเป็นประโยชน์ส าหรับการสร้างสรรค์สิ่งใหม่แล้ว ก็ยังเป็นประโยชน์ต่อการ
ท างานที่จะช่วยให้บุคลากรมีระบบความคิดที่ดีและพร้อมในการหาวิธีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่พัฒนาอยู่
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เสมอด้วย ซึ่งนั่นอาจเป็นวิธีการตอบโจทย์ที่ดีที่สุดส าหรับองค์กรไม่ว่าจะเจอปัญหาอะไร หรือสร้าง
แนวทางใดให้ไปสู่ความส าเร็จ กระบวนการของการคิดเชิงออกแบบ  มี 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย 1) 
การท าความเข้าใจปัญหา 2) ก าหนดปัญหาให้ชัดเจน 3) ระดมความคิด 4) สร้างต้นแบบ และ 5) 
ทดสอบ 
 
ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรม  
 4.1 ความหมายของนวัตกรรม 

 วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2551) ให้นิยามว่า นวัตกรรม หมายถึง ความคิด การปฏิบัติ หรือ
สิ่งประดิษฐ์ใหม่ที่ยังไม่เคยมีใช้มาก่อน หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยู่แล้วให้
ทันสมัย และใช้ได้ดียิ่งขึ้น เมื่อน านวัตกรรมมาใช้จะช่วยให้การท างานนั้นได้ผลดี มีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสูงกว่าเดิม  

 สมนึก เอ้ือจิระพงษ์พันธ์ และคณะ (2553) กล่าวถึงมิติส าคัญของนวัตกรรม 
ประกอบด้วย 3 ประเด็น ได้แก่ (1) ความใหม่ (Newness) หมายถึง เป็นสิ่งใหม่ที่ถูกพัฒนาขึ้น          
ซึ่งอาจจะมีลักษณะเป็นตัวผลิตภัณฑ์ บริการ หรือกระบวนการ โดยจะเป็นการปรับปรุงจากของเดิม
หรือพัฒนาขึ้นใหม่เลยก็ได้ (2) ประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) หรือการสร้าง
ความส าเร็จในเชิงพาณิชย์ กล่าวคือ นวัตกรรมจะต้องสามารถท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิมขึ้นได้จากการพัฒนา
สิ่งใหม่ ๆ นั้น ซึ่งผลประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นอาจจะสามารถวัดได้ เป็นตัวเงินโดยตรง หรือไม่เป็นตัวเงิน
โดยตรงก็ได้ และ (3) การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ (Knowledge and Creativity Idea) 
กล่าวคือ สิ่งที่จะถือเป็นนวัตกรรมได้นั้นจะต้องเกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน
ของการพัฒนาให้เกิดข้ึนใหม่ ไม่ใช่เกิดจากการลอกเลียนแบบ หรือการท าซ้ า 

 กฤตยา สังข์เกษม และคณะ (2560) อธิบายความหมายโดยทั่วไปของค าว่า
นวัตกรรม หมายถึง “การเปลี่ยนแปลงสู่สิ่งใหม่ หรือการปรับปรุงจากสิ่งเดิม ที่เกิดจากการน าความรู้ 
ความคิดสร้างสรรค์ไปพัฒนาให้เกิดคุณค่าต่อลูกค้า องค์กร และสังคม” หรือ หมายถึง “การกระท าสิ่ง
ใหม่ที่ดีกว่าเดิม”  

 ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) ให้ความหมายของนวัตกรรม หมายถึง     
การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงเพ่ือก่อให้เกิดคุณค่า โดยความรู้หมายถึง
ศาสตร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องและจ าเป็นต่อการสร้างสรรค์นวัตกรรมท าให้ความคิดกลายเป็นสินค้า 
บริการ โครงการ หรือกฎเกณฑ์ทางสังคมที่จับต้องได้ ใช้งานได้จริง วัดผล และขยายผลได้ ส่วน
ความคิดสร้างสรรค์อาจไม่ต้องเป็นความคิดใหม่เอ่ียม แต่ต้องเป็นสิ่งใหม่ ๆ อาจเป็นการน าความคิด
จากที่ต่าง ๆ มาประกอบกัน แต่ต้องไม่ใช่การลอกเลียนแบบ และคุณค่าคือการวัดได้ว่านวัตกรรมนั้น 
ๆ สร้างขึ้นมาแล้วใครเป็นผู้ได้รับประโยชน์บ้าง 
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 เนาวนิตย์ สงคราม (2556) ได้ให้นิยามของค านวัตกรรมว่าไม่ใช่เป็นเพียง
สิ่งประดิษฐ์ กระบวนการหรือวิธีการใหม่อันเกิดจากการคิดค้นของมนุษย์เท่านั้น แต่อาจมองเลยไปถึง
นวัตกรรมที่เกิดขึ้นในองค์การหรือหน่วยงานต่าง ๆ รวมถึงกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมให้เกิดขึ้น
จริงโดยเฉพาะในภาคธุรกิจเพื่อการแข่งขันได้อย่างยั่งยืน โดยมุ่งให้ความส าคัญของการเตรียมบุคลากร
ที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับโรงเรียนหรือระดับมหาวิทยาลัยให้มีศักยภาพและความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรมที่ควรได้รับการส่งเสริมเป็นอย่างยิ่ง 

 Porter (1990) อธิบายค าว่านวัตกรรมสามารถนิยามได้ถึงการออกแบบผลิตภัณฑ์
ใหม่ กระบวนการสร้างสิ่งใหม่ แนวทางการตลาดใหม่ ๆ หรือวิธีการฝึกอบรมแบบใหม่ นวัตกรรมส่วน
ใหญ่เป็นเรื่องพ้ืนฐานและมีการสะสมอย่างค่อยเป็นค่อยไป ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการหมั่นสังเกตสิ่งเล็ก ๆ 
และมองหาข้อได้เปรียบมากกว่าที่จะเป็นการเปลี่ยนแปลงทางด้านเทคโนโลยีอย่างฉับพลัน นวัตกรรม
นับเป็นการลงทุนทางด้านความรู้และทักษะซึ่งมีความส าคัญเช่นเดียวกับการสินทรัพย์และชื่อเสียงของ
องค์การ 

 Drucker (2002) กล่าวว่านวัตกรรมเป็นเครื่องมือส าคัญของผู้ประกอบการ โดยมี
มุมมองว่าการเปลี่ยนแปลงเป็นโอกาสในการสร้างความแตกต่างทางธุรกิจหรือการบริการ นวัตกรรม
เป็นสิ่งที่สะท้อนถึงความสามารถจากการทุ่มเท การเรียนรู้ และการฝึกฝนปฏิบัติ ทั้งนี้ผู้ประกอบการ
จ าเป็นต้องมุ่งมั่นที่จะสืบค้นถึงแหล่งที่มาของนวัตกรรม การเปลี่ยนแปลง และสมมติฐานต่าง ๆ ที่จะ
บ่งชี้ไปถึงโอกาสของนวัตกรรมที่ประสบความส าเร็จ รวมถึงต้องรู้จักประยุกต์ใช้หลักการของ
นวัตกรรมที่สัมฤทธิ์ผลด้วย 

 United Nations Development Programme (2016) กล่าวว่านวัตกรรมคือ
ความสามารถในการสร้างสิ่งใหม่และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง  

 Stenberg (2017) กล่าวถึงนิยามพ้ืนฐานของค าว่านวัตกรรม คือการกระท าบาง
สิ่งบางอย่างที่ต่างไปจากเดิม ซึ่งครอบคลุมถึงความคิด ผลิตภัณฑ์ และอุปกรณ์ใหม่ ๆ หรือการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ นวัตกรรมนับว่ามีความส าคัญต่อองค์การเมื่อถูกน ามาใช้เป็นกระบวนการ         
กลยุทธ์ และเทคนิคการจัดการ ยิ่งไปกว่านี้นวัตกรรมยังเป็นกระบวนการของการสร้างและรวบรวม
ความคิดต่าง ๆ เพ่ือสร้างความเชื่อมโยงระหว่างความส าเร็จในปัจจุบันและประสบการณ์ในอดีตเพ่ือ
แก้ปัญหาในอนาคต 

 

 จากการศึกษานิยามของค าว่านวัตกรรมจากนักวิชาการทั้งในและต่างประเทศ 
สามารถสรุปความหมายของนวัตกรรมคือ การสร้างสิ่งใหม่ท่ีเกิดจากการคิดค้นของมนุษย์ที่มองเห็นว่า
ปัญหาหรือการเปลี่ยนแปลงเป็นโอกาสท าให้เกิดการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ การบริการ หรือ
กระบวนการใหม่ ๆ ซึ่งการเกิดข้ึนของนวัตกรรมต้องอาศัยการทุ่มเท การเรียนรู้ และการฝึกฝนปฏิบัติ 
จนสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาหรือใช้งานได้จริง และก่อให้เกิดคุณค่าต่อผู้ที่น านวัตกรรมไปใช้ประโยชน์  
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 4.2 ประเภทของนวัตกรรม 
 สมนึก เอ้ือจิระพงษ์พันธ์ และคณะ (2553) จ าแนกประเภทของนวัตกรรม       

ตามบริบทและเป้าประสงค์ของการใช้ประโยชน์จากนวัตกรรมเป็น 3 มิติ ได้แก่ มิติด้านเป้าหมาย     
มิติด้านการเปลี่ยนแปลงนวัตกรรม และมิติด้านการส่งผลกระทบต่อขอบเขตของการด าเนินงาน                    
มีรายละเอียดดังนี้ 

1) มิติด้านเป้าหมาย สามารถจ าแนกได้ 2 ประเภท คือ นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ 
และนวัตกรรมกระบวนการ  

1.1) นวัตกรรมผลิตภัณฑ์  (Product Innovation)  คือ การพัฒนาและ
น าเสนอผลิตภัณฑ์ใหม่ไม่ว่าจะเป็นด้านเทคโนโลยี หรือวิธีการใช้ก็ดี รวมไปถึงการปรับปรุงผลิตภัณฑ์
เดิมที่มีอยู่ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ถือเป็นผลิตผล (Outputs) ขององค์การหรือธุรกิจ 
อาจจะอยู่รูปแบบของตัวสินค้า (Goods) หรือการบริการ (Services) ก็ได้ และตัวแปรหลักที่ส าคัญ
ของการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์มี 2 ตัวแปร คือ 1) โอกาสทางด้านเทคโนโลยี หมายถึง องค์ความรู้ 
และกระบวนการที่จะท าให้สามารถพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้เกิดขึ้นได้ และ 2) ความต้องการของตลาด 
หมายถึง ความต้องการของผู้ใข้ ที่มีความต้องการในผลิตภัณฑ์ใหม่นั้น และพร้อที่จะซื้อหรือใช้ และ
ส่งผลท าให้ผู้เป็นเจ้าของนวัตกรรมได้รับประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจหรือสังคม  

1.2) นวั ตกรรมกระบวนการ  (Process Innovation)  หมายถึ ง  การ
ประยุกต์ใช้แนวคิด วิธีการ หรือกระบวนการใหม่ ๆ ที่ส่งผลให้กระบวนการผลิต และการท างาน
โดยรวมมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลสูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด หรือกล่าวอีกนัยว่านวัตกรรม
กระบวนการ เป็นเรื่องของการเปลี่ยนแปลงในองค์การ ไม่ว่าจะเป็นเครื่องมือ กรรมวิธีการผลิต การ
จัดจ าหน่าย หรือรูปแบบการจัดการองค์การ ทั้งนี้โดยมีเป้าหมายที่จะน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรม
ผลิตภัณฑ์ให้ไปถึงมือผู้บริโภคหรือผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อองค์การมากที่สุด ซ่ึง
จะท าให้องค์การหรือธุรกิจมีความได้เปรียบในเชิงการแข่งขันทางธุรกิจ โดยนวัตกรรมกระบวนการ
ส่วนใหญ่จะมุ่งเน้นไปในเรื่องการควบคุมคุณภาพ (Quality Control) และการปรับปรุงประสิทธิภาพ
การผลิตและการด าเนินงานอย่างต่อเนื่อง รวมถึงกิจกรรมหรือกระบวนการที่ เกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบในระบบ คือ ปัจจัยน าเข้า กระบวนการ และผลิตผล 

2) มิติด้านการเปลี่ยนแปลงนวัตกรรม แบ่งประเภทของนวัตกรรมตามระดับหรือ
ลักษณะของการเปลี่ยนแปลงได้ 2 ประเภท คือ นวัตกรรมที่มีลักษณะเฉียบพลัน และนวัตกรรมที่มี
ลักษณะค่อยเป็นค่อยไป  

 2.1) นวัตกรรมที่มีลักษณะเฉียบพลัน (Radical Innovation) เป็นนวัตกรรม
ที่จะท าให้เกิดการออกแบบที่เป็นต้นแบบใหม่ของนวัตกรรม (New Dominant Design) รวมถึง
แนวคิดของการออกแบบ และรายละเอียดขององค์ประกอบและโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมด้วย ซึ่ง
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นวัตกรรมที่มีลักษณะเฉียบพลันจะมีเพียง 10 เปอร์เซ็นต์ของนวัตกรรมทั้งหมด และจะมีความส าคัญ
อย่างยิ่งต่อการเป็นผู้น าตลาดของธุรกิจ รวมทั้งสามารถสร้างมูลค่าทางการตลาดและความอยู่รอดของ
ธุรกิจได้มากกว่านวัตกรรมที่มีลักษณะค่อยเป็นค่อยไป 

 2.2) นวัตกรรมที่มีลักษณะค่อยเป็นค่อยไป (Incremental Innovation) เป็น
นวัตกรรมที่เกิดขึ้นจ านวนมาก มีลักษณะของการเปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไป โดยจะพัฒนาจาก
พ้ืนฐานแนวคิดหรือการออกแบบจากผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการที่มีอยู่เดิม ทั้งนี้ความสามารถในการ
เปลี่ยนแปลงจะมีมากน้อยเพียงไรก็ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ ความเชี่ยวชาญ และข้อมูลความต้องการ
ของลูกค้าที่องค์การมีอยู่  

3) มิติด้านการส่งผลกระทบต่อขอบเขตของการด าเนินงาน แบ่งเป็น 2 ประเภท 
คือ นวัตกรรมด้านเทคโนโลยี และนวัตกรรมด้านการบริหาร (Administration Innovation)  

 3.1) นวัตกรรมด้านเทคโนโลยี (Technological Innovation) เป็นนวัตกรรม
ที่มีพ้ืนฐานหรือขอบเขตของการพัฒนามาจากเทคโนโลยีซึ่งเป็นได้ทั้ง นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรม
กระบวนการ นวัตกรรมที่มีลักษณะเฉียบพลัน และนวัตกรรมที่มีลักษณะค่อยเป็นค่อยไป ถ้าการ
พัฒนานวัตกรรมนั้นอยู่บนพ้ืนฐานของการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการเปลี่ยนแปลง 

 3.2) นวัตกรรมด้านการบริหาร (Administration Innovation) เป็นเรื่องของ
การคิดค้น และเปลี่ยนแปลงรูปแบบวิธีการ ตลอดจนกระบวนการจัดการ องค์การใหม่ ที่ส่งผลให้
ระบบการท างาน การผลิต การออกแบบผลิตภัณฑ์ และการให้บริการขององค์การมีประสิทธิภาพเพ่ิม
มากขึ้น จุดเด่นที่ส าคัญของนวัตกรรมด้านการบริหารคือ เป็นเรื่องที่มีความสัมพันธ์โดยตรงกับ
นโยบาย โครงสร้างองค์การ ระบบ รูปแบบ และกระบวนการจัดการในองค์การ ซึ่งต่างจากนวัตกรรม
ทางเทคโนโลยีที่มีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ และนวัตกรรม
กระบวนการ 

 

 กฤตยา สังข์เกษม และคณะ (2560) ได้อธิบายถึงประเภทของนวัตกรรมว่า 
แท้จริงแล้วนวัตกรรมไม่ใช่เพียงแค่การผลิตสินค้าและบริการใหม่ ๆ หรือการใช้เทคโนโลยีขั้นสูงในการ
ผลิตเพียงอย่างเดียว เพราะการผลิตสินค้าใหม่ ๆ หรือการน าองค์ความรู้จากงานวิจัยเพ่ือพัฒนาต่อ
ยอดในการผลิตเป็นเพียงนวัตกรรมประเภทหนึ่งที่ เรียกว่า Product Innovation (นวัตกรรม
ผลิตภัณฑ์) แต่ยังมีนวัตกรรมอีกประเภทที่สามารถน าไปปรับใช้กับองค์กรต่าง ๆ ได้ง่ายกว่า นั่นก็คือ 
Process Innovation (นวัตกรรมกระบวนการ) ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้แนวคิดหรือวิธีการใหม่ ๆ ไม่ว่า
จะเป็นเการเลือกใช้เครื่องมือ กรรมวิธีการผลิต วิธีการจัดจ าหน่าย หรือรูปแบบการจัดการองค์กรที่
ส่งผลต่อกระบวนการผลิตและการท างานโดยรวมให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด 
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 Henderson and Clark (1990 อ้างถึงใน ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562) 
ได้ร่วมกันเสนอ Henderson-Clark Innovation Model ที่อธิบายนวัตกรรมจากการเปลี่ยนแปลงใน 
2 มิติคือ องค์ประกอบของนวัตกรรม และระบบของนวัตกรรม ซึ่งท าให้เกิดลักษณะของนวัตกรรมใน 
4 ประเภท ได้แก่  

1) นวัตกรรมอย่างสิ้นเชิงหรือนวัตกรรมก้าวกระโดด (Radical Innovation) 
เป็นลักษณะของนวัตกรรมที่เปลี่ยนแปลงอย่างมากทั้งในมิติองค์ประกอบและระบบของนวัตกรรม มี
ความแตกต่างจากสิ่งเดิมอย่างสิ้นเชิงจนอาจน าไปสู่การเกิดเป็นธุรกิจ/อุตสาหกรรมใหม่ได้ ทั้งนี้
นวัตกรรมลักษณะนี้จะมีความเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกับความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสูง ดังเช่น หลอดไฟ
ที่ถูกน ามาใช้แทนตะเกียงน้ ามันและเทียนไข เมื่อโลกมีความก้าวหน้าในเทคโนโลยีไฟฟ้า เป็นต้น โดย
นวัตกรรมก้าวกระโดดนี้จะสร้างการเปลี่ยนแปลงอย่างมาก โดยเฉพาะประสิทธิภาพการท างานและ
ต้นทุน อันน ามาซึ่งความได้เปรียบในการแข่งขันในเชิงธุรกิจอย่างมีนัยส าคัญ 

2) นวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไปหรือนวัตกรรมส่วนเพ่ิม  ( Incremental 
Innovation) เป็นลักษณะของนวัตกรรมที่เปลี่ยนแปลงในมิติองค์ประกอบเฉพาะส่วนเสริมหรือ
บางส่วนขององค์ประกอบ โดยมักยังคงประโยชน์หรือคุณค่าตามเดิมเพียงแต่มีประสิทธิภาพหรือการ
ใช้ประโยชน์ที่ดีขึ้น ทั้งนี้การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวมักจะมาจากการสะสมความรู้และเรียนรู้จาก
ประสบการณ์ขององค์กร ตัวอย่างเช่น การพัฒนาของอุปกรณ์เครื่องใช้ไฟฟ้าในบ้านทั้งหลาย รวมทั้ง
อุปกรณ์สื่อสารและคอมพิวเตอร์ที่จะมีการพัฒนารุ่นใหม่ ๆ ออกมาเพ่ือดึงดูดผู้บริโภคและสร้างความ
แตกต่างที่เหนือกว่าคู่แข่งขันในตลาด 

3) นวัตกรรมล าดับชั้น (Modular Innovation) เป็นลักษณะของนวัตกรรมที่มี
การเปลี่ยนแปลงในมิติองค์ประกอบอย่างสิ้นเชิงแต่ไม่ได้ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงเชิงระบบหรือ
แนวคิดพ้ืนฐานของนวัตกรรม ตัวอย่างได้แก่ การเปลี่ยนแปลงแหล่งพลังงานของอุปกรณ์ต่าง ๆ ดังเช่น 
นาฬิกาข้อมูลที่แบตเตอรี่ใช้พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสงอาทิตย์ หรือพลังงานจลน์จากการเคลื่อนไหวก็
ได้ เป็นต้น 

4) นวัตกรรมเชิ งสถาปัตยกรรมหรื อนวั ตกรรมเปลี่ ยนแปลงรู ปแบบ 
(Architectural Innovation) เป็นลักษณะของนวัตกรรมที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบของระบบการท างาน 
ในขณะที่องค์ประกอบไม่มีการเปลี่ยนแปลง จึงท าให้นวัตกรรมนี้เป็นการมุ่งตอบสนองตลาดที่ให้
ความส าคัญกับคุณค่าในมุมต่าง ๆ เช่น การออกแบบ หรือการใช้งานของผู้บริโภคอีกกลุ่มหนึ่ง 
ตัวอย่างได้แก่ การให้บริการโรงแรมของเครือโรงแรมชั้นน าที่มักมีแบรนด์ย่อยในการให้บริการ
กลุ่มเป้าหมายที่มีระดับรายได้แตกต่างกัน หรือการพัฒนา iPad ของแอปเปิ้ล ที่เป็นการขยายมาจาก
พ้ืนฐานการสัมผัสหน้าจอของ iPhone นั่นเอง  
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ภาพที่ 2 Henderson-Clark Innovation Model Henderson and Clark  

                               (1990 อ้างถึงใน ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562) 
 

 Oslo Manual (2018 อ้างถึงใน ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ, 2562) ได้จ าแนก
นวัตกรรมออกเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 

1) นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) คือการพัฒนาผลิตภัณฑ์/
บริการใหม่ ๆ หรือปรับปรุงผลิตภัณฑ์/บริการที่มีอยู่เดิมให้มีคุณภาพมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการปรับปรุง
ด้านเทคนิค องค์ประกอบซอฟต์แวร์ที่ใช้ภายในผลิตภัณฑ์ ลักษณะการใช้งาน หรือลักษณะอ่ืน ๆ 

2) นวัตกรรมกระบวนการ (Process Innovation) คือการปรับเปลี่ยนแนวทาง
หรือวิธีการใหม่ในการพัฒนา ปรับปรุงหรือการส่งมอบผลิตภัณฑ์/บริการทั้งในด้านเทคนิค เครื่องมือ 
อุปกรณ์ และซอฟต์แวร์ 

3) นวัตกรรมการตลาด (Marketing Innovation) คือการเปลี่ยนแปลงวิธีการ
ทางการตลาดรูปแบบใหม่ ได้แก่ การออกแบบผลิตภัณฑ์/บริการและบรรจุภัณฑ์ การจัดวางสินค้า
และการส่งเสริมการตลาด และการก าหนดราคาของผลิตภัณฑ์/บริการ 

4) นวัตกรรมองค์กร (Organisational Innovation) คือการปรับแนวทางการ
ด าเนินงานขององค์กรไปสู่รูปแบบใหม่ ทั้งการเปลี่ยนแปลงแนวปฏิบัติทางธุรกิจ (Business 
Practices) โครงสร้างการท างาน (Workplace Organisation) หรือความสัมพันธ์ภายนอกองค์กร 
(External Relations) 
 

 จากการศึกษาการจัดแบ่งประเภทของนวัตกรรมสามารถน าองค์ความรู้ดังกล่าวมา
วิเคราะห์และสรุปได้ว่า นวัตกรรมสามารถจ าแนกตามบริบทของเป้าหมายและบริบทของการ
เปลี่ยนแปลง ซึ่งหากแบ่งตามเป้าหมายก็จะประกอบด้วยนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมกระบวนการ 
นวัตกรรมการตลาด และนวัตกรรมองค์กร แต่หากแบ่งตามบริบทของการเปลี่ยนแปลง จะ
ประกอบด้วยนวัตกรรมแบบก้าวกระโดด และนวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป  
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4.3 องค์ประกอบท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรม 
 เนาวนิตย์ สงคราม (2556) ได้กล่าวถึงแนวคิดพ้ืนฐานและองค์ประกอบส าคัญที่มี

ส่วนเกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย การจัดการความรู้ ความรู้ความสามารถและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน และ
ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงเทคนิควิธีเพ่ือการสร้างนวัตกรรม มีรายละเอียดสรุปได้ดังนี้ 

1) การจัดการความรู้ หมายถึง กระบวนการที่ท าให้เกิดการรวบรวมองค์ความรู้ที่
มีกระจัดกระจายอยู่ในตัวบุคคลหรือเอกสารมาจัดกระท าอย่างเป็นระบบโดยให้ทุกคนสามารถเข้าถึง
ความรู้นั้น ๆ ได้ ซึ่งความรู้ดังกล่าวเป็นความรู้ 2 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่ (1) ความรู้ที่ฝั่งอยู่ในคน 
(Tacit knowledge) หมายถึง ความรู้ที่แต่ละบุคคลมี โดยได้มาจากการสั่งสมประสบการณ์ พรสวรรค์ 
หรือจากการปฏิบัติและการเรียนรู้ โดยยังมิได้เขียนออกมาเป็นลายลักษณ์อักษรหรือถ่ายทอดออกมา 
(2) ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit knowledge) หมายถึงความรู้ที่สามารถรวบรวมและถ่ายทอดออกมาได้
อย่างชัดเจน เช่น องค์ความรู้ที่ได้รับและบันทึกไว้ในเอกสารหรือสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ ซึ่งองค์ประกอบส าคัญ
ของการจัดการความรู้ ได้แก่  คน เทคโนโลยี และกระบวนการ ซึ่งหากน ามาบูรณาการกันอย่างสมดุล
ก็จะสามารถท าให้บุคคลในองค์กรเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและสามารถพัฒนาความรู้นั้นให้เป็น
นวัตกรรม โดยหนึ่งในขั้นตอนส าคัญของกระบวนการจัดการความรู้ที่จะน ามาสู่การสร้างนวัตกรรม 
คือ การสร้างความรู้ (Knowledge creation) ซึ่งกระบวนการสร้างความรู้ส าหรับการเรียนการสอน
ในระดับอุดมศึกษาเพ่ือน าไปสู่การสร้างนวัตกรรม มี 6 ขั้นตอนคือ การแลกเปลี่ยนประสบการณ์และ
ความคิดเห็น การสร้างแนวคิด การพิจารณาแนวคิด การสร้างตัวต้นแบบ การทดลองใช้ต้นแบบ และ
การประเมินผล 

2) ความรู้ความสามารถและประสบการณ์การเรียนรู้ นับเป็นพ้ืนฐานส าคัญใน
การสร้างผลงานนวัตกรรม เพราะความรู้เกิดจากการประมวลและตกผลึกทางข้อมูลและสารสนเทศ
จนก่อให้เกิดความรู้ซึ่งเป็นพ้ืนฐานส าคัญในการสร้างนวัตกรรม ระดับของความรู้ที่จะสร้างสรรค์
นวัตกรรมในเชิงธุรกิจ ได้แก่ ความรู้แสวงหา (Acquired knowledge) น ามาซึ่งการได้ความเสมอภาค
ในการแข่งขัน ส่วนความรู้เฉพาะทาง (Unique knowledge) ท าให้ได้เปรียบทางการค้า และความรู้
สร้างสรรค ์(Creative knowledge) น ามาสู่การได้เปรียบทางการแข่งขันที่ยั่งยืน 

3) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นตัวแปรส าคัญของการสร้าง
นวัตกรรม  สามารถแบ่งได้เป็น 3 ประเภท คือ ประเภทแรก เป็นเทคโนโลยีที่ช่วยให้ผู้เข้าใช้มีความรู้
มากยิ่งขึ้น เช่น เทคโนโลยีในการเป็นแหล่งข้อมูล แหล่งเรียนรู้ น าเสนอความรู้ เนื้อหา ส่วนประเภทที่
สอง ได้แก่ เทคโนโลยีที่ช่วยในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อการเรียนรู้จากประสบการณ์ ความคิดเห็นแต่
ละบุคคล และประเภทที่สามคือเทคโนโลยีในการสร้างความรู้ 
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4) กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน เนื่องจากการเกิดความรู้และนวัตกรรมจะเกิดจาก
การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลกับบุคคล และกลุ่มกับกลุ่ม ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาในหลายด้านทั้ง
ด้านการเรียนรู้  ด้านจิตใจ และด้านความรู้และนวัตกรรม ซึ่งต้องออกแบบการมีปฏิสัมพันธ์ทั้งใน
รูปแบบของการสื่อสารแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา เพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้อัน
นับว่าเป็นหัวใจหลักของการสร้างนวัตกรรม โดยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้สามารถเริ่มจากการแสวงหา
ความรู้ การสื่อสาร และการอภิปราย จากนั้นเป็นการอภิปรายโดยใช้กลุ่มเป็นฐาน และการแบ่งปัน
ความรู้และการอภิปราย 

5) ความคิดสร้างสรรค์ มีความส าคัญต่อการสร้างนวัตกรรมอย่างมาก เนื่องจาก
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดของมนุษย์ที่เกิดขึ้นใหม่จากการเชื่อมโยงสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิม
รวมกับประสบการณ์ใหม่ เชื่อมโยงกันจนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ออกมา ซึ่งแนวทางการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด าเนินการได้โดย (1) ส่งเสริมให้ผู้เรียนถามและ
ผู้สอนควรใช้ค าถามให้มาก และผู้สอนไม่ควรมึ่งเน้นที่ค าตอบที่ถูกต้องเพียงอย่างเดียว (2) ผู้สอนควร
ต้ังใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลก ๆ ของผู้เรียนด้วยใจที่ไม่มีอคติและเป็นกลาง (3) ผู้สอนต้อง
แสดงให้เห็นว่าความคิดของผู้เรียนนั้นมีคุณค่า (4) ผู้สอนควรฝึกผู้เรียนให้เป็นผู้ถามเพ่ือเป็นผู้ตอบ (5) 
แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าความคิดของผู้เรียนนั้นมีคุณค่าและน าไปใช้ให้ เกิดประโยชน์ได้ (6) กระตุ้นและ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรูด้วยตนเอง (7) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนรู้ค้นคว้าอย่างต่อเนื่องอยู่เสมอ (8) 
พึงระลึกว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียนจะต้องใช้เวลาพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไป และ (9) 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชยเมื่อผู้เรียนมีจินตนาการที่แปลกและมี
คุณค่า 

6) เทคนิควิธีเพ่ือการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย เทคนิคการระดมสมอง 
เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ และเทคนิคการสืบสอน เนื่องจากเป็นเทคนิคที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
อย่างแท้จริงในการช่วยให้ผู้เรียนสามารถต่อเติมความคิดใหม่ ๆ โดยใช้กระบวนการกลุ่มและการคิด
ขั้นสูงเข้ามาช่วยส านักนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) กล่าวถึงองค์ประกอบพ้ืนฐานของนวัตกรรมองค์การ
ว่าประกอบ 4 ส่วนที่ส าคัญ ได้แก่ คน (People) แหล่งทรัพยากร (Resource) วัฒนธรรม (Culture) 
และความรู้ (Knowledge) มีรายละเอียดดังนี้ 

(1)  คน ประกอบด้วย ผู้น านวัตกรรม ผู้สนับสนุนนวัตกรรม และโครงสร้าง
องค์กร 

(2) แหล่งทรัพยากร ประกอบด้วย การจัดสรรทรัพยากร การบริหาร
ทรัพยากรบุคคล และการบริหารการเปลี่ยนแปลง 

(3) วัฒนธรรม ประกอบด้วย การสร้างแรงจูงใจ ค่านิยมหลัก และการ
ท างานร่วมกัน 



โครงการวิจัยย่อยที่ 2 หน้า 30 
 

(4) ความรู้ ประกอบด้วย การพัฒนาองค์ความรู้ การแบ่งปันความรู้ และการ
เรียนรู้ขององค์กร 

 

 สุรเดช จองวรรณศิริ (2562) กล่าวว่าการจัดการนวัตกรรมระดับสนับสนุนเป็น
ส่วนส าคัญในการสร้างความเข้มแข็งและมั่นคงให้กับการจัดการนวัตกรรมขององค์กร โดย
ความสามารถและค่านิยมบุคลากรขององค์กร วัฒนธรรม นวัตกรรม ระบบการจัดการความรู้ รวมทั้ง
การจัดสรรและพัฒนาทรัพยากรเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของการบริหารจัดการเพ่ือสนับสนุนการมุ่งสู่
การเป็นองค์กรนวัตกรรมที่ยั่งยืน  

 

 Fischer (2000) กล่าวถึงหนึ่งในองค์ประกอบส าคัญที่มีส่วนในการพัฒนา
นวัตกรรม คือ แนวคิดการจัดการความรู้ที่นิยมเรียกกันว่า SECI Model หรือ เกลียวความรู้ (The 
Knowledge Spiral) เสนอโดย Nonaka and Takeuchi (1995) เป็นการอธิบายถึงความสัมพันธ์ของ
การหลอมรวมความรู้ในองค์การระหว่างความรู้ที่ฝังลึก (Tacit Knowledge) และความรู้ที่ชัดแจ้ง 
(Explicit Knowledge) ผ่าน 4 กระบวนการ คือ เริ่มต้นจาก (1) กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทาง
สังคม (Socialization) ผ่านการประชุม ระดมสมอง แบ่งปันประสบการณ์ร่วมกัน ซึ่งเป็นการส่งต่อ
ความรู้แบบฝังลึกด้วยกัน (Tacit to Tacit) จากนั้นคือ (2) กระบวนการสกัดความรู้ (Externalization) 
เป็นการแปลงความรู้ที่ฝังลึกหรืออยู่ในตัวคนให้อยู่ในรูปแบบที่จับต้องได้หรือเป็นรูปธรรม (Tacit to 
Explicit) ถัดมาเป็น (3) กระบวนการควบรวมความรู้ (Combination) เป็นการรวบรวม จัดระบบ 
และบูรณาการความรู้เข้าด้วยกัน ซึ่งท าให้เกิดเป็นความรู้ใหม่ การสร้างต้นแบบใหม่ หรือการ
สร้างสรรค์สิ่งใหม่ แล้วน าไปเผยแพร่เพ่ือการใช้งานร่วมกันต่อไป (Explicit to Explicit) กระบวนการ
ต่อมาคือ (4) กระบวนการผนึกฝังความรู้ (Internalization) อธิบายถึงการแลกเปลี่ยนความรู้ชัดแจ้ง
ไปสู่ความรู้ที่ฝังลึก (Explicit to Tacit) เกิดจากการศึกษาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ที่จับต้องได้ น า
ความรู้นั้นไปใช้ จนเกิดการสั่งสมประสบการณ์ต่าง ๆ จะกลายมาเป็นความรู้ที่ฝังลึกในตัวบุคคลอีก
ครั้ง ซึ่งกระบวนต่าง ๆ จะมีลักษณะหมุนวนอย่างต่อเนื่อง โดยจะวนลูปกลับมาเริ่มต้นที่กระบวนแรก
อย่างนี้เรื่อยไป  

 

 สรุปได้ว่าองค์ประกอบพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบดังนี้ 

 1) บุคลากร (People) หมายคน คนหรือกลุ่มคนที่มองเห็นปัญหาหรือการ
เปลี่ยนแปลงว่าเป็นโอกาสที่ท้าทายในการสร้างสิ่งใหม่  และเพ่ือให้แนวความคิดที่จะสร้างสิ่งใหม่
ประสบความส าเร็จเป็นรูปธรรม ก่อให้เกิดคุณค่า ซึ่งจ าเป็นต้องได้รับการชี้แนะจากผู้สนับสนุน
นวัตกรรม ที่จะท าหน้าที่กระตุ้นและผลักดันความคิดต่าง ๆ สู่การเป็นนวัตกรรมได้ส าเร็จ   
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 2) องค์ความรู้ (Knowledge) เพ่ือน ามาใช้สร้างนวัตกรรม โดยให้ความส าคัญกับ
การจัดการความรู้ ด้วยการรวบรวมความรู้จากแหล่งความรู้ ทักษะ และประสบการณ์จากบุคคลต่าง 
ๆ มาจัดเก็บในรูปแบบที่ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ มีการถ่ายทอดและแลกเปลี่ยนเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ  

 3) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (ICT) แบ่งเป็น 3 ประเภท คือเทคโนโลยี
ในการน าเสนอความรู้ เทคโนโลยีเพ่ือการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และเทคโนโลยีเพ่ือการสร้างความรู้  

 4) กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) เพ่ือการสร้างนวัตกรรม โดยเน้นที่
การเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมของบุคลากร  

 5) วัฒนธรรม (Culture) ด้วยการปลูกฝังค่านิยมการพัฒนาปรับปรุงงานอย่าง
ต่อเนื่อง เปิดโอกาสให้บุคลากรมีความสงสัยใคร่รู้ กระตือรือร้นที่จะค้นหาโอกาส ค้นหาข้อมูล กล้า
ทดลอง และหาวิธีเพ่ิมประสิทธิภาพและคุณภาพอยู่เสมอ เน้นการท างานร่วมกัน 

 
4.4 ขั้นตอนการสร้างนวัตกรรม 

 วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2551) อธิบายถึงกระบวนการพัฒนานวัตกรรมประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
ดังนี้  

 ขั้นตอนที่ 1 การส ารวจ วิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการ เป็นการ
ด าเนินการวิจัยเชิงส ารวจ (survey research) หรือการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เพ่ือหาค าตอบเกี่ยวกับสภาพปัญหา ความต้องการเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ รวมทั้งลักษณะที่เหมาะสมของ
ผลิตภัณฑ์ที่ต้องการให้พัฒนา เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์ เป็นการน าความรู้และผลการวิจัยที่ได้
จากขั้นตอนที่  1 มาพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยให้มีลักษณะและรูปแบบตามความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 

 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ เป็นการด าเนินการตรวจสอบความเหมาะสม
และประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ โดยด าเนินการทดลอง 3 ครั้ง ได้แก่ การทดลองกับกลุ่มเป้าหมาย
ขนาดเล็ก ขนาดใหญ่ และการทดลองความพร้อมส าหรับน าไปใช้ 

 ขั้นตอนที่ 4 การเผยแพร่ผลิตภัณฑ์ เป็นการน าเสนอผลการวิจัยและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพ ส่งไปเผยแพร่ในวารสารทางวิชาการ ติดต่อ
หน่วยงานทางการศึกษาเพ่ือจ าท าผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา หรือติดต่อกับบริษัทเพ่ือผลิตจ าหน่ายและ
เผยแพร่ในวงกว้าง 
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 เนาวนิตย์ สงคราม (2556) อธิบายขั้นตอนการสร้างนวัตกรรมว่าประกอบด้วย
ทั้งหมด 8 ขั้นตอน มีรายละเอียดดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมส าหรับการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย (1) 
การคัดเลือกสมาชิกในทีม (2) การท ากิจกรรมสนทนา (3) กิจกรรมเรื่องเล่าเร้าพลัง (4) การเขียนสิ่งที่
เป็นประโยชน์เพ่ือการท างานให้ส าเร็จ และ (5) การเขียนข้อตกลงการท างานร่วมกัน (6) การบอก
ความหมายของนวัตกรรม (7) การหาตัวอย่างนวัตกรรม (8) การบอกอุปสรรคและปัจจัยที่ท าให้
นวัตกรรมส าเร็จ และ (9) การแจ้งเกณฑ์การประเมินผลงานนวัตกรรม 

 ขั้นตอนที่ 2 การก าหนดหัวข้อที่สนใจ  โดยใช้เทคนิคระดมสมอง 
 ขั้นตอนที่ 3 การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็น ประกอบด้วย 

(1) การใช้เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ ส าหรับการสร้างชิ้นงานนวัตกรรม และ (2) การอธิบายการเขียน
โครงงาน 

 ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย (1) การร่วมกันเขียน
โครงงาน และ (2) การหาอาจารย์ที่ปรึกษาโครงงาน 

 ขั้นตอนที่ 5 การด าเนินการสร้างผลงานนวัตกรรม โดยปรึกษากับอาจารย์ที่
ปรึกษาโครงงานและผู้สอนในวิชาเป็นระยะ 

 ขั้นตอนที่ 6 การทดลองใช้นวัตกรรม เป็นการให้ผู้เรียนน าผลงานนวัตกรรมที่สร้าง
ขึ้นไปทดลองใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

 ขั้นตอนที่ 7 การน าเสนอผลงานนวัตกรรม เป็นการน าเสนอผลงานนวัตกรรมแก่
ผู้ทรงคุณวุฒิและเพ่ือนในชั้นเรียน 

 ขั้นตอนที่  8 การประเมินผล ประกอบด้วย (1) การประเมินผลตามแบบ
ประเมินผลงานนวัตกรรม และ (2) การเผยแพร่ลงเว็บไซต์ 

 

 ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2562) ได้อธิบายถึงขั้นตอนการสร้างนวัตกรรมว่า
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

 ขั้นตอนที่ 1 นวัตกรรมเริ่มต้นจากปัญหา หรือเกิดจากการตั้งค าถามที่ขัดแย้งหรือ
ตรงข้ามจากปกติ  

 ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลว่าปัญหาเกิดจากอะไร จะแก้ไขได้อย่างไร หรือถ้า
ต้องการท าตามที่เราต้องการต้องใช้ความรู้ด้านใดบ้าง มีเงื่อนไขหรือข้อจ ากัดอะไรบ้าง จะน า
เทคโนโลยีแบบใดมาใช้  

 ขั้นตอนที่ 3 น าข้อมูลที่ได้มาทดสอบ ทดลอง เพราะเม่ือพูดถึงนวัตกรรม หมายถึง
ของที่ไม่มีใครท ามาก่อนในบริบทนั้น  ๆ อาจต้องน าหลักการคิดจากทฤษฎีต่าง ๆ มาประยุกต์ให้เข้า
กับบริบทหรือกรอบท่ีก าลังท างานอยู่  
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 ขั้นตอนที่ 4 ผลิตผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (prototype) หลังจากที่ได้ทดสอบทดลอง
แล้วก็จะน าองค์ประกอบต่าง ๆ มาประกอบกันเข้าเป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบ จากนั้นน าไปให้ผู้ใช้งาน
ทดลองใช้เพื่อดูว่าเมื่อใช้งานจริงเป็นเช่นไร เช่น น าตัวต้นแบบทดลองตลาดเพ่ือดูผลตอบรับ เป็นต้น  

 ขั้นตอนที่ 5 ผลิตและขาย นวัตกรรมที่ประสบความส าเร็จต้องมีผู้ใช้งานจ านวน
หนึ่งที่ไดร้ับประโยชน์จากนวัตกรรมชิ้นนั้น ๆ ตลอดจนน าไปขยายผลได้ในอนาคต 

 

 Finger (2012) อธิบายว่ากระบวนการนวัตกรรมประกอบไปด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 ท าความเข้าใจกับปัญหาและโอกาสที่เป็นไปได้ (Understand and 

scope opportunities) เพ่ือก าหนดสมมติฐานที่ส าคัญ โดยทั่วไปขั้นนี้เป็นการคิดว่าปัญหาที่พยายาม
จะแก้ไขคืออะไร 

 ขั้นตอนที่ 2 จับความคิด (Capture ideas) โดยเริ่มต้นจากแนวคิดเล็ก ๆ ที่จะ
พัฒนาสินค้าและบริการให้เกิดมูลค่าก่อน มีล าดับการคิดว่าสิ่ง ๆ นั้นเป็นที่ต้องการ จากนั้ นค้นคว้า 
ก าหนดความชัดเจน และคาดการณ์ผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น ซึ่งจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้จากการ
ตั้งสมมติฐานและน าไปสู่ผลลัพธ์ที่ต้องการ 

 ขั้นตอนที่ 3 ประเมินและตัดสินใจเลือก (Evaluate and Select) ขั้นนี้เป็นการ
ทดสอบความคิดกับผู้มีส่วนได้เสียไม่ว่าจะเป็นทีมงาน ลูกค้า และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่าง ๆ เพ่ือค้นหา
ความเชื่อหรือสมมติฐานที่ก าหนดไว้มีโอกาสเป็นจริงหรือไม่ 

 ขั้นตอนที่ 4 พัฒนาและทดลอง (Develop and experiment) ควรท าอย่าง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากที่สุด จนกระท่ังค้นพบค าตอบที่ถูกต้องเพ่ือไปสู่ผลลัพธ์ 

 ขั้นตอนที่ 5 น าไปใช้ (Implement) เป็นขั้นที่น าผลลัพธ์ที่ผ่านการพัฒนาและ
ทดลองไปใช้ ผ่านการปรับปรุง ท าซ้ าอย่างเปิดเผยและร่วมมือกันเพ่ือให้ผลิตภัณฑ์ตรงกับความ
ต้องการของตลาดในที่สุด 

 ขั้นตอนที่ 6 ความส าเร็จ (Champion) ผลิตภัณฑ์และการบริการเชิงนวัตกรรมที่
ประสบความส าเร็จ ต้องค านึงถึงระบบนิเวศต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องซึ่งจะต้องผ่านกระบวนการเรียนรู้เพ่ือ
เข้าใจถึงประโยชน์ ไม่เพียงแค่การขายได้ แต่รวมไปถึงการค านึงถึงระบบนิเวศต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
ร่วมกันทั้งองค์กร ผู้ผลิต คู่ค้า และลูกค้า  

 

 Furr and Deyer (2014, อ้างถึงใน สุรเดช จองวรรณศิริ , 2562) ได้อธิบายถึง
กระบวนการสร้างนวัตกรรมว่าประกอบด้วย 4 ขั้นตอนหลักได้แก่ ข้อมูลเชิงลึก ปัญหา วิธีการแก้ไข 
และโมเดลธุรกิจ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 ข้อมูลเชิงลึก (Insight) เป็นการค้นหาข้อมูลส าคัญต่าง ๆ ด้วยการตั้ง
ค าถาม การสังเกต การเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ และการทดลอง ให้ได้มุมมองเชิงลึกเกี่ยวกับปัญหา
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ส าคัญนั้น กล่าวคือ การพัฒนานวัตกรรมเริ่มต้นที่การเจาะลึกปัญหาของกลุ่มเป้าหมายที่มีศักยภาพ 
โดยสังเกตถึงอาการของปัญหาจากการ แสดงออกถึงความประหลาดใจของกลุ่มเป้าหมายในสิ่งที่
เกิดข้ึน เพ่ือเป็นข้อมูลเชิงลึกที่น ามาวิเคราะห์ต่อ 

 ขั้นตอนที่ 2 ปัญหา (Problem) เป็นการระบุให้ได้ถึงสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายต้องการ 
จึงจ าเป็นต้องค้นหาปัญหาและความต้องการผลิตภัณฑ์/บริการจากลูกค้าทั้งในด้านการใช้งาน ด้าน
สังคม และด้านอารมณ์ โดยปกติแล้วเมื่อเราได้ข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มเป้าหมายแล้ว มักจะพยายาม
สร้างหาวิธีการแก้ไขที่ดี แต่สิ่งที่ควรท าจะเป็นการมุ่งเป้าไปที่ความต้องการเพ่ือให้สามารถเข้าใจใน
ปัญหาอย่างแท้จริง โดยปัญหาหมายรวมถึงความไม่พึงพอใจและความคาดหวังของกลุ่มเป้าหมายด้วย 

 ขั้นตอนที่ 3 วิธีการแก้ไข (Solution) เป็นการสร้างต้นแบบนวัตกรรมที่ดี จาก
ความพยายามพัฒนาต้นแบบเบื้องต้นตามล าดับเพ่ือทดสอบและปรับปรุงต้นแบบจนกว่าจะได้ต้นแบบ
ที่ดีที่สุด โดยหลังจากท่ีระบุปัญหาส าคัญได้แล้ว จะต้องพยายามสร้างต้นแบบที่มีความใกล้เคียงต่อการ
ออกสู่ตลาดให้ได้ โดยเพ่ือรองรับความไม่แน่นอนที่อาจเกิดขึ้น จึงควรพัฒนาต้นแบบอย่างต่อเนื่องใน 
4 ระดับคือ ต้นแบบเบื้องต้น ต้นแบบเสมือน ต้นแบบอย่างง่าย และผลิตภัณฑ์อย่างง่าย เพ่ือน าไปสู่
การแก้ไขท่ีมีประสิทธิผลสูงสุด 

 ขั้นตอนที่ 4 โมเดลธุรกิจ (Business Model) เป็นการตรวจสอบให้มั่นใจถึงการน า
นวัตกรรมนั้นสู่ตลาดให้ประสบความส าเร็จ ซึ่งเป็นการน าวิธีการแก้ไขท่ีได้มาพิจารณากลยุทธ์ต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นการตั้งราคา การหาลูกค้า และโครงสร้างต้นทุน กล่าวคือเมื่อเราได้วิธีการแก้ไข
ปัญหาที่ดีแล้ว ก็จ าเป็นต้องวางกลยุทธ์ในการน าเสนอนวัตกรรมนั้นสู่ตลาดกลุ่มเป้าหมาย ให้สามารถ
บรรลุเป้าหมายผลตอบแทนตามที่คาดหวัง ทั้งนี้ไม่ควรปิดกั้นกรอบกลยุทธ์ด้วยโมเดลธุรกิจเดิม ๆ ที่ใช้
ส าหรับผลิตภัณฑ์/บริการปัจจุบันขององค์กร เพราะอาจท าให้นวัตกรรมนั้นไม่สามารถประสบ
ความส าเร็จได ้

 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ วัดและประเมินโดยใช้แบบประเมินการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรมของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน (Rating Scale) ซึ่งการรับรู้
ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรม คือ การที่บุคคลมีความเชื่อมั่นว่า ตนเองมี
ความสามารถที่จะสร้างนวัตกรรมให้ประสบความส าเร็จ ซึ่งนวัตกรรมในงานวิจัยนี้ หมายถึง การ
คิดค้นผลิตภัณฑ์ การบริการ หรือกระบวนการใหม่ ๆ จากนิยามดังกล่าวใช้เป็นฐานในการสร้างกรอบ
การประเมินการรับรู้ความสามารถของตนเองที่มีต่อการสร้างนวัตกรรม ตามขั้นตอนของการสร้าง
นวัตกรรม ดังนี้ 

 1) ระบุถึงปัญหาที่ต้องการแก้ไข ด้วยการท าความเข้าใจและเจาะลึกกับปัญหาที่
เกิดขึ้นทั้งด้านการใช้งาน ด้านสังคมและอารมณ์ รวมถึงการค้นหาความต้องการจากกลุ่ม เป้าหมาย/
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ลูกค้า การด าเนินงานในขั้นนี้จ าเป็นต้องค้นหาข้อมูลส าคัญต่าง ๆ ผ่านการตั้งค าถาม การสังเกต 
รวบรวมและเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ เข้าด้วยกันเพ่ือให้ได้มุมมองเชิงลึกเกี่ยวกับปัญหาส าคัญนั้น  

 2) ระดมความคิด ประเมินและตัดสินใจเลือก โดยหลังจากมองเห็นว่าปัญหาที่
ต้องการจะแก้ไขคืออะไรแล้ว ก็จะเข้าสู่การระดมแนวคิด แลกเปลี่ยนความรู้เพ่ือการแก้ปัญหา เริ่มต้น
จากแนวคิดเล็ก ๆ ที่จะพัฒนาสิ่งใหม่ให้เกิดคุณค่า จัดล าดับความคิดที่ต้องการ ก าหนดความชัดเจน 
คาดการณ์ผลที่จะเกิดขึ้น จากนั้นจึงน าความคิดนั้นไปทดสอบกับผู้มีส่วนได้เสีย เพ่ือประเมินและ
ตัดสินใจเลือกแนวคิดท่ีจะสามารถแก้ไขปัญหาได้ดีที่สุด 

 3) พัฒนาต้นแบบ ประกอบด้วยการวางแผน ออกแบบ และด าเนินงานสร้าง
ผลงานนวัตกรรม จากนั้นน าไปทดลองใช้เพ่ือดูผลตอบรับจากกลุ่มเป้าหมาย/ลูกค้า และน ามา
ปรับปรุงต้นแบบจนกว่าจะได้ต้นแบบที่ดีที่สุด และตรงกับความต้องการของตลาดในที่สุด  

 4) เผยแพร่และขยายผล น านวัตกรรมออกสู่ตลาด หรือน าไปใช้แก้ปัญหากับ
กลุ่มเป้าหมาย/ลูกค้า ก่อให้เกิดคุณค่าต่อผู้ที่น านวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ ตลอดจนน าไปขยายผลได้ใน
อนาคต 

 
4.5 เกณฑ์การประเมินนวัตกรรม 
 วาโร เพ็งสวัสดิ์ (2551) กล่าวว่าการพิจารณาว่าสิ่งใดเป็นนวัตกรรมควรพิจารณา

จากเกณฑ์ดังต่อไปนี้    
1) ต้องมีทฤษฎีที่มาของการสร้างนวัตกรรม กล่าวคือการสร้างหรือพัฒนา

นวัตกรรมต้องมีทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดมารองรับการพัฒนานวัตกรรม 
2) ต้องเป็นของใหม่โดยอาจใหม่ทั้งหมดหรือใหม่บางส่วน นวัตกรรมการศึกษา

บางอย่างอาจเป็นสิ่งที่เลิกใช้มาแล้ว แต่ปัจจุบันมีผู้น ามาใช้หรืออาจเป็นสิ่งที่ใช้แพร่หลายในที่อ่ืน ๆ 
แต่เพ่ิงมาเริ่มทดลองใช้ที่ใหม่ โดยมีการเปลี่ยนแปลงจากเดิม หรืออาจจะน านวัตกรรมที่กลายเป็น
เทคโนโลยีเดิมมาปรับปรุงใหม่ 

3) ต้องน าวิธีการจัดระบบมาใช้ ในการพัฒนานวัตกรรมที่อยู่ในขั้นความคิดมา
เป็นรูปธรรมด้วยการวิเคราะห์ สังเคราะห์ระบบ สร้างแบบจ าลองระบบ และทดสอบระบบ เพ่ือให้
แน่ใจว่าผ่านการพิจารณาการด าเนินการมาอย่างดีแล้ว เนื่องจากการจัดระบบจะท าให้มั่นใจว่า
นวัตกรรมการศึกษาดังกล่าวผ่านการพิจารณาการด าเนินการมาอย่างดี 

4) ผ่านการวิจัยหรืออยู่ระหว่างการวิจัยเพ่ือหาประสิทธิภาพ สิ่งที่จะเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาจะต้องผ่านการวิจัย หรืออยู่ระหว่างการวิจัยเพ่ือพิสูจน์ว่าประสิทธิภาพ
หรือไม่เพียงใด 
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5) ยังไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของระบบปัจจุบัน กล่าวคือยังคงอยู่ระหว่างการเผยแพร่
ในวงกว้าง ถ้าสิ่งใดที่เผยแพร่จนกลายเป็นส่วนหนึ่งของระบบแล้ว ย่อมไม่ถือว่าเป็นนวัตกรรม
การศึกษา  

  
 
 เนาวนิตย์  สงคราม (2556) ได้น าเสนอแบบประเมินผลงานนวัตกรรมที่

ประกอบด้วยการประเมินใน 3 ด้าน ได้แก่ (1) มาตรฐานด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม (2) 
มาตรฐานด้านคุณค่า (3) ความเป็นนวัตกรรม ซึ่งใช้การประเมินในลักษณะรูบิกส์ ซึ่งแต่ละมาตรฐานมี
รายละเอียดดังนี้ 

1) มาตรฐานด้านกระบวนการพัฒนานวัตกรรม ได้แก่ (1) มาตรฐานด้าน
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม (2) การก าหนดเป้าหมายที่สอดคล้องกับปัญหา (3) กรอบความคิดใน
การสร้างนวัตกรรม (4) การออกแบบนวัตกรรมตามหลักการและทฤษฎี (5) การปรับปรุงนวัตกรรม
ต้นแบบ (6) การประเมินและสรุปผลนวัตกรรม (7) การน าเสนอนวัตกรรม/เผยแพร่นวัตกรรม และ 
(8) ความค านึงเรื่องลิขสิทธิ์/จรรยาบรรณ 

2) มาตรฐานด้านคุณค่า ได้แก่ (1) องค์ความความรู้ใหม่ที่ต่อยอดจากองค์ความรู้
เดิม (2) การแก้ปัญหาได้ตามวัตถุประสงค์ (3) ความคุ้มค่าในการใช้ทรัพยากรเพ่ือแก้ปัญหา (4) ความ
เป็นไปได้ในทางปฏิบัติ (5) การยอมรับจากผู้ใช้งาน (6) การเรียนรู้ร่วมกันจากกลุ่มผู้พัฒนานวัตกรรม  

3) ความเป็นนวัตกรรม ได้แก่ (1) สิ่งใหม่ วิธีการใหม่ หรือแนวทางใหม่ (2) การ
สร้างสรรค์ในผลงาน (3) ลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตร 

 

สมเกียรติ สุทธินรากร (2560) ได้น าเสนอโมเดลการวัดการสร้างสรรค์มูลค่าใน
ผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน โมเดลการวัดปัจจัยนวัตกรรมองค์กร โมเดลการวัดปัจจัยนวัตกรรม
กระบวนการ และโมเดลการวัดปัจจัยนวัตกรรมทางการตลาด มีรายละเอียดดังนี้ 

1) โมเดลการวัดการสร้างสรรค์มูลค่าในผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน ประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบได้แก่ (1) ผลิตภัณฑ์ที่แสดงความใหม่ (2) ความพึงพอใจของลูกค้า (3) รายได้ที่
เพียงพอ (4) ความรับผิดชอบต่อสังคม 

2) โมเดลการวัดปัจจัยนวัตกรรมองค์กร ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) 
การจัดการการผลิตให้สอดคล้องกับตลาดและค านึงถึงสิ่งแวดล้อม (2) การผลิตสินค้าที่มีมู ลค่าเพ่ิม
ด้วยทุนทางปัญญา (3) การผลิตสินค้าท่ีมีมูลค่าเชิงสร้างสรรค์ด้วยทุนทางวัฒนธรรม  

3) โมเดลการวัดปัจจัยนวัตกรรมกระบวนการ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ 
ได้แก่ (1) การจัดรูปองค์กร (2) การจัดการและการควบคุมคุณภาพ และ (3) การมีแนวปฏิบัติที่ดีและ
ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 
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4) โมเดลการวัดปัจจัยนวัตกรรมกระบวนการ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
ได้แก่ (1) ความร่วมมือทางการผลิตเพ่ือตอบสนองต่อการตลาด (2) ความร่วมมือทางการตลาด (3) 
ความร่วมมือในการพัฒนาภายในองค์กร และ (4) ความร่วมมือในการพัฒนากับองค์กรสนับสนุน
ภายนอก 

 

 วัลย์ลดา พรมเวียง (2561) กล่าวถึงมิติส าคัญของนวัตกรรมว่ามีอยู่ 3 ประการ 
ได้แก่ ความใหม่ ประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ และการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ รายละเอียดมี
ดังนี้ 

1) ความใหม่ (Newness) หมายถึง เป็นสิ่งใหม่ที่ถูกพัฒนาขึ้น ซึ่งอาจเป็นตัว
ผลิตภัณฑ์บริการ หรือกระบวนการ โดยจะเป็นการปรับปรุงจากของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่เลยก็ได้ 

2) ประโยชน์ในเชิงเศรษฐกิจ (Economic Benefits) หรือการสร้างความส าเร็จ
ในเชิงพาณิชย์ กล่าวคือ นวัตกรรม จะต้องสามารถท าให้เกิดมูลค่าเพ่ิมข้ึนได้จากการพัฒนาสิ่งใหม่นั้น 
ซ่ึงผลประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นอาจจะวัดได้เป็นตัวเงินโดยตรง หรือไม่เป็นตัวเงินโดยตรงก็ได้ 

3) การใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ (Knowledge and Creativity Idea) 
เป็นนวัตกรรมเกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานของการพัฒนาให้เกิดซ้ าใหม่ 
ไม่ใช่เกิดจากการลอกเลียนแบบ การท าซ้ า 

 

 สุรเดช จองวรรณศิริ (2562) กล่าวถึงความหมายและเกณฑ์การพิจารณาผลงาน
นวัตกรรมว่าประกอบด้วย (1) ระดับนวัตกรรมของผลงาน (2) ผลส าเร็จจากนวัตกรรม และ (3) การ
บริหารจัดการด้านนวัตกรรมของบริษัท โดยให้ความหมายของค าว่า “ผลงานนวัตกรรม” ว่าหมายถึง 
การคิดสร้างสรรค์หรือการปรับปรุงหรือดัดแปลงให้เกิดผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ กระบวนการ
ด าเนินงานใหม่ หรือตัวแบบการด าเนินธุรกิจใหม่ โดยใช้ความรู้ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ทักษะและ
ประสบการณ์ทางเทคโนโลยี หรือการจัดการมาพัฒนา เพ่ือให้เกิดการเพิมประสิทธิภาพการปฏิบัติงาน 
การบริหารจัดการ การให้บริการ และยกระดับศักยภาพการแข่งขันขององค์กร รวมถึงก่อให้เกิด
ประโยชน์ต่อผู้ใช้บริการภายนอก อุตสาหกรรม/ธุรกิจที่เก่ียวข้อง ประชาชน หรือสังคมในวงกว้าง 

 

 United Nations Development Programme (2016) ได้ก าหนดเกณฑ์ที่ ใช้
บ่งชี้ระดับของนวัตกรรมไว้ 6 ระดับ ดังนี้   

 ระดับที่ 1 ค้นคว้าวิจัยตามหลักการที่ถูกต้องและเป็นที่ยอมรับ (Researches for 
compliance and correctness) ประกอบด้วย (1) ประเมินสภาพ/เหตุการณ์ตามความเป็นจริง (2) 
ค านึงถึงประเด็นและปัญหาที่เกิดขึ้นปัจจุบัน และ (3) มีส่วนร่วมในการวางแผนกระบวนการท างาน
เพ่ือสามารถน าไปแก้ปัญหาหรือปฏิบัติได้จริง 
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 ระดับท่ี 2 วิเคราะห์และปรับปรุง (Analyzes and recommends) ประกอบด้วย               
(1) วิเคราะห์ข้อมูล/หลักฐานต่าง ๆ เพ่ือสรุปเชื่อมโยงกับเป้าหมายที่ต้องการแก้ไข (2) ส่งเสริมการ
สร้างสรรค์ที่เกิดจากความรู้ (3) ก าหนดสิ่งที่ท้าทายที่อาจเกิดขึ้นและวางแผนปฏิบัติการ รวมทั้ง (4) 
มองเห็นโอกาสเพ่ือการปรับปรุงอย่างฉับพลัน 

 ระดับที่ 3 ปรับความคิดตามบริบท/สภาพแวดล้อม (Adapts idea to context) 
ประกอบด้วย (1) ปรับปรุงผลลัพธ์ให้ตอบสนองกับความต้องการของลูกค้า (2) ตีความนโยบายของ
องค์กรให้สอดคล้องกับบริบทและประยุต์ใช้อย่างรอบคอบ (3) คาดการณ์ถึงปัญหา/อุปสรรคที่อาจ
เกิดขึ้นและเตรียมการแก้ไข (4) เปิดรับวิธีการใหม่ ๆ (5) หาวิธีการปรับปรุง/พัฒนาอย่างต่อเนื่อง (6) 
ร่วมมือกันปรับปรุงวิธีการต่าง ๆ (7) มองหาวิธีการใหม่ ๆ เพ่ือจุดยืนขององค์กรและบทบาทในมิติ   
ต่าง ๆ  

 ระดับที่ 4 สร้างสรรค์อย่างเป็นอิสระ (Creates independently) ประกอบด้วย 
(1) สร้างพันธะสัญญา ความท้าทาย และความเป็นเลิศในแต่ละบุคคล (2) มีทักษะ/ความเชี่ยวชาญใน
แนวคิดที่ซับซ้อน (3) สร้างสรรค์/เชื่อมโยงแนวคิดใหม่ ๆ และสามารถชักชวนให้ผู้อ่ืนน าไปปฏิบัติได้ 
(4) ให้ค าแนะน าที่เชื่อถือได้เพ่ือน าไปสู่การตัดสินใจ (5) ท างานที่ท้าทายอย่างมีเป้าหมาย และ (6) 
ก าหนดวิธีการตรวจสอบ/ประเมินอย่างรอบคอบ 

 ร ะดั บที่  5 บู รณากา รและ ร่ ว มมื อ กั น  (Collaborates and Integrates) 
ประกอบด้วย (1) ใช้ความเชี่ยวชาญเพ่ือเป็นต้นแบบและกระตุ้นพฤติกรรม (2) สร้างโอกาสใหม่ ๆ (3) 
ผสานผลงานที่หลากหลายเพ่ือการบริการที่สอดคล้องกัน (4) ก าหนดกลยุทธ์เพ่ือบริการส่วนงานต่าง 
ๆ (5) เพ่ิมเติมนวัตกรรมเพ่ือให้เกิดผลกระทบในวงกว้าง และ (6) เชื่อมโยงกลยุทธ์กับแนวคิดเริ่มต้น
เพ่ือน าไปสู่การปฏิบัติได้อย่างชัดเจนโดยค านึงถึงผลกระทบต่อทุกส่วนในองค์กร 

 ระดับที่ 6 สร้างการเปลี่ยนแปลงและแรงบันดาลใจ (Transforms and Inspires 
Actions)  ประกอบด้วย (1) ขยายขอบเขตความเข้าใจในเรื่องส าคัญ ๆ โดยลูกค้า (2) ส่งผลให้เกิด
การเปลี่ยนแปลงกลยุทธ์ในองค์กร (3) การผสานต้นแบบให้เข้ากับมาตรฐานที่สูงสุด ร่วมกับระดับ
ความส าเร็จและประสิทธิภาพที่สูงสุด และ (4) สร้างกลยุทธ์อย่างก้าวล้ าซึ่งท าให้เกิดเปลี่ยนแปลง/
พลิกโฉมองค์กรในระยะยาว 
 

สรุปได้ว่าเกณฑ์ท่ีใช้ประเมินผลงานนวัตกรรมมีหลักการที่ส าคัญ 3 ประการ คือ  
1) ความใหม่ หมายถึง เป็นสิ่งใหม่ที่ถูกพัฒนาขึ้น โดยอาจเป็นการปรับปรุง/

ดัดแปลงจากของเดิมหรือพัฒนาขึ้นใหม่เลยก็ได้ อาจอยู่ในรูปแบบของผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ 
กระบวนการด าเนินงานใหม่ หรือตัวแบบการด าเนินธุรกิจใหม่ ที่เกิดจากการใช้ความรู้ ความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ ทักษะและประสบการณ์ หรือการจัดการมาเป็นฐานของการพัฒนา 
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2) ผ่านกระบวนการค้นคว้าวิจัยตามหลักการที่ถูกต้องและเป็นที่ยอมรับ เริ่มตั้งแต่
การท าความเข้าใจกับปัญหา การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล/หลักฐานต่าง ๆ เพ่ือน าไปสู่การระดม
ความคิด การแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหา พัฒนาต้นแบบ ทดสอบและปรับปรุงจนกว่าจะได้
นวัตกรรมที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ ซึ่งกระบวนการดังกล่าวต้องมีหลักการ ทฤษฎี หรือแนวคิด
มารองรับในการพัฒนานวัตกรรม 

3) เกิดคุณค่าและสร้างการเปลี่ยนแปลง โดยคุณค่าที่เกิดขี้นสามารถพิจารณาได้
หลายรูปแบบทั้งเกิดจากผู้คิดค้นนวัตกรรมที่รู้สึกภาคภูมิใจที่ได้แก้ปัญหา เกิดกับผู้ใช้งานท าให้
คุณภาพชีวิตดีขึ้น เกิดกับระบบเศรษฐกิจในมิติของการสร้างรายได้ที่เพ่ิมขึ้น เกิดกับสังคมคือช่ว ย
แก้ปัญหาหรือยกรดับสังคมให้ดีขึ้น และเกิดกับสิ่งแวดล้อม ผลประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นอาจจะวัดได้เป็น
ตัวเงินโดยตรง หรือไม่เป็นตัวเงินโดยตรงก็ได้ 
 
ตอนที่ 5 แนวคิดเกี่ยวกับวิสาหกิจชุมชน  
      5.1 ความหมายของวิสาหกิจชุมชน 

 พระราชบัญญัติส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ. 2548 ให้ความหมายของค าว่า 
“วิสาหกิจชุมชน” หมายถึง กิจการของชุมชนเกี่ยวกับการผลิตสินค้า การให้บริการ หรือการอ่ืน ๆ     
ที่ด าเนินการโดยคณะบุคคลที่มีความผูกพัน มีวิถีชีวิตร่วมกันและรวมตัวกันประกอบกิจการดังกล่าว 
ไม่ว่าจะเป็นนิติบุคคลในรูปแบบใดหรือไม่เป็นนิติบุคคล เพ่ือสร้างรายได้และเพ่ือการพ่ึงพาตนเองของ
ครอบครัว ชุมชน และระหว่างชุมชน ทั้งนีต้ามหลักเกณฑ์ท่ีคณะกรรมการประกาศก าหนด 

 วรรณพงค์ ช่วยรักษา (2560) กล่าวว่าวิสาหกิจชุมชน เป็นการด าเนินกิจกรรมที่มี
การรวมกลุ่มภายในชุมชน โดยใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นและใช้ทรัพยากรในชุมชน มีปรัชญาที่เน้นการ
พ่ึงพาตนเองและความพอเพียง มีกระบวนการเรียนรู้โดยชุมชนทุกระดับ มีเครื่องมือและวิธีการที่เน้น
เครือข่ายและเชื่อมโยงกระบวนการผลิต ส่งผลท าให้ชุมชนเข็มแข็งและเป็นการกระจายได้ในชุมชน 

 อุทัย ปริญญาสุทธินันท์ (2560) อธิบายว่าวิสาหกิจชุมชน เป็นกลุ่มกิจกรรมที่
ชาวบ้านใช้ในการผลิตของกินหรือของใช้ โดยวิธีการผลิตที่ไม่ได้ซับซ้อน ใช้วัตถุดิบที่หาได้ง่ายในชุมชน 
และมุ่งตอบสนองความต้องการของคนในชุมชนเป็นหลัก หากมีช่องทางและความเป็นไปได้ในทาง
ธุรกิจ จึงค่อยขยับขยายไปสู่ตลาดภายนอกชุมชน ทั้งนี้วิสาหกิจชุมชนมีลักษณะใกล้เคียงกับ “ธุรกิจ
ชุมชน” ในประเด็นการซื้อขายสินค้าหรือบริการ และมีความเชื่อมโยงกับ“เศรษฐกิจชุมชน”            
ในประเด็นอุปสงค์และอุปทานระหว่างผู้บริโภคและผู้ผลิตทั้งภายในชุมชนและภายนอกชุมชน ทว่ายัง
อยู่บนฐานคิดของ “เศรษฐกิจพอเพียง” เลี้ยงตนเองในครอบครัว เมื่อเหลือจึงแบ่งปันให้คนอื่น เมื่อมี
ความก้าวหน้ามากขึ้นจึงค่อยเชื่อมโยงกันเป็นเครือข่าย พร้อมกับประสานความร่วมมือกับหน่วยงาน
อ่ืนทั้งภาครัฐและภาคเอกชนเพื่อขยายธุรกิจไปสู่ตลาดภายนอกชุมชน 
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 ทศพร แก้วขวัญไกร (2560) ได้สรุปความหมายของค าว่าวิสาหกิจชุมชน เป็น
ทฤษฎีเชิงระบบที่ประกอบไปด้วย (1) ปัจจัยน าเข้า (Input) ประกอบด้วย คน ครอบครัว ชุมชนมี
ความสัมพันธ์กับทรัพยากรต่าง ๆ ที่เป็นทุน เช่น ทุนมนุษย์ ทุนสิ่งแวดล้อม ทุนวัฒนธรรม ทุนภูมิ
ปัญญา ทุนทรัพยากร ทุนทางการเงิน เป็นต้น (2) ปัจจัยกระบวนการ (Process) เป็นการน าปัจจัย
น าเข้ามาสร้างกิจกรรมต่าง ๆ ของชุมชน ภายใต้การรวมกลุ่ม การแลกเปลี่ยนอย่างมีส่วนร่วมเพ่ือมา
ผลิตสินค้าและบริการต่าง ๆ ภายใต้ภูมิปัญญาและองค์ความรู้ (3) ปัจจัยผลผลิต (Output) ซึ่งเกิดจาก
กระบวนการที่เน้นการพ่ึงพาตนเองเป็นหลักเพ่ือจะสร้างรากฐานแห่งความเข้มแข็งทั้งทางเศรษฐกิจ
และสังคม รวมทั้งไม่ได้เน้นก าไรเป็นที่ตั้ง แต่เน้นการเอ้ือเฟ้ือเกื้อกูลกัน เป็นไปตามกฎการพึ่งพา และ 
(4) ปัจจัยผลิตภาพ (Outcome) ที่เน้นการสร้างภูมิคุ้มกันอย่างยั่งยืนของชุมชนบนพ้ืนฐานการพ่ึงพา
ตนเอง 

 กลุ่มพัฒนาศักยภาพวิสาหกิจชุมชน กองส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน (2562) ให้นิยาม
ของวิสาหกิจชุมชน หมายถึง การประกอบการหรือกิจการของชุมชน ที่กลุ่มคนในชุมชนเป็นเจ้าของ
และร่วมกันด าเนินการ โดยการใช้ความรู้ภูมิปัญญาท้องถิ่น เทคโนโลยีที่เหมาะสม และความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ สร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับวัตถุดิบและทรัพยากรที่มีอยู่ในชุมชน ด้วยการผลิตสินค้าหรือบริการ
ตอบสนองการพ่ึงตนเองและการสร้างรายได้ให้กับครอบครัวชุมชน และระหว่างชุมชน ตามแนวทาง
ของเศรษฐกิจพอเพียง โดยกลุ่มคนหรือคณะบุคคลที่ด าเนินการ อาจเป็นนิติบุคคลหรือไม่เป็นนิติ
บุคคลก็ได ้

 อนุรัตน์ อนันทนาธร (2562) กล่าวว่าวิสาหกิจชุมชน หมายถึง กิจการของชุมชนที่
เกี่ยวกับการผลิตสินค้า หรือการให้บริการ ที่ด าเนินการโดยกลุ่มบุคคลที่มีความผูกพัน มีวิถีชีวิต
ร่วมกันและรวมตัวกันประกอบกิจการดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นนิติบุคคลในรูปแบบใดหรือไม่เป็นนิติบุคคล 
โดยวัตถุประสงค์ของการรวมตัวนั้นเพ่ือการผลิตสินค้าหรือบริการจ าหน่ายซึ่งก่อให้เกิดรายได้และเพ่ือ
การพ่ึงพาตนเองของครอบครัว ชุมชน และระหว่างชุมชนของประเทศไทย 

 ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (2563) กล่าวว่าวิสาหกิจชุมชน คือ การ
ประกอบกิจการเพ่ือจัดการ “ทุนของชุมชน” อย่างสร้างสรรค์เพ่ือการพ่ึงตนเอง ซึ่งทุนของชุมชนไม่ได้
หมายถึงเพียงตัวเงิน แต่ยังรวมถึงทรัพยากร ผลผลิต ความรู้ ภูมิปัญญาทุนทางวัฒนธรรม และทุนทาง
สังคมท่ีท าให้ผู้คนมีความผูกพัน มีวิถีชีวิตร่วมกัน และอยู่ร่วมกันเป็นชุมชน 

  

 จากการศึกษาความหมายของค าว่าวิสาหกิจชุมชน สรุปได้ว่า วิสาหกิจชุมชน 
หมายถึง กิจการที่เกิดจากการรวมกลุ่มของสมาชิกในชุมชนที่มีความผูกพันใกล้ชิดและวิถีชีวิตร่วมกัน 
เพ่ือผลิตสินค้า ให้บริการ หรือการอ่ืน ๆ โดยใช้วัตถุดิบ ทรัพยากร ภูมิปัญญาที่มีอยู่ในชุมชนมา
สร้างสรรค์ให้เกิดเป็นรายได้กับครอบครัวและชุมชนเป็นหลัก เน้นการพ่ึงพาตนเองตามแนวทาง
เศรษฐกิจพอเพียง  
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5.2 ลักษณะส าคัญของวิสาหกิจชุมชน  
 พระราชบัญญัติส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ. 2548 ได้ก าหนดลักษณะของกิจการ

วิสาหกิจชุมชน หรือนิยมเรียกสั้น ๆ ว่า “วิสาหกิจชุมชน” ไว้ดังนี้ 
1) เป็นคณะบุคคลที่เป็นนิติบุคคลหรือไม่เป็นนิติบุคคล 
2) ประกอบด้วยสมาชิกที่อยู่ร่วมกันในชุมชนไม่น้อยกว่า 7 คน โดยบุคคล

ดังกล่าวต้องไม่อยู่ในครอบครัวเดียวกัน 
3) ร่วมกันท ากิจการเกี่ยวกับการผลิตสินค้า การให้บริการ หรือการอ่ืน ๆ เพ่ือ

สร้างรายได้ เพ่ือการพ่ึงพาตนเองและเพ่ือประโยชน์สุขของชุมชน 
4) กิจการที่ด าเนินการต้องน าไปสู่การพัฒนาและแก้ไขปัญหาของชุมชน โดยไม่

ขัดต่อกฎหมาย ความสงบเรียบร้อย หรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 
5) เน้นกระบวนการเรียนรู้การใช้ความคิดสร้างสรรค์และการคิดแบบองค์รวม 

เชื่อมโยง กิจกรรมต่าง ๆ เข้าด้วยกัน โดยบริหารจัดการอย่างเป็นระบบ 
6) ต้องการมีรายได้และผลก าไรแต่ไม่มุ่งหวังก าไรสูงสุด 

 

คณะกรรมการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน (2548) ได้ก าหนดคุณสมบัติ หลักเกณฑ์ 
และลักษณะของวิสาหกิจชุมชน ดังต่อไปนี้ 

1) เป็นกิจการที่เกี่ยวกับการผลิตสินค้า การให้บริการ หรือการอื่น ๆ ที่ท าให้เกิด
การพัฒนาและแก้ไขปัญหาของชุมชน 

2) เป็นกิจการที่ด าเนินการหรือประสงค์จะด าเนินการร่วมกันในชุมชน โดยคณะ
บุคคลที่เป็นนิติบุคคลหรือไม่เป็นนิติบุคคล และประกอบด้วยสมาชิกที่อยู่ร่วมกันในชุมชนไม่น้อยกว่า 
7 คน โดยบุคคลดังกล่าวต้องไม่อยู่ในครอบครัวเดียวกัน 

3) เป็นกิจการที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างรายได้ เพ่ือการพ่ึงพาตนเองและเพ่ือ
ประโยชน์สุขของคนในชุมชน 

4) เป็นกิจการที่ไม่ขัดต่อกฎหมาย ความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีงามของ
ประชาชน 
 

อัจฉรา หลาวทอง และคณะ (2550) ระบุถึงลักษณะส าคัญของวิสาหกิจชุมชน ว่า
มีองค์ประกอบอย่างน้อย 7 ประการ ได้แก่  

1) ชุมชนเป็นเจ้าของและผู้ด าเนินการ 
2) ผลผลิตมาจากกระบวนการในชุมชน โดยใช้วัตถุดิบ ทรัพยากร ทุน แรงงานในชุมชน

เป็นหลัก  
3) ริเริ่มสร้างสรรค์เป็นนวัตกรรมของชุมชน 
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4) เป็นฐานภูมิปัญญาท้องถิ่น ผสมผสานภูมิปัญญาสากล 
5) มีการด าเนินการแบบบูรณาการ เชื่อมโยงกิจกรรมต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ 
6) มีกระบวนการเรียนรู้เป็นหัวใจ 
7) มีการพึ่งพาตนเองของครอบครัวและชุมชนเป็นเป้าหมาย 

เสรี พงศ์พิศ (2548 อ้างถึงใน อุทัย ปริญญาสุทธินันท์, 2560) อธิบายว่าวิสาหกิจชุมชนมี
ลักษณะส าคัญ 8 ประการ ดังนี้  

1) ชุมชนต้องเป็นเจ้าของกิจการ  
2) ริเริ่มสร้างสรรค์โดยชุมชน  
3) ใช้ทุนของชุมชนเป็นหลัก  
4) ใช้กระบวนการเรียนรู้เป็นฐานคิด  
5) ใช้ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นผสมผสานเข้ากับภูมิปัญญาสากล  
6) ใช้วัตถุดิบท้องถิ่นเป็นหลัก  
7) ต้องเชื่อมโยงกับกิจกรรมของชุมชน  
8) ต้องพ่ึงตนเองเป็นส าคัญ 
 
กลุ่มพัฒนาศักยภาพวิสาหกิจชุมชน กองส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน กรมส่งเสริม

การเกษตร (2562) ได้วางแนวคิด แนวปฏิบัติ และลักษณะส าคัญของวิสาหกิจชุมชนไว้ 4 ประการ มี
รายละเอียดดังนี้ 

1) การสร้างความหลากหลายของผลผลิตหรือผลิตภัณฑ์จากทรัพยากรและทุน
ในชุมชน ซึ่งท าให้เกิดผลในเชิงบวกท่ีส าคัญยิ่งอย่างน้อย 2 ประการคือ  

1.1) ท าให้เกิดผลผลิตที่หลากหลายเพ่ือการกิน การใช้ภายในครอบครัวและ
ซื้อขายกันภายในชุมชน เพ่ือให้ครอบครัวและชุมชนพ่ึงตนเองได้  และหากเป็นผลผลิตที่สามารถ
ทดแทนการซื้อหาจากภายนอกจะน าไปสู่การลดรายจ่ายและเพ่ิมรายได้เกิด “วงจรทุนชุมชน” ซึ่งจะน าไปสู่การ
สร้างความสมดุลให้กับเศรษฐกิจชุมชน  

1.2) การท ากิจกรรมที่หลากหลายเป็นแนวทางหนึ่งของการจัดการความเสี่ยง (Risk 
Management) 

2) การใช้ความคิดสร้างสรรค์สร้างคุณค่าและมูลค่าเพ่ิมจากผลผลิตและ
ทรัพยากรชุมชน เนื่องจากวิสาหกิจชุมชนเป็นกระบวนการในการสร้างคุณค่าและมูลค่าจากผลผลิต
และทรัพยากรในชุมชน ดังนั้นจึงเป็นการประกอบการที่ให้ความส าคัญกับการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) สร้างสิ่งใหม่ ๆ (นวัตกรรม : Innovation) ที่เป็นเอกลักษณ์ของท้องถิ่น (Local Identity) 
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และสร้างมูลค่าเพ่ิม (Value-Added) จากผลผลิตและทรัพยากรชุมชน ซึ่งท าให้เกิดผลในเชิงบวกที่
ส าคัญอย่างน้อย 3 ประการ คือ  

 2.1) เป็นโอกาสที่ดีในการฟ้ืนฟูภูมิปัญญาท้องถิ่นซึ่งเป็นองค์ความรู้ที่
ทรงคุณค่าในอดีตและน ามาประยุกต์ให้เข้าสมัย เพ่ือผลิตสินค้าและบริการที่มีเอกลักษณ์ของท้องถิ่น 
(Local Identity) ตอบสนองความต้องการของตลาดทุกระดับ รวมทั้งการส่งออก  

 2.2) เป็นการสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลผลิตส่วนเกินและทรัพยากรชุมชน ซึ่งมี
อยู่จ ากัดอันเป็นผลมาจากการใช้ไปอย่างมากมายในอดีต 

 2.3) การใช้ความคิดสร้างสรรค์จะน าไปสู่การสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ (นวัตกรรม : 
Innovation) ที่ไม่ซ้ าแบบใคร (Unique) หรือมีความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) รวมทั้งสามารถสร้าง
ความต่างของผลิตภัณฑ์ (Product differentiation) เพ่ือตลาดภายนอกและการส่งออก  

3) มีการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบและค านึงถึงผลประโยชน์ที่ชุมชนจะได้รับ 
เพราะวิสาหกิจชุมชนเป็นกระบวนการทางเศรษฐกิจของชุมชนที่ผสานกับกระบวนการทางสังคม จึง
ต้องมีการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบในเชิงธุรกิจพร้อมกับการจัดการผลประโยชน์ให้กับสมาชิกใน
ชุมชนซึ่งสัมพันธ์กันเป็นเครือญาติ เป็นพี่ เป็นน้อง ด้วยเหตุผลที่ส าคัญอย่างน้อย 2 ประการ คือ 

3.1) วิสาหกิจชุมชน เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจจึงต้องด าเนินการอย่างเป็น
ระบบในเชิงธุรกิจทั้งด้านการตลาด การผลิต การบริหารบุคคล การเงินการบัญชีและต้องมีแผนปฏิบัติ
การที่ดีบริหารจัดการด้วยความโปร่งใส ตรวจสอบได้เพ่ือให้ได้ผลผลิตที่มีคุณภาพ มีความสม ่าเสมอ 
เป็นที่เชื่อถือของผู้บริโภคทุกระดับ ซึ่งจะส่งผลให้กิจการพัฒนาและเติบโตอย่างม่ันคง 

 3.2) วิสาหกิจชุมชน เป็นกิจการที่คนในชุมชนจะต้องผนึกพลังกันเพ่ือ “ร่วม
ใจร่วมคิดร่วมทุนร่วมท า ร่วมรับผลประโยชน์และร่วมกันเป็นเจ้าของ” เพราะท าคนเดียวอาจท า ได้ไม่
ดีต้องท า ร่วมกันเพราะแต่ละคนมีความรู้ความสามารถกันคนละด้าน เมื่อมาร่วมกันท า จึงต้องมีระบบ
ของการบริหารจัดการและแบ่งบทบาทความรับผิดชอบกันตามความถนัดของสมาชิกแต่ละคน 

 3.3) ต้องมีสวัสดิการคืนสู่ชุมชน 
4) เป็นกระบวนการสร้างคนควบคู่การพัฒนากิจการและรองรับด้วยการจัดการที่

ดี กล่าวคือวิสาหกิจชุมชนมีกระบวนการเรียนรู้เป็นหัวใจวิสาหกิจชุมชนจึงให้ความส าคัญกับการ
จัดการความรู้เพ่ือน า ไปสู่การปรับวิธีคิด วิธีปฏิบัติ และวิธีการจัดการซึ่งจะท าให้เกิดการพัฒนาตาม
ศักยภาพ ความพร้อม และสภาพความเป็นจริงของชุมชน วิสาหกิจชุมชน จึงเป็นกระบวนการสร้างคน
พร้อมกับการพัฒนากิจการที่มีระบบการจัดการที่ดีรองรับด้วยเหตุผลอย่างน้อย 3 ประการ คือ 

   4.1) กระบวนการเรียนรู้ของวิสาหกิจชุมชนเริ่มด้วยการเรียนรู้เพ่ือรู้จักตัวเอง
รู้ว่าตัวเองมีความรู้และศักยภาพแค่ไหน และในขณะเดียวกันก็ต้องเรียนรู้ความเป็นไปของโลก
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ภายนอก ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาเนื่องจากกระแสโลกาภิวัตน์ การรู้จักตัวเองและรู้จัก
โลกภายนอก จะน าไปสู่การปรับวิธีคิดและการก าหนดทิศทางการพัฒนาวิสาหกิจชุมชน 

   4.2) วิสาหกิจชุมชนเป็นกิจการที่ท าบนฐานความรู้คือต้องเรียนรู้ก่อนลงมือท า 
หรือท า ในสิ่งที่รู้แล้ว และระหว่างที่ท าก็จะต้องเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง เพ่ือป้องกันความผิดพลาด 

   4.3) วิสาหกิจชุมชนต้องด าเนินการอย่างเป็นขั้นตอน โดยเริ่มจากกิจการ
ขนาดเล็กส าหรับบริโภคในครอบครัวและภายในชุมชน แล้วจึงค่อยขยายเป็นกิจการที่ใหญ่ขึ้นเพ่ือ
ตอบสนองตลาดภายนอกจนถึงระดับประเทศและการส่งออก การท ากิจการขนาดเล็กถือเป็นการ
เรียนรู้ฝึกฝนให้มีทักษะและประสบการณ์เพ่ือที่จะท ากิจการที่ใหญ่ขึ้นแต่มีความผิดพลาดน้อยที่สุด 

 

โดยสรุป พบว่าวิสาหกิจชุมชนมีลักษณะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
1) เป็นกิจการที่ด าเนินการโดยชุมชน โดยเกิดจากสมาชิกในชุมชนที่ไม่ได้เป็นคน

ในครอบครัวเดียวกันมารวมตัวกันไม่น้อยกว่า 7 คน ซึ่งอยู่ในรูปแบบของคณะบุคคลที่เป็นนิติบุคคล
หรือไม่เป็นนิติบุคคลก็ได้ 

2) เป็นกิจการที่เกี่ยวข้องกับการผลิตสินค้า การให้บริการ หรือการอ่ืน ๆ โดยใช้
วัตถุดิบ ทรัพยากร ทุน แรงงานในชุมชนเป็นหลัก เพ่ือสร้างรายได้ เน้นการพ่ึงพาตนเองและเพ่ือ
ประโยชน์สุขของชุมชน 

3) มีการบริหารจัดการอย่างเป็นระบบ ด าเนินกิจการอย่างเป็นขั้นตอน เน้น
กระบวนการท างานแบบร่วมมือ แบ่งบทบาทหน้าที่และความรับผิดชอบตามความถนัดของสมาชิกแต่
ละคน 

4) มีกระบวนการเรียนรู้เป็นหัวใจส าคัญ โดยการใช้ความคิดสร้างสรรค์สร้าง
คุณค่าและมูลค่าเพ่ิมจากผลผลิตและทรัพยากรชุมชน ก่อให้เกิดการสร้างสิ่งใหม่ที่เป็นนวัตกรรมของ
ชุมชน 

5) เป็นกิจการที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างรายได้แต่ไม่ได้มุ่งหวังก าไรสูงสุด และไม่ขัด
ต่อกฎหมายหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน 
 

 5.3 รูปแบบและประเภทของวิสาหกิจชุมชน  
 เสรี พงศ์พิศ (2548 อ้างถึงใน อุทัย ปริญญาสุทธินันท์, 2560) จ าแนกประเภท

ของวิสาหกิจชุมชนตามลักษณะการประกอบการ และลักษณะพัฒนาการ ดังนี้ 
ประเภทแรก จ าแนกตามลักษณะการประกอบการ ได้แก่ 1) วิสาหกิจชุมชนขั้น

พ้ืนฐาน เป็นการผลิตเพ่ือการอุปโภคและบริโภคในชีวิตประจ าวันในชุมชนท้องถิ่นเป็นหลั ก ตัวอย่าง
สินค้า เช่น ข้าว อาหาร สมุนไพร่ ของใช้ ปุ๋ย ฯลฯ เน้นตลาดท้องถิ่น และ 2) วิสาหกิจชุมชนขั้น
ก้าวหน้า เป็นวิสาหกิจชุมชนที่มีความพร้อมออกสู่ตลาดภายนอก โดยเฉพาะโฮมสเตย์และบริการ
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ท่องเที่ยวในชุมชน ถ้าเป็นสินค้าก็จะมีลักษณะเฉพาะตัวหรือมีเอกลักษณ์ท้องถิ่น  สามารถน าไป
จ าหน่ายหรือบริการทั่วไป 

ประเภทที่สอง จ าแนกตามลักษณะพัฒนาการ ได้แก่ 1) วิสาหกิจชุมชนระดับ
ครอบครัว เป็นการประกอบกิจการเพ่ือใช้อุปโภคและบริโภคในครอบครัว และ 2) วิสาหกิจชุมชน
ระดับชุมชนและเครือข่าย เป็นการประกอบกิจการโดยกลุ่มเพ่ือใช้อุปโภคและบริโภคในชุมชนและ
เครือข่าย ด้วยลักษณะของวิสาหกิจชุมชนระดับชุมชนและเครือข่ายเช่นนี้จึงถือเป็นวิสาหกิจชุมชนขั้น
ก้าวหน้า 

 

 กรมส่งเสริมการเกษตร (2562) แบ่งรูปแบบของวิสาหกิจชุมชนเป็น 2 รูปแบบ
ใหญ่ ๆ ตามกิจกรรมในการผลิตสินค้าและกิจกรรมด้านบริการ ดังนี้ 

1) การผลิตสินค้า ประกอบด้วย 3 รูปแบบย่อย คือ 
1.1) การแปรรูปหรือการพัฒนาผลิตภัณฑ์จากผลผลิตของชุมชน เป็นการแปร

รูปหรือพัฒนาผลิตภัณฑ์จากผลผลิตทางการเกษตรที่เป็นอาชีพหลักของคนในชุมชน เพ่ือเพ่ิมมูลค่า
ให้กับผลผลิตทางการเกษตร เช่น การแปรรูปข้าวเป็นผลิตภัณฑ์รูปแบบต่าง ๆ ในกลุ่มคนที่มีอาชีพท า
นา หรือกลุ่มคนที่มีเป็นเครือข่ายกับชาวนา การท าผลไม้แปรรูปในกลุ่มคนที่เป็นชาวสวนผลไม้ หรือ
กลุ่มคนที่เป็นเครือข่ายกับชาวสวนผลไม้ เป็นต้น 

1.2) การท าสินค้าหรือผลิตภัณฑ์จากทรัพยากรและภูมิปัญญาของชุมชน เพ่ือ
การพ่ึงพาตนเอง หรือเพ่ิมรายได้ เช่น การท ายาสมุนไพร เครื่องดื่มสมุนไพร เครื่องส าอางที่มีส่วนผสม
ของสมุนไพร หรือการสร้างผลิตภัณฑ์ที่เป็นเอกลักษณ์ เช่น การทอผ้าไหมลายพ้ืนเมืองย้อมสี
ธรรมชาติ เป็นต้น 

1.3) การท าสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ทดแทนการซื้อขายจากภายนอกเพ่ือลด
รายจ่ายและตอบสนองการพ่ึงตนเองของชุมชน เช่น ปุ๋ยอินทรีย์ เครื่องมือเครื่องใช้ทางการเกษตร น ้าดื่ม สบู่
แชมพูน ้ายาล้างจาน เป็นต้น 

2) การบริการ เป็นกิจกรรมที่ด าเนินการเพ่ืออ านวยความสะดวกและสร้างงาน 
สร้างรายได้ให้กับสมาชิก และชุมชน กิจกรรมด้านบริการจึงมีได้หลายรูปแบบ ดังนี้ 

2.1)  การบริการด้านการเงินและการสะสมทุน  เช่น ออมทรัพย์ ธนาคารชุมชน 
2.2) การบริการด้านการตลาด เช่น ร้านค้าชุมชน ปั๊มน้ ามันชุมชน ตลาดนัดชุมชน 
2.3) การบริการที่เกี่ยวข้องกับการท่องเที่ยว เช่น ท่องเที่ยวเชิงชุมชน โฮมสเตย์ สปา 

นวดแผนไทย 
2.4) การบริการที่เป็นการสร้างรายได้ การอ านวยความสะดวก หรือแก้ปัญหา

ให้กับอาชีพหลัก เช่น ลานเทปาล์ม การรวบรวมและปรับปรุงคุณภาพผลผลิตทางการเกษตร การบริการ
ซ่อมเครื่องจักรกลการเกษตร 
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 กลุ่มพัฒนาศักยภาพวิสาหกิจชุมชน กองส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน กรมส่งเสริม
การเกษตร (2562) จัดประเภทของกิจการวิสาหกิจชุมชนเป็น 2 ประเภท ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ 
ระดับกิจการ และตลาดที่เป็นเป้าหมาย คือ วิสาหกิจชุมชนพื้นฐาน และวิสาหกิจชุมชนก้าวหน้า ซึ่งแต่
ละประเภทมีความแตกต่างดังนี้ 

1) วิสาหกิจชุมชนพ้ืนฐาน เป็นกิจการที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือกิน ใช้ซื้อขายกัน
ภายในชุมชนหรือระหว่างชุมชน หรือมุ่งเพียงตลาดท้องถิ่น เป็นกิจการที่ท าด้วยเทคนิควิธีการที่ไม่
ยุ่งยากซับซ้อน แต่ต้องถูกหลักสุขอนามัย เช่น เครื่องแกง น ้าดื่ม น ้ายาล้างจาน แชมพูสมุนไพร ปุ๋ย
หมักชีวภาพ ข้าวกล้องจากโรงสีชุมชน เป็นต้น  เป้าหมายของวิสาหกิจชุมชนพ้ืนฐาน คือ การลด
รายจ่าย เพิ่มรายได้และเพ่ือให้คนในชุมชนมีสินค้าท่ีดีส าหรับอุปโภค บริโภค 

2) วิสาหกิจชุมชนก้าวหน้า เป็นกิจการที่พัฒนาต่อเนื่องจากวิสาหกิจชุมชน
พ้ืนฐาน ใช้ความรู้ ประสบการณ์ เทคโนโลยีที่สูงขึ้น มีการด าเนินการอย่างเป็นระบบและด้วยรูปแบบ
ที่ทันสมัย กิจการที่ท าต้องมีการควบคุมคุณภาพทุกขั้นตอน ได้รับการรับรองคุณภาพตาม
มาตรฐานสากล และควรคงไว้ซึ่งเอกลักษณ์ถิ่นเพ่ือบอกกล่าวความเป็นมาที่น่าสนใจอันเป็นจุดขายที่
ส าคัญ เป้าหมายของวิสาหกิจชุมชนก้าวหน้า คือ ตลาดใหญ่ภายนอก หรือตลาดแข่งขันทั้งระดับใน
ประเทศ จนถึงการส่งออกไปต่างประเทศ เช่น ผลิตภัณฑ์หนึ่งต า บลหนึ่งผลิตภัณฑ์ (OTOP) ชนิดต่าง 
ๆ ที่เกิดจากกระบวนการวิสาหกิจชุมชน 

 

 สรุปได้ว่าการจ าแนกรูปแบบของวิสาหกิจชุมชนแบ่งเป็น 2 รูปแบบตามกิจกรรม
การผลิตว่าเป็นสินค้า หรือบริการ ส่วนการจัดแบ่งประเภทของวิสาหกิจขึ้นอยู่กับลักษณะการ
ประกอบการหรือลักษณะพัฒนาการ กล่าวคือถ้าใช้เกณฑ์ลักษณะการประกอบการจะแบ่งได้เป็น
วิสาหกิจชุมชนขั้นพ้ืนฐาน และวิสาหกิจชุมชนขั้นก้าวหน้า แต่ถ้าจ าแนกตามลักษณะพัฒนาการ จะ
แบ่งได้เป็นวิสาหกิจชุมขนระดับครอบครัว และวิสาหกิจระดับชุมชนและเครือข่าย 

 
5.4 การส่งเสริมและพัฒนาวิสาหกิจชุมชน  

 กษมาพร พวงประยงค์ และนพพร จันทรน าชู (2556) กล่าวถึงแนวทางการพัฒนา
วิสาหกิจชุมชนควรสร้างผลิตภัณฑ์ให้มีความแตกต่าง สร้างการเรียนรู้ให้คนในชุมชน และเป็นแหล่ง
เรียนรู้ในคนนอกชุมชนแล้วน ามาพัฒนาและประยุกต์ใช้กับกลุ่มของตน พัฒนาช่องทางข้อมูลข่ าวสาร 
โดยการจัดกิจกรรมเชื่อมโยงเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลระหว่างกลุ่ม 

 

 ธงพล พรหมสาขา ณ สกลนคร และอุทิศ สังขรัตน์ (2557) น าเสนอแนวทางการ
พัฒนาการด าเนินงานของวิสาหกิจชุมชนในกลุ่มทะเลสาบสงขลา สรุปได้ดังนี้  
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1) การพัฒนาด้านการตลาด คือผู้ประกอบการต้องเปลี่ยนการผลิตน าตลาด มา
เป็นการตลาดน าการผลิต กล่าวคือก่อนที่จะผลิตอะไร ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนจะต้องศึกษาก่อน
ว่าสินค้าที่ผลิตเป็นที่ต้องการของผู้บริโภคหรือไม่ ผลิตแล้วกลุ่มผู้บริโภคคือใคร ผู้บริโภคชอบ
ผลิตภัณฑ์แบบไหน และผลิตแล้วจะไปขายที่ไหน เป็นต้น 

2) การพัฒนาด้านระบบบัญชีและการเงิน นอกเหนือจากการเข้าร่วมกัน
ฝึกอบรมจากภาครัฐแล้ว ภาครัฐเองจ าเป็นต้องออกระเบียบเรื่องการท าบัญชีของวิสาหกิจชุมชนและมี
การตรวจบัญชีจากภาครัฐอยู่เสมอ เพ่ือให้วิสาหกิจชุมชนทุกแห่งได้จัดท าบัญชีรายรับ-รายจ่าย และ
สามารถบริหารงานการเงินได้ตามความเป็นจริง และจะท าให้สามารถค านวณรายรับ -รายจ่าย และ
ต้นทุนการผลิตที่แท้จริงได้ต่อไป 

3) การพัฒนาด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ หน่วยงานภาครัฐ โดยเฉพาะ
ส านักงานเกษตรจังหวัดจะต้องเป็นผู้ประสานงานหรือสื่อกลางระหว่างวิสาหกิจชุมชนในพ้ืนที่กับ
สถาบันการศึกษา เพ่ือให้สถาบันการศึกษาที่มีการเรียนการสอนในสาขาวิชาการออกแบบ มาเป็น
ผู้ช่วยออกแบบผลิตภัณฑ์ให้วิสาหกิจชุมชน โดยน ากรณีศึกษาการออกแบบผลิตภัณฑ์ของแต่ละ
วิสาหกิจชุมชน เป็นกรณีศึกษาแก่นักศึกษาในสถาบันการศึกษา หรือการที่สถาบันการศึกษาสามารถ
ให้ความรู้ด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ และการให้ค าปรึกษาโดยไม่คิดค่าใช้จ่าย ซึ่งจะท าให้วิสาหกิจ
ชุมชนสามารถพัฒนาตนเองในด้านนี้ได้ต่อไป 

4) การพัฒนาการผลิต ภาครัฐจะต้องสนับสนุนวิสาหกิจชุมชนที่ใช้วัตถุดิบที่
ตนเองมีในท้องถิ่นเพ่ือน ามาใช้ในการผลิต นอกจากนั้นต้องพัฒนาความเข้าใจด้านการอนุรักษ์
ทรัพยากรที่น ามาใช้เป็นวัตถุดิบในการผลิตด้วยเช่นกัน การพัฒนาฝีมือแรงงานจ าต้องมีการอบรม
ทักษะสมาชิกวิสาหกิจที่เข้ามาท างานใหม่ให้มีทักษะความสามารถก่อนที่จะท าการผลิตสินค้า 
นอกจากนี้ก็เป็นเรื่องของการที่รัฐจะต้องสนับสนุนวิสาหกิจชุมชนให้พัฒนาตนเองไปสู่การได้มาตรฐาน
ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมต่างๆ ด้วยการให้ความรู้ ความเข้าใจ และพัฒนาด้านต่าง ๆ  

5) การพัฒนาด้านภาษาต่างชาติในการพัฒนาด้านนี้เป็นอุปสรรคส าคัญเป็นอย่าง
มากของการพัฒนา เพราะข้ึนอยู่กับปัจเจกบุคคลว่ามีความพร้อมและความปราถนาที่จะพัฒนาทักษะ
ด้านภาษาของตนมากน้อยขนาดไหน โดยปัจจัยส าคัญท่ีจะท าให้การพัฒนาทักษะด้านภาษานี้สัมฤทธิ์
ผลได้ ภาครัฐจะต้องเป็นหน่วยงานหลักในการด าเนินการในด้านต่าง ๆ เช่น การกระตุ้น การสร้าง
แรงจูงใจ การจัดอบรมด้านภาษา และการประสานงานกับสถาบันการศึกษาต่าง ๆ เป็นต้น 

6) การลดต้นทุนการผลิต เป็นหัวใจส าคัญของการผลิตสินค้าและบริการเพ่ือการ
แข่งขัน ดังนั้นผู้ประกอบการจะต้องเน้นการใช้วัตถุดิบที่มีในท้องถิ่นของตนเองเพ่ือจะได้ไม่ต้องมี
ต้นทุนการจัดซื้ อวั ตถุดิบ เ พ่ือการผลิต  การอนุ รั กษ์และธ ารงรั กษาไว้ ซึ่ ง วั ตถุดิบซึ่ ง เป็น
ทรัพยากรธรรมชาติ ด้ วยการปลูกทดแทน และไม่ ใช้ ทรั พยากรมาก เกิน ไปจนกระทั่ ง
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ทรัพยากรธรรมชาติไม่สามารถฟ้ืนฟูตนเองได้ นอกจากนั้นปัญหาที่พบเป็นส่วนมากของวิสาหกิจชุมชน
ที่ใช้ทักษะฝีมือแรงงานในการผลิตคือ ปัญหาต้นทุนแรงงาน วิธีการแก้ปัญหานี้ผู้บริหารวิสาหกิจชุมชน
จะต้องเปลี่ยนวิธีการจ่ายค่าแรงจากการจ่ายค่าแรงเป็นรายวันเปลี่ยนมาจ่ายค่าแรงสมาชิกผู้ผลิตสินค้า
เป็นรายชิ้น 

7) การพัฒนาด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ การพัฒนาด้านนี้มีความส าคัญไม่
น้อยเช่น การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการตลาด การโฆษณาและประชาสัมพันธ์สินค้า โดยผ่านสื่อ
ออนไลน์ต่าง ๆ เช่น เว็บไซต์ของหน่วยงานราชการ หรือการสร้างเว็บไซต์เพ่ือประชาสัมพันธ์สินค้า
และเพ่ือการจ าหน่ายสินค้าด้วยตนเองเป็นต้น โดยภาครัฐจะต้องสนับสนุนให้ผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชนได้พัฒนาตนเองด้วยการฝึกอบรม     การสร้างเว็บเพจโดยใช้แอปพลิเคชันส าเร็จรูปที่มีให้ใช้ฟรี 
เป็นต้น 
 

ชณทัต บุญรัตนกิตติภูมิ (2557) ได้กล่าวถึงแนวทางการเพ่ิมความสามารถของ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายชุมชนให้ภาครัฐถือนโยบายและน าไปปฏิบัติเน้นปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงมีหน่วยงานที่ถือปฏิบัติโดยตรง สร้างผู้น าวิสาหกิจชุมชน ด้านการศึกษาเน้น
มอบหมายให้มหาวิทยาลัยและส านักงานการศึกษานอกโรงเรียนที่ตั้งในส่วนท้องถิ่น อบรมและพัฒนา
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน  ด้านเทคโนโลยีเผยแพร่แนวทางการพัฒนาผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชนที่ค้นหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตและรองรับอาเซียน ด้านการน าเสนอสิ่งใหม่โดยการท าการตลาด
ด้านภูมิปัญญาที่บอกกล่าวเกี่ยวกับเรื่องราวและสร้างมูลค่าเพ่ิมพร้อมสร้างความแตกต่าง และการ
พัฒนาและควบคุมผลิตภัณฑ์ด้วยการมีประกาศรับรองผลิตภัณฑ์ด้วยหน่วยงานจากภาครัฐ 

 

 อุทัย ปริญญาสุทธินันท์ (2560) กล่าวว่า การพัฒนาวิสาหกิจชุมชนจ าเป็นต้อง
อาศัยหลักการส าคัญทั้งการปรับกระบวนทัศน์ การปรับโครงสร้างการผลิต และการปรับใช้ฐานภูมิ
ปัญญาท้องถิ่นอย่างเป็นกระบวนการที่มีความต่อเนื่อง นอกจากนี้ยังจ าเป็นต้องน าชุดความรู้วิสาหกิจ
ชุมชนนี้ไปปฏิบัติทั้งในระดับปัจเจกบุคคล ระดับครอบครัว และระดับชุมชนอีกด้วยเพ่ือให้เกิดผลที่
เป็นรูปธรรม อีกทั้งยังได้กล่าวถึงมาตรฐานที่เกี่ยวข้องกับวิสาหกิจชุมชน เนื่องจากวิสาหกิจชุมชนเป็น
กิจการที่คนในชุมชนเป็นผู้ประกอบการและด าเนินธุรกิจบนฐานของการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในชุมชน
เป็นหลัก ดังนั้นการจัดการวิสาหกิจชุมชนเพ่ือให้ได้มาซึ่งสินค้า ผลิตภัณฑ์ หรือบริการที่มีคุณภาพดี
และเป็นที่ยอมรับของตลาดจ าเป็นต้องผ่านเกณฑ์ประเมินเพ่ือยืนยันถึงมาตรฐานของสิ่งเหล่านั้น ใน
ที่นี่ได้กล่าวถึงเฉพาะมาตรฐานระบบการจัดการวิสาหกิจชุมชน และมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน มี
รายละเอียดดังนี้ 

 มาตรฐานระบบการจัดการวิสาหกิจชุมชน เป็นเกณฑ์ที่มุ่งประเมิน “ระบบการ
จัดการ” ประกอบด้วย 5 หมวด คือ 1) การบริหารจัดการกลุ่มสมาชิก 2) การบริหารจัดการด้าน
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การตลาดและลูกค้า  3) การบริหารจัดการด้านการผลิตและส่วนสนับสนุนการผลิต 3) การบริหาร
จัดการด้านบัญชีและการเงิน และ 4) การปรับปรุงและพัฒนาวิสาหกิจชุมชนสู่ความยั่งยืน 

 มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน มุ่งเน้นประเมิน “ผลิตภัณฑ์” จ าแนกเป็น 5 ประเภท 
ได้แก่ อาหาร เครื่องดื่ม ผ้าและเครื่องแต่งกาย เครื่องใช้และเครื่องประดับตกแต่ง และสมุนไพรที่ไม่ใช่
อาหาร 

 สิ่งเหล่านี้ล้วนสนับสนุนให้วิสาหกิจชุมชนได้มีโอกาสยกระดับทั้งในเรื่องคุณภาพ
การผลิตและคุณภาพของผลิตภัณฑ์ ให้พร้อมกับการแข่งขันไม่ว่าจะเป็นตลาดในประเทศหรือ
ต่างประเทศ   

กฤตยา สังข์เกษม และคณะ (2560) ได้ส ารวจข้อมูลวิสาหกิจชุมชนในภาคใต้ที่
ประสบความส าเร็จ พบว่า ได้มีการน านวัตกรรมมาประยุกต์ใช้กับกิจการทั้งภาคการผลิตและภาค
บริการ โดยจะแตกต่างกันไปตามบริบทของตน วิสาหกิจกลุ่มใดที่มีการสร้างนวัตกรรมทั้งในรูปแบบ
ของนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ หรือนวัตกรรมกระบวนการ ย่อมส่งท าให้ผลิตภัณฑ์ /บริการมีเอกลักษณ์ที่
โดดเด่น แตกต่างจากผู้ผลิตรายอ่ืน ส่งผลท าให้มีความได้เปรียบในเชิงการแข่งขันทางธุรกิจ กระตุ้น
ความต้องการของลูกค้าทั้งตลาดในประเทศและต่างประเทศ และชุมชนมีรายได้เพ่ิมมากขึ้น ดังนั้น
นวัตกรรมจึงเป็นเครื่องมือส าคัญท าให้วิสาหกิจชุมชนประสบความส าเร็จ 

 

 สมเกียรติ สุทธินรากร (2562) ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวการสร้างสรรค์มูลค่าของ
ผลิตภัณฑ์และนวัตกรรมการบริหารจัดการของวิสาหกิจชุมชน และให้ข้อเสนอแนะที่น่าสนใจว่า ควร
สร้างความเป็นผู้ประกอบการให้กับสมาชิกวิสาหกิจชุมชนทั่วประเทศ เพ่ือให้สมาชิกวิสาหกิจชุมชนได้
ยกระดับความสามารถในการใช้นวัตกรรมในการบริหารจัดการเพ่ือขับเคลื่อนการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์
ให้กับวิสาหกิจชุมชน ทั้งนี้ในเนื้อหาความรู้ของการเป็นผู้ประกอบการควรผนึกอุดมการณ์และ
กระบวนการของวิสาหกิจชุมชนไว้พร้อมกัน เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้เข้าใจอุดมการณ์ไปพร้อม ๆ 
กับวิธีการซึ่งเป็นเรื่องทางเทคนิค 

 

 ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้ (2563) กล่าวว่า วิสาหกิจชุมชนที่
ประสบความส าเร็จนั้น จ าเป็นจะต้องมีการจัดการความรู้และการถ่ายทอดความรู้อย่างเป็นระบบ มี
การบริหารจัดการทรัพยากรท้องถิ่นอย่างฉลาดและเกิดประโยชน์สูงสุด มีแนวโน้มการพัฒนาที่ยั่งยืน 
รวมถึงเป็นตัวอย่างหรือต้นแบบส าหรับวิสาหกิจชุมชนอ่ืนในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือกระตุ้นและ
พัฒนาประสิทธิภาพการประกอบวิสาหกิจชุมชนให้มีความมั่นคง เข้มแข็ง สามารถพ่ึงพาตัวเอง และ
สร้างรายได้จากสินค้าและบริการของท้องถิ่นอย่างยั่งยืน 

 

 สรุปว่าการส่งเสริมและพัฒนาวิสาหกิจชุมชนให้ประสบความส าเร็จสามารถด าเนิน
ได้หลายแนวทาง ดังนี้ (1) การปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ โครงสร้างการผลิต ให้ความส าคัญกับแนวคิด
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การตลาดน าการผลิตเพ่ือให้ได้ความต้องการที่แท้จริงของลูกค้าหรือกลุ่มเป้าหมาย (2) การด าเนิน
ธุรกิจบนฐานของการใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในชุมชนเป็นหลัก ประยุกต์ใช้วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น
เพ่ือสร้างมูลค่าเพ่ิมให้กับผลิตภัณฑ์หรือการบริการ (3) ให้ความส าคัญกับมาตรฐานระบบการจัดการ
วิสาหกิจชุมชน และมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน (4) สร้างความแตกต่างในด้านของผลิตภัณฑ์ และ
บริการ ซึ่งอาจเป็นการสร้างสิ่งใหม่หรือดัดแปลง/ปรับปรุงของเดิมให้มีคุณค่าเพ่ิมขึ้น กลายเป็น
ผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ วิธีคิดใหม่ หรือกระบวนการใหม่ ๆ ของวิสาหกิจชุมชน (5) ประยุกต์ใช้
แนวคิดการจัดการความรู้มาเป็นเครื่องมือเพ่ือการรวบรวมความรู้และถ่ายทอดความรู้อย่างเป็นระบบ 
และ (6) ส่งเสริมการเรียนรู้ของคนในชุมชน และจัดกิจกรรมเชื่อมโยงเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูล
ระหว่างกลุ่ม เพราะการเรียนรู้ว่าเป็นหัวใจส าคัญของการพัฒนาในด้านต่าง ๆ ในทุกมิติให้กับวิสาหกิจ
ชุมชน  
 
ตอนที่ 6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ปภิญญา ทองสมจิตร (2556) ได้ท าการวิจัย เรื่อง ระบบเทคโนโลยีขับเคลื่อนชุมชน
สร้างสรรค์นวัตกรรมตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบและการประเมินชุมชนแบบมีส่วนร่วมโดย
นักพัฒนาชุมชนและนิสิตอาสา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบเทคโนโลยีขับเคลื่อนชุมชนสร้างสรรค์
นวัตกรรมตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบและการประเมินชุมชนแบบมีส่วนร่วมโดยนักพัฒนาชุมชน
และนิสิตอาสา ผลการวิจัยพบว่า 1. โครงสร้างของระบบเทคโนโลยีขับเคลื่อนชุมชนสร้างสรรค์
นวัตกรรมตามแนวทางการคิดเชิงออกแบบและการประเมินชุมชนแบบมีส่วนร่วมโดยนักพัฒนาชุมชน
และนิสิตอาสา แบ่งเป็น 3 ระบบย่อย คือ 1) ระบบค้นหาชุมชนและสร้างทีม ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน
ได้แก่ เตรียมความพร้อมนักพัฒนาชุมชน เตรียมความพร้อมนิสิตอาสา คัดเลือกชุมชนเป้าหมาย และ
คัดเลือกสมาชิกเข้าร่วมทีม 2) ระบบสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ได้แก่ เปิดใจกว้าง สร้าง
ทีมมิตร ระบุทิศทางหลัก รู้จักรอบด้าน ผสานปัญญา พัฒนาแนวคิด ผลิตและประเมิน และท าแผน
เดินทาง และ 3) ระบบประเมินผล ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ ประเมินนวัตกรรมท้องถิ่น และ
ประเมินความเป็นชุมชนสร้างสรรค์นวัตกรรม 2. องค์ประกอบของระบบ ได้แก่ 1) กลุ่มผู้ใช้ระบบ 
ประกอบด้วย ปราชญ์ภูมิปัญญาท้องถิ่น ผู้เชี่ยวชาญนอกชุมชน ผู้น าชุมชน นักพัฒนาชุมชน และนิสิต
อาสา 2) เครื่องมือที่ใช้ในระบบ ประกอบด้วย คู่มือด าเนินการระบบ และเครื่องมือจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้กลุ่ม จ านวน 8 หมวด ได้แก่ คู่มือพ้ืนฐานส าหรับนักพัฒนาชุมชนและนิสิตอาสา แผ่นพับ แผ่น
ป้าย กระดานร่วมคิด ค าถามชวนคิด ไฟล์วีดิทัศน์ แบบสัมภาษณ์ และแบบประเมิน 3) กระบวนการ 
ในระบบ และ 4) ผลลัพธ์ของระบบ 3. ผลการทดลองใช้ระบบ พบว่า กลุ่มตัวอย่างสร้างสรรค์ผลงาน
นวัตกรรมท้องถิ่นที่มีคุณค่าในระดับสูงที่สุด และการด าเนินกระบวนการกลุ่มมีความเป็นชุมชน
สร้างสรรค์นวัตกรรมในระดับสูง 
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กษมาพร พวงประยงค์ และนพพร จันทรน าชู (2556) ศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อระดับการ
พัฒนาและศึกษาแนวทางการพัฒนาวิสาหกิจชุมชนกลุ่มการแปรรูปและผลิตภัณฑ์ จังหวัด
สมุทรสงคราม กลุ่มตัวอย่างเป็นสมาชิกวิสาหกิจชุมชน จังหวัดสมุทรสงคราม จ านวน 280 คนและ
ผู้ให้ข้อมูลหลักในการสนทนากลุ่มจ านวน  8  คน  ผลการวิจัยจากการวิจัยเชิงปริมาณ พบว่า ปัจจัย
ส่วนบุคคล ซึ่งประกอบด้วย อายุ  สถานภาพ และระดับการศึกษาแตกต่างกันมีแนวทางการพัฒนา
วิสาหกิจชุมชนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ปัจจัยการสนับสนุนจากภายนอก 
ปัจจัยภูมิปัญญาท้องถิ่น และปัจจัยการบริหารองค์กรสามารถท านายแนวทางการพัฒนาวิสาหกิจ
ชุมชนร่วมกันได้ร้อยละ 76.70 และจากการวิจัยเชิงคุณภาพ พบว่าควรสร้างผลิตภัณฑ์ให้มีความ
แตกต่าง สร้างการเรียนรู้ให้คนในชุมชน และเป็นแหล่งเรียนรู้ให้คนนอกชุมชน แล้วน ามาพัฒนาและ
ประยุกต์ใช้กับกลุ่มของตน พัฒนาช่องทางข้อมูลข่าวสาร โดยการจัดกิจกรรมเชื่อมโยง เพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ข้อมูลระหว่างกลุ่ม  

ชณทัต บุญรัตนกิติตภูมิ (2557) ศึกษาวิจัยเรื่องความสามารถของผู้ประกอบการ
วิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายวิสาหกิจชุมชนในประเทศไทย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษา
ข้อมูลและสภาพปัจจุบันที่เกี่ยวข้องกับวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายวิสาหกิจในความสามารถของ
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายวิสาหกิจชุมชนในประเทศไทย 2) เพ่ือศึกษาถึงปัจจัยที่มี
ผลต่อความสามารถของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายวิสาหกิจชุมชนในประเทศไทย 
และ 3) เพ่ือศึกษาแนวทางในการพัฒนาความสามารถของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่าย
วิสาหกิจชุมชนในประเทศไทย วิธีการศึกษาประกอบด้วย การวิจัยแบบเชิงปริมาณ โดยการสุ่ม
ตัวอย่างจากผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายชุมชน กลุ่มผู้ผลิตเครื่องประดับและอัญมณี 
200 ตัวอย่าง และเก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียร์สัน (Pearson’s CorrelationCoefficient) 
และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ (Enter Multiple Regression) ผลการวิจัย พบว่า1) คุณลักษณะ
ของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายชุมชนส่วนใหญ่เพศหญิงอายุอยู่ในช่วง 30 -60 ปี มี
อาชีพหลักเป็นค้าขาย และอาชีพรองเป็นค้าขายเช่นกัน สถานภาพสมรสมีการศึกษาอยู่ในระดับ
ประถมศึกษา มีหน้าที่รับผิดชอบเป็นประธานกลุ่ม ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรมกลุ่มส่วนใหญ่อยู่
ในช่วง 4-6 ปี จ านวนทุนในการประกอบการน้อยกว่า 300 ,000 บาทมีจ านวนสมาชิกของกลุ่ม
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายชุมชน ในช่วง 12-16 รายผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน
และเครือข่ายชุมชนมีการด าเนินเกี่ยวกับมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชนส่วนใหญ่มีมาตรฐานผลิตภัณฑ์
ชุมชน 2) ปัจจัยที่มีผลต่อการเพ่ิมความสามารถของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายชุมชน 
ด้านภูมิปัญญาท้องถิ่น ด้านวัฒนธรรมองค์การด้านการบริหารจัดการแบบมีส่วนร่วม ด้านการบัญชี
เพ่ือการจัดการ และด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ และ 3) แนวทางการเพ่ิมความสามารถของ
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ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายชุมชนให้ภาครัฐถือนโยบายและน าไปปฏิบัติเน้นปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียงมีหน่วยงานที่ถือปฏิบัติโดยตรง สร้างผู้น าวิสาหกิจชุมชน ด้านการศึกษาเน้น
มอบหมายให้มหาวิทยาลัยและส านักงานการศึกษานอกโรงเรียนที่ตั้งในส่วนท้องถิ่น อบรมและพัฒนา
ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ด้านเทคโนโลยีเผยแพร่แนวทางการพัฒนาผู้ประกอบการวิสาหกิจ
ชุมชนที่ค้นหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตและรองรับอาเซียน ด้านการน าเสนอสิ่งใหม่โดยการท าการตลาด
ด้านภูมิปัญญาที่บอกกล่าวเกี่ยวกับเรื่องราวและสร้างมูลค่าเพ่ิมพร้อมสร้างความแตกต่าง และการ
พัฒนาและควบคุมผลิตภัณฑ์ด้วยการมีประกาศรับรองผลิตภัณฑ์ด้วยหน่วยงานจากภาครัฐ 

วาสนา เตชะวิจิตรสาร (2558) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้
ชุมชนเพ่ือการจัดการตนเองในการอนุรักษ์ป่าชุมชน โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือวิเคราะห์และ
สังเคราะห์องค์ประกอบ และกระบวนการเรียนรู้ชุมชนเพ่ือการจัดการตนเองในการอนุรักษ์ป่าชุมชน 
2) เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ชุมชนเพ่ือการจัดการตนเองในการอนุรักษ์ป่าชุมชน 3) เพ่ือวิเคราะห์
ปัจจัยและเงื่อนไขของรูปแบบการเรียนรู้ชุมชนเพ่ือการจัดการตนเองในการอนุรักษ์ป่าชุมชน และ 4) 
เพ่ือน าเสนอยุทธศาสตร์ส่งเสริมการเรียนรู้ชุมชน  ผลการศึกษาพบว่า  1. องค์ประกอบการเรียนรู้
ชุมชนเพ่ือการจัดการตนเองในการอนุรักษ์ป่าชุมชน ประกอบด้วย 1) เนื้อหา/ความรู้ 2) กิจกรรมการ
เรียนรู้ 3) แหล่งเรียนรู้ 4) ผู้เรียนรู้ที่รู้จักตนเอง เข้าใจสังคมและพร้อมที่จะเรียนรู้ 5) เนื้อหาสาระที่
สอดคล้องกับบริบทสังคมและวัฒนธรรม 6) ผู้ส่งเสริมที่มุ่งให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 7) การ
กระท าเชิงการสื่อสารเพ่ือการเรียนรู้ร่วมกัน และ 8) การเข้าถึงข้อมูลเชิงวิชาการที่เป็นประโยชน์และ
เข้าใจง่าย และกระบวนการเรียนรู้ชุมชนเพ่ือการจัดการตนเองในการอนุรักษ์ป่าชุมชน ประกอบด้วย 
4 ขั้นตอน คือ 1) การรับข้อมูล 2) การประมวลข้อมูล 3) การสรุปและใช้ข้อมูล และ 4) การ
ประเมินผลการใช้ข้อมูลและสร้างความรู้  แนวคิดส าคัญที่ใช้ ได้แก่ (1) การเรียนรู้ตลอดชีวิต (2) การ
เรียนรู้ชุมชน (3) การกระท าเชิงการสื่อสาร และ(4) การอนุรักษ์ป่าชุมชน  

ธีรศักดิ์ อุ่นอารมย์เลิศ และคณะ (2558) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการ
สร้างนวัตกรรมภูมิปัญญาเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือเสริมสร้างศักยภาพในการแข่งขันอย่างยั่งยืนของ
วิสาหกิจชุมชนกลุ่มแปรรูปผลิตภัณฑ์กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง ซึ่งมีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) ศึกษา
และสังเคราะห์ (2) ศึกษาสภาพการณ์ ความต้องการจ าเป็นและปัจจัยที่เกี่ยวข้อง (3) พัฒนารูปแบบ 
และ (4) ทดสอบรูปแบบการสร้างนวัตกรรมภูมิปัญญาเศรษฐกิจพอเพียงเพ่ือเสริมสร้างศักยภาพใน
การแข่งขันอย่างยั่งยืนของวิสาหกิจชุมชนกลุ่มแปรรูปผลิตภัณฑ์กลุ่มจังหวัดภาคกลางตอนล่าง 
ผลการวิจัยพบว่าปัจจุบันกลุ่มวิสาหกิจชุมชนมีการสร้างนวัตกรรมภูมิปัญญาเศรษฐกิจพอเพียงด้าน
นวัตกรรมกระบวนการสูงที่สุด รองลงมาคือ นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ หากพิจารณาถึงปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับ
การสร้างนวัตกรรมภูมิปัญญาเศรษฐกิจพอเพียง พบว่ากลุ่มวิสาหกิจชุมชนมีปัจจัยทุนทางสังคมสูง
ที่สุด รองลงมาคือ ปัจจัยการบริหารและพัฒนาบุคลากร ปัจจัยภาวะผู้น าของประธาน/หัวหน้ากลุ่ม
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วิสาหกิจชุมชน และปัจจัยการจัดองค์การมีค่าต่ าที่สุด ส่วนรูปแบบการสร้างนวัตกรรมพบว่ามี
องค์ประกอบส าคัญ 5 องค์ประกอบ คือ (1) วิสาหกิจชุมชน (2) นักพัฒนา (3) ปราชญ์ชาวบ้าน (4) 
นักวิชาการ และ (5) ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยจะต้องมีปัจจัยพ้ืนฐานที่ส าคัญอีก 4 ปัจจัย คือ (1) การใช้
ทรัยพยากรในชุมชน (2) การพัฒนาทางด้านจิตใจและการช่วยเหลือเกื้อกูล (3) ผู้น ากลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนที่มีศักยภาพ และ (4) การจัดการความรู้ในการสร้างนวัตกรรมภูมิปัญญาเศรษฐกิจพอเพียง 
ประกอบด้วย 9 ขั้นตอน คือ (4.1) การวิเคราะห์ศักยภาพของชุมชน (4.2) การส ารวจภูมิปัญญาและ
ทุนทางสังคม (4.3) การวิเคราะห์ตลาด (4.4) การจัดการความรู้ (4.5) การสร้างแนวคิดผลิตภัณฑ์/
กระบวนการ (4.6) การตรวจสอบแนวคิดผลิตภัณฑ์/กระบวนการ (4.7) การผลิตผลิตภัณฑ์ต้นแบบ/
กระบวนการ และ (4.8) การทดสอบตลาด/ทดลองกระบวนการ และ (9) การปรับปรุงผลิตภัณฑ์/
กระบวนการ 

เกษมสันต์ สกุลรัตน์ (2560) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบศูนย์การเรียนรู้
ชุมชนเสมือนภายใต้แนวคิดปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐานเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบการเรียนแบบศูนย์
การเรียนรู้ชุมชนเสมือนภายใต้แนวคิดปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงโดยใช้กรณีศึกษาเป็นฐาน เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 
คน เทคโนโลยี แหล่งเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้  ส่วนรูปแบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย 3 ระยะ 
คือ การเตรียมความพร้อมผู้เรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และการประเมินผล ผลการทดลองใช้
รูปแบบศูนย์เรียนรู้ชุมชนเสมือนฯ พบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตหลังการ
ทดลองสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และมีค่าเฉลี่ยความ
พึงพอใจมากที่สุดในด้านสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ รองลงมาคือ ด้านการน าไปใช้ มีค่าเฉลี่ย 4.24 
และ 4.23 ตามล าดับ  

สมเกียรติ สุทธินรากร (2560) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาโมเดลนวัตกรรมการ
บริการจัดการที่ส่งผลต่อการสร้างสรรค์มูลค่าของผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน ผลการวิจัยพบว่า วิสาหกิจ
ชุมชนสร้างสรรค์มูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ในระดับมาก ส่วนนวัตกรรมในการบริหารจัดการพบว่า
วิสาหกิจชุมชนน าไปใช้ในระดับมากทั้ง 5 ประเด็นย่อยคือ นวัตกรรมองค์กร นวัตกรรมกระบวนการ 
นวัตกรรมการตลาด การจัดการความรู้เชิงนวัตกรรม และสมรรถนะของบุคลากร ส่วนข้อมูลจากการ
สัมภาษณ์ พบว่า การสร้างสรรค์มูลค่าในผลิตภัณฑ์ยังมีข้อจ ากัดเรื่องการน าเรื่องเล่าทางประวัติศาสตร์
และวัฒนธรรมผนึกลงในสินค้าอย่างเป็นรูปธรรม ความรู้ส่วนใหญ่ยังอยู่ที่ตัวบุคคล ซึ่งสามารถสื่อสาร
เมื่อมีการจ าหน่ายสินค้าในเทศกาลต่าง ๆ จุดเด่นของผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนคือ ความเป็นมิตรกับ
สิ่งแวดล้อม และสิ่งที่ท าให้การประกอบการประสบความส าเร็จคือ คุณลักษณะของการเป็น
ผู้ประกอบการ และการมีประสบการณ์ทางการตลาดของสมาชิกวิสาหกิจชุมชน ผลการตรวจสอบ
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ความสอดคล้องของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์พบว่า ปัจจัยนวัตกรรมองค์กร มีอิทธิพลทางตรงต่อ
การสร้างสรรค์มูลค่าของผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และปัจจัย
นวัตกรรมกระบวนการมีอิทธิพลทางตรงต่อการสร้างสรรค์มูลค่าของผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ทั้งนี้ปัจจัยนวัตกรรมกระบวนการยังส่งผลต่อปัจจัยสมรรถนะบุคลากร 
และปัจจัยการจัดการความรู้เชิงนวัตกรรม แต่ไม่ส่งผลไปยังการสร้างสรรค์มูลค่าของผลิตภัณฑ์ส่วน
ปัจจัยทางการตลาดไม่มีอิทธิพลทางตรงต่อการสร้างสรรค์มูลค่าของผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน แต่มี
อิทธิพลต่อการจัดการความรู้เชิงนวัตกรรมทั้งนี้การจัดการความรู้เชิงนวัตกรรมไม่ได้ส่งผลต่อการ
สร้างสรรค์มูลค่าของผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 

วัลย์ลดา พรมเวียง (2561) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การสร้างนวัตกรรมผลิตภัณฑ์วิสาหกิจ
ชุมชนของหมู่บ้านสารสนเทศต้นแบบบ้านคลองทรายใน (ICT 418 KL YALA) วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) 
ศึกษาและสร้างนวัตกรรมผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนบ้านคลองทรายใน 2) เพ่ือเสริมขยายผลิตภัณฑ์
วิสาหกิจชุมชนผ่านนวัตกรรมการตลาดดิจิทัลบ้านคลองทรายใน เป็นการวิจัยและพัฒนา ใช้
กระบวนการแบบผสมผสานบูรณการกับการวิจัยต้นแบบของผู้บริโภค เก็บข้อมูลด้วย วิ ธีการวิจัย
ปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม และวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ ประชากรคือ ผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนบ้านคลอง
ทรายใน ผู้บริโภคโดยทั่วไป และ การตลาดดิจิทัล ของผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนบ้านคลองทรายใน 
วิธีการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมาย ใช้แบบเจาะจง และแบบสโนว์บอล เครื่องมือในการวิ จัย ได้แก่ แบบ
ส ารวจผู้เข้าร่วมโครงการ แบบสัมภาษณ์กึ่งมีโครงสร้าง แบบทดสอบต้นแบบ และ แบบสอบถามความ
พึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเนื้อหา และวิเคราะห์ความพึงพอใจ ด้วยโปรแกรม Excel ในค่าเฉลี่ย 
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย พบว่าผู้ประกอบการได้ค้นพบและยอมรับได้ในจุดเด่นที่
เป็นจุดขายของผลิตภัณฑ์ตนเอง อยู่บนพ้ืนฐานของภูมิปัญญาชาวบ้าน สร้างอัตลักษณ์สู่การเชื่อมโยง 
เอกลักษณ์เฉพาะตัวให้มีคุณค่ามากว่ามูลค่าของแบนด์ ผู้บริโภคหรือลูกค้ามีความจงรักภักดีในตัว
ผลิตภัณฑ์ การสร้างนวัตกรรมการตลาดดิจิทัลของผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน ส าหรับผู้ใช้งานมีความพึง
พอใจอยู่ในเกณฑ์ระดับ ดีมากข้อเสนอแนะ ควรศึกษาในมิติการสื่อสารการตลาดออนไลน์ใน
ผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนนวัตวิถีเพ่ือการท่องเที่ยวต่อไป 

ชญาภรณ์ เอกธรรมสุทธิ์ (2562) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนตามแนวคิดการคิดเชิงออกแบบร่วมกับแนวคิดการสะท้อนคิดการปฏิบัติ เ พ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลของนักศึกษาพยาบาล กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ 
นักศึกษาพยาบาลชั้นปีที่ 4 จ านวน 8 คน เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ระยะเวลาในการด าเนินการ
ทดลอง 4 สัปดาห์ ผลการวิจัยสรุปได้ ดังนี้ 1. รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีหลักการส าคัญ 
5 ประการ ได้แก่ 1) การสร้างความตระหนักรู้และแรงบันดาลใจ 2) การศึกษาและวิเคราะห์ปัญหา
จากบริบทจริงผ่านมุมมองที่หลากหลาย 3) การสะท้อนการปฏิบัติผ่านการสนทนา การฟังและการ
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เขียนบันทึก 4) การร่างและน าเสนอแบบจ าลองผ่านการสะท้อนมุมมองของกลุ่ม และ 5) การน าเสนอ
หรือเผยแพร่ผลงาน ประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้น ได้แก่ 1) การเตรียมความพร้อมและสร้างแรงบันดาล
ใจ 2) การศึกษาข้อมูลและระบุประเด็นปัญหา 3) การสืบค้นข้อมูลและทวนสอบแนวทางการ
แก้ปัญหา 4) การสร้างและตรวจสอบต้นแบบนวัตกรรมการพยาบาล  และ 5) การเผยแพร่และ
สะท้อนการเรียนรู้  2. ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น พบว่า 
นักศึกษาพยาบาลมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาล เท่ากับ 86.7 
คะแนน โดยมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 7.20 มีระดับความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการ
พยาบาลอยู่ในระดับดี และมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมการพยาบาลสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ธงชัย เลิศกาญจนาพร (2562) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การถอดบทเรียนการมีส่วนร่วม
ของชุมชนในกระบวนการคิดเชิงออกแบบ : กรณีศึกษาโครงการอนุรักษ์ฟ้ืนฟูชุมชนย่านตลาดน้อย 
กรุงเทพมหานคร กลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้น าชุมชน ประชาชนในพ้ืนที่ และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เข้าร่วม
โครงการ จ านวน 20 คน และศึกษาวิเคราะห์เอกสารรายงานสรุปผลการด าเนินงานฉบับสมบูรณ์ของ
โครงการอนุรักษ์ฟ้ืนฟูย่านตลาดน้อยและพ้ืนที่ ผลการวิจัยพบว่าการมีส่วนร่วมของชุมชนใน
กระบวนการคิดเชิงออกแบบในการอนุรักษ์ ฟ้ืนฟูชุมชนมี 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเข้าใจปัญหา 
ความสามารถในการเข้าถึงผู้คนในชุมชนและเข้าใจปัญหาในพ้ืนที่ ท าให้สามารถสร้างจุดร่วมและความ
เข้าใจปัญหาของชุมชนเกิดข้ึนกับคนในชุมชน 2) ขั้นก าหนดประเด็นปัญหา มีการส่งเสริมให้ชุมชนร่วม
วิเคราะห์ปัญหาโดยก าหนดปัญหาและสิ่งที่ต้องพัฒนาที่ชัดเจนเพ่ือให้ได้แนวทางและประเด็นที่ต้อง
แก้ไขร่วมกัน 3) ขั้นการระดมความคิดหาแนวทางแก้ปัญหา มีการจัดกระบวนการท างานร่วมกันเป็น
ทีมระหว่างตัวแทนชุมชน ผู้ประกอบการ ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย หน่วยงานราชการและนักวิชาการจาก
ต่างสาขาและจัดประชุมกลุ่มย่อยที่ส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกล้าแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเพ่ือให้ได้
แนวทางการแก้ปัญหาที่รอบด้านและแตกต่างจากวิธีการเดิม 4) ขั้นพัฒนาต้นแบบ มีกระบวนการ
ร่วมกันสร้างภาพบริบทสิ่งที่จะเกิดขึ้นจริงในช่วงการประชุมและจัดท าภาพจ าลองแสดงข้อมูลจึงท าให้
สื่อสารแนวทางการแก้ปัญหาตามที่ได้วางแผนร่วมกันให้เข้าใจง่ายและตรงกันยิ่งขึ้น และ 5) ขั้น
ทดสอบ มีกระบวนการร่วมกันทดสอบและตรวจดูแบบผังต้นแบบของการพัฒนา ทั้งรอบทีมงาน
ด าเนินกิจกรรม รอบประชาชนทั่วไปในพ้ืนที่และผู้ที่สนใจร่วมกันประชาพิจารณ์ ท าให้ได้ข้อเสนอแนะ
มาใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงให้ดีขึ้น โดยสรุปการถอดบทเรียนในครั้งนี้ท าให้ทราบว่าปัจจัยของ
ความส าเร็จ คือ กระบวนการคิดเชิงออกแบบเป็นกระบวนการที่ท าให้ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมมือ
อย่างจริงใจและจริงจัง เกิดความตระหนักเข้าใจในปัญหาของชุมชนและผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้น จึงมี
ความรู้สึกเป็นเจ้าของงานซึ่งเป็นส่วนส าคัญในความส าเร็จของโครงการ และสามารถเข้าถึงปัญหาและ
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ความต้องการของชุมชนอย่างแท้จริง เป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความร่วมมือของชุมชนได้อย่างเต็มที่
และเต็มใจ 

พัชรา วงค์ตาผา และเนาวนิตย์ สงคราม (2562) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซเพ่ือส่งเสริม
การแก้ปัญหาทางวิศวกรรม ของนิสิตนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นิสิตนักศึกษาวิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิตที่ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา การออกแบบและสร้างชิ้นส่วนผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ มีองค์ประกอบได้ แก่ 1) การ
เรียนแบบเผชิญหน้า 2) การเรียนแบบออนไลน์ 3) การติดต่อสื่อสาร 4) ระบบจัดการเรียนรู้ 5) 
หลักการสอนแบบทริซ ทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงประดิษฐ์คิดค้น ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานด้วยการคิดเชิงออกแบบร่วมกับหลักการสอนแบบทริซ เพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาทาง
วิศวกรรมศาสตร์ระดับปริญญาบัณฑิต ผู้ เรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
วิศวกรรมศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 

กุสุมา สีดาเพ็ง (2565) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ
ส่งเสริมศักยภาพผู้ประกอบการ กลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านกองแหะ ต าบลโป่งแยก อ าเภอแม่ริม จังหวัด
เชียงใหม่ โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and Development : R&D) 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชน ผู้น าชุมชน และสมาชิกในชุมชน  จ านวน 50 คน 
โดยการจัดสนทนากลุ่ม (Focus Group) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content 
Analysis) หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบว่า 1) สภาพการใช้งานเทคโนโลยี
สารสนเทศของผู้ประกอบการวิสาหกิจชุมชนบ้านกองแหะ ต าบลโป่งแยง อ าเภอแม่ริม จังหวัด
เชียงใหม่ มีความรู้ทางด้านเทคโนโลยีและการท าธุรกิจออนไลน์อยู่ระดับน้อย ใช้งานอินเทอร์เน็ตเพ่ือ
ค้นหาข้อมูลทางด้านธุรกิจ และใช้เฟซบุ๊กและไลน์ในการติดต่อสื่อสารแต่ยังไม่สามารถเพ่ิมยอดขาย
ทางธุรกิจได้ จึงมีความต้องการ 3 ด้าน ได้แก่ 1.1) ด้านผู้ส่งสารหรือผู้ประกอบการ ต้องการการ
พัฒนารูปแบบสื่อประชาสัมพันธ์และการตลาดออนไลน์ 1.2) ด้านเนื้อหาสาร (กลยุทธ์การสื่อสารและ
การตลาด) และ 1.3) ด้านช่องทางการสื่อสารที่เหมาะสม ได้แก่ เว็บไซต์และรูปแบบการสื่อสาร
ออนไลน์ในการประชาสัมพันธ์ โดยใช้ภาษาพีเอชพี (PHP) และระบบฐานข้อมูล MySQL เป็น
เครื่องมือหลักในการพัฒนาระบบที่สามารถด าเนินการปรับปรุงแก้ไขให้มีความเหมาะสมกับการใช้งาน
เพ่ือช่วยในการจัดการตรวจสอบสินค้าลดความซ้ าซ้อนของข้อมูลและความผิดพลาดในการจัดเก็บ
ข้อมูลสินค้า 2) รูปแบบเทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับเพ่ิมศักยภาพการแข่งขันทางการตลาดให้กับ
ผู้ประกอบการโดยใช้ เฟซบุ๊กและทวิตเตอร์เพ่ือเพ่ิมช่องทางที่หลากหลายในการประชาสัมพันธ์ และ 
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3) การประเมินความพึงพอใจของวิสาหกิจชุมชนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 
4.88) 

Lloyd, Peter (2013) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
การคิดเชิงออกแบบในระบบการศึกษาทางไกล โดยมีวัตถุประสงค์ เพ่ือ 1) พัฒนาทักษะการคิด
ออกแบบของนักศึกษาผ่านการเรียนในระบบการศึกษาทางไกล 2) เพ่ือส ารวจความคิดของนักศึกษา
และผู้สอนที่มีต่อวิธีการสอนโดยใช้แนวคิดเชิงออกแบบ กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยเปิดในประเทศอังกฤษ จ านวน 189 คน โดยจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ในระบบ
การศึกษาทางไกล จ านวน 16 สัปดาห์ ครูผู้สอนจ านวน 11 คน วิธีด าเนินการวิจัย ให้นักศึกษาเรียน
ผ่านระบบออนไลน์ ด้วยตัวเอง โดยมีเนื้อหา แบบฝึกหัด กิจกรรม ชิ้นงานให้นักศึกษาท า ใช้เวลาเรียน
ออนไลน์ 15 ชม ต่อสัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย แบบส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อ
รายวิชาและแบบส ารวจความคิดของผู้สอนต่อคุณภาพด้านต่าง  ๆ ของวิชา ผลการศึกษาพบว่า 
นักศึกษามีทัศนคติที่ดีต่อแนวการสอน เนื้อหาและกิจกรรมของวิชา ขั้นตอนการคิดเชิงออกแบบใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรมประกอบไปด้วย 1) การระบุปัญหา 2) พัฒนาแนวคิดที่ต้องการแก้ปัญหา 3) 
การบ่มความคิด 4) การประเมิน 5) การพิจารณา 6) การวิเคราะห์ 7) การสร้างแนวคิดสุดท้ายให้
ออกมาในรูปแบบจ าลองหรือต้นแบบ และผู้สอนให้ข้อเสนอแนะว่าควรมีการวัดการประเมินที่สามารถ
วัดประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักศึกษาที่เท่าเทียมกับการสอนแบบปกติ นักศึกษาส่วนมากมี
ปัญหาในการบริหารเวลาในการท าแบบฝึกหัดและโครงงานที่มีจ านวนมาก จึงต้องมีความยืดหยุ่นใน
การเรียนในระบบการศึกษาทางไกล 

Micheli, Wilner, Bhatti, Mura and Beverland (2018) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การ
คิดเชิงออกแบบ: จากการทบทวนแนวคิดและการสังเคราะห์งานวิจัยด้านการพัฒนานวัตกรรมและ
การจัดการ โดยศึกษาจากงานวิจัยจ านวน 104 บทความในฐานข้อมูล 4 ฐาน ได้แก่ ProQuest, 
Business Source Premier, Science Direct และ Emerald ในปี 1985 ถึง 2017 การศึกษานี้เน้น
ที่การคิดเชิงออกแบบด้านการพัฒนานวัตกรรมและการจัดการ ดังนั้นจึงไม่รวมบทความที่มีการน า
แนวคิดการออกแบบไปใช้ในสาขาอ่ืน ๆ ผลการศึกษาพบว่าคุณลักษณะหลัก 10 ประการของการคิด
เชิงออกแบบในบริบทด้านการพัฒนานวัตกรรม และการจัดการมีดังนี้  1) ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางและเน้น
การมีส่วนร่วม 2) การแก้ปัญหา 3) การท าซ้ าและการทดลอง 4) การท างานร่วมกันแบบสหวิทยาการ 
5) ความสามารถในการก าหนดกรอบปัญหา 6) มุมมองของความคิด 7) การให้เหตุผล 8) การ
วิเคราะห์แบบผสมผสาน 9) ความอดทนต่อความคลุมเครือและความล้มเหล และ 10) ความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรม และผู้วิจัยได้ปรับใช้การวิเคราะห์แบบคลัสเตอร์เพ่ือระบุแนวทางส าหรับการ
วิจัยในอนาคต ข้อค้นพบประกอบไปด้วย 1) เน้นการท างานร่วมกันแบบสหวิทยาการ 2) มุมมองของ
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นักออกแบบ 3) ความยืดหยุ่นในการแก้ไขปัญหา 4) การไตร่ตรองภาพรวม และ 5) การเรียนรู้วิธีคิด
ของนักออกแบบ 

 
Rui Li, Zhenyu Cheryl Qian, Yingjie Victor Chen & Linghao Zhang (2019) ได้

ท าการวิจัย เรื่อง การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบผสานการขับเคลื่อนการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ
เพ่ือพัฒนาทักษะความเป็นผู้ประกอบการ: กรณีศึกษาการแข่งขันแผนธุรกิจของนักศึกษาวิชาเอกการ
ออกแบบ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาวิชาเอกการออกแบบ สาขาบริหารธุรกิจ จ านวน 92 กลุ่ม ที่
เข้าร่วมการแข่งขันการพัฒนาทักษะความเป็นผู้ประกอบการ การทดลองแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบผสานการขับเคลื่อน
การเรียนรู้แบบสหวิทยาการ ตามหลักการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ โดยเริ่มจากการส ารวจความ
ต้องการของลูกค้า การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนานวัตกรรม
ตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และทักษะการเป็นผู้ประกอบการ และกลุ่มควบคุมใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบปกติ ผลการทดลองพบว่า 1) กลุ่มทดลองที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่ใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบผสานการขับเคลื่อนการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ (ทีม A) มีคะแนนการเขียนแผนธุรกิจสูง
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) ทีม A ได้รับอัตราส่วนการลงทุนจากนัก
ลงทุนที่สูงกว่าทีมอ่ืน ๆ 3) การใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบแสดงให้เห็นความแตกต่างสามดัชนี 
ได้แก่ แนวทางการสร้างนวัตกรรม การทดสอบ และการทดลอง นักศึกษากลุ่มควบคุมมีความเข้าใจ
ทักษะความเป็นผู้ประกอบการน้อยกว่านักศึกษากลุ่มทดลอง ดังนั้นการใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบจึงมีความเหมาะสมกับนักศึกษาวิชาเอกการออกแบบมากกว่า นอกจากนี้การใช้เทคโนโลยี
การเรียนรู้ดิจิทัลช่วยอ านวยความสะดวกในการสร้างความร่วมมือของกลุ่มทดลองในการเรียนรู้
แบบสหวิทยาการ กลุ่มทดลองสามารถแบ่งปันข้อมูลและทรัพยากรการเรียนรู้ในการเขียนแผนธุรกิจ 
เทคโนโลยีการเรียนรู้ดิจิทัลนี้สามารถใช้ส าหรับการบ่มเพาะการสร้างนวัตกรรมของการพัฒนาทักษะ
ความเป็นผู้ประกอบการ 

Naser Zamani, Fatemeh Kazemi & Ehsan Masoomi (2021) ได้ท าการวิจัย เรื่อง 
การศึกษาตัวบ่งชี้ความรู้ของผู้ประกอบการและการแบ่งปันข้อมูลในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแบบ
มืออาชีพโดยใช้โปรแกรมแช็ตผ่านสมาร์ตโฟน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ผู้ประกอบการด้านการเกษตร 
จ านวน 165 คน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ใช้ โปรแกรม WhatsApp (n=139) 
รองลงมา คือ โปรแกรม Viber  (n=129) และโปรแกรม Line  (n=73) โดยกลุ่มตัวอย่างร่วมแบ่งปัน
ความรู้และข้อมูลด้านการเกษตรในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง เฉลี่ยเกือบ 11 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ซึ่งมี
พฤติกรรมการเก็บความรู้ (M = 3.29, SD = 0.83) โดยเฉลี่ยแล้วมากกว่าพฤติกรรมการเผยแพร่
ความรู้  (M = 2.36 , SD = 0.74) และจากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์
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ผู้ประกอบการด้านการเกษตร จ านวน 30 คน หลังการทดลองใช้ชุมชนเสมือนจริงแบบมืออาชีพโดย
ใช้โปรแกรมแชทผ่านสมาร์ทโฟน ผลการทดลองพบว่า ตัวบ่งชี้ความรู้ของผู้ประกอบการและการ
แบ่งปันข้อมูลในชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริง ประกอบด้วย 1) ความง่ายในการใช้งาน ส่งผลต่อความรู้
และความตั้งใจในการแบ่งปันข้อมูล และ 2) ความสะดวกในการใช้งาน มีผลต่อการส่งต่อความรู้และ
การแบ่งปันข้อมูล อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 จากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการ
สัมภาษณ์ พบว่าการรับรู้ความง่ายในการใช้งานและการรับรู้ประโยชน์ส่งผลต่อพฤติกรรมการแบ่งปัน
ข้อมูล บรรทัดฐานและกฎของชุมชนเสมือน และบทบาทความเป็นผู้น ามีผลต่อการส่งเสริมหรือกีดกัน
สมาชิกในชุมชนให้มีส่วนร่วมในกิจกรรมแบ่งปันความรู้  การศึกษานี้ยืนยันความถูกต้องของ
แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) ส าหรับการอธิบายความรู้และการแบ่งปันข้อมูลร่วมกันของ
ผู้ประกอบการในการเรียนรู้ตามรูปแบบชุมชนการเรียนรู้เสมือนจริงแบบมืออาชีพโดยใช้โปรแกรม  
แช็ตผ่านสมาร์ตโฟน 
 


